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I INTRODUCCION. 

I.l Planteamiento de la problemática. 

Atendiendo a la necesidad de los medios actuales de 

programación de crear nuevas herramientas que permitan una 

interacción con el usuario mas rápida, amigable y eficiente, 

surgen los llamados editores de sintaxis o editores de len

guaje que, incluso, proporcionan muchas más ventajas para el 

programador, las cuales se irán mencionando conforme se co

nozca mejor su objetivo y funcionamiento. 

Un editor de sintaxis como tal es un término poco conoci

do, por lo que conviene definir claramente en que consiste; 

para esto es necesario definir por separado los conceptos de 

editor y de sintaxis. 

En cuanto a la sintaxis, desde el punto de vista de la 

lengua, se define como el estudio de las relaciones que se 

establecen entre las palabras para formar una oración. Adap

tando esta definición al lenguaje de programación, podemos 

decir que la sintaxis es la relación que deben guardar las 

palabras y los simbolos, para establecer una declaración, 

expresión o procedimiento. Sin embargo estas relaciones no 

pueden ser descritas libres del contexto de la gramática por 

lo que, de un modo mas formal, la definición suele dividirse 

en dos partes: 

Una parte es especificada por la gramática libre de 
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contexto, que describe la estructura permitida por el len

guaje de programación , y la otra, que consiste en restric

ciones colocadas en la sintaxis libre de contexto, estas úl

timas incluyen reglas d~ intercalamiento de tipos para iden

tificadores y el requerimiento de que la llamada de un pro

cedimiento contiene exactamente loa miamos argumentos que 

parámetros en la definición. 

Por otro lado, un editor es una herramienta de los me

dios de programación usada como camino inicial de entrada y 

subsecuentemente en la modificación de programas desarrolla

dos en un lenguaje determinado. Un editor es en si un mani

pulador de texto de propósito general y usualmente no se sa

be si la entrada es un programa ó un documento. Programas de 

éste tipo se concibieron para escribir, o corregir el texto 

del que se deriva un programa (código fuente), pero actual

mente han tenido un notable desarrollo y constituyen una de 

las aplicaciones más útiles e interesantes de las computado

ras. Un editor permite desarrollar funciones tales como: es

critura de un texto, conservación y corrección del mismo, 

anulación o inserción de partes y cambio automático de ca

racteres, palabras o frases enteras. 

Con lo anterior podemos definir de una manera mas clara 

y entendible lo que es un editor de sintaxis; que consistirá 

en un editor que pierda la característica de ignorar si la 

entradn es un programa o no. sabiendo específicamente que sí 
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lo es, y que además deberá asegurar una sintaxif.i correcta 

del lenguaje en el que esta escrito, sin tratar con la se

mántica ni con las producciones dependientes del contexto. 

Lo anterior implica que el editor como tal estara cumpliendo 

simplemente las funciones básicas de edición, pero además 

complementadas por la realización de un chequeo sintáctico, 

que es una de las fases de un compilador. El editor proveerá 

entonces, de todas las p~labras clave necesarias, así como 

separadores, terminaciones y todo lo sintácticamente reque

rido por el lenguaje, desapareciendo algunas ambiguedades 

debidas a una construcción mas clara de aproximación al pro

gramador. 

De un estudio empírico de la Universidad de Carne

gie-Mellon en Pittsburg' para detectar los errores de pro

gramación mas comunes, se encontró que para cientos de posi

bles errores-advertencias encontradas, en alrededor del 90% 

de los estudiantes incurrían en los siguientes errores: 

a) Variable ya declarada. 

b) Variable no declarada. 

c) Variable no inicializada. 

d) Signos de puntuación faltantes. 

e) Tipo erroneo o faltante. 

De lo anterior se puede ver que un editor de sintaxis 

puede eliminar la mayoría de éste tipo de errores y muchos 

otros evitando recompilaciones innecesarias. 
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Editores de éste tipo han sido desarrollados en Univer

sidades de los Estados Unidos desde 1971, alcanzando un alto 

grado de desarrollo a nivel experimental y, como parte de 

medios ambientes con enfoques muy específicos. En México, el 

editor de sintaxis es poco conocido y no se tiene noticia de 

su desarrollo. 

Lo anterior, junto con las ventajas que ofrece un edi

tor de sintaxis, es, entre otras, una de las motivaciones 

principales de éste proyecto. 

I.2 Definición de objetivos. 

A partir de lo anterior, y enfocandonos en lo que defi

nimos como editor de sintaxis, se plantean los siguientes 

objetivos a cubrir en el presente trabajo. 

1.2.1. Ofrecer una herramienta poderosa para una edi

ción rápida, amigable y eficiente de programas 

eser! tos en lenguaje Pascal. 

1.2.2. Obtener un editor de fácil uso y aprendiza

je que pueda apoyar el conocimiento del lenguaje 

Pascal. 

1.2.J. Elaborar un editor que permita garantizar la 
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creación de programas escritos en lenguaje Pascal 

libres de errores léxicos y sintácticos. 

1.2.4. Proporcionar al editor la facilidad de modificar 

programas escritos en lenguaje Pascal libres de 

errores de eintaxis,sin alterar esta caracterís

tica. 

I.3 Metodologia de desarrollo. 

A partir de los editores de sintaxis desarrollados en 

otras universidades, conociendo sus caracteristicas princi

pales y contrastándolas entre sí, se plantea una metodología 

de desarrollo de tipo deductivo partiendo de los editores 

existentes hacia un planteamiento personal mas particular, 

replanteándose éste cuantas veces sea necesario. 
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II. ANTECEDENTES. 

Desde el inicio de la computación, siempre ha existido 

la necesidad de introducir de una manera mas rápida y efi

ciente los programas de aplicación. Como se sabe, en las 

primeras grandes máquinas, los programas eran introducidos 

por medio de una serie de interruptores que representaban 

en combinación ciertas instrucciones. En ello se ocupaba mu

cho tiempo, y las correcciones eran sumamente complicadas, 

ya que no solo había que conocer los códigos de las instruc

ciones, sino también las direcciones absolutas de la memoria 

de todos loe datos. Después de ello, aparecen muy rápidamen

te los lenguajes simbólicos, que, en general, eran mnemotéc

nicos. El uso de estos lenguajes obliga a decodificarlos me

diante programas traductores o eneambladoree que dan origen 

al software traductor. 

Con la segunda generación de computadoras aparecen los 

ensambladores básicos y posteriormente los compiladores. Mu

chas rutinas son útiles a los usuarios para las operaciones 

ma~ elementales (copias de información, clasificación de ar

chivos, etc), también aparecen los programas de explotación 

que son programas que permiten el encadenamiento rápido de 

los programas usuario. 

En la tercera generación aparecen los primeros Sistemas 

Operativos para las computadoras y Aparecen nuevos lengua

jes, proporcionando un gran avance en el desarrollo versátil 
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de nuevas aplicaciones. 

Es el lenguaje de alto nivel el que permite elaborar 

programRs de aplicación mas especificas, junto con las ruti

nas de utileria e incluyendo aquellos que permiten introdu

cir y corregir programas para la máquina. Nos referirnos a 

los editores, que se desarrollarán con gran rápidez y efica

cia. 

En primera instancia surgen los editores de texto, que 

permiten editar cualquier clase de programas por medio de 

comandos y guardando la información sin importar de lo que 

se trata, es decir, en forma de una simple secuencia de ca

racteres. Mas tarde se desarrollan editores de texto que son 

capaces de formatear un documento, permitiendo mover bloques 

del mismo, sustituirlos, copiarlos e incluso centrarlos, es

to trae a la larga el desarrollo de los llamados procesado

res de palabras que han tenido un gran auge en la actuali

dad. 

También. aunqt1e un poco más tarde, se logra editar en 

pantalla figuras gráficas, que con el aumento de la resolu

ción de las monitores, se permite en la actualidad la edi

ción de gráficas con una gran gama de posibilidades tales 

como rotación de figuras, aumentos y disminuciones de estas, 

coloreado, etc. 
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Los medios actuales de" progra'inaciónCin~luyen entre sus 

múltiples herrami "ntas que incrementan ia' productividad de 

la programación, facilidades de edición en muchas variedades 

asi como en la compilación, ligado, interpretación, ejecu

ción, actualización, mantenimiento, etc. Esta tendencia ha 

marcado tambien, el desarrollo de editores por separado de 

los medios de programación, siendo herramientas con múlti

ples enfoques cada día mas sofisticados. 

Siendo considerada como una herramienta sumamente im

portante para el desarrollo eficiente y rápido de los siste

mas d~ i.nfortnación 1 los editares estructurados u orientados 

a lenguaje inician su vertiginosa carrera en 1971 con un 

sistema sofisticado de edición llamado EMILY 2 
, en donde 

programas en PL/1 pueden ser creados, visualizados y modifi

cados en términos de estructuras sintácticas del lenguaje, 

lo cual marca un hito en el desarrollo de los editares que 

de este tipo son llamados edito res estructurados, orientados 

& lenguaje o una de sus especialidades "Editores Dirigidos 

por Sintaxis (EDS) 

Sin embargo~ el primer editor 

éxito aplicable, es desarrollado en 

de este tipo en tener 

la Universidad de Cor-

nell y se utiliza desde 1979 con fines de enseñanza, este 

editor es parte de un medio ambiente de programación, el 

Sintetizador Cornell 3 

Mas recientemente, el proyecto GANDALF ( 1982) • y el 
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SAGA (1984) ' , han hecho investigaciones prácticas en me

dios ambientes de programación que soporten una ayuda con

junta en todos los módulos que los componen. 

El desarrollo de este tipo de editores no se detiene, 

llegando a incluir nuevas innovaciones como el uso de gráfi

cos y ventanas en la edición como el editor RPDE 6
, ó ide-

ogramas como el IDEOSY Se pretende entonces, que la 

gran atención puesta en el desarollo de editores estructura

dos, será básica para la nueva generación de usuarios, sien

do mas potentes y flexibles, que producirán el desplazamien

to de los editores tradicionales de texto. 
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III. ANALISIS. 

III.l Evaluación de editores de Sintaxis. 

El punto fundamental del análisis, consiste en una con

trastación de los diferentes editores existentes para el 

planteamiento de un diseño propio. Para ello se aplica una 

metodología de tipo deductivo desarrollandose de lo general 

(editores existentes) a lo particular (EDS). 

Para lo anterior. se presenta a continuación, un resumen 

de los editores de sintaxis más conocidos y flexibles exis

tentes, que nos permitirán una futura comparación p~ra el 

planteamiento del EDS. 

III.l.l. CORNELL. 

El programa sintetizador Cornell ' es en realidad un 

medio ambiente de programación cuyo punto medular es un edi

tor dirigido por sintaxis, en donde la entrada y modificación 

de textos es guiada por la gramática del lenguaje de progra

mación, las características principales de este editor se re

sumen a continuación: 

- Todos loe tipos de instrucciones son definidos como 

templates, que proporciona las palabras clave y los signos de 

puntuación, incluyendo huecos en donde es necesaria la edi

ción de código. 
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-Los programas son creados en forma TOP-DOWN insertando 

nuevos templates o frases dentro del esqueleto del template 

previo, sólo los huecos dentro del template pueden ser expan

didos. 

-Los templates son generados por comandos, aunque las 

expresiones son tecleadas por el usuario. 

-Loa movimientos del cursor en la pantalla corresponden 

a un recorrido transversal preorder de un árbol de sintaxis 

abstracta. 

-El cursor no aparece en las palabras reservadas, sino 

que se mueve de hueco en hueco y de template en template, só

lo en lugares donde la inserción, supresión y cambios son 

permitidos. 

- El sintetizador asegura que solo unidades sintáctica

mente completas pueden ser modificadas. 

- La ejecución del programa es suspendida cuando se en

cuentra un hueco no expandido regresando el control al editor 

con el cursor posicionado en ese hueco. 

- Los archivos estan representados internamente por ár

boles derivados. Cada template o frase esta representado en 

el árool por nodos separados. 

- La representación de despliegue es generada a partir 

del árbol, la representación del texto no es almacenada en el 

árbol. 

/JCAJ.1515 11 



III.1.2. SUPPORT. 

Los tt·abajos sobre el medio ambiente de programación 

SUPPORT ' fueron iniciados en 1981 por el National Bureau 

of Standards y continuados en 1982 por el NBS y la Universi

dad de Maryland. SUPPORT fue implementado en Pascal para una 

VAXll/780 bajo el sistema operativo UNIX 

Las principales características de su editor se resumen 

a continuación. 

- Utiliza una representación interna de árbol. 

- Emplea el manejo de ventanas. 

- Aplica el concepto 

teclado con la finalidad 

instrucciones. 

de Buttons, teclas especificas del 

de editar las estructuras de las 

- Permite el manejo o edición de programas de hasta 

20,000 lineas de código fuente. 

- Maneja comandos para insertar información directamente 

en la estructura del árbol. 

- Posee comandos p&ra salvar el programa en un archivo. 

- Genera una versión del programa en código de diseño y 

otrá en el código fuente de pascal. 

- El programa en representación interna de árbol puede 

ser copiado a otro diskette. 

- Utiliza un parser híbrido que proporciona la opción de 

crear el programa en dos formas: 
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- TOP DOWN 

- BOTTOM UP 

- Cada nodo del árbol posee la información necesaria pa

ra desplegar su contenido textual en el video. 

- Proporciona comandos para realizar una edición tex

tual. 

- La sintaxis verificada por el editor es determinada 

por la gramática de Pascal. 

- Permite la integración de programas no creados con es

te editor a él, para poder modificarlos. 

- La edición textual es tratada por el parser como BOT

TOM UP. 

- La edición auxiliada por los Buttons es tratada por el 

parser como TOP DOWN. 

- El parser utilizado es un LALR hibrido. 

III.1.3. MAGPIE. 

Magpie 9 es un medio ambiente de programación que per

mite checar reglas de sintaxis y semántica al tiempo de la 

edición, además proporciona comandos dentro del contexto de 

la ventana para la edición y ejecución del programa en código 

fuente de Pascal. En MAGPIE el usuario no necesita tener con

trol sobre el inicio del proceso de compilación, ya que este 

proceso no modifica o actualiza el código objeto generado si 

detecta errores. y además es realizado en su última parte al 
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ejecutar el programa, debido a la pr.evi~. precompilad.ón rea

lizada durante su edición,· 

Las características princip~{~s. ~e eaki'óri dentro de es

te medio de programación se resumen a· continuación: 

- Ejecuta un análisis de sintaxis y semántica al tiempo 

de la edición. 

- Se auxilia de un conjunto de ventanas para la edición. 

- Dentro de cada ventana se despliega un menú, el cual 

corresponde a la finalidad o actividades que pueden realizar-

se en esa ventana. 

- Cuenta con un conjunto de comandos para la edición 

textual. 

- Maneja el concepto de áreas de trabajo: 

1.- CODE BROWSERS, esta área permite editar y modi

ficar el programa deseado. 

2.- DEMON BROWSER, área para la ejecución de los 

programas. 

3.- WORKSPACE, área de trabajo para debugger. 

4.- STACK BROWSER, estado del programa durante su 

ejecución. 

- Las ventanas son generadas por el usuario dentro de 

·1ae áreas de trabajo anteriores, en cada área se pueden crear 

mae de una ventana. 

- El chequeo de la síntaxi s esta basada en la gramática 

de Pascal. 

!MALJSTS 14 



- Utiliza un compilador incremental para el análisis 

léxico, 

- La representación interna del programa editado se basa 

en una tabla de simbolos, y un árbol que contiene los atribu

tos y tipo de las instrucciones y datos del programa. 

- El chequeo sintáctico se lleva a cabo en los interva

los en que el sistema no esta disponible para la edición, 

después de un ENTER. 

- Técnicas para un parser incremental son utilizadas pa

ra la construcción y recorrido de la estructura de árbol. 

III.1.4. MENTOR. 

Mentor 1 º es un sistema usado para manipular informa

ción estructurada, pero lo que se intenta es crear un ambien

te de programación en el cual el programador pueda diseñar, 

implementar, documentar, depurar, probar, validar, y mantener 

además de poder transportar sus programas. El primer paso fue 

diseñar un editor estructurado para Pascal, implementado en 

MENTOR-PASCAL. Después, se continuó para poder implementar 

herramientas de normalización y documentación de programas en 

Pascal. Otro punto fue el depurar el lenguaje fuente. 

Las características de edición principales de este sis

tema son laa siguientes: 
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- MENTOR es un procesador diseñado para manipular es

tructuras de da tos. 

- Los d<1tos manipulados por MENTOR estan representados 

por árboles de sintaxis abstracta. 

- La comunicación se hace a través de un intérprete es

pecializado en manipulación de árboles en lenguaje MENTOL. 

- La sintaxis abstracta es representada por medio de un 

árbol para la creación de un programa estructurado. 

- Los operadores son los bloques básicos, construidos en 

el lenguaje. 

III.l.5. SAGA. 

El Proyecto SAGA • (Software Automation Generator and 

Administrator) investiga los problemas del manejo del ciclo 

de vida del software en proyectos de desarrollo de pequeño y 

mediano tamaño. El software puede ser desarrollado para una 

aplicación específica que debe ser confiable en experimentos 

que requieren de prototipos rápidos. El sistema debe ser fle

xible y acomodarse a varios lenguajes de programación. Una de 

las principales herramientas del sistema y tema que nos ocu

pa, es el editor orientado a lenguaje de SAGA, que combina 

muchos de los mejores rasgos de los mejores editores de este 

tipo, a continuación se resumen sus principales característi

cas. 
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- El editor es la interfase de SAGA. se construye por 

medio de_ un -editor generador. Asociado al editor: hay v_ari(Js

modulos de evaluación semántica y sintáctica-, versión de 

control, documentación y análisis. 

