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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Esta asignatura 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.

Los fundamentos matematicos de la teoria de autdmatas seran de gran utilidad para el profesionista en ciencias
computacionales ya que le permitira sustentar de manera formal los problemas que se le presenten relacionados a los
lenguajes y la abstraccion formal de maquinas de informacion.

La asignatura es obligatoria y se encuentra en la etapa disciplinaria y se recomienda haber cursado las asignaturas
basicas de matematicas, como Algebra superior y Matematicas Discretas, asi como las asignaturas de programacion,
como Introduccién a la Programacioén, Estructuras de Datos y Algoritmos, Programacién Orientada a Objetos, ya que
aqui se combinaran ambas areas para la construccion de maquinas abstractas.

Esta asignatura esta seriada con la asignatura subsecuente de Compiladores.

lll. 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, como base para la construccion de traductores y compiladores, con
actitud critica y propositiva.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Entrega compendio de practicas de laboratorio con implementacidon de automatas solicitadas durante el curso, cada una de ellas en
cédigo fuente y ejecutable, acompanadas de la documentacién correspondiente.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia
Utilizar 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
1. Introduccion a los autématas finitos
1.1 Introduccién 2 horas

1.2 Automatas y complejidad
1.3Introduccion a las demostraciones
1.4 Conceptos fundamentales de la teoria de autdomatas

Competencia
|dentificar las diferentes formas y estructuras de las gramaticas independientes al contexto, a través del desarrollo de
ejercicios y programas de computadora, para desarrollar gramaticas eficientes, con creatividad.

Contenido tematico Duracion
2. Lenguajes y gramaticas formales
2.1 Gramaticas formales 4 horas

2.2 Arboles de derivacién
2.3 Aplicaciones de gramaticas independientes del contexto
2.4 Ambiguedad en gramaticas y lenguajes




Competencia
Disefar aceptadores de estado finito analizando su estructura para entender la relacion que guardan con gramaticas
regulares, con creatividad y responsabilidad.

Contenido tematico Duracion
3. Autdmatas finitos
3.1 Introduccién a los autématas finitos 4 horas

3.2 Autdmata finito deterministico
3.3 Autdmata finito no deterministico
3.4 Autdmatas finitos con transiciones-A

Competencia

Disefiar maquinas abstractas, lenguajes generados por gramaticas formales y expresiones regulares, mediante la
solucion de ejercicios de conversidn, para analizar las relaciones que guardan entre ellos, con responsabilidad y
eficiencia.

Contenido tematico Duracién
4. Lenguajes y expresiones regulares
4.1 Expresiones regulares 4 hrs.

4.2 Automatas finitos y expresiones regulares
4.3 Aplicaciones de las expresiones regulares

Competencia

Desarrollar aplicaciones de automatas Pushdown, mediante el desarrollo de los algoritmos que dejaran las bases para la
construccion de compiladores y traductores, para analizar el alcance de los analizadores de sintaxis Pushdown con
relacion a los lenguajes independientes al contexto, con responsabilidad y eficiencia.

Contenido tematico Duracion
5. Propiedades de los lenguajes regulares
5.1 Demostraciones de lenguajes no regulares 2 horas.

5.2 Propiedades de clausura y decision de los lenguajes regulares
5.3 Equivalencia y minimizacion




IV. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

:;l?é'co:?ca Competencia(s) Descripcion Mﬁ:l;;lode Duracién

1 (Taller) Analizar los conceptos y notaciones | Resolver  problemas de  conjuntos, | Papel, lapiz, | 2 horas
de maquinas y lenguajes abstractos | igualdades y operaciones de lenguajes. pizarron y
mediante su estudio y desarrollo de plumones
ejercicios como base para su disefio
y  construccion, con  actitud
responsable.

2 (Taller) Realizar demostraciones de los | Realizar demostraciones en conjunto de los | Papel y lapiz. | 4 horas
teoremas basicos para pruebas de | principales teoremas vistos en clase
cerradura aplicando los principales
teoremas con actitud critica y
propositiva.

3 (Taller) Comparar las principales clases de | Disefiar gramaticas y hara su clasificacién | Papel, lapiz, | 6 horas
gramaticas, construyendo | de acuerdo a la jerarquia de Chomsky. pizarron y
gramaticas generadoras de plumones.
lenguajes para conocer la relacidon
que guardan con las clases de
lenguajes de la jerarquia de
Chomsky, con actitud critica vy
responsable.

4 Disefiar programas utilizando la | Desarrollar en equipo un programa que | Computadora | 8 horas

(Laboratorio) | manipulacion y clsificacion de | reciba una gramatica de entrada y que de
gramaticas formales para entender | forma automatica la clasifique conforme a la
su comportamiento, con actitud | jerarquia de Chomsky, y permita Ila
critica y responsable. generacion de cadenas terminales,

ilustrando cada paso de derivacion.

