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II. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Este curso muestra la construccion matematica de la teoria de la computacion, mediante el disefio de automatas y lenguajes abstractos como base para la
construccion de traductores y compiladores.

El curso es obligatorio y se encuentra al final de la etapa disciplinaria una vez que se han cursado los cursos basicos de matematicas, como son Introduccion
a las matematicas y Matematicas Discretas, asi como cursos desciplinarios de programacion, como Introduccion a la programacion, Estructuras de datos y
Algoritmos, Programacion Orientada a Objetos, ya que aqui se combinardn ambas &reas para la construccion de maquinas abstractas.

Las asignaturas subsecuentes relacionadas con esta son: Teoria de la computacion Il (optativa) y Compiladores.

III. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Construir automatas de estado finito y lenguajes regulares, aplicando los conocimientos formales que sustentan el modelo tedrico y conceptual de las
computadoras y del quehacer computacional en su sentido mas amplio, como base para la construccién de traductores y compiladores, abstrayendo
comportamientos naturales a modelos tedricos.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

1. Elalumno disefiara y construira gramaticas, autdmatas de estado finito y expresiones regulares, mediante la realizacion de ejercicios en papel y el
desarrollo de programas de computadora que muestren graficamente los ejercicios relizados en clase.

2. Presentacion y reporte de un proyecto final realizado en equipos que incluya las practicas de laboratorio integradas como un solo sistema. Este sistema
debera mostrar por tablas y graficamente las relaciones que guardan las gramaticas regulares, autdmatas de estado finito y lenguajes regulares.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia
Comprender los conceptos y notaciones de maquinas y lenguajes abstractos mediante su estudio y desarrollo de ejercicios como base para su disefio y
construccion tomando una actitud de abstraccion de los conceptos y operaciones basicos.

Contenido tematico Duracion
. Introduccion
1.1 Maquinas de informacion 2 horas

1.2 Maquinas abstractas y algoritmos

1.3 Lenguajes abstractos

1.4 Aceptadores, generadores y traductores
1.5 Cadenas de lenguajes

1.6 Cadenas y sus operaciones

1.7 Operaciones sobre lenguajes

Competencia
Comparar las principales clases de gramaticas, construyendo gramaticas generadoras de lenguajes para conocer la relacion que guardan con las clases de
lenguajes de la jerarquia de Chomsky, realizando una sintesis de sus diferencias claves.

Contenido tematico Duracion
[l. Gramaticas formales
2.1 Representacion de los lenguajes 8 horas

2.2 Conceptos basicos de gramaticas

2.3 Gramaticas formales

2.4 Tipos de gramaticas
2.4.1 Gramaticas sin restriccion
2.4.2 Gramaticas de contexto sensitivo
2.4.3 Gramaticas libres del contexto
2.4.4 Gramaticas regulares

2.5 Arboles y diagramas de derivacion

2.6 Ambigliedad

Competencia
Construir autématas de estado finito con la solucion de ejercicios de manera creativa y transformando maquinas equivalentes como base para la construccion de
automatas mas complejos con el uso de abstracciones del lenguaje.




Contenido temético Duracion
I1l. Maquinas de estado finito
3.1 Propiedades de las maquinas de estado finito 12 horas
3.1.1 Maquinas de transicion
3.1.2 Maquinas de estado
3.2 Conversion entre maquinas de transicion y estados
3.3 Equivalencia de maquinas de estado finito
3.4 Estados equivalentes
3.5 Reduccion de estados y prueba de equivalencia
3.6 Historia de maquinas y memoria finita

Competencia
Disefiar maquinas abstractas, lenguajes generados por gramaticas formales y expresiones regulares mediante la solucion de ejercicios para analizar las relaciones
que guardan entre ellos comprendiendo la abstraccion de los lenguajes.

Contenido tematico Duracion
IV. Lenguajes de estado finito
4.1 Aceptadores de estado finito 16 hrs.