- El editor almacena texto en forma de árbol de parser 

y tabla de símbolos. 

- El editor utiliza comandos de edición para construir 

el programa mientras se soporta con comandos orientados a 

lenguaje. 

- Las cadenas de texto son generadas por rutinas de lis-

tas doblemente ligadas de nodos terminales. 

- El editor esta orientado a pantalla; posicionando el 

cursor en cualquier punto del texto en la pantalla, se puede 

insertar, reemplazar o borrar texto directamente. 

-Los comandos de edición permiten insertar, borrar, re-

emplazar, mover y compilar texto. 

-El árbol de parser se implementa con un archivo de pá-

gi1:ias que contiene nodos. Esta estructura de datos se pagína 

en memoria por demanda. Solo las páginas requeridas por el 

editor se encuentran en memoria. 

- El manejador de despliegue del editor, manejador de 

árbol, rutinas de soporte, rutinas de interpretación de co-

mandos y la ejecución de comandos no necesitan modificación. 

- La entrada al generador de parser consiste en una 

descripción formal de la sintaxis del lenguaje en forma de 

gramática. una descripción formal de las representaciones 

léxicas de los tokens y evaluación de la semántica en forma 

de código ejecutable. 
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II I .1 . 6. POE. 

POE 11 (Pascal Oriented Language) es un editor basado 

en lenguaje de pantalla que reconoce reglas semánticas y sin

tácticas de pascal. Su diseño comenzó en 1979 y su primera 

versión fue para VAX de serie 11 y en HP9800. Esta escrito en 

pascal y su diseño permite ser fácilmente transportable a 

otras máquinas. Esta inspirado en gran parte por el Cornell 

Sinthesizer Aunque físicamente es más parecido al sistema CO-

PE 12 
• /\qui se muestran algunas de sus características y 

funciones. 

- Esta orientado a estructura y desarrollo de modelos 

por medio de prototipos de leng11aje, no usando templates. 

- En la interfase, el usuario mueve el cursor a un promt 

desplegando el texto correspondiente. Escribiendo un token se 

produce una expansión particular para éste. 

- Existen 3 tipon de símbolos: 

-Huecos que serán expandidos para la obtención de un 

programa. 

-Huecos que producirán una construcción. 

-simbolos ordinarios. 

- No se pueden crear estructuras semánticamente inco-

rrectas. 

- Se tiene un algoritmo de corrección de errores. 

- Se opera el texto por medio de archivos, tiene la des-

ventaj R que incrementa el tiempo en el inicio u edición. 
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- Utiliza una aproKimación al parser top-down. 

- El parser utiliza manejo de tabla LL con una provisión 

especial hecha por listas. 

- Los árboles se construyen con atributos que mas tarde 

serán evaluados. 

- Es un editor orientado a estructura y no a caracter 

por lo que carece de comandos de búsqueda. 

1 II. l. 7. YALE. 

YALE '' es un editor orientado a lenguaje enfocado a 

la información semántica consistente, cuya filosofía es ga

rantizar la sintáKis correcta del programa. Aquí se presentan 

sus principales características. 

-Emplea atributos gramáticos en forma de lenguaje inde

petldiente. 

- Asegura una sintaxis correcta pero no trata con semán

tica ni información dependiente de contexto, no incrementa la 

compilación ni la depuración. 

- Existe un programa llamado Translator, donde la infor

mación semántica es procesada produciendo código objeto. 

- EKplota la idea de Wirth •• para la construcción del 

parser. 

- Las estructuras de datos pueden ser fácilmente modifi

cadas en un sistema tubular de templates que corresponden a 

producciones de gramática. 
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- El sistema de templates generado representa una sin

taxis concreta del lenguaje. 

- Los templates generados son catalogados en un archivo 

y entonces el editor los lee cuando se usan. 

- La edición se reduce a escoger el template con el cur

sor en el menú. 

- cuando el cursor se mueve a cualquier no terminal, el 

menú debe suministrar otra lista de templates en ejecución 

top-down. 

- Se guarda una lista de i teme borrados de acuerdo al 

tipo de sintáx.is por si se desea recuperarlos. 

- Con YALE no se incurre a overheads en el almacenamien

to del programa como código intermedio como lo hacen los edi

tores convencionales que almacenan el programa como texto. 

- El editor trata las expresiones como texto lineal. 

- Utiliza un árbol de tipo binario que crece en direc-

ción del nodo seleccionado por el cursor. Un ejemplo del ma

nejo de éste árbol se presenta en la figura III.1. 

III.1.8. IPE. 

IPE 1 5 es un medio de programación basado en la tecno

logía de compilación, que provee facultades sólo encontradas 

en los intérpretes. El programa es manipulado por un editor 

dirigido por sintAxls y su ejecución es controlada por un de

purador intagrado al editor. A continuación se describen las 

principales características de su editor. 
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BEGIN 
X::3; 
V::2; 
IF P:Q THEN 

BEGIN 

END 

Z:= 1; 
R:= Z*(X+V); 

END; 

(SIGUIENTE ESTRUCTURA) 

X y 

FIG. 111.1 ESTRUCTURA INTERNA DE VALE 
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- El editor construye y manipula directamente un árbol 

sintáctico del programa. 

- El programador construye el programa insertando tem

plates que representan diferentes construcciones del lenguaje 

y después llena los huecos con otros templates. 

- El editor provee todas las palabras clave necesarias, 

asi como separadores, terminales, y todo lo sintácticamente 

requerido por el lenguaje. 

- El programador interactúa con el editor a través de 

comandos de lenguaje que son usados para construir nuevos 

templates y comandos de edición para manipular el árbol del 

programa. 

- El editor invoca rutinas de chequeo de semántica mien

tras el programador construye o modifica éste. 

- Cuando se termina la edición, el programa es sintácti

ca y semánticamente checado aunque no este completo. No se 

produce código hasta que no este sintácticamente correcto. 

- En el árbol los terminales son usados para representar 

variables, constantes y elementos estáticos (tipos), además 

de construcciones expandibles. 

- El nodo de variables contiene información de la tabla 

de símbolos, provee de espacio a información semántica como 

el tipo de variable y referencias de otras ocurrencias de la 

misma. 

- Los no-terminales describen subárboles del programa 

correspondientes a construcciones de flujo de control y defi

niciones de datos. La información del nodo incluye el tipo de 

construcción, referencia del nodo emparentado y su padre. 

!MALISIS 22 



- Las correcciones de semántica no son forzadas (se pue

den usar variables antes de ser declaradas). 

III.1.9. RPDE. 

RPDE ' es un medio de programación que provee de todas 

las funciones propias de una estación de trabajo de alto ren

dimiento. El corazón del medio ambiente es un editor que des

pliega el material (código, documentación, especificación u 

otra información) en dos dimensiones en forma gráfica. Este 

editor estrucurado previene al usuario de cometer muchos 

errores comúnes de sintaxis. Las características fundamenta

les que lo hacen diferente de los anteriores editores estruc

turados son: 

- Utiliza las facilidades de los gráficos en las partes 

que requieren de bloques intercalados. 

- Provee de "templates" genéricos para modularización, 

repetición, condición y declaración. 

- Despliega comentarios en video inverso como parte aso

ciada del bloque de código. 

- El cuerpo del programa consiste sólo de bloques con

vencionales con 3 condiciones y sus correspondientes accio

nes. 

- No existen inicios de bloques (begin), ni fin de blo

que (end), sino que la estructura de cada bloque es propor

cionada por los gráficos por medio de ventanas ( fig I II. 2) . 
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En el despliegue se seleccionan los objetos más impor-

tantes y los coloca en la pantalla, indicando con puntos sus-

pensivos donde se omitió código, 

- RPDE genera código para lBM PC de Pascal compatiable. 

- Proporciona selección de comandos para insertar. bo-

rrar y modificar texto. 

NOMBRE TABLA DE SlMBOLOS LOCAL 

1 
¡ Simple Variable l : integer 
1-,,----,----,-
1 Descripción del bloque (comentario) ¡ ___ _ 
1 Procedure 
1 Var a:integer 
1 
1 a := a + i ¡ ____ _ 

Fig. 111.2 Ventana de bloque en RPDE. 

III.1.10. DICE. 

El sistema DICE •• es un medio ambiente de programa-

ción altamente integrado que proporciona al programador so-

porte en medios ambientes residentes en el host. El sistema 

contiene herramientas tales como un editor con estructura 

orientada a pantalla, un compilador incremental, un depurador 

orientado a pantalla y una base de datos. Para nuestro inte-

rés mencionaremos algunas caracteristicas del editor orienta-

do a pantalla. 
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- Los editores orientados a le11g~aje por .éste sistema, 

son editores estructurados y textos híbridos qtie proporcionan 

una máxima flexiblilidad. 

- El parser es automáticamente ejecutado de acuerdo a la 

subgramática correspondiente, es decir, a la categoría sin

táctica de un determinado subárbol. 

- El diseño esta influenciado por editores híbridos del 

'Sistema PATHCAL 17 y el Cornell Program Sinthesizer, junto 

con la experiencia obtenida por los editores de árbol de IN

TERLISP '". 

- Loe programas en el medio ambiente DICE son interna

mente representados como árboles de sintáxis abstracta. 

-La edición del programa se logra con un editor de es

tructura de pantalla que marca los nodos nuevos o cambiados 

en el árbol del procedimiento en turno. 

- La recompilación de nodos cambiados se ejecuta durante 

el. recorrido preorder del árbol. 

- La edición e impresión puede ser generada de las espe

cificaciones de eintáxie argumentadas con la edición y las 

acciones de impresión. 

- El parser, la edición y la impresión son manipulados 

por tablas que proporcionan un alto grado de independencia 

con el lenguaje. 

- Los comentarios son representados como nodos especia

les en la sintoxis abstracta y pueden aparecer directamente 

alrededor de instrucciones o declaraciones. 
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1II.2 Contrastación dé' f'ul\cÍ:on~s'' 
o'•-'.--

Para la dont~~~~:c1'i~ /~~11di6n'~da ; se PFesent¡¡ en la si

guiente hoja una ... t .. l:>J.~ ' 1 ci6m~~r~tiv'l.', que nos facilitará el 

análisis (figura 111.3). 

Como podemos ver 1 existen varios puntos en común en los 

cuales nos enfocaremos inicialmente. En primer lugar, más de 

la mitad de los editores implementados, editan programas en 

Pascal, lo cual se debe en gran parte a su facilidad de plan 

teamiento en su gramática estructurada y a su gran auge en 

los ultimas años. Esto nos afirma. aunado al innegable primer 

si tia que ocupa en la enseñanza de la carrera de Ingeniero en 

Computación de la UNAM, la necesidad de que el EDS sea desa-

rrollado para lenguaje Pascal. 

De acuerdo a la descripción de los editores podemos ver 

que gran parte de ellos pertenecen a medios ambientes de pro-

grnmación y aún en estos casos representan el corazón de sus 

ambientes, otros como el POE, YALE y RPDE son diseñados solo 

como editores. Sin embargo en todos ellos podemos ver que el 

seguimiento de la gramática del lenguaje en turno proporciona 

el punto medular del análisis sintáctico. 

Para ello, todos a eKcepción del POE utilizan los llama-

dos templates. que son unidades sintácticamente correctas. 

que estan predefinidas. y que eliminan tareas mundanas en el 

desarrollo del programa. Su inserción es económica debido al 
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;;; 
¡: 
¡;: 

"' ..., 

TABLA ConPRRATtVFI DE EDlTDAE.S DJRICIDOS POR SIHiAmS. 

:EDITOR AUrDR REJ'. 1HTERNA ,LE.HGUAJE 1Hf. USUAIUD RHRL. DCPRCS. ANAL. CRRORES CARAC. CsPEr.1 OLES ! 

;YALE A, za.,.drlik A.-bol Si"t:áctieo Co,.t• .. to S....e:i.lla 0 sir. ooa- [n f'-ooa d• Es P-qu•Ro \i •u ! 
: t>•"•.-•o q..,. c.-•- litw'• nipulac•bn d-. ta•to ---------- c.,,•bi:o d• pr-•· : 
: e• t'l..C•a donda Hotac•6n f"o..- .. ato•• ooac:•6" as f"•cil. : 
: cr'•c• al cur•o.-. BSI. : ; _________________________________________________________________________________________________ ; 
itP( Mad•n• no..a Ar-bol Si,.tktico Alqol n"':I ••"Cilla c.,.. Solo ..,i•• qua nodul-la:ac16" '.J ¡ 
i :1.."":~:::t:~i6" ~A :=~•et. cooo•- --------- ~!r~ta.,.. •- d~:;:~~6j0d~a- ; 
: TCOL-AQA. ca,. af1c1a,.t•. : 

~-----------------------------------------------------------------------------------------~ 
:cORHELL Tait•lt.- Ar-bol Si,.tktico PLICS F'kll i,¿ ....-s4til, Tawto taclaado Cwiq• •u c_..-ac- Craa...,. -b••"'t• : 
; 0..-... ..:10. PLl'l · por •l usua..,o. cioñ •l --to. da proog.--ae16-oo. ¡ 
:---------------------------------------------------------------------------------------: 
ini:::NTOR V•r°"iqu. Do"a:•au Ro-bol d• •i"t:aons Pa•cal. 5.,.¿11.a. e- p_.t:• "'*' la S. analiia:a al O• ....... t_.¡ .. ,....,tC' ; 
: Goucia. Ga.--d ab•i:.-act.a. ast.-vct:u.-a dal f"1nal coooo co- i,¿ t.-anspoo-t• a : 
: Hu•l. 4.-bol. pll.clor. los pro9"'a-.-. : 
: : 
: -----------------------------------------------------------------------------------------------: 
¡SAGA A. CA"'f'ball i:...bol d• p.,.. •• .-. 11•.-áo•. Co.,and....- da •di.ci6" e-o t-to oc-o Solo ,._ca los n..do..l_.1a:acJ.bn . 
: P. kir-•lis Cada"•• da taMto .,. .,._ ¡..,OJU•j•. arbol _.,...,..., d1sa>::adl'" p..-• 
: .., listas dobl••· -par1.,•nt.o• Cl)n : 
: P""olohpos r4p1- : 
: dos. : :--------------------------------------------------------------------------------------------: 
¡PO( C. ri.•t'I..- Lista• dobl•-"t:• Pascal. p_. -dio d• d-- e-o lawto. Mo dasap..-.ca Faci.1-,.t• t ...... s- ¡ 
: G • .Jotw.son. ligada• 'll -bol••• plJ.99'-1• d• PROMTS. ha.e• su co,....ac- ro.-t~bl• • ob-•• : ¡ · C.16n. "Jiqu1n•s. ; 

:------------------------------------------------------------------------------------------: 
;RPOE u. Ha.-ráso.. ----------- Pascal. S ... cill.a. por -d1C" C.,...o tawto ..od1- -------- Claspli•Q\l'f' CI,.¡. ¡ 
: J. Ao•anFald. da c.,..ando•• ficabl•• f"aco • •"'Pr•s•6.. : 
; cooopact..ia. ; 

:---------------------------------------------------------------------------------: 
:01CE P•t- T.-ita:.,. Ro-bol Si .. tkhco Pa•c•l c.,.. co .. a....SOs. e-o ta .. to. ------- Es ......, adator ••• ; 
: •bst..-.acto. Fort:ran. t.-ucturado _, da : 
; t••to h1bo"ido. ; 

:--------------------------------------------------------------------------------: 
~:SuPf'ORT n. Zal .. .,..ata:. Ar-bol Si .. t.kbco Pa.cal. T.cl•• d• r.,..ciio- ; 

~ .... "' c .... ....,.,... ------- ---.---- ~~~:~:.:·;:!da da ; 

i :::~:·:t~:ft:~:; .... ; ; ____________________________________________________________________ ; 
;nAGPJ:C N. 0.9lia Tabla• ':' -bolas Pascal. c-••••cfo• cho a<b.- En "-- da ; ; ~: ~=~=~':J "'*' ai:r"itMrt:Ds. cHt" t-a..1. hwto. ------- :: .. :"!.!':.t:C~:"'~; 
i--------- _______________________________ ; 
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tiempo de creación y corrección. Además de minimizar errores 

al teclearlo. Por esto la decisión de utilizar templates en 

el desarrollo del EDS es ineludible, y el tratamiento que se 

debe dar a estos dependerá de la orientación fundamental del 

editor. 

Por otro lado en cuanto a la interfase con el usuario, 

vemos que se trata de un conjunto de comandos de edición, 

apoyados por otros comandos de ayuda del lenguaje haciendolas 

sencillas pero teniendo el inconveniente por antonomasia de 

que el uso de comandos requiere memoriz~rlos para una edición 

eficiente. Existe el caso especial de SUPPORT que programa 

teclas de funciones para los comandos mas utilizados. o el 

caso de POE que despliega PROMTS para ser manipulados o bien 

el caso de MAGPIE que se auxilia de ventanas para la edición. 

Existe también un punto importante en el manejo de ventanas, 

en·YALE que despliega loe templates permisibles en el hueco 

posicionado, o bien uno de loa más interesantes que lo repre

senta RPDE, en donde las ventanas encierran al template junto 

con sus principales caracteristicas. 

