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Procesadores de lenguajes

Denominacion

Computacion

Asignaturas

Nombre Tipo Curso Cuatrimestre N¢ Créditos
Informatica tedrica OPT 39 1 6
Teoria de autématas y lenguajes formales OPT 30 1¢ 6
Procesadores de lenguajes OPT 30 20 6
Informatica grafica y visualizacién OPT 30 29 6

Competencias que se adquiriran

CB-01, CB-03, CB-04, CC-01, CC-02, CC-06

Descripcion de los contenidos

Los contenidos cubriran la teoria y la practica de los principales fundamentos de
la computacién, como son el estudio y construccion de autdmatas, la
construccion de procesadores de lenguajes (compiladores o intérpretes), el
estudio de la complejidad de problemas complejos y la aplicacién de varios de
estos conceptos a problemas concretos como la informatica grafica.

Los contenidos de las asignaturas de la materia se corresponden con algunos de
los contenidos descritos por el curricula de la ACM (“Programming Languages
(PL)"), especialmente los de la asignatura de Procesadores de lenguajes y la de
Teoria de Autdmatas.

Concretamente, se cubrirdn para Procesadores de Lenguajes:
— Tipos de procesadores de lenguajes y sus componentes principales.
— Anadlisis léxico
— Anadlisis sintactico
— Comprobacion de tipos.
— Generacidn y optimizacién de cédigo

Todas estas asignaturas cubren los contenidos bdsicos necesarios para alcanzar
las competencias CC-01, CC-02 y CC-06,

Resultados de aprendizaje

e Reconocer los modelos formales que sostienen la teoria del procesamiento
de lenguajes, tales como las expresiones regulares y gramaticas
independientes del contexto.

e Saber construir autématas finitos.

e Saber construir maquinas de Turing basicas.

e Saber discernir cuando un problema es intratable.

e Saber discernir cuando un problema es indecidible.

e Describir las distintas fases y algoritmos utilizados en la traduccién y
generacion de cédigo desde el programa fuente al ejecutable, incluidas las
consideraciones en la traduccidn de cédigo dependiente e independiente de
la maquina.
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e Introducir los conceptos de optimizacion de cddigo, incluyendo las distintas
posibilidades en la eleccién de cédigo intermedio y fases de optimizacién.

e Introducir los conceptos de tipos, ambito y su comprobacién
(compatibilidad), en el procesamiento de lenguajes de programacion.

e Ser capaz de utilizar herramientas de construccion de procesadores de
lenguajes.

e Comprender y saber utilizar las técnicas matemadticas y algoritmicas
necesarias para la representacion éptima de objetos en un ordenador.

e Disefiar y construir modelos que representan la informacion para soportar la
creacion y visualizacién de imagenes.

Actividades formativas

El desarrollo del médulo se realizara de manera no presencial, utilizando el
entorno virtual y la accién tutorial sincrona y asincrona necesaria.

Como metodologia general a aplicar para la adquisicién de cada competencia, el
estudiante debera estudiar los materiales de cada tema apoyado por las tutorias
necesarias, realizando las consultas bibliograficas que necesite. Una vez
adquiridos los conceptos tedricos, el estudiante debera realizar y comentar los
ejercicios propuestos, para pasar a realizar practicas individuales o grupales de
mayor envergadura debidamente documentadas. La evaluacién de cada
competencia tendra caracter formativo, pudiéndose evaluar mds de una
competencia a la vez.

Estudio personal 216
Lecturas complementarias dirigidas 36
Clases, conferencias o técnicas expositivas 36
Elaboracién de trabajos individuales 108
Elaboracién de trabajos en grupo 36
Tutoria individual 36
Participacion en foros/medios colaborativos 36
Test de autoevaluacion 36
Practicas de laboratorio 180

El desarrollo del mddulo se realizara de manera no presencial, utilizando el
entorno virtual y la accidn tutorial sincrona y asincrona necesaria (TUT/FO). Por
ello, no se necesita un laboratorio instalado desde la UNIR, sino de simuladores
instalados por cada alumno en su equipo personal Informatica graficay
visualizacion

Se dispondra un laboratorio que permita el disefo y despliegue de practicas
enfocadas en recuperacion y visualizacién de informacién, asi como en su
representacion grafico y posterior analisis, con especial énfasis en datasets de
gran volumen y técnicas de Visual LearningAnalytics. Se seguiran las pautas
proporcionadas por la asociacidon LAK ( http://lak12.sites.olt.ubc.ca/) y
entidades relacionadas
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Sistema de evaluacidn de la
adquisicion de competencias

Evaluacién continua (progresiva):

10%: Resolucién de trabajos, proyectos y casos.
20%: Practicas de laboratorio

5%: Participacion en foros y otros medios colaborativos
5%: Lecturas complementarias
Total de evaluacién continua: 40 %

Evaluacion final (presencial):

Prueba de evaluacién final. Hay que aprobar el examen final, que sera
fisicamente presencial para asegurar la identificacidon del estudiante, para que se
tome en consideracion la calificacién de la evaluacién continua.

Total de evaluacion final: 60%