4.2 Aceptadores de estado finito y gramaticas regulares
4.3 Expresiones regulares y aceptadores de estado finito
4.4 Propiedades de los lenguajes de estado finito

Competencia
Analizar el alcance de los analizadores de sintaxis Pushdown con relacion a los lenguajes independientes al contexto mediante el desarrollo de los algoritmos que
dejaran las bases para la construccion de compiladores y traductores, realizando sintesis de problemas dados.




Contenido tematico
V. Autématas Pushdown
5.1 Introduccion
5.1.1 Autématas de cinta
5.2 Aceptadores "pushdown".
5.3 Aceptadores propios y sin ciclos.
5.4 Aceptadores "pushdown" para lenguajes independientes al contexto.
5.4.1 Anélisis de sintaxis.
5.4.2 Construccion de analizadores de sintaxis "pushdown”.
5.4.3 Prueba de la construccion.
5.5 Gramaticas independientes al contexto para aceptadores "pushdown”.
5.6 Ambiguedad.

Duracién

8 horas.

Competencia

Estudiar las diferentes formas y estructuras de las gramaticas independientes al contexto para desarrollar gramaticas eficientes.

Contenido tematico
VI. Lenguajes independientes del contexto
6.1 Transformaciones elementales de gramaticas.
6.1.1 Equivalencia de gramaticas.
6.1.2 Transformacion de gramaticas mediante substitucion y expansion
6.1.3 Eliminacion de producciones intiles.
6.1.4 Reemplazo de producciones no generativas.
6.1.5 Gramaticas bien formadas.
6.2 Formas candnicas de gramaticas.
6.2.1 Gramaticas en forma normal.
6.2.2 Gramaticas en forma estandar.
6.3 Estructura de los lenguajes independientes al contexto.

Duracién

12 horas




IV. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de . o Material de .
o Competencia(s) Descripcion Duracion
Practica Apoyo
1 Analizar los conceptos y notaciones de maquinas | El alumno resolvera problemas de conjuntos, | Papel, lapiz, | 2 horas
y lenguajes abstractos mediante su estudio y | igualdades y operaciones de lenguajes. pizarrén y
desarrollo de ejercicios como base para su disefio plumones
y construccion.
2 Comparar las principales clases de gramaticas, El alumno disefiara gramaticas, de acuerdo a la | Papel y lapiz. 2 horas
construyendo gramaticas generadoras de jerarquia de Chomsky, que generen los
lenguajes para conocer la relacion que guardan lenguajes solicitados
con las clases de lenguajes de la jerarquia de
Chomsky.
3 Comparar las principales clases de gramaticas, El alumno desarrollard en equipo un programa | Computadora. 4 horas

construyendo gramaticas generadoras de
lenguajes para conocer la relacion que guardan
con las clases de lenguajes de la jerarquia de
Chomsky.

que reciba una gramatica de entrada y que de
forma automatica la clasifigue conforme a la
jerarquia de Chomsky, y permita la generacion
de cadenas terminales, ilustrando cada paso de
derivacion.




No. de
Practica

Competencia(s)

Descripcién

Material de
Apoyo

Duracién

Estudiar la formulacion matemética del automata
més simple: maquina de estado finito con la
solucion de ejercicios de manera creativa y
transformando méaquinas equivalentes.

Estudiar la formulacion matematica del automata
mas simple: maquina de estado finito con la
solucién de ejercicios de manera creativa y
transformando maquinas equivalentes.

Estudiar la formulacion matematica del automata
mas simple: maquina de estado finito con la
solucion de ejercicios de manera creativa y
transformando maquinas equivalentes.

El alumno disefiara méaquinas de estado finito
que cumplan con las propiedades solicitadas.

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba de entrada una
méquina de estado finito con salidas en las
transiciones o los estados y obtenga una
méquina de estados o transiciones equivalente,
respectivamente.

Mostrar los resultados por tablas y en forma
gréfica.

El alumno desarrollard en equipo un programa
de computadora que reciba de entrada una
maquina de estado finito, la particione y obtenga
una méaquina reducida y conectada equivalente.
Mostrar todos los pasos.

Apuntes, papel,
lapiz, pizarron y
plumones.