Tratando de buscar una interfase. sencilla como en todos 

los editores, pero a su vez eliminando los problemas del uso 

de comandos, se puede optar por un manejo de ventanas que ge

nere los templates permisibles al momento de la edición como 

YALE, pero que a su vez también incluya comandos de edición 

como MAGPIE. Algo similar a la "~rsión de SUPPORT pero con un 
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enfoque. mas dinámico y sencillo. 

Si observamos ahora el tipo de representación que mane

jan internamente los editores, encontramos que, todos a eKcep 

ción de POE, utilizan árboles si1,t:ácticos, la manera en que 

los utilizan puede ser muy diversa, pero el fin es el mismo; 

representar internamente el programa para poder editar sin

tácticamente. Como ya se mencionó. el representar programas 

en forma de árboles~ resulta bastante complicado, pero parece 

una característica inevitable. Una de las opciones fue imple

mentada precisamente por POE, que utiliza listas doblemente 

ligadas para crear árboles. El EDS debe manejar algo similar, 

creando la representación interna por medio de listas de 

atributos, como en los árboles de MAGP!E, pero sin llegar a 

la complejidad de un árbol, quedandose exclusivamente en una 

lista ligada. 

Ligado al manejo interno del programa, salta la descrip

ción del manejo de expresiones, el cual es necesario hacer 

por separado. ya que su sintaxis no se puede checar o forma

tea~ por template. Para ello, se puede observar que todos los 

editores manejan expresiones como texto y después esto se ve

rifica sintácticamente haciendolo pasar por un parser para 

expresiones. De este mismo modo el EDS debe manejar un anali

zador de expresiones para un texto tecleado libremente por el 

usuario. 

Otro punto importante a discutir, lo representa el mane-
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algunos editores como DICE, !PE y jo de los errores, ya que 

SAGA, solo avisan que hay error y permiten continuar la edi

dificultades si se desea hacer una ción. Esto trae muchas 

edición con ventanas e incluso dificulta el manejo de la re

presentación interna. Otros editores como MENTOR, marcan los 

errores en el árbol, y al final a manera de compilador, hace 

un recorrido que los va d~splegando. Este tipo de manejo no 

avisa al usuario de inmediato y pierde el tiempo en un nuevo 

recorrido por lo que su interfase es lenta. 

Finalmente se presentan en la tabla características es

peciales que manejan los editores, que en ocasiones son ca

racterísticas imprescindibles en un buen programa, corno son 

la modularización, eficiencia y rápidez. Por otro lado algu

nos editores muestran otro tipo de características mas espe

cializadas que no entran dentro del alcance de nuestro edi

to~. pero que es bueno mencionar para una futura versión. Tal 

es el caso de editar gráficos o manejos de edición mas sofis

ticados propios de un procesador de palabras o bien el pro

porcionar la característica del análisis semántico. 

De lo anterior, se puede resaltar que se tienen caracte

rísticas básicas con las que debe de cumplir un editor de 

sintaxis y que, muchas de ellas representan una misma solu

ción compartida por los editores analizados, como es el caso 

del manejo de expresiones y la selección del lenguaje. Otras 

características presentan diversas alte1 :1ativas de solución 
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que inicialmente aquí se presentan pero cuya decisión de im

plementación será tomada mas adelante, con ayuda del diseño y 

de las técnicas correspondientes de implementación. 
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IV. DISE~O. 

IV.1 Principios de diseño. 

De acuerdo al Software existente, y a las tendencias del 

mismo, se observan ciertas características imprescindibles 

para el diseño del EDS de las cuales se tomaron en cuenta loa 

siguientes principios: 

- Especialización: que es la simplificación de la ejecu

ción de tareas, incluyendo minimización de memoria y decre

mentar el tiempo de ejecución de ciertas tareas. Esto se lo

gra a partir de ciertas técnicas permitidas por el lenguaje 

asi como la interacción directa con otras características ta

les como, modularidad, estructuración y optimización. 

- Restricciones: se refiere a la prevención al usuario 

para ejecutar acciones poco productivas o dañinas. Esto se 

logra por la misma estructura del editor, ya que su manejo 

evita el mínimo de este tipo de acciones, previniendo al 

usuario en cada caso. Además, por efectos del disefio, se eli

minará en la gramática del lenguaje, instrucciones que gene

ren este tipo de acciones. 

- Consistencia: una aproximación consistente es aquella 

en la que la interfase con el usuario se basa en unas pocas 

reglas fundamentales que habilitan al usuario a generar la 

mayoría de las operaciones requeridas por el sistema. Una 
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aproximación consistente permite al usuario aprender un nuevo 

sistema con íacj lidad sin la necesidad de aprender otros len

guajes complejos. Este concepto esta muy ligado al de los 

sistemas amigables que proporcionctn facilidades al usuario en 

el uso del programa. Nuestro principal punto de enfoque para 

conseguir esto se basa en la sustitución de los tradicionales 

comandos utilizados por la mayoria de los editores, por un 

manejo consistente de ventanas. mas sencillo de usar y efi

ciente que a su vez permita el aprendizaje y conocimiento del 

lenguaje PRscal. 

- Control manual: todos los aspectos de la programación 

deben estar bajo control manual, excepto cuando entran en 

conflicto con los principios de especialización y restriccio

nes. Un punto a discutir aquí mas adelante es el del manejo 

de errores por corrección manual en vez de su corrección au

tomatizada, lo cual esta muy ligado con lo que es la flexibi

lidad de un sistema. que permite a su vez operaciones estruc

turadas paso a paso. 

- Respuesta visual inmediata: es imperativo una respues

ta visual inmediata que permita al usuñrio monitorear el es

tado del sistema, corrigiendolo si es necesario. Cualquier 

editor orientado a pantalla debe lograr esto necesariamente. 

El EDS tiene el propósito de lograr ésto, con ayuda del mane

jo y despliegue de ventanas que permitan ver el tipo de ac

ción que se ecta reali:-.;indo y también el manejo de errores 

que avise al usuario cuando estos se presentan. a través de 
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una ventana, no permi t.iend_ole continuar hasta que éstos se 

corrijan. 

- Reversibilidad: todas las acciones deben ser fácilmen

te reversibles, se dehe permitir al usuario el borrar y des

hacer bloques que ya no sirvan, manteniéndose la sintaxis co

rrecta di:i:l lenguaje. La reversibilidad no es posible, cuando 

se entra en conflicto con los tres primeros principios. 

A partí r de lo anterior, se trata de plantear un modelo 

que cumpla. dentro de los limites establecidos, los princi

pios mencionados, éste modelo a~ divide básicamente en cinco 

módulos que son: 

- Procesador de texto. 

- Manejador de ventanas. 

- Analisia léxico y sintáctico. 

- Manejador de estructura interna. 

- Manejador de comandos de edición. 

Estos módulos interactúan en el EDS de acuerdo a las ne

cesides planteadas en el análisis y se describen a detalle a 

continuación. 

IV.2. Modelo conceptual del EDS. 

A partir de los prinr.ipios de diseño y por medio de una 
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metodología deductiva,. se describe al EDS como un solo modelo 

donde los 5 módulos básicos interactúan entre sí. este modelo 

·se descdbe en el diagrama de la figura IV .1 y se explica a 

continuación. 

En primer lugar, el manejador del EDS lo representará el 

manejador de ventanas, debiendo tener el control de todo lo 

que sucede durante la edición así como del chequeo sintáctico 

es, en una palabra, ln interfase con el usuario. 

El manejador de ventanas entonces, llevará el control 

de las capas exteriores del editor, incluyendo la entrada y 

la salida, e interacturá con dos de los módulos básicos; el 

procesador de texto y el manejador de comandos. Con el prime

ro, para aceptar la entrada de texto en el llenado de los 

huecos de los templates representado por identificadores, 

constantes y expresiones, con el segundo para permitir los 

movimientos en la pantalla y el programa durante la edición. 

El procesador de texto además, es el enlace con el ana

lizador si11thctico. ya que toda información tecleada por el 

usuario será validada sintácticamente. También, una vez vali

dada. el procesador de texto enviará la información captada 

en la pantalla a guardarse en el módulo del manejo de la es

tructura interna. 

En el caso de que la información recibida por el proce

sador de texto sea correcta. el control será devuelto al ma-
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nejador de v~ntanas para continuar la edición, en caso con

trario, el control regresará al procesador de texto para que 

el usuario reintente cuantas veces sea necesario. 

Por último, el procesador de comandos también podra ac

cesar la estructura interna del programa, por medio de coman

dos de movimiento y copiado de bloques, e incluso por coman

dos de operaciones en disco. 

IV.3 Diseño modular del EDS. 

A partir de los principios 

contrastación de editores, y del 

anteriores, del análisis y 

modelo conceptual del EDS, 

se describen a continuación las funciones y características 

de los cinco módulos principales. 

Iy.3.1 Procesador de Texto. 

Como primer paso, es 

especial que nos permita 

rior, para que ésta pueda 

el EDS. A partir de ésta 

necesario el tener un módulo 

captar información del exte

ser asimilada y procesada por 

característica, este módulo de-

be cumplir con las siguientes funciones: 

. Captar la información introducida por el usuario en 

forma rápida y eficiente. 
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. Aceptar información en forrTia de ·texto pero restrin-
'.-,-. ; , ___ ' --~~--: . 

giendo .la entrada a· un· grupo ~de cai·acteres válidos; 

. Proporcionar fac.Í.Üdades de - 711_ánejo -~-del texto como 

avance, -retroceso, inserción y boÍ:iad~ d~ :. caracteres . 

. Generar las palabras clave .- del le.nguaje así como los 

símbolos requeridos en su cons~rucción . 

. Escribir el texto completo en la pantalla y enviarlo 

al módulo de la estructura- interna para que se almacene 

físicamente. 

El procesador de texto ·con~tará de tres submódulos, re

presPntados en la figura IV. 2, cuyas funciones se explican a 

continuación. 

IV.3.1.1. Captura de variables y expresiones. 

Aquí se ejecuta la principal función del pro-

cesador de texto, que consiste en la captura del 

texto tecleado por el usuario. la cual debe estar 

restringida a un grupo de caracteres válidos y cuya 

acción será requerida ya sea por medio de las venta-

nas de dirección. de sintaxis (en la selección de una 

instrucciót1), o bien por el analizador sintáctico 

(cuando lo tecleado por el usuado no sea correcto). 

Una vez capt\ .. rada ln información, la variable o ex-

presión debe ser validada sint~cticamente. 
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IV.3.1.2. Generador de símbolos. 

Este submódulo se encarga de generar las palabras 

reservadas y los signos de puntuación requeridos por el 

lenguaje Pascal, funciona bajo los requerimientos de las 

ventanas de dirección de sintaxis y, una vez generado el 

símbolo correspondiente, se pasa a escribir en pantalla. 

IV.3.1.3. Escritura de texto. 

Su función se limita a escribir los símbolos produ

cidos por el Generador y el texto tecleado por el usua

rio ya validado y corregido. La escritura se hace sobre 

la pantalla y a su vez se envía al módulo de la estruc

tura interna para que se escriba físicamente. 

IV.3.2 Manejo de ventanas. 

El corazón del EDS debe ser representado por éste módu

lo, ésto se deduce a partir de los principios de especializa

ción y consistencia mencionados anteriorermente. de tal mane

ra que se logre una interfase con el usuario rápida, amigable 

y eficiente. El manejador de ventanas debe permitir entrar 

por menú a cualquier función relacionada con la edición, de 

tal manera que aquí se J leva el control de lo que entra así 

como de la funrión qu 0 ~A esta ejecutando. Las funciones de 

DISEllO 40 



. Proporcionar el c:;ontrol de la· entrada de comandos, da

tos, funciones e instrucciones . 

. Pasar el control al procesador de texto cuando se in

troduzcan datos, sin perder el control global de la edi

ción . 

. Proporcionar el manejn sintáctico del lenguaje permi

tiendo la selección de las instrucciones por ventanas . 

. Facilitar el acceso a los comandos de edición, así co

mo a los comandos de acceso al sistema operativo y dis

co. 

Proporcionar información del estado de la edición. 

Avisar al usuario de las posibles acciones a tomar 

cuando se esta editando. 

En la figura IV.3 se muestra un esquema modular del ma

nejo de ventanas, el cual se explica a mas detalle a conti

nuRción. 

IV.3.2.1. Información de ventanas 

Esta parte contiene toda la información necesaria 

de cada una de las ventanas para poder calcular su ta

maño y despliegue. 
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IV,3.2.2. Creación, c~lculo y despliegue. 

Este submódulo se encarga de tomar la información 

de las ventanas, calcular sus dimensiones y desplegar la 

ventana con sus opciones asociadas en el lugar corres

pondiente de la pantalla. 

IV.3.2.3. Ventanas de dirección de sintaxis. 

Una vez desplegada la ventana correspondiente, 

el usuario podrá seleccionar las instrucciones deseadas 

para su programa, llevándose la dirección sintáctica a 

nivel ventana, es decir, dependiendo de la instrucción, 

se proporciona el despliegue sintácticamente correcto de 

las partes clave de ésta, además de que proporciona el 

seguimiento gramatical del lenguaje sin riesgo a violar-

· lo. 

IV.3.2.4. Ventanas de comandos de edición. 

Este grupo de ventanas, es la interfase con el mó

dulo de comandos, y su función simplemente se reduce a 

seleccionar comandos de ayuda a la edición como pueden 

ser: búsquedas, posicionamientos, llamadas a programas y 

directorios, etc. 
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IV. 3. 3 Analizador léxico y sintáétifO. 

E~te mód~'ío. proporciona ia: característica de verificar 

el texto in.troducido libremen~e. por el Usúario léxica y sin

tácticamente, lo cual lo hace diferente de los editores con

vencionales. 

Como la selección de la instrucción por ventanas propor

cionará las palabras clave o palabras reservadas de la gramá

tica de pascal, y la terminación parcial o total de la ins

trucción proporcionará los signos de puntuación correspon

dientes, el chequeo de la sintaxis sólo será requerido cuando 

el usuario teclee libremente texto sin restricciones (excepto 

el rango de caracteres permitidos por el procesador de texto) 

es decir, cuando teclee expresiones, además del chequeo de 

existencia de variables, constantes y tipos. Por lo tanto, 

éste módulo es una especie de "Parser" (analizador sintácti

co) para expresiones y un manejador de tablas de identifica

dores que debe cumplir con las siguientes funciones: 

. Garantizar la sintaxis correcta de lo tecleado por el 

usuario. 

Identificación de variables y expresiones. 

Informar al usuario de la acción a tomar cuando intro

duzca texto. 

Informar al usuario de los errores léxico-sintácticos 

a través de un submódulo con manejo de ventanas. 

No permitir el paso a las expresiones hasta que éstas 
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esten sintácticamente correctas avisando al usuario del 

error correspondiente en el momento en que sucede . 

. Desglosar la información introducida por el usuario en 

unidades sintácticas únicas (tokens) . 

. Guardar todos los identificadores con los nombres de 

todas las variables, constantes y tipos especificados 

por el usuario para permitir las búsquedas correspon

dientes. 

Un diseño detallado de éste módulo se presenta en la fi

gura IV.4. en donde podemos observar la división de tareas en 

tres submódulos que interactúan de la siguiente forma para 

cumplir con las funciones arriba mencionadas. 

IV.3.3.1. Identificador de variables y expresiones. 

En esta parte, sencillamente se identifica si lo 

tecleado por el usuario es un identificador ó una expre

sión, en el primer caso la información será validada y 

guardada en las tablas, en el segundo. se almacenará en 

un área temporal para su análisis sintáctico como expre

sión. 

IV.3.3.2. Analizador léxico. 

Es necesario que las expresiones sean analizadas 
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desde el punto de vista léxico, verificándose la escri

tura correcta de las palabras reservadas e identificado

res y caracte1·es válidos. Para ello el analex debe des-· 

glosar las expresiones en unidades mínimas de informa

ción denominadas "tokens" que a su vez sirven de alimen

tación al analizador sintáctico. 

IV.3.3.3. Manejador de tablas. 

Este submódulo deberá encargarse del manejo de ta

blas de identificadores y tipos de tal manPra que sea 

posible un acceso tanto al guardar como al buscar infor

mación , en forma rápida y lo más eficientemente posi

ble. 

IV.3.3.4. Manejador de errores. 

Este submódulo se encargará de seleccionar y des

plegar en pantalla el error correspondiente a lo preci

léxico y el analizador sintácti-sado por el analizador 

co. Este despliegue debe 

ble con facilidad. 

ser rápido, entendible y visi-

IV.3.3.S. Analizador de expresiones. 

El analizador de expresiones, recibirá tokens del 

Analex e ira siguiendo la gramática del lenguaje Pascal 

verificando que la sintaxis sea correcta. Cuando detecte 
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un error debe pasar información al manejador de errores 

para .que que: éste se despliegue inmediatamente. También 

iriteraci:úa .. con el manejador de tablas, para hacer las 

búsqueda~ necesarias de identificadores, tipos y cons-

· tant~s: 

IV.3.4~ Manejador de la estructura Interna. 

La estructura interna es la forma en que se almacenará 

internamente el programa, de tal manera que sean posibles las 

funciones de edición, modificación y guardado en disco para 

su posterior compilación. A partir de ésto se definen las 

funciones principales de éste módulo: 

. Almacenar en estructuras de datos el texto del progra-

ma y la información necesaria para su futura explotación 

. Recibir datos del procesador de texto y almacenarlos 

de una manera controlada, rápida y eficiente . 