5 (Taller) Diseniar maquinas de estado finito a | Disefiar maquinas de estado finito que | Apuntes, 4 horas

través de la solucién de ejercicios, | cumplan con las propiedades solicitadas. papel, lapiz,

para identificar su alcance en la

pizarréon y




abstraccion formal de problemas de plumones.
lenguajes, de manera creativa

6 Disefar programas de computadora | Desarrollar en equipo un programa de

(Laboratorio) | para la manipulacion de maquinas | computadora que reciba de entrada una | Computadora | 8 horas
de estado finito, para identificar su | maquina de estado finito con salidas en las | , apuntes
alcance en la abstraccion formal de | transiciones o los estados y obtenga una
problemas de lenguajes, de manera | maquina de estados o transiciones
creativa equivalente, respectivamente.

Disenar aceptadores de estado finito | Disefiar aceptadores de estado finito que | Apuntes,

7 (Taller) con la solucion de ejercicios, para cumplan con las propiedades solicitadas. papel, lapiz, | 4 horas
identificar su alcance en la pizarrén y
abstraccion formal de problemas de plumones.
lenguajes, de manera creativa
Disefar programas de computadora | Desarrollar en equipo un programa de

8 a través de la manipulacion de | computadora que reciba de entrada un | Apuntes, 8 horas

(Laboratorio) | aceptadores de estado finito, para | aceptador de estado finito No deterministico | Computadora
identificar su alcance en la |y lo convierta a deterministico.
abstraccién formal de problemas de
lenguajes, de manera creativa.

Disenar aceptadores de estado finito | Disefiar aceptadores de estado finito que | Apuntes,

9 (Taller) a partir de expresiones regulares, cumplan con las propiedades de una | papel, lapiz, | 4 horas
con la solucion de ejercicios, para expresion regular. pizarrén y
identificar su alcance en la plumones.
abstracciéon formal de problemas de
lenguajes, de manera creativa.

Disenar aceptadores de estado finito | Disefar aceptadores de estado finito a partir | Apuntes,

10 (Taller) a partir de gramaticas regulares, con | de gramaticas regulares y viceversa. papel, lapiz, | 4 horas
la solucion de ejercicios, para pizarron y
identificar la relacion que guardan plumones.
en la solucibn de problemas de
lenguajes formales, de manera
creativa.

Disefar programas de computadora | Desarrollar en equipo un programa de
11 para la conversiéon de aceptadores | computadora que reciba de entrada un | Apuntes, 8 horas
(Laboratorio) | de estado finito a gramaticas | aceptador de estado finito No deterministico | Computadora




regulares, identificando la relacidn
que guardan en la solucion de
problemas de lenguajes formales,
de manera creativa.

y lo convierta a gramatica y viceversa.

12 (Taller)

Disenar aceptadores de estado finito
a partir de expresiones regulares,
con la solucion de ejercicios, para
identificar la relacion que guardan
en la solucién de problemas de
lenguajes formales, de manera
creativa.

Disefnar aceptadores de estado finito a partir
de una expresion regular.

Apuntes,
papel, lapiz,
pizarrén y
plumones.

4 horas




VI. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje participativo

Durante la clase se aplicara esta metodologia en la que el estudiante juega un papel activo al intervenir
propositivamente en la planeacion, realizacidon 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.

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 consiste basicamente en asignar problemas para la cual deberan organizarse y resolverlos.

Clase expositiva

Esta en el caso del alumno, sera aplicada sobretodo en la exposicién de la solucién 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.

Practicas de laboratorio

Se solicitaran practicas de laboratorio de acuerdo a los temas que se vayan abordando durante el periodo. El trabajo
de las practicas se entrega de forma individual, pero pueden trabajarse por equipo. Se requerira que los estudiantes
realicen horas extraclase para la resolucion de los ejercicios y practicas.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterio de calificacion

B 4 Examenes parciales 50%
M Tareas 10%
M Practicas 40%

TOTAL 100%

Criterio de acreditacion

B Resolver cuatro examenes parciales en tiempo y forma.

®  Cumplir con las practicas de laboratorio en tiempo y forma.

B Para la acreditacion del curso se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el estudiante debera contar
un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacion final.

Criterio de evaluacion

B Tanto para el caso de las tareas como el de los examenes, ambos seran resueltos en clase posterior para retroalimentar el
desarrollo del curso.

B Deberan entregarse el 70% de practicas de laboratorio para tener derecho a examen final.
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http://www .jalc.de/
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X. PERFIL DEL DOCENTE

Profesionista del area de matematicas o computacién con conocimientos en el manejo de lenguajes y teoria de la
computacion y experiencia docente.