Computadora,
apuntes

Apuntes,
Computadora

2 horas

6 horas

4 horas




No. de
Practica

Competencia(s)

Descripcién

Material de
Apoyo

Duracién

10

11

Disefiar maquinas  abstractas, lenguajes
generados por gramdticas formales 'y
expresiones regulares mediante la solucion de
gjercicios para analizar las relaciones que
guardan entre ellos.

Disefiar maquinas  abstractas, lenguajes
generados por gramédticas formales vy
expresiones regulares mediante la solucion de
gjercicios para analizar las relaciones que
guardan entre ellos.

Disefiar maquinas  abstractas, lenguajes
generados por gramdticas formales vy
expresiones regulares mediante la solucion de
gjercicios para analizar las relaciones que
guardan entre ellos.

Analizar el alcance de los autdmatas de cinta
con relacion a los lenguajes independientes al
contexto.

Analizar el alcance de los autdmatas de cinta
con relacion a los lenguajes independientes al
contexto

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba un aceptador de
estado finito y obtenga su equivalente
deterministico

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba de entrada un
aceptador de estado finito, M, y obtenga una
gramética regular, G, tal que L(G)=L(M) y
viceversa.

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba un aceptador Ay
obtenga su aceptador de estado finito
equivalente.

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba un autdmata de
cinta y dada una cadena de entrada imprima la
respuesta correspondiente.

El alumno desarrollara en equipo un programa
de computadora que reciba un autdmata de
cinta y de un aceptador A equivalente.

Apuntes,
Computadora.

Apuntes,
computadora

Apuntes,
computadora

Apuntes,
computadora

Apuntes,
computadora

4 horas

6 horas

4 horas

2 horas

2 horas




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

B Aprendizaje participativo
Durante la clase se aplicaré estd metodologia en la que el estudiante juega un papel activo al intervenir propositivamente en la planeacion, realizacion y
evolucion del proceso de aprendizaje. Consiste basicamente en asignar problemas, el cual primeramente es analizado en forma individual,

posteriormente en equipo, después se resuelven los problemas en clase. La participacion del maestro en la aplicacion de esta metodologia es de
mediador.

B Trabajo en equipo
A lo largo del semestre se estara trabajando en equipo, tanto para los trabajos en clase, asi como para las practicas y el proyecto final, y consiste

basicamente en asignar problemas para la cual deberan organizarse y resolverlos. EI maestro en esta metodologia juega el papel de mediador al igual
que en la anterior.

m  Clase expositiva
Esta en el caso del alumno, sera aplicada sobretodo en la exposicion de la solucion de los problemas asignados, en el caso del maestro se aplicara en la
imparticion de conceptos basicos, explicacion de ejercicios, asi como en la conclusion de temas.

Se requerird que los estudiantes realicen extraclase la resolucion de los ejercicios que se dejen, asi como que utilicen horas de computo extra para la
realizacion de las practicas, por lo menos requeriran 4 horas a la semana extra de uso de computadora cuando sean asignadas practicas de laboratorio.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterio de calificacién

M Examenes parciales 60%
M Practicas 30%
M Proyecto final 10%

TOTAL 100%

Criterio de acreditacion

M Resolver cuatro exdmenes parciales en tiempo y forma.
®  Cumplir con las précticas de laboratorio en tiempo y forma.
®  Cumplir con la presentacion y reporte de un proyecto en tiempo y forma.

®  Cumplir con el 80% de asistencia como esta establecido en el estatuto, este es un requisito incluso para tener derecho a examen parcial.

Criterio de evaluacion

W Tanto para el caso de las tareas como el de los examenes, ambos seran resueltos en clase posterior para retroalimentar el desarrollo del curso.
W Deberan entregarse el 70% de préacticas de laboratorio para tener derecho a examen final.

M En el caso del proyecto final por equipo, la evaluacion se dividira en dos: reporte y desarrollo, en el primer caso los puntos a evaluar seran, contenido,
limpieza, asi como ortografia; para el segundo caso los puntos a evaluar seran, nimero de practicas, facil de utilizar e integracion de las précticas.

M Se busca con el proyecto en equipo formar valores de responsabilidad, busqueda de la calidad, sentido de justicia, asi como valores de sintesis y
actraccion.
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