. El manejo de la estructura interna debe estar asistido 

por el procesador de comandos de tal forma que ambos in-

teractóen cuando el usuario desee modificar la estructu-

ra a través de comandos de inserción. movimiento y bo-

rrado . 

. Debe permitir almacenar información en disco de tal 

mnnera que se pueda recuperar fácilmente. ya sea por el 

EDS para su modificación, o bien por un compilador de 

lenguaje pnscal. 
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Básicamente. la estructura intertla _se guardará como una 

lista de nodos con toda la -ft\for1n°ac:ÍÓn-~ requerida para poder 

editar, modificar-y guar~ar _en diB.cO· Programas del usuario. 

Esta lista se irá modificando de acuerdo a 3 criterios, que 

basandnse en lñ figura -1v. S se explican a continuación. 

. Si se inserta información, ya sea en la creación del 

proqrama o durante su modificación, primero se crea el 

nodo de la lista, después se agrega su información y por 

último se liga a la lista en el lugar adecuado. 

. Si se borra un nodo, simplemente se da de baja en la 

lista en el lugar escogido . 

. Si se modifica la información de un nodo ya existente, 

primero se bu:.ca el nodo, y simplemente se sustituye su 

información por la nueva. 

El diagrama de la figura IV. 5 nos muestra lo descrito 

anteriormente así como la interacción de la estructura 

interna con los procesadores de comandos y texto. 

IV.3.5. Manejador de comandos de edición. 

Este módulo debe permitir la ejecución de comandos pro

pios de un editor convencional con las debidas restricciones 

propiciadas por el manejo de sintaxis. 
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De acuerdo a la' .. figura IV; 6 podemos observar una subdi

visión de-· com·andos e·n: .. ,4 grupos, independientes- entre sr.- y 

que suministran todas las funciones requeridas por un editor 

de sintaxis, estos submódulos se explican a continuación. 

IV.3.5.1. Comandos de movimiento. 

Este grupo de comandos debe permitir el movimiento 

del cursor dentro de la pantalla y cumplir las funciones 

que se enumeran continuación. 

- Debe tener fácil acceso. 

- Debe proporcionar los movimientos básicos sin 

interferir con el manejo sintáctico, tales como mo

vimientos por página. principio y fin de archivo, 

de movimiento por bL)que y línea. 

Este tipo de comandos debe ser accesado con flechas para 

los movimientos básicos y por ventana para los demás. 

IV.3.5.2. Comandos de modificación. 

Este grupo de comandos debe permitir modificar el 

texto con la restricción de no destruir unidades sintac-

ticamente correctas. Entonces, estos comandos deben per-

mitir accio11e~ tales como copiado y movimiento de blo

ques, borrado, sobreescritura e inserción, de tal forma 

que la sint::ixis correcta del programa permanezca inalte-
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rada y, como es lógico, ejecutándose a nivel template. 

IV.3.5.3. Comandos de búsqueda. 

El permitir al usuario la facilidad de hacer bús

quedas, es una mejora adicional que no permiten la mayo

ría de los edi torea de sin.taxis, ya que el posiciona

miento del cursor debe estar restringido a lugares donde 

no se aft?cte el manejo de sintaxis. Sin embargo, es de 

gran ayuda en todo editor, y en ocasiones resulta im

prescindible para lograr una interfase rápida, amigable 

y eficiente, por lo que se decide implementar este tipo 

de comandos controlandose su uso en la etapa de modifi

cación. 

IV.3.5.4. Operaciones en disco. 

Este grupo de comandos contienen aperaciones de uso 

común, que facilitan la interfase con el exterior, y 

qae son de gran importancia. Deben permitir operacio

nes en disco, de grabación, lectura y borrado de archi

vos, asi como operaciones con el directorio, cambio de 

nombre, etc. 
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V. IMPLEMENTACION. 

V.l Técnicas y herramientas utilizadas. 

Para la implementación de cualquier sistema, es necesa-

rio considerar en primera instancia, las técnicas y herra-

mientas realizadas con anterioridad para funciones afines al 

desarrollo, de tal forma que, aprovechandolas de una manera 

adecuada, se facilite y agilice la etapa de implementación, 

que para este caso particular representa la pesada tarea de 

programación. Además, éstas técnicas y herramientas propor-

clonan ideas de desarrollo ya probadas y adecuadas para obje-

tivos particulares comunes de tal forma que se logra una im-

plernentación mas funcional y eficiente evitando repeticiones 

it1necesarias en el desarrollo de nuevas técnicas. 

De lo anterior, se seleccionan algunas de las técnicas 

que son de utilidad para desarrollar el EDS, y que de alguna 

manera u otra ayudaron a la implentación del mismo. o bien a 

la selección de la técnica o herramienta adecuada t:lara su im-

plementación. Estas técnicas y herramientas consultadas se 

presentan n continuación. 

V.1.1. Técnicas para el diseño de ventanas. 19 

,:?) 
En cualquier sistema con desplegado de pantalla a 

través de mapeo de memoria, se puede implementar un sistema 

de ventanas de una manera muy fácil. No hay nada mágico 
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(1cP.rca de las ventanas. los conceptos fundamentales son fáci

les de entender y usualmente fácil"s de implementar. Un sis

tema de ventanas puede ser y ha sido implementado hasta en la 

computadora mas mundana. 

Se asume que se necesita un grupo de rutinas de gráfi

cos y texto, así. solo unas rutinas son esenciales; manejo de 

la pantalla, escritura. o dibujo de una ventana. una de borra

do de la ventana o de llenado, una rutina para borrar solo 

una porción de una pantalla donde la ventana aparecerá, una 

rutina que controle el posicionamiento del cursor y una para 

dibujo de bordes. 

Una ventana es simplemente una pequeña pantalla que 

aparecerá dentro de una gran pantalla o sea el video. donde 

su función ea permitirle ejecutar algunas tareas dentro de 

ella y entonces desaparecera cuando ya no sea necesaria. Este 

tjpo de vent;inas son conocidas como pop-up. 

/\.; {. si dos o mas ventanas son creadas, cada una con su 

propio propósito, se puede seleccio11ar la ventana a usar. 

Cuando una venta.na es creada o abierta, esta esconde lo que 

se encuentre detras de elln., incluyendo las porciones de 

otras ventanas. 

Usualmente, un borde es dibujado para delimitar la ven

ta.na y así no crear confusiones. un ti tul o de la ven+-.ana es 
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colocado en lo alto de la misma. Teniendo abierta la ventana 

se pueden realizar varias funciones como: escribir texto, di

bujar láminas o permitir al software realizar lo que desee. 

Intentar escribir o dibujar fuera de la ventana deberá 

ser ignorado. Esto es permitido por medio del uso de comandos 

de pantalla para exportar e importar datos. 

Solo se puede escribir cuando una ventana se encuentra 

activa, asi cuando existe un amontonamiento de ventanas, la 

ventana mas externa será la activa. quedando atrás las venta

nas inactivas. Pero si no estan encimadas, la abierta mas re

cientemente será lP activa. Después de cerrar una ventana. se 

restablecerá lo que se encontraba detrás de ella. 

Un método de apertura de ventanas, es el salvar lo que 

se ·encuentra debajo de la nueva ventana y restablecerlo cuan

do se cierre ésta. Esto usa una gran cantidad de memoria o de 

espacio en disco, ya que los datos de pantalla tienen que ser 

almacenados en algún lugar, además de que con esto se obliga 

a cumplir la regla: ~ltima abierta-primera en cerrar. La ven

taja de este método ea que el programa no tiene que recordar 

como volver a dibujar lo que se encontraba anteriormente y 

además de que puede ser muy rápido, si es escrito apropiada

mente. 

La primer tarea es abrir una ventana, para eso es nece

sario especificar su localización en la pantalla ( esquina 
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superior izquierda); el, tamañ.o · d.e la .ventana (ancho y al to) y 

la dlre"cción en dcinde se s81Vara 10 (¡ue sé encu·entre debajo 

de ella. 

Si se utiliza en el desplegado un mapeo de memoria, en

tonces se podrá escribir o leer de la memoria. Se entiende 

por mapeo de memoria, aquella área de RAM que corresponde al 

display, cualquier cosa que se escriba ahí se desplegará en 

la pantalla. 

Para calcular las coordenadas en la pantalla se define 

la esquina superior derecha y con el ancho y largo de la ven

tana, se puede calcular la esquina inferior derecha a través 

de las siguientes ecuaciones: 

K2 

y2 

( K + ancho - l) 

(y + alto - 1) 

y 

Ahora hay que decidir la cantidad de memoria a tomar 

para el buffer de la ventana, una opción puede ser tomar me

mori"a igual a la ventana mas grande que se abre en la apli

cación. Pero si la memoria no es suficiente como para guar

dar la ventana mas grande que se abre, entonces se optaría 

por guardarla en disco, verificando antes si el espacio dis

ponible es suficiente, con esta opción se pueden abrir vai·ias 

ventanas y asi quectarían almacenadas en disco. 
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El último punto será establecer los bordes y títulos, 

en donde los caracteres gráficos de IBM pueden adaptarse para 

formar los bordes, ya que es importante enfatizar los limites 

de la ventana, además de que es necesario de que cuente con 

un tí tul o para que el usuario este enterado de las funciones 

que realiza esa ventana. 

Cerrar una ventana es más simple que abrirla. El primer 

paso es recuperar la información ocupada por la ventana y pa

ra esto se necesita:. localización. tamaño y la información 

que fue cubierta por la ventana cuando fue abierta. Como se 

usa la política última abierta-primera en cerrar, la ventana 

que mas recientemente se abrió es la que será cerrada prime

ro. 

Usando la información de la ventana que se encuentra 

guardada en la RAM, se copia esta información en donde se 

encuentra la ventana, realizando con esto la desaparición de 

ésta. Si alguna ventana existe, entonces se procedería a ce

rrarla utilizando el mismo método hasta que todas las venta

nas esten cerradas. 

V.1.2. Técnicas de edición y manejo de estructura. 

El editor es un programa que permite controlar un texto. 

Program~s de este tipo se conciben para escribir o corregir 

el texto del que se deriva un programa (código fuente). Un 

editor permite desarrollar funciones tales como: escritura de 
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un texto, conservación 'Y correción 'd!i!:l, mismo, anulación o in

serción de partes y cambio automático de caracteies,.. palabras 

o frases completas. 

El término texto se refiere a la secuencia de caracteres 

y/o lineas que son editadas. El texto puede ser un programa, 

un documento, o cualquier secuencia de uno o más caracteres. 

Los caracteres de una pieza de texto son usualmente represen

tfldos usando el código ASCII (American Standard Code far In

formation Interchange). Este estándar asigna un valor numéri

co a cada caracter, distinguiendo, mayúsculas de minúsculas, 

Además de incluir caracteres numéricos y algunos caracteres 

especiales, 

Ahora, se analiza como se representa la estructura del 

texto de un editor. Una de las más i1nportantes caracteristi

cas del diseilo de un editor de texto es la estructura de da

tos usada para almacenar datos en memoria, mientras se esta 

editando. Hay varias técnicas, y cada una afecta el rendi

miento de una tarea de edición especifica. Se consideran tres 

forñlas de manejo del texto, de acuerdo al incremento de su 

complejidad y elegancia. 

V.1.2.l. Modelo de tabla de lineas. 

La más simple y obvia forma de almacenar texto es 

utilizando un arreglo o tabla de cadena (Fig. V.l) 
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LINEA 1 

LINEA2 

LINEA 3 

LINEA 400 

80 BYTES ____ __. 

FIG. V. I MODELO DE TABLAS DE LINEAS 

llll'L!llEllTAC!!lf 60 



en.da una con un máximo de longitud. Así. si uno desea 

editar una pieza de texto que no tiene más de 500 line-

as. y cada li11ea no tiene más de 80 caracteres, pode-

mes declarar nuestro buffer como : 

Buffer array (1 .. 400] of string (80); 

Este método de fuerza bruta, mientras es extremadamente 

rápido y fácil, hace pobre el uso de espacio. El aneKar 

caracteres al final de una línea es fácil. así como la 

búsqueda de algun caracter o palabra, sin embargo. el 

poner una nueva linea requiere el movimiento de un blo

que, acción que consume demasiado tiempo. 

V.1.2.2. Modelo de Buffer fijo. 

Esta técnica también utiliza un bloque de memoria 

fija para almacenar texto, pero no derrocha demasiada 

memoria. El texto es leido en un largo y continuo bloque 

de memoria. Otra ventaja es que la transferencia de tex

to hacia el sistema de archivos de la computadora 

(usualmente discos) es mas eficiente. La estructura se 

debilita, cuando se hace necesario introducir texto a 

la mitad del buffer, esto es muy lento, por la utiliza

ción del método más obvio, que es mover todo un bloque 

para la inserción de un caracter. Las inserciones pueden 

ser rápidas si se crea un espacio vacío, pero el abrir 

este espacio causa u11 gran tiempo de retardo. Este mo-
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delo. se presenta en la«figura V; 2. 

V.1.2.3. Modelo de lista liqada. 

En esta representación, el texto consiste de una 

lista ligada de registros, cada uno de los cuales con-

tiene apuntadores a: 

1) Linea anterior. 

2) Si qui ente linea. 

3) Una cadena conteniendo una linea de texto. 

La inserción de nuevas lineas es relativamente rápida y 

fácil. Se crea un nuevo registro dinámicamente, el cual 

contiene los atributos de la linea. El espacio P,ara el 

texto de la linea es creado también en forma dinámica, 

y éste es apuntado por un campo desde el registro de 

atributos de linea. 

La implementación es un poco más complicada que los 

métodos anteriores. pero ofrece mucho mayor rendimiento 

en todos sentidos. 

Las operaciones de copiar y mover son implementadas 

como un simple movimiento de apuntadores. El tamaño del 

texto esta limitado por la memoria de la computadora, ya 

que ésta se utiliza dinámicamente. Este método tiene sus 
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desventajas, sobre todo cuando se escribe a un archivo 

en disco, o se trata de leer de él, ya que cada linea 

debe ser creada. cada vez que se lee una nueva linea. 

Un esquema de éste modelo se presenta en la figura V.3. 

Si el impacto de estos problemas sobre el rendi

miento es minimizado, entonces el modelo de listas li

gadas es superior a los métodos anteriores, así, utili

zando las listas ligadas con rutinas de entrada y salida 

de alta velocidad, se puede obtener una alta eficiencia. 

V.l.3. Técnicas de desarrollo de un analizador sintáctico. 

Se pueden aplicar dos técnicas esencialmente diferentes 

para implementar un analizador sintáctico. La primera es di

señar un programa analizador descendente, que valga para 

cu~lquier gramática posible. En este caso se codifica una 

gramática específica como una cierta estructura de datos que 

el programa lee, y éste opera en base a ella. Este analizador 

genérico esta controlado en cierta forma por la estructura de 

datos. Se dice entonces que el análisis sintáctico esta diri

gido por tabla de estados. 

La otra técnica efl di sef\ar un programa analizador descen

dente que sea especifico para el lenguaje dado, y construirlo 

sistemáticamente según un conjunto de reglas que transforman 

unA stnt!txi s dada en una secuencj A de instrucciones. es de

cir, en un programa. 
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Cuando se desarrolla un analizador para un lenguaje de 

programación dado. apenas se necesita el alto grado de fle

xibilidad y parametrización que proporciona P.l anRlizador 

genérico y, sin embargo, un analizador específico conduce a 

sistemas más eficaces y manejables. y es por ello, preferi

ble. En ambos casos. interesa representar la sintaxis dada 

por un gráfico llamado gráfico sintáctico o de reconocimien

to. Este gráfico representa el flujo de control durante el 

proceso de anáisis de una frase, éstos gráficos también son 

llamados gráficos de Conway. 

Una característica del método descendente es que el obje

tivo del proceso de análisis se conoce al comienzo del mismo. 

El objetivo es reconocer una .frase ó instrucción, es decir, 

una secuencia de símbolos generable a partir del símbolo ini

cial. La aplicación de una producción, es decir, la sustitu

ción de un símbolo único por una secuencia de símbolos, co

rresponde a la división de un objetivo único en un número de 

objetivos parciales, a conseguir en un orden especifico. Por 

ello, el método descendente se conoce con el nombre de análi

sis por objetivos. Al construir un analizador, es fácil apro

vechar ésta correspondencia obvia entre símbolos no termina

les y objetivos; ne conotruye un analizador parcial para cada 

símbolo no terminal. Cada analizador parcial tiene el objeti

vo de reconocer una subfrase generable a partir de su corres

pondiente simbolo no terminal. Como se desea construir un 
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gráfico que represente el analizador completo, se hará co

rresponder una subgráfica con cada símbolo no terminal. 

A partir de los digramas de Conway, es fácil deducir un 

programa que acepte y analice sintáctictlmente el lenguaje 

Pascal. El diagrama representa, esencialmente el flujo de 

control del progr=ima. Sin embargo, al desarrollar éste, es 

muy importante seguir un conjunto de reglas de traducción. 

Estas reglas se especifican a continuación, y son aplicables 

dentro de un marco específico. Este marco consta de un pro

grama principal que contiene una rutina para avanzar al si

guiente símbolo, y de los procedimientos correspondientes a 

los distintos objetivos parciales. 

El programa principal esta formado por una instrucción 

inicial que lee el primer caracter, seguida de una instruc

ción que activa el procedimiento del objetivo principal del 

análisis. Se obtienen las rutinas individuales correspondien

tes a los objetivos parciales o gráficos sintácticos, apli

cando las reglas siguientes. A continuación, se denomina T(S) 

la instrucción que se obtiene al traducir el gráfico s . 

• l. Por medio de sustituciones apropiadas, reducir el sis

tema de gráficos a un número de gráficos individuales lo más 

pequeño posible. 

2. Traducir cada gráfico resultante en una declaración de 

procedimiento, segun las reglas siguientes de 3 a 7. 
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3. Una secuencia de elementos. 

---{~]---{~---> ... --->G--> 

Se traduce con la instrucción compuesta: 

begin 

T(Sl); 

T(S2); 

T(Sn); 

end 

4. Una bifurcación de elementos . 

.----{~]----

_____ _;----> ~-----1 
> 

Se traduce por la instrucción selectiva o condicional: 

case ch of 

Ll: T(Sl); 

L2: T(S2); 

Ln: T(Sn); 

if ch in Ll then T(Sl) elee 

if ch in L2 then T(S2) else 

if ch in Ln then T(S3) elee 
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ele e error ( Selección no válida 1 

error; 

end 

Dónde Li designa el conjunto de eimbolos iniciales de la 

construcción Si(Li = primero(Si)). 

Si Li está formado por un único símbolo a, entonces debe 

expresarse « ch en Li » como, « ch=a », 

5. Un ciclo de la forma: 

Se traduce por la instrucción: 

While ch in L do T(S) 

Dónde T(S) es la traducción de S según lae reglas 3 a 7, 

y Les el conjunto L primero(S). 

6. Un elemento del gráfico que designe a otro gráfico A 

Se traduce por la instrucción de llamada a procedimiento A. 
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7. Un elemento del gráfl co que designe un símbolo termi-

nal x. 

------> 0------> 

Se traduce por la instrucción: 

if ch = x then 

read(ch) 

el se 

error 

Dónde error es una rutina que se activa cuando se en-

cuentra un error sintáctico. 

Se muestra la aplicación de éstas reglas traduciendo a 

continuación el gráfico siguiente. 

l.____{_'(] --{~_JLG_',¿;?_+ ~->0___,, r 
program analizar; 

var ch:char; 

procedure A; 

begin 

if ch ·x· then 
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read(ch) 

el se 

if ch= ·¡· then 

begin 

read(ch); 

A; 

while ch 

be gin 

read(ch); 

A; 

end; 

·+· do 

if ch = · ) · then 

read(ch) 

el se 

error; 

end 

el se 

error; 

end; 

be gin 

read(ch); 

A; 

end. 

El gráfico sintáctico o de reconocimiento es una repre

sentación equivalente de la gramática del lenguaje; puede ser 

uti !izado en lugar del conjunto de producciones en B.N. F. 
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(Backus Naur Form). 

V.l.4. Técnica de manejo de tablas de simbolos.'º·'' 

La tabla de símbolos es el medio de almacenamiento de 

toda la información referente a las variables y objetos en 

general del programa fuente que se esta editando por sinta

xis. 

Para poder dirigir por sintaxis es necesario disponer de 

la información relativa de cada elemento del programa, como 

es el caso de una variable o símbolo. en donde es necesario 

conocer : 

- El tipo (entero, real, caracter, lógico, etc.). 

- Si es una m~~riz, su número de dimensiones. 

Si es una función o procedimiento, y en su caso el nú 

mero y tipo de cada uno de sus parámetros. 

Por lo que es necesario agrupar toda la información so

bre un elemento en una tabla de símbolos y que se podrá uti

lizar para verificar que un identificador o variable este de

clarado antes de su uso, que no se declare mas de una vez 

para verificar tipos de variables en una sentencia. 

Es esencial que la organización y el acceso a la tabla 

de símbolos sea de una forma eficiente, concretamente se uti

liza el doble hashing como método de acceso, porque es posi

ble organizar la tabla de símbolos de una forma tal que con 
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solo un acceso (aproximadamente) se puede obtener el identi

ficador almacenado. 

El hashing consiste en determinar una función que trans

forme el identificador a almacenar en una dirección de alma

cenamiento, que esta comprendida entre y m, donde m es el 

tamaño de la tabla, de forma tal, que el número de colisiones 

sea pequeño o nulo. Se denomina colisión al fenómeno de que 

dos claves diferentes den la misma dirección propia. 

Formalmente una función de hashing 1 es definida como un 

mapeo : 

H K --> A 

Donde: 

H, es una función de hashing. 

K, variable o llave de la función. 

A, dirección obtenida al aplicar la función H a la 

llave K. 

Una buena función de hashing debe cumplir con dos reque

rimientos: 

a) Su ejecución debe ser muy rápida. 

b) Esta debe minimizar el número de colisiones. 

La primera es algo que depende de la máquina y la segun

da depende de los datos. Muchos métodos han sido sugeridos, 
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pero ninguno d.e estos ha superado el método de división, la 

cual. se define como: 

h(x) (x mod m)+l 

En donde: 

x, es la llave en turno. 

m, es el tamaño de la tabla a manejar. 

El mejor resultado del método de la división se obtiene 

cuando la tabla de tamaño m es primo (ea decir , m no ea di

visible por ningún entero positivo diferente al y m), con lo 

que se tienen menos colisiones. Este método tiene el proble

ma, de tener efectos de amontonamiento o agrupamiento debido 

a las colisiones que se tienen, haciendo la búsqueda lenta. 

Sin embargo este fenómeno de amontonamiento o (clustering), 

puede ser aliviado por un doble hashing; en esta técnica el 

valor de la dirección es encontrado usando una segunda fun

ción de hashing h2(k), la cual es independiente de la función 

de hashing inicial hl (k). 

El doble hashing utiliza dos funciones de hash, hl(k) y 

h2(k). Usualmente hl(k) produce valores entre O y m-1 inclu

sive, pero h2(k) debe producir un valor entre y m-1 que es 

relativamente primo a m. Su algoritmo es el siguiente ya sea 

para búsqueda o inserción: 

Dl, l Primer hash]. 

02,[Primera prueba]. 

i <-- hl(k) 

Si TllBL/\( i] vacia entonces ir a 06 
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03, ( Segundo hash] . 

04, (Avanza al prox. J • 

05, [Compara] 

06, [ Insercion] 

de otro modo si LLAVE=k entonces FIN. 

c <-- h2(k) 

i <-- i-c 

Si 1 <O entonces 1 <-- i+m 

Si TABLA[il = vacía entonces ir a 06 

de otro modo 

Si LLAVE = k entonces FIN. 

de otro modo regresar a 04 

si n m-1 entonces existe overflow 

de otra forma 

n <-- n+l, T/\BLA[i) 

LLAVE <-- k. 

ocupada, 

Donde LLAVE es el nodo que contiene la llave y posible

mente otros campos. Una variable auxiliar n es usada para 

guardar la cantidad de nodos ocupados y se incrementa en uno 

cada vez que un nodo es insertado. 

Hay varias posibilidades para ejecutar h2(k); si mes 

primo y hi(k) = k mod m, se puede asignar 

h2(k)= l+(k mod (m-l)): 

pero si m-l es par, es mejor asignar 

h2(k)= l•(k mod (m-2)): 

esto sugiere escoger m tal que m-1 y m-2 son dos numeras pri

mos como 319 y 317. 

Varios programadores. tienen gran fé en algoritmos y 
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ellos se sorprenden al encontrar que la forma obvia de supri

mir registros de una tabla no PB un trabajo fácil. 

En general, se puede manejar supresiones de la tabla, 

poniendo códigos especiales en la celda correspondiente. Así, 

hay 3 clases de entradas a la tabla: vacío, ocupado y supri

mido. Cuando se busque una llave· debe saltarse aquellas cel

das marcadas con suprimido, como si estas estuvierán ocupa

das. Si la búsqueda no es exitosa, la llave puede ser inser

tada en el lugar de la primera supresión o en la posición 

vacia encontrada. 

Pero esta idea de trabajar solo cuando hay supresiones 

es muy rara, por que la entrada de la tabla nunca estara va

cia de nuevo. una vez que estas han sido ocupadas. 

. Después de una larga secuencia de repetidas inserciones 

y supresiones. todo el espacio vacio eventualmente desapare

cerá, y cada búsqueda no exitósa tomara m pruebas, por lo que 

el tiempo por prueba se incrementara. 

El algoritmo para la supresión es el siguiente: 

Rl.[Vacía una celda) 

R2.[Decrementar i) 

R3.[Analiza TABLA[i)) 

TABLA[i) <-- vacio, j <-- i 

i <-- i-1, Si i<O entonces i <-- i+m 

Si TABLA[i) = vacía entonces Fin. 

de otro modo r <-- h(LLAVE). 

La dirección original del hash de la 
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R4. [Mover un reg.) 

llave es almacenada en la posición i. 

Si ( i <= r < j ) o si ( r < j < i ) o 

Si (j < i <= r), es decir si r 

se mantiene ciclicamente entre y j. 

ir a R2. 

TABLA[j] <--- TABLA[i], ir a Rl. 

V.1.5. Detecc16n,reporte y corrección de errores. 

La aparición de errores durante la creación de un pro

grama es muy frecuente 1 pero desgraciadamente, su detección 

solo se logra hasta el proceso de compilación. 

El editor dirigido por sintaxis, no trata de verificar 

la lógica del programa, ni la posiblilidad de error en itera

ciones infinitas que tampoco detecta un compilador normal, 

se trata pues, de detectar y recuperar en la medida de lo po

sible lRs propias anomalías susceptibles de ser observadas 

bajo criterios léxicos y sintácticos. 

La presencia de un error sintáctico se detecta cuando 

en el proceso de análisis, no han sido halladas las produc

ciones o reducciones respectivamente necesarias para el re

conocimiento de la cadena de tokens, pero esto se evita y se 

recupera en forma inmediata, ya que la dirección por sinta

xis, lleva en forma intrínseca la acción de evitar los erro-
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res sintácticos. 

Una vez que un error ha sido detectado, debe de ser re

portado al usuario, con su diagnóstico asociado. Se entiende 

por diagnóstico de error a 

emite el editor con el fin 

aquella cadena de caracteres que 

de notificar al usuario de la 

presencia de un error o contingencia ocurridos durante el 

propio proceso de edición. Los diagnósticos están por tanto. 

lo más directamente relacionados con el error que pretenden 

denotar. 

Algunos programas utilizan las rutinas estándar del 

lenguaje para imprimir un pequeño mensaje, también ea común 

imprimir un código de error en vez de me~aajes naturales, que 

son descritos a detalle en un manual, teniéndose el inconve

niente de tener que contar con el manual en forma permanente. 

La, generación de códigos de error en lugar de mensajes com

pletos no es muy justificada eKcepto en pequeños microcompu

tadores. 

Una aproximación a los mensajes de error en lenguaje 

natural, se logra generando y salvando códigos de error en 

un archivo temporal y después en una pasada final se impri

men sustituyendo el código por el mensaje correspondiente. 

Esta aproximación puede prescindir del manual de errores y 

probablemente es el estándar mínimo aceptable para reportar 

errores. 
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ESTA 
SALIR 

HSIS 
UE lA 

NO DEBE 
BISUüTECA 

Para elaborar mensajes efectivos, se utiliza la aproxi-

mación de manejador de mensajes. cuyo objetivo es minimizar 

el espacio mientras maximiza la flexibilidad y consistencia 

de los mensajes de error. La manera de implementar un maneja

dor de mensajes es por medio de una tabla que contenga el nú-

mero de error asociado y su mensaje correspondiente. El pro-

cedimiento se reduce a suministrar el número de error al ma-

nejador, que lo utilizará como indice de la tabla para des-

plegar el mensaje. 

V.1.6. Nombre• de comandos para editores de texto(ET). '' 

Los problemas de los usuarios se ven reflejados en la 

cantidad de errores que cometen. Puede parecer obvio que un 

usuario latino cometa mas errores al usar programas cuyos 

mensajes y vocabularios estan en inglés. Pero si asi fuera, 

lqué tanto depende del usuario y que tanto de la máquina?, 

lqué procedimientos podemos diseñar para disminuir las tasas 

de errores y acelerar el aprendizaje?. 

Por otro lado, es conveniente tener criterios de evalua-

ción conductual de los editores que puedan ser aplicados por 

el diseñador o el comprador nacional, pensando en el usuario 

hispano-parlante. tales criterios permitirían comparar dife-

rentes paquetes de programas (sistemas operativos, editores 

de texto, paquetes de análisis estadísticos, etc.) con base 

en la eficiencia con que pueden ser usados. 
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Miller y Thomas (1977) '' encontraron que el 75% de 

los comandos activados por un sistema IBM fueron comandos de 

edición. En términos de la frecurencia de uso, un editor de 

textos es la mas importante facilidad proporcionada por un 

sistema de cómputo. Si el editor de una computadora está in

nadecuadamente diseñado, el sistema completo puede ser re

chazado por los usuarios. 

Al manejar un editor, el usuario debe de identificar la 

tarea a realizar y recordar el nombre de la misma. Por ejem

plo si el usuario quiere borrar una linea debe recordar que, 

"borrar" es el nombre del comando. Además el usuario tiene 

que recordar el formato con que se identifica la parte del 

texto a modificar. (Van Dam & Rice 1971 ''). 

Desde el punto de vista psicológico, se dice que un con

junto de nombres para un editor es óptimo, si los nombres se 

aprenden, recuerdan y se utilizan más facilmente que cual

quier otro conjunto de nombres. (Scapin, 1981 ''). 

Para que un conjunto de nombres sea óptimo, tales nom

bres debieran de estar en el lenguaje natural de los usua-

rica. Ledgar y colaboradores (1980) mostraron que un 

editor cuyo vocabulario estaba compuesto por palabras fami

liares, descriptivas (semánticamente relacionadas), era mas 

fácil de aprender y usar que otros sistemas con la misma po

tencia operacional pero con diferente estructura sintáctica. 

Los sujetos realizaron mas adecuadamente las tareas de edi-
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ción con el primer editor. Los autores concluyen que al re

diseñar la sintáxis superficial del editor comercial utili

zado, haciendolo mas parecido al lenguaje natural de los 

usuarios, se produjo una mejoría significativa en la efi

ciencia de uso del sistema. 

El diseño adecuado de los nombres de los comandos, asi 

como las especificaciones de formato deberían verse refleja

das en una mayor eficiencia de uso del sistema. Para ello se 

requieren procedimientos de evaluación conductual de los sis

temas. Roberts & Moran (1982,1983) '', han identificado 4 

dimensiones básicas de evaluación: 

l) Tiempo para realizar tareas estándares de edición. 

2) Cantidad de errores cometidos al realizarlas. 

3) Tasa de aprendizaje de las tareas básicas de edición. 

4) Porcentaje de tareas preespecificadas. 

Al usar un ET el usuario tiene que recordar el nombre 

del comando que se aplica a la operación que se pretende rea

lizar. Parece intuitivamente claro que algunos nombres de co

mandos sean mas fáciles de recordar que otros. 

Rosenberg ( 1982) '', sugiere que la bondad del nombre 

de un comando puede estimarse considerando la relación que 

los usuarios hacen de los nombres con las acciones que deno

tan, es decir, un conjunto de nombres de comandos es bueno 
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en la medida que: 

1) Sugiere lo que hace el comando. 

2) Sugiere la relación (similar, opuesto, etc.) de ese 

comando con los otros del sistema. 

Para que el nombre sugiera la acción, debe existir una 

correspondencia entre el conjunto de rasgos de los nombres y 

de las acciones, por lo que un nombre es bueno si su signifi

cado (conjunto de rasgos) es similar al significado del co

mando. 

En conc1t1sión, las variables importantes a considerar 

para dar nombres a las acciones de un ET son: 

1) La frecuencia del nombre. 

2) La discriminabilidad de nombre en el conjunto. 

3) La similitud s~mántica entre el nombre y la acción 

denotada. 

V.2. Defininición del medio ambiente inicial de trabajo. 

Para poder iniciar la 

sario definir primero el 

En base a la evaluación 

implementación del EOS, es nece

medio ambiente inicial de trabajo. 

del análisis y la contrastación de 

editores de ~i11taxis, se toman ciertas decisiones de disefio y 

se generRn ciertos criterios iniciales para la implementación 
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que proporcionan un primer medio ambiente susceptible a modi

ficarse dependiendo de la ~valuación y de la programación. 

Estos criterios que nos definen el medio ambient.e inicial de 

tr.ibajo son: 

- El EDS debe asegurar una sintaxis correcta del progra

ma editado pero sin tratar con la semántica ni información 

dependiente de contexto. 

- El EDS debe proveer todas las palabras clave n~~esa

rias, así como separadores, terminales y todo lo sintáctica

mente requerido por el lenguaje. 

- El EDS servirá única y exclusivamente para 1~nguaje 

Pascal debido a 811 gramática estructurada y su masiva imple

mentación. 

- El EDS se basará en el seguimiento estricto de la 

gramática de Pascal para controlar la sintaxis. En caso de 

que algun:i estructura gramatical entre en conflicto con la 

implementación, podrá ser eliminada. 

- El EDS utilizará templates 

i~ieal para el manejo sintictico, ya 

ya que es la estructura 

que su tiempo de crea-

ci6n es rApido y minimiza errores de tecleo al eliminar ta

reas mundanas de edición. 

- La interfase con ~l usuario se dará a trav~s de un 

manejo de ventanas por medio del cual deberán ejecutarse to

dos los comandos así como las instrucciones en la edición. 

- La representación interna del programa se reali

zaré por medio de Listas de atributos doblemente ligados de

bido a su implementació11 rápida y sencilla. 
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- El manejo de expresiones debe ser inmediato, tomando 

la información como texto y analizandola sintácticamente, de 

manera que no se permita continuar la "dición hasta que la 

expresión sea correcta. 

- La modificación del programa solo será factible a ni

vel template o bien a nivel expresión. No debe permitirse 

cambiar palabras reservadas ni signos de puntuA~ión. El EDS 

solo podrá modificar programa~ creados por el EDS. 

- Solo es permitida la inserción y el borrado a nivel 

template. 

V.3. Descripción del lenguaje a implementar, Pascal. 

Un algoritmo o programa de computadora consiste de dos 

partes esenciales, una descripción de acciones. las cuales 

serAn ejecutadas y una descripción de las datos, los cuales 

eeran manipulados por estas acciones. Las acciones son des

c~itas por las instrucciones, y los datos por las declara

ciones y definiciones. 

Cada programa consiste de un encabezado y un bloque. El 

bloque contiene una parte de declaración, en la cual todos 

los objetos locnles al programa son definidos: y una parte 

de i11strucciones, que especifican las acciones a ser ejecu

tadas sobre estos objetos. 

El encabezado proporciona un nombre al programa y una 

lista de sus parámetros, que con las nuevas versiones del 
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lenguaje para mit;:ro~omputa'.d~ras, .Yª .nO: ~~~~·-:~:~ce-s.~rios, como 

por eje1~plo la definiCión d.e archivos de entrada y de sali

da, Ya· qlte la· comunicación del programa con el ambiente ya 

esta predeÚnida. 

El bloque consiste de seis secciones donde cualquier 

secci_ón. excepto la última puede ser vacía. Sin importn.r el 

orden de las cinco prim~ras, estas secciones son: 

Declaración de etiquetaR. 

Declaración de constantes. 

Definición de tipos. 

Declaración de variables. 

Declaración de funciones y procedimientos. 

Instrucciones. 

La primera sección lista todas las etiquetas definidas 

en el bloque. Las instrucciones de los programas en lenguaje 

Pascal resultantes, son ejecutadas en la secuencia en la cual 

aoarecen en el texto del programa, sujetas a los patrones de 

control, impuestos por las diferentes instrucciones cstructu-

radas. Estos patrones de control son siempre suficientes para 

expÍ-esar las acciones requeridas de un programa, por lo que 

es innecesario el utilizar etiquetas y la instruccion gato, 

por razones de eficiencia y sobre todo de clnridnd del pro-

grama, ya que pueden desviarse del orden implícito de ejecu-

ción asociado con estas instrucciones. 

!KPLEKENTAC!ON 85 



La consistencia estructural de un programa expresado en 

términos de las construcciones if ... then ... else, ca-

se ... af ... , while ... do ... , repeat .... until ... , etc. esta ga

rantizada por las reglas mismas del lenguaje. La consisten

cia del mismo programa expresado con instrucciones gato es 

responsabilidad del programador. 

La segunda sección define sinónimos de constantes, por 

ejemplo. se pueden introducir identificadores que mas tarde 

pueden ser usados, en lugar de una constante en general. 

El uso de identificadores constantes hace que un pro

grama sea mas fácilmente leible y ayuda a crear una documen

tación conveniente. Además, permite cambiar sus valores de 

una manera fácil, ya que no es necesario realizarlo uno a 

uno, creando la portabilidad y modularidad del programa. 

La tercera sección consiste en la definición de tipos. 

El tipo de dato define el grupo de valores que una variable 

puede tomar. Cada variable que aparece en un programa debe 

ser asociada con un solo tipo. Existen en Pascal los tipos 

escalares, los cuales son predefinidos y son: integer, real, 

byte, boolean y char. 

Sin embargo se tiene la posibilidad de que el programa

dor defina sus propios tipos. La definición determina un gru

po de valore3 y asocia un identificador con este grupo de va

lores. 
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La decla.raci.~!l .d~, vari,~bles debe preceder textualmente 

" cualquier utilizac¡é>n. cie. la .variable. La declaración aso-

.;ia .un identificador y un tlp~ de dato con una nueva varia-

ble, simplemente listando el identificador requerido por su 

tipo. 

La asociación identificador-tipo es válida en todos los 

aspectos para el bloque, que contiene la declaración a menos 

que el identificador este redefinido en un bloque subordina-

do. Esto es aplicable en los bloques anidados. 

Los procedimientos y funciones deben estar definidos 

antes de su uso. Los procedimientos son subrutinas y son ac-

tivadas por instrucciones de procedimiento. Las funciones 

son subrutinas que producen un valor resultante, y por lo 

tanto pueden formar parte de expresiones. 

Finalmente aparece la sección de instrucciones, que in-

dica como se van a manipular los datos definidos anterior-

mente. Las instrucciones son simples, como por ejemplo una 

asignación o llamada de procedimiento; o también pueden ser 

estructuradas y compuestas como las instrucciones repe-

at.'..until ... , while ... do ... , etc. La instrucción fundamen-

tal es la asignación y espl!ci fica que un nuevo valor cal cu-

lado sera asignado a un~ variable a través del operador 

asignación :=. El nuevo valor se obtiene por la evaluación 
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. . . - -
de una expresión consiste1'.te de .'(":ria!'les, operadores y fun-

ciones. 

; ~·' 

una e~~-r:~-~-f{>ti·::e~ .. ~na conStrúcción que denota reglas de 

ejeé:ución.pár~·obtener valores de variables y generar nuevos 

valore~ por la aplicación de operadores. Las reglas de com

po~ición especifican precedencia de operadores de acuerdo a 

cuatro clases de operadores. El operador not tiene la más 

alta precede: :-ia. seguido por los operadores de multiplica-

ción, después los operadores de suma y finalmente con mas 

baja precedencia estan los operadores relacionales. Secuen-

cia de operadores con la misma precedencia son ejecutados de 

izquierda a derecha. 

Las instrucciones compuestas especifican que las ins-

trucciones son ejecutadas en la misma secuencia que ellas 

son escritas. Los símbolos begin y end actúan como instruc-

e iones delimitadoras de bloque. Note que el cuerpo de un 

programa tiene la forma de una instrucción compuesta. Pascal 

utiliza el punto y coma (¡)para separar instrucciones. 

Instrucciones de repetición especifican que ciertas 

instrucciones deben ser ejecutadas en forma iterativa, de-

pendiendo de la condición establecida. Entre estas se en-

cuentnm: while ... do ... , repeat ... until ... 

for ... to/downto. 
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Instrucr:iones de condición espec'ifféan -que .una. iUstru_c-
. . . . . . ' 

ción debe ser ejecutada solo si una· Cierta .'concú:ci.ón .es ver-

dadera de otra forma se eJecuta7á ia :;;ttJ~nt:· i~strucción 
etl término .del bloque. La instrücción·•case consiste de una 

expresión o selecciOnador"_.y ~~~a: :_:¡i·a·~~-., d-~-~--·-.i'n.·Rtru6-ciones. cada 
' . ,'.<_-, 

una _de_ las_.cua~_es .-~eb~?· -:~_~t~·i.;.e~~··i~J-~ta·d~·a.-por una constante 

del tipo del selector>· 

V. 4. Variaciones con respecto al lenguaje Pascal estándar. 

Debido a las limitan tes naturales de una edición de 

sintaxis controlada por ventanas (entre otras), es necesario 

restringir la gramática del lenguaje Pascal a las estructu-

ras representadas en el apéndice A por diagramas de Conway. 

Estas estructuras son casi la totalidad de las propuestas 

por N. Wirth 31 en la definición del lenguaje, e incluso 

cnn algunas mejoras. Por lo tanto, se enumeran a continua-

ción las principales variantes del lenguaje Pascal utilizado 

por el EDS y el del Pascal estándar. 

- La sección de declaración de etiquetas desaparece. 

atendiendo la necesidad de eliminar la instrucción goto cuya 

lib~rtad de uso resulta peligrosa en una edición de sintaxis 

ya que puede destruir estructuras e influir en el programa-

dor para que pierda el poder intrínseco del lenguaje estruc-

turado. 

- La longitud d~ las cadenas para identificadores queda 
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restringido al de. uso.; están<Í~·~. gÚ~ . es'. de.• é .. ,L.,;¡s p~labras re- e 

servadas uti li.Zaa.~:s~-·~~~·;::~:~·:~:¡:~-~~~~:~~:~.:'. ·~1-~·fi. :. mi·~mi~ ·._\~~·~.:ra·~·~:~de 
pascal estándar y. se pres~ntin eh el: ·apé.ndice e, 

- El uso de funciones y procedimientos de librería, se 

restringe a los proporcionados en la tabla IV del apéndice e, 

que se basan en los utilizados por el Turbopascal comercial 

versión 3.1, que superan con mucho los del lenguaje estándar. 

En las tablas de funciones se pueden incluir funciones de los 

paquetes Toolbox de Borland para lenguaje Pascal. 

- El tamaño de las instrucciones queda limitado al tamaño 

de la linea de edición que. como máximo es de 256. Pero solo 

se declara una instrucción por línea, para poder tener un má-

ximo control con el formateo del programa, ya que éste es in-

dentado por el EDS en forma automática. 

- Se declara una variable por renglón, para que el mane-

jo de ventana por parte del usuario resulte más efectivo. Es-

to también se aplica con la declaración de constantes y ti-

pos. 

- No es necesario declarar en el encabezado del progra-

ma. los archivos de entrada y salida que se utilizan durante 

la ejecución de éste. ya que el lenguaje Turbopascal los ma-

neja en form~ intrínseca. 



V.5. Selección y justificación del lenguaje de implementa

ción. 

Este aspecto debe cubrirse antes de la codificactón y 

después de la etapa de análisis. Al seleccionar el lenguaje 

de programación, el factor más importante es minimizar el 

costo de la vida de la programación, tanto en desarrollo, 

como en mantenimiento. 

Esta selección debe hacerse en las siguientes 3 etapas: 

a) Inicial: Análisis no cuantitativo, se analiza la 

compatibilidad entre el lenguaje y proce 

sador, y lenguaje y aplicación. 

b) Intermedia Se emplean criterios cuantificables, 

tales como tiempo de ejecución, similitud 

entre lenguajes, versatilidad, etc. 

e) Análisis Formal : Se basa en criterios administrati

vos y técnicos: 

i) Criterios Administrativos: tiempo y 

costo de desarrollo y mantenimiento. 

ii) Criterios técnicos: 

ii.1) De primer orden: Representación 

de datos, estructuras de control 
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y programación de sistemas. 

ii.2) De segundo orden: Transportabi

lidad, facilidad de aprendizaje, 

documentación, eficiencia en es

pacio, inteligibilidad, etc. 

La versión de lenguaje Pascal de la compañia Borland 

International (TurboPascal V.3.01) que corre en las computa-

dorar personales y compatibles, 

racteristicas comunes a todos 

nivel: 

Estructuras de control. 

presenta las siguientes ca

los demás lenguajes de alto 

if condición then condición else ... 

While condición Do ... 

Repeat ... Until condición 

For ... to/downto ... do 

Case variable of 

etc. 

Manejo de archivos. 

Secuencial 

De acceso directo 

Además de tales caracteristicas, cuenta con las si

guientes, particularmente ventajosas: 

Creación y control de nodos, en forma dinámica. 

Manejo de interrupciones y funciones del sistema opera-
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tivo, para controL del soÚ:wa~e .y,h;¡~dware., .· 

Control absoluto clet video; ;.,''teblaJo; a través del di-

reccionamiento dir~ctÓ·.-a· ~-~~~-:~F~~-~ esto con ayuda de in

terrupciones y fun,cio~~~·s·.~{·<' 
,.--

Utilización de ·arch.lvos· ·de.· :ptros programas ( Including 

Files) y Overlays. 

Manejo de recursión. 

Posibilidad de incluir programas en ensamblador. 

La transportabilidad esta garantizada ya que genera un 

archivo COM o EXE (versión 4.0); es un lenguaje de fácil 

aprendizaje. ya que es estructurado¡ y por ésta misma razón 

es inteligible; genera programas que crecen poco en espacio, 

además de rápidos en se ejecución. 

De este modo se opto por realizar el EDS en lenguaje 

TurboPascal. que garantiza un desarrollo y operación eficaz 

del EDS. 

V.6. Implementación del Procesador de texto. 

~ El funcionamiento de este módulo es requerido por el 

módulo manejador de ventanas, el cual le indica si va a ge-

nerar un oímbolo o palabra reservada o va a capturar uru1 va-

riable o expresión. Para el caso de la generación de simbo-

los o palabr:-ts reservadas se realizan de acuerdo al template 

requerido por el manejador de ventanas pasándolo a escribir 
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a la pantallA y r:;ob::::·ecuentemente al módulo manejR<lor r:le la 

es~ructura interna.- Si el i·equerimi~nt~ es la. captura de una 

variable ·o eXpre~lón el p_rocesador de teKto cuenta con un 

procedimiento llAmado PIDECllOENA, el ct1al se encArgA de cap

turñ.r· caracter por caracter la informaci;,n tecleada por P.l 

usuario. Una vez termjnada la captura, la cadena es validada 

en el módulo de Rt1~lisis sintáctica el cual definiri si es 

correcta o no. Eu el caso de algtin error se deberá de captu

rar nuevamente la cade11a l1asta que ésta sea cor~ecta 1 cuando 

ésto se cumplo la cadena se sobt·eescribe en p<Jntalla cam

biando su intensjdad, enviando el requerimiento para el ma

nejo de Ja estructura interna. 

Las rut.inns que componen ~ste módulo se describen a 

continuación. 

Pidecadena (Renglón Integer 

Columna Integer 

Longitud Integer 

Posición horizo11tal 

Posici6n vertical 

Tamai'i.o máximo 

Car legal Carválido 1 Caracteres válidos 

Var Cad~na : Cadenas 

Var Tecla : Byte ); 

Variable a editar 

Tecla terminal 

Este procedimiento se encarga de capturar la Cadena te

cleadA por ~1 usuario carr1cter por car.acter dentro del con

junto de cnracten:~n vfi.lidos de Pascal. Es posible proporcio

narle lA. Longitud de la cadena a capturar de tal manera que 
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se puede controlñr el tmnari.o rle las variables (8 caracteres) 

o exprJ?sil"lles (256 ccti:acteres). La- tecla- terminat durante la 

captura de informttción, esta representada por, el carac_ter 

ASCII número 13 que corresponde al retorno de carro. También 

se permite la edición completa de la Cadena, ya que cuenta 

con los movimientos a los lados con flechas, facilidad de 

inserción (cambiando al cursor cUadrado) y supresión de ca

racteres. Adicionalmente cuenta con la facilidad de contro

lar'el pOsicionamiento en la pantalla, actualizando simultá

neamente las coordenadas indicadas por el editor en la parte 

superior derecha de la pantalla. 

Manda_Cadena (Cadena : string 12561 ); Este procedi

miento se encarga de manipular la variable o expresión una 

vez ya validada y cot·recta, actualizando el estado de las 

coordenadas de la p•ntalla y mandando al procedimiento Pro

cesa_Texto caractcr por caracter. 

Procesa_Texto (Ch: Byte); El procedimiento recibe un 

r ~racter de Manda __ Cadena y la escribe en pantalla en la po

sición lndicada por sus apuntadores, a su vez verifica el 

fin de linea para realizar el scroll y colocando el caracter 

en el campo r.inea _Texto que forma parte de la estructura de 

datos del EDS. En CRso de no haber memoria disponible se 

qenra un error indicando la falla al usuario. 

La generación de símbolos ~s una función controlada 

por el mrtnejador de ventanrt~ y no representa un procedimien-
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" ~n especial si no que actüa cuando e~ requerido en base al 

n1nplate seleccior1ado. 

V.7. Implementación del Manejador de Ventanas. 

Este módulo se encarga de controlar todas las funciones 

relacionadas con la edición y dirección sintáctica durante 

la creación o modificación d~ un programa. representando la 

interfase con el usuario. 

Este manejador se basa en un sistema de manú Pulldown, 

cuya implementación se realizó utilizando rutinas de ventana 

tipo Pop-Up menri.onadas en las técnicas de implementación 

cuya función genérica es salvar la información sobre la cual 

se va a sobreescribir y la restablece una vez que se cumple 

t1na determinada función. 

El menú Pulldown se construye utilizando una estructura 

de datos f;l">bre la cual se definen cada una de las opciones 

del menú proncipal. Cada llna de éstas opciones cuenta con su 

propia estructura de da tos dónde se encuentran los submenús 

~sociados a cada opción. 

[,a rutina de inicialización del menú toma la estructura 

de datos y en base a ella, crea, calcula y despliega el menú 

principal. Despu~5 de la inicialización y en base a la op

ciór1 seleccinnada del menú principal, se ejecuta una rt1tina 
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de inic~aliza~ión de sl~bmr!ni;ts encé'.'_rgada de c~ear, el.acular y 

desplegar· 'el subme1íú correspon~i~1~~~. :.Una· vez desplegado el 

submeijú se ~aptura la opción seleéci'onada, ejecutándose la 

rutina co.-respondiénte .Y pasándo el control al procesador de 

texto., cuándo :áe' esta 'edi tndo 

dos cuando lo re~~ie~·a. 
~ .bien al procesador de coman-

V. 7; 1 .. rJ1for'111ación de las opciones de las ventanas. 

C~~o-·y~ se. mencionó, la información de las ventanas es 

una eS.'truCfura· de datos implementada en base a un arreglo 

secuené:ial de direcciones absolutas que permiten un mejor 

control sobre los datos, en el que se incluyen solamente el 

título de la opción, su longitud y el caracter que va a per-

mitir su selección directa, la declaración de ésta informa-

ción esta presentada en el apéndice C. 

V.7.2. Creación, cálculo y control. 

El tama1)0 d" la ventana a desplegar es calculado por el 

¡·· ocedimiento Inicia_Menu en base al título con mayor longi-

tud del submenú. Una vez calculado el tamaño se procede a 

desplegar en pantalla el contorno y el contenido del subme-

nú. función renlb~ada por el procedimiento Dibuja_ Borde. 

V.7.3. Ventanas de dirección de sintaxis. 

La dirección de sintaxis es realizada por los procedi-
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mientos Programa, Bloque y Declaració.n .. Cadá p~ocedimiento 

realiza su función en base a una ventana representada-con-el 

mismo nombre. La dir~cción de sintaxis se inicia en el pro

cedimiento Programa el cual genera la primera linea del pro

grama y pasa el control al procedimietno Bloque que a su vez 

lo pasa a Declaración. una vez que se ejecute su función. 

Cada vez que se hace una elección sobre la ventana corres

pondiente, el editor toma la elección y la compara con las 

definidas por el EDS. Lo anterior esta implementado con la 

instrucción Case-of y de esta manera cualquier instrucción 

del lenguaje Pascal que se analize, es desglosada para poder 

aplicar la producción adecuada de la gramática de Pascal. 

Cada producción tiene tanto elementos terminales como no 

terminales. Cuando se encuentra un terminal el procedimiento 

en ejecución termina. en caso de ser un no terminal se pro

cede a invocar el procedimiento correspondiente hasta que se 

llegue a un elemento terminal. En el caso de que una ins

trucción contenga un error sintáctico, este será detectado 

ya que siempre, indistintamente se tiene que finalizar con 

un elemento terminal cumpliendo estrictamente con la gramá

tica del lenguaje. 

Observando la figura V.4., se muestra que si el flujo 

de control es seguido rigurosamente se evitará cualquier 

error de sintaxis. Como se puede notar, la instrucr.ión por 

si misma indica el flujo de control del programa, así por 

ejemplo en el procedimiento Bloque, si se elige la opción 
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Consl, a.l téf::inino de su ejficuciPn. et control regresará inva

riablemen_te al procedim1ento Bloque, no,,_ siendo así, si se 

elige el ·delimi tádor Begin que invoca al 'procedimiento De

claración, éste toma entonces el control de flujo del EDS. 

Los procedimientos Bloque y Declaración se encuentran 

siempre en una iteración hasta que sea seleccionada una ac

ción de entrada a otro Bloque o de finalización a través de 

los delimitadores Begin y End respectivamente. 

El anidamiento de procedimientos. funciones e instruc

ciones se logra fácilmente t1tilizando la recursividad, es 

así que podemos tener un Procedure dentro de otro Procedure, 

invocando de nuevo el procedimiento Bloque desde el Bloque 

mismo, la sintaxis por lo tanto sigue siendo controlada por 

el procedimiento Bloque pero a otro nivel de recursión. Con 

ésto se obtiene que el código de control de sintaxis sea 

corto, no redundante y con la facilidad de anidar instruc

ciones a cualquier nivel de recursión. 

Con el método anterior se logra el control de sintaxis 

y recupera en forma automática los errores ya que las pala

bras reservadas son controladas por el EDS, así como los de

limitadores. co:1j untando fj nalmente el templa te y evi tanda 

errores de estructura. La función del usuario entonces. con-

siste en introducir las variables y expresiones que desee 

mnnejar. Tanto lR~ variables, como las expresiones son vali

dadas por un analizador léxico, un analizador de expresiones 
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y un manejadoi: dé. ~~bl~s~''' ~~d¡;s ~sto;.icintera~tuándo .con un. 

manejador. de ··érr<ireé{ (M6C!í11o>nali.z¡;í:!c:ir.sintáctlco). 

V.7.4. Ventanas de comandos de edición. 

Es el conjunto de ventanas del menú principal que con

trolan la selección de los diferentes comandos que interac-

túan en el medio ambiente de un editor. La facilidad de ca-

da ventana es proporcionarle al usuario la lista de los co-

mandos posibles a ser utilizados para que sean ejecutados 

por el módulo correspondiénte. Las ventanas de comandos de 

edición se muestran en la figura V.S. 

Este módulo se compone de las siguientes rutinas: 

BorraSubMenu(Col,hncho:Integer): Borra el menú que ac

tualmente se encuentra desplegado en pantalla y restablece 

el. texto original que se encontraba en pantalla, conociendo 

la posición del menú sobre la pantalla, ad&más de el ancho. 

EscribeMenuPrin; Presenta en la parte superior de la 

pantalla las diferentes op~iones con que cuenta el EDS, como 

son Archivo, Buscar, Posi~ionar 1 Bloque, Editar y Modificar. 

EscribeSubMenu(Opción,Col,Ancho:Integer); Presenta la 

ventana con las diferentes opciones del submenU, éste es es-

cogido de acuerdo a la variablP. opción, que va de 1 a 6; se 
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proporciona el tama~o de la ventana con los parámetros Col y 

Ancho, que indican posición eri la pantalla y ancho de la 

ventana. 

IniMenuPrin; Inicializa las rutinas principales, varia

bles, estructuras de datos; relacionados con el menú y mane

jo de ventanas. 

IniSubEetr(Opción: Integer); Inicializa la estructura 

de datos, de acuerdo al s11bmenú elegido. 

ControlaMenu; Esta rutina controla todo el sistema de 

menús con que cuenta el EDS. Primero inicializa completamen

te al sistema manejador de menús y ventanas. Espera a una 

elección del usuario y determina que submenú será desplega

do. Después de que es desplegado el submenú la rutina vuelve 

a esperar una elecció11 sobre el submenú y ejecutar la acción 

deseada mandando llamar la rutina adecuada. 

HazVentana(Col,Lin,Ancho.Largo:Byte); Crea una ventana 

er! el 111qar especificado por las variables Col,Lin.Ancho y 

Largo. Se utilizó la técnica de manejo de ventanas presenta

da qn el primer :-'unto de éste capitulo. 

RestableceVet1tana(Col,Lin,Ancho,Largo:Byte); Borra la 

ventana y restablece la información que se encontraba hasta 

Rntes de crearla. 
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SalvaPantalÚ;. S~l".a Ú informaCión .en. donde 'se va a 

crear- :U-Oa -Ventana;: y e Sta --:t'nfOi-mació-ñ e·~ aiin~~~nada- en un 

arreglo para que posteriormente sea reestablecida. 

DibujaBorde; Presenta en pantalla la ventana y el borde 

pero no la información, ésta es proporcionada pnr el proce

dimiento EscribeMenuPrin y EscribeSubMenu utilizando la pe-

queña estructura de datos que fue inicializada. 

V.B. Implementación del analizador sintáctico. 

De acuerdo al diseño especificado en el capítulo ante-

rior, se definieron 5 bloques para realizar el análisis lé-

xico y sintáctico de expresiones. A partir de estos bloques 

y atendiendo a las especificaciones de diseño, se describe a 

continuación la implementación de cada uno de ellos. 

v,s.l. Identificación de variables y expresiones. 

Para identificar que lo tecleado por el usuario es un 

identificador o una expresión, no se implementa un módulo en 

particular, ya que la misma dirección de sintaxis global da-

da por el manejo de ventanas nos proporciona la ubicación 

deJ. usuario a nivel Bloque o Declaración, siendo para el 

primer caso una expresión y para el segundo un identificador 

(tipo,constante o variable). 
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V; 8. 2. Analizador. léKico. 

_El analizador léxlco es un Scanner implementado en for

ma .genérica, es decir, con tabla de estados, donde la tabla 

de estados esta representada internamente por un arreglo fi

jo que corresponde a la estructura de datos que controla al 

analizador. 

Para implementar un analizRdor genérico. es necesario 

en primer lugar, obtener los autómatas finitos para el con

junto de tokens de la gramática en cuestión, para el caso 

del EDS se define una gramatica restringida mostrada en el 

apéndice A. En cuanto a los tokens, estos se definen en la 

tabla I del apéndice C, donde cabe aclarar la necesidad de 

utilizar como tokens .::!Specíficos a el número real y entero, 

asi como a la constante de caracteres para facilitar su re

conocimiento en lugar del token número y del apóstrofo. 

A partir de éstos tokens se elaboran los autómatas para 

cada uno de ellos de manera que se genera una secuencia de 

estados que nos servirá para su seguimiento en la tabla de 

estados, éstos autómatas se muestran en el apéndice B. 

Una vez terminados los autómatas. se forma la tabla de 

estados utilizando como columnas los caracteres permitidos 

por el lenguaje y como renglones a los estados de los autó

matas, la intersección en la tabla ser~ el estado siguiente 

del proceso de análisis léxico de tal forma que si es un nú-
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mero positivo se trata de un estado terminal, si es un núme

ro nP.gativo, se trata de un estado no li?rminal al que esta 

asociado un token único, finalmente si el estado no tiene 

intersección (cero), el estado terminal anterior nos repre

senta el token. 

Al presentar la tabla de estados varios renglones va

cíos, se optimiza el espacio haciéndola más pequeña unifi

cando todos los rengl~nes vacíos en un Molo estado de tal 

manera que se optimiza el tamaño y el tiempo de acceso de la 

tabla. Ambas tablas se presentan en el apéndice C. 

Adicionalmente el scanner es el responsable de buscar 

si el token encontrado es una palabra reservada o no, y en 

caso de serlo asignarle el número de token que le correspon

de. También es el responsable de detectar caracteres inváli

dos, aunque la mayoría de ellos son filtrados por el proce

sador de te><to. 

Las rutinas que forman el analizador lé><ico se e>tplican 

a continuación: 

Scanner (Var Token: Integer; 

Var Cade:String[8); 

Var r.adena:String[255)); 

Número de token 

Identificador 

Expresión 

El scanner es el procedimiento principal, y consta de 
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tres paráme_tros pasados por valor, Token es simplemente el 

número de token encon tracio, Ca de representa el identificador 

o símbolo que cotTesponde al token encontrado y Cadena es la 

expresión tecleada por el usuario que saldrá sin la parte 

correspondiente al token que se encuentre despues de la lla

mada. Por ejemplo en la expresión de entrada: UNO < DOS , 

Cadena = "~ DOS", Cade = "UNO" y Token = 1 al salir de la 

llamada. 

Getchar (Var C:String(l]): Procedimiento que desglosa 

la cadena de la expresión CaraC·ter por caracter. 

Getnum (Var C: String[ l]; Var N: Integer): Procedimiento 

que obtiene la coordenada N de la columna de la tabla de es

tados a partir del caracter C. 

Borra: Procedimiento para borrar los blancos de la ca

dena de la expresión. 

Busca: Búsqueda binaria de la cadena del token encon

trado (Cade), en la tabla de palabras reservadas. La posi-

ción encontrada sumada a 25 que representan loa primeros 

tokens, ver tabla I apéndice C) nos proporciona el nUmero de 

token de la palabra reservada, en caso de no encontrarlo se 

asigna el token 1 que representa a los identificadores. 

Analex (Vñr Tol<en: Integer): Procedimiento iterativo que 

controla al scanner y asigna el número de tolten correspon-
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diente. 

V.8.3. Manejador de tablas. 

El manejador de tablas se implementa en bas~ a una fun

ción i.lamada internamente como Hash, la cual se encarga de 

guardar y buscar los identificadores en la tabla de simbo

los, utilizando el método de hashdoble. Al ser el hash doble 

la técnica de manejo de tablas más rápida y eficiente fué 

seleccionada en esta fase de implementación. La tabla consta 

además, de todas las especificaciones del identificador úti

les para su reconocimiento, y que son explotadas por los de

más módulos en su oportunidad, éstos datos adicionales se 

presentan a continuación en la esturctura de datos de Pas

cal, para la tabla de identificadores. 

Identificador = Record 

Nombre String( 81; 

Clase Char; 

Tipo Byte; 

Param Byte; 

Nivel Byte; 

Tabla_Id Array (320) of Identificador: 

Donde: 

. Nombre representa el nombre del identificador. 
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Clase . a·~, ~efre·r:n· --¿~~::'-Si~ !ás;_~:b~~S-~8nt~ 1 variable, 
- ·--· 

etc. Para .,'1 EDS este 'Campo esta dado como si-

p F Function 

c Const'lnte' V Variable 

T Tipo J Conjunto 

c Subrango y Arreglo 

A Apuntador L Archivo 

R Registro s Set 

Identificador de programa 

. Tipo es el tipo escalar definido por el p'IS

cal estándar, o bien tipos definidos por el 

usuario. Los tipos definidos en el EDS son: 

Integer 

2 Real 

3 Byte 

4 Char 

5 String 

6 Boolean 

7 Otros (Conjuntos, Subrangos, Apuntadores, 

Arreglos, Archivos, Registros) 

. Param ea el número de parámetros que contie-

ne el identificador en el caso de ser un pro-
i 

cedirniento o función. 
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Nivel es el nivel ·de .Ílnidamiento de _la varia

ble cuando es declarada (siendo O para las 

globales). 

Además, la tabla de identificadores contiene también 

los procedimientos y funciones dados por el lenguaje Pascal 

que se presentan en la tabla IV del apéndice C. 

Las rutinas que forman parte del manejador de tablas 

son 

Function HashOoble: Función que controla todo el manejo 

de la tabla de identificadores. 

Procedure Hashing: Procedimiento recursivo que obtiene 

la llave del identificador y envía requerimientos de error 

al manejador de errores en casos como sobreflujo 1 repetición 

de un identificador, identificador ilegal ó ya declarado, 

etc. 

Asign,_Llave: Asigna las características del identific

dor en la llave correspondiente. 

Function Hash: Ejecuta la función de hash en base al 

método de división. Utiliza como módulo 317 para el primer 

hash, y 319 para el segundo. 
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Procedure Hashbusca ( Id:String[BJ ): Procedimiento de 

búsqueda de identificadores, 'que utiliza las mismas funcio

nes para encontrar el identificador Id deseado. 

V.8.4. Manejador de errores. 

Para el desplegado del diagnóstico, se utiliza la téc

nica de generador de mensajes, en donde el procedimiento 

ERRORES, recibe un número de error, ya sea del SCANNER o del 

ANAEXP, y accesa el mensaje de una tabla almacenada en dis

co, de tal manera que su implementación resulta muy senci

lla y su eficiencia muy alta ya que se ahorra tiempo de pro

ceso y espacio en memoria. Además, el mensaje desplegado se 

envía a la parte central de la pantalla, de tal forma que es 

inrnediaatamente visible por el usuario, para desaparecer, 

basta oprimir cualquier tecla. La lista completa de los 

errores detectados por el EDS se muestran en la tabla V del 

apéndice C. 

Y.8.5. Analizador de expresiones. 

El analizador de expresiones es un pequeño parser ó 

analizad~r sintáctico, exclusivo para expresiones de Pascal. 

Esta implementado con un analizador descendente particular 

basado en la gramática presentada en los diagramas de Conway 

del apéndice A. 

El Anaexp recibe del exterior una cadena con la expre-

llll'LEKEHTACIOH 111 



sión correspoi:i~iente la-cual va siendo-desglosada en tokens 

por.el Scanner cuando se requiere, cada token debe corres

ponder a un token válido dentro de la secuencia sintáctica 

englobada por las reglas gramáticales de Pascal mostradas en 

los diagramas de Conway del apéndice A en la parte que invo

lucra Expresion. 

El procedimiento es recursivo y se termina hasta termi

nar con la expresión, si se detecta un error durante el pro

ceso, el usuario debe de corregir la expresión para volver 

ha ser analizada l1asta que este completamente correcta. 

El anaexp es el responsable de llamar al procedimiento 

Hash cuando el token identificador es enviado por el Scanner 

de tal forma que el Hash busca el identificador reportando 

de su existencia o no. 

El Anaexp tiene r.omo rutinas principales: 

Anaexp (Cadena : String[255[): Boolean : Es la función 

que engloba todo el analizador de expresiones tomando el va

lor de verdadero cuando la expresión es válida. Cadena es la 

expresión a analizar. 

Expresion; Parte del analizador que llama al procedi

miento Expresion_Simple, siendo recursivo cuando detecta los 

símbolos de comparación (= 1 >,<,>= 1 <= 1 <>,IN). 
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Expresion_Simple; Frocedimiento de verificación de expre

siones simples que incluyen las operaciones con , .. - y OR , 

llamándo a Term en su siguiente fase. 

Term¡ Procedimiento de verificación de expresiones no 

simples que incluyen los símbolos • y / , y las palabras re

servadas MOD y ANO llamándo en su siguiente fase a Factor. 

Factor; Caza el token enviado para determinar una cier

ta acción que incluye la posibilidad de volverse a llamar 

recursivamente cuando encuentra la palabra reservada NOT, o 

bien al regresar de la llamada de TERM. Además identifica 

las constantes, variables y Funciones, haciéndo la busqueda 

correspondiente en la tabla de identificadores. Puede conte

ner nuevas expresiones al detectar el parénteseis cuadrado o 

redondo, o bien dentro de una función. 

Variable; Localiza la 

r.ión, detecta variables de 

token 24 (·), variables tipo 

variable e identifica su posi

tipo apuntador al encontrar el 

registro con el token G (.)o 

variables tipo arreglo con el token 10 (()para el cual lla

ma al procedimiento Tipo a. 

Tipoar; Procedimiento para validación de rangos, es 

llamado por Factor al detectar el token 10 ( 1), llama a va

lidar una expresión y despu6s la existencia del token 21 

( .. )para establecer un rango, el token 7 (,) llamandose así 
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mismo o bien el tokPn 11 ( 1) para terminar. 

Tipos; Procedimiento de validación de parámetros. Cuando 

se trata de una función valida que haya sido declarada y 

acepta una expresión a validar, si ésta es correcta el proce

dimiento ya sabe cuántos parámetros debe contener. Finalmente 

sólo valida los parámetros como expresiones y las comas con 

el paréntesis que cierra. 

Tipoa; Procedimiento de validación de arreglos, interna

mente llama a expresión y después valida que contenga el to

ken 7 (,)volviéndose a llamar, o bien el token 11 (1) que 

cierra la validación. 

Busca_Campo; Búsqueda especial en el árbol de campos. 

V.9. Implementación del Manejador de la Estructura Interna. 

Este módulo se encarga de crear la configuración y mani

pular la estructura interna de los datos. Su funcionamiento 

es requerido tanto por el procesador de texto como por el 

procesador de comandos. 

La representación interna del texto es una li~t~ ligada 

de linaas 1 cada una con un apuntador hacia adelante, uno ha

cia atrás y un apuntador al fin o inicio de template, un 

contador de longitud de linea y un apuntador a una cadena 
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creada en f·orm~·-:.'di~.~-~.~~~~~', ·~"~de-más· ·,.:,de. _'~n i::aracter indicador de 

tipo de instrucción· y'.~;r>a. ·variable utilizada como bandera que 

muestra si Ía linea forma parte de un bloque marcado. La re

presentación en.pascal.del registro manejado es el siguiente: 

type 

Linea_Texto string[ 255] ; 

ApDesc_Linea Desc_Línea; 

ApLineaTexto Linea_teKto; 

Desc_Linea record 

Liga_Ade ApDeac_Línea; 

Liga_Ante: ApDesc_Linea; 

Liga_Temp: ApDesc_Linea; 

Txt J\pLíneaTexto; 

Bandera integer¡ 

Log_Linea: integer; 

Tipo_Inst: char; 

end; 

La representación gráfica se presenta en la figura V.6 . 

• El procesador de texto es el encargado de hacer el re-

querimiento de creación de nodos, cuando es necesario crear 

una linea de texto conteniendo una instrucción. Una vez crea-

do el nodo el procesador de texto envia la información de la 

instrucción a ser almacenada en la estructura interna. Final-

mente se incluye esta linea a la lista de lineas ligada 

RctuR 1 izando apuntadores de liga_ ade y liga_ant. La liga 
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de inicio. o fin de teinplate (lig~.::.temp) es actualizada por 

el módulo anal¡~~~o/si~t.Íctico. ~st~ actualización se lleva 

a cabo en base ·a··t1n apuntador generado en cada nivel de se-

lección de h.instruc~ión de tal forma que cuando la ins-

trucción ha sido completada la parte final apunta a la ini-

cial y viceversa, como es el caso de la linea Repeat que 

apunta a la linea Until. Lo anterior se especifica con la 

figura V. 7. En este momento se asocia un caracter con el ti-

po de linea de progrnma, estos caracteres son utilizados 

posteriormente en la fase de reconstrucción de ligas, fun-

ción necesaria cuando se desea modificar un programa ya ere 

ado, asi como para los comandos de edición Marca, Copia, 

Mueve y Suprime bloque. Los caracteres asociad os a cada ins-

trucción para su reconocimiento se presentan a continuación. 

A Asignación B Be gin 

e Case-of D Record 

E End F For 

H With If-Then 

J Procedure K Function 

L El se o Const 

p Program Q Repeat 

T Etiqueta (Case) u Until 

w While-do y Type 

V Var 

Las rutinas principales que forma el módulo manejador 
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¡-' ~POGRAr1 POTENCIA. 
'----..J 

[VAP.

1 . . ....... 6 ;.· INTEGEP.; 
,_~ ,riW .<1NTEGEP.; 

;.,p~ ."::RE~~ . 
.------_,•'~i~M .. ·>. 

p,fEADLN(BJ, 

•.• cr~AD~N(~~· 
c=.1. 

REPEAT 

BEGIN 

: R * 6, 

: N - 1, 

END, 

UNTIL N =O, 

'------rno 

FIG. V.7 LIGA DE INICIO O FIN DE TEMPLATE. 
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de estructura interna son: 

,, ..... - •. 

c~·:e~~N;~~·~,~-~:t~--.: E-sta rutina crea .dinámicamente un registro 

Deác_Lí;ne~~'.~ 'LÍne,~Te><Ú en · forma conjunta. El contenido de 
. ·~ . ·. - - . ... .. 

esfos nodos, es limpiado o inicializado. 

BorraNodoT><t; Borra dinámicamente un registro Desc_Línea 

y su registro asociado LíneaTexto. 

TamañoLinea (p: ApDesc_Línea; Ncol s: integer): E><amina el 

espacio que tiene disponible en el buffer de la línea para el 

nodo a donde apunta p: esto se logra consultando el campo 

log_línea que contiene el tamaño de la línea en cuestión , y 

si es más pequeño que Ncols, una nueva línea es almacenada 

con espacio suficiente y la linea anterior es liberAda de 

memoria. Controla la cantidad de memoria disponible en la 

computadora ·Y si no hay suficiente espacio, manda un error 

indicando lo. 

SuprimeLinea(p:ApDesc_Línea): Esta rutina borra una li-

nea del texto y se asegura de no modificar la estructura in-

terna de los datos. 

Insertar_.ínea ¡ Crea una nueva línea, apoyando se en las 

rutinas CreaNodoTxt y Ta.mañoLínea, la línea puede ser inser-

tada al. principio, a la 1nitad o al finAl del texto. Maneja en 

forma completa los apuntndores liga .. ade, liga_ante y li-

g,. __ temp. 
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V.10. Implementac16n del manejador de comandoa. 

La implementación de éste modulo se llevó a cabo utili

zando rutinas independientes que realizan las funciones espe

cificadas en el diseño. 

El manejador de ventanas envía el requerimiento del co

mando seleccionado por el usuario a través de la elección de 

una opción en la ventana, entrando a este modulo por medio 

del procesador de comandos que es el encargado de identificar 

el tipo de operación a realizar la cual puede ser: de movi

miento, de edición (sobreescribir e insertar), de búsqueda o 

de disco. 

V.10.l. Comandos de movimiento. 

son: 

Los movimientos permitidos sobre el programa editado 

Línea por linea, hacia arriba y hacia abajo. 

(Utilizando la tecla con la flecha correspondiente). 

Por página. (Teclas PgUp y PgDn, para página arriba y 

página abajo, respectivamente). 

Posicionamiento al inicio o fin de archivo. 

Posicionamiento al fin o inicio de un bloque marcado. 

Posicionamiento directo a una linea en particular. 

El movimiento linea por linea y los movimientos por pá

gina se realizan solamente cuando se esta a nivel menú prin-
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cipal de ot1'a · mitnera, las teclas élerúcadas a estos movimien

tos tienen una función diferente. como por ejemplo. en una 

ventana de submenú, ya que las flechas seleccionan directa

mente una opción de éste. 

La implementación de estos movimientos es muy sencilla, 

porque para subir una línea bast~ con cambiar el apuntador a 

la Liga_Ante y si el movimiento es a la línea siguiente el 

apuntador cambiara a la Liga_Ade d~ la estructura interna. 

Para el car,o de los movimientos de página el desplazamiento 

del apuntador es en bloques de 20 líneas. 

El posicionamiento al inicio o fin de archivo se imple

menta, también en forma sencilla, ya que se tienen los apun

tadores al inicio y fin del programa, basta entonces posicio

narnos en estos apuntadores para lograr el movimiento desea

do. 

Para implementar el posicionamiento a fin o inicio de un 

bioque marcado se cuenta con dos apuntadores llamados Ini

cio_Bloque y Fin_Bloque, los cuales apuntan a las lineas mar

cada-s una vez que se ha utilizado con anterioridad la opción 

Marcar. 

Para posicionarse en una línea directamente, aparece una 

ventana en la que se pid~ al usuario introducir el número de 

linea en la que se quieJ:e posicionar, una vez tomado este da-
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to el editor se posiciona al principio del ·archivo.y apartir 

de ahí comienza··a contar .las- lírieás.:hasta llegar a la selec

cionada._ 

Las rutinas principales que componen esta serie de co-

mandos son las siguientes: 

Inc_Linea; Esta rutina incrementa el número de línea y 

la despliega sobre la ventana de estatus. 

Dec_Línea: Rutina que decrementa el número de línea para 

posteriormente actualizar la ventana de estatus. 

Pág_Ade: Rutina que incrementa el apuntador 20 lineas 

para actualizar la ventana de estatus. 

Pág_Atrás; Esta rutina posiciona al apuntador 20 líneas 

atrás, actualizando la ventana de estatus. 

Inicio_Archivo; El apuntador se actualiza con el valor 

del apuntador de inicio de archivo y se actualiza la ventana 

de estatus. 

Fin_Archivo: Posiciona al apuntador al fin del programa 

que se edita, igualando su valor al del apuntador de fin de 

archivo. 

Comienza_Bloq11e: Coloca al apuntador al inicio del blo-

IKPLEKEllTAC!ON 122 



qu~ que se,ha marcado, si no existe un bloque marcado, el 

usuario récibe un mensaje indicándoselo. 

Termina_Bloque; Actualiza al apuntador con el valor de 

Fin_Bloque, actualiza la ventana de estatus. 

Ve_a_Linea (Núm_línea: integer); Esta rutina posiciona el 

cursor en Núm_Línea. Si Núm_Linea es mayor que el número de 

lineas con que cuenta el programa, el cursor se coloca en la 

última línea del archivo. 

V.10.2. Comandos de Edición. 

Este tipo de comandos se utilizan para modificar el tex

to, ya sea por medio de copiar, mover o suprimir bloques, o 

bien utilizando la opción de inserción y sobreescritura para 

crear nuevas instrucciones para el programa. 

Para poder insertar, se utilizan los mismos procedimien

tos de la etapa de creación del programa con la opción Editar 

(Programa, Bloque y Declaración) con la diferencia de que és

tos .no actúan en forma conjunta, sino en forma independiente. 

Estos procedimientos se activan dependiendo del lugar en don

de se piensa insertar. Sí nos encontramos en una declaración 

de variables, la ventana que se activa es la de Bloque, y si 

nos encontramos en la parte de declaración de instrucciones 

del programa principal o de un procedimiento se ejecutará la 
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rutina de Declai-ación, teniendci en cuenta de que no se pierde 

el manejo de recursividad e identación. 

Para sobreescribir. primero es necesario posicionarse en 

la linea sr.,bre la que se sobreescribirá y aparece una ventana 

que pide la palabra a cambiar y la cadena por la cual será 

sustituida. La nueva cadena es también validada sintáctica

mente, lo cual implica que la sobreescritura es válida solo 

para expresiones completas o nombres de variables existentes. 

Las principales rutinas que componen este tipo de coman

dos son: 

Marca_Bloque; Rutina para marcar un bloque en donde el 

apuntador Inicio_Bloque es actualizado con el valor de la lí

nP.a en donde se desea empezar a marcar. Como las estructuras 

a marcar solo pueden ser templates, Fin_Bloque toma el valor 

de .la Liga __ Temp que es el apuntado.- al final del templa te. 

Copia_Bloque; Procesa el 

p.i.e.ndo le.s lineas de texto 

comando sobre el bloque, ca

en el rango del bloque definido 

por los apuntadores Inicio __ Bloqt¡e y Fin_Bloque, en el lugar 

donde Psta posicionado el cursor. 

Mueve_Bloque¡ Realiza la misma función que la rutina Co

pia __ Bloq11e, pero no permite que el movimiento sea dentro del 

bloque y se suprime el bloque de su posición original. 

!KPLElfEllT!CION 12 4 



Suprime_Bloque; Borra las líneas que se encuentran entre 

los apuntadores Inicio_Bloque y Fin_Bloque. Todas las líneas 

son borradas con el procedimiento Suprime_Línea del manejador 

de la estructura interna. 

V.10.3. Comandos de búsqueda. 

Este tipo de comandos nos permiten realizar búsquedas de 

cualquier cadena dentro del texto del programa, una vez en

contrada. el cursor se posiciona al inicio de la línea en 

donde se encuentra ésta. La búsqueda da opción de pasar a las 

siguientes ocurrencias de la cadena. 

La principal rutina que interviene en la búsqueda es: 

Busca_Palabra; Procedimiento de búsqueda de una cadena a 

partir de la línea en donde esta posicionado el cursor. hasta 

la primera ocurrencia de ésta. 

V.10.4. Operaciones en disco. 

Este tipo de comandos nos permiten comunicarnos con el 

sistema operativo de la computadora y RBÍ contar con la faci

lidad de salvar y recuperar archivos, imprimirlos, copiarlos, 

renombrarlos o borrarlos, además de tener la posibilidad de 

listar el directorio del disco o cambiar de manejador de dis

co, sin la necesidad de abandonar el EDS, 
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"'_ ', --:.>.: ~ . 
·Las rutinas Pr:inC-.ip~i~-s ·q~~ ·~~mp-''?n~_n· es~os comandos Ron: 

Sal va __ Archi vo; Almacena todo el texto en un archivo en 

disco. Esto se realiza utilizando las funciones de MS-DOS, 

$3C, $40 y $3E que sirven para crear, escribir y cerrar un 

archivo, respectivamente. 

Sal var_En; Se apoya en la rutina anterior con la di fe-

rencia de que solicita al usuario el nombre del nuevo archivo 

con que se va a salvar en el disco. 

Directorio; Rutina que obtiene el directorio especifica-

do por el usuario, utiliza las funciones de MS-DOS,$4E y $4F. 

Cambia_Disco¡ Cambia a un nuevo manejador de disco y se 

implementa con la instrucción ChDir del lenguaje TurboPascal. 

Imprimir; Rutina de impresión basada en el barrido de la 

estructura interna, línea por línea, mandando respectivamente 

a la impresora, pero llevando el control del número de líne-

as impresas por hoja, además de incluir un encabezado. 

Copia_Archivo; Copia un archivo utilizando los procedi-

mientas de TurboPascal BlockRead y BlockWrite y apoyándose en 

la rutina de Salva_Archivo. 

Renombrar; Rutina que renombrA un archivo y esto se lo-
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boPascal. :.'S{-: 

·-~;.~~-)~: -:h:·~-: ··-.:;~(:::· 
'"Bo_r_i:~r ;1

: ~·U:tifl~~; ~;~?;ª. ~b:ar·~~r ~archivos, que utiliza el pro
~::._,~\~.-- '._ 

cedimi.erito. ¡:le :.TÚrb~P~s~~l Eráse. ; . 
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VI. EVALUACION DE RESULTADOS. 

Después de probar con diversos programadores de dife

rentes niveles d~ experiencia, fue posible evaluar de una 

manera más objetiva el editor dirigido por sintaxis (EDS). 

Para ello hay que considerar que actualmente no existe un 

programador que domine el editor y que los programadores es

cogidos fueron indistintamente expertos o novatos del len

guaje Pascal, e inclusive prograrnañores que lo desconocen 

totalmente. 

VI.1. Ejemplo prototipo. 

A continuación se mostrará un ejemplo de la edición de 

un programa sencillo, escrito en lenguaje Pascal con el fin 

de evaluar y ejemplificar el funcionamiento del EDS. El pro

grama evalúa la función trigonométrica coseno utilizando la 

expansión : cos(x) = 1 - x' / (2*1) + x' / (4*3*2*1) -

es el siguiente: 

Program Coseno; 

Const 

Var 

epa lE-14; 

x : Real¡ 

BX : Real; 

s Real; 

t Real; 
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IntegE!r; 

k I11teger; 

n Integer; 

Begill 

·Read(n); 

For i:~ 1 to n do 

Begin 

Read(x); 

t := 1; 

K := O; 

B := l; 

ax := sqr(x); 

While abs(t) > epa * abs(s) do 

Begin 

k := k + 2; 

t : = -t * sx / ( k * ( k - 1)) ; 

S := B + t; 

End; 

writeln(x,s,k div 2); 

End; 

End. 

Al iniciar la sesión, el EDS preguntará por el nombre 

del programa, así como si el programa es nuevo o ya existe, 

tal como lo presenta la figura VI.1 que se presenta a conti

nuación. 
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lditor D1r19Sdo por Gintuh ( E D G ) 

Vert1on 1.0 re y CcmpaUblu 

Un1Yen1dad Nacional Aut.6no•• dt Mh.Sco 
rac:ultad de tno1nhrh 

Archivo • N:>rir1 COSENO.PAS 
El archivo •• nuevo. Cont1nu1 (6/N): 

Figura Vl.l 

Una vez pasado la pantalla de presentación, lo primero 

que aparece es el menú principal del EDS que, para editar 

contiene una ventana propia. Para iniciar la creación del 

programa es necesario posicionarse en la palabra Program. 

Figura VI.2. 

Editor Dirioido por Sintuh Archivo1 A.1\COSENO.PAS 
~~~~~~~--. 

Lin1 Colt 1 

Figura VI. 2. 
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Al seleccionar la palabra Program, el editor la genera 

para escribirla en pantalla, colocando el cursor inmediata

mente después esperando por un identificador para darle nom

bre al progrnma. En la parte superior izquierda de la panta

lla se indica al programador lo que esta esperando el edi

tor, en este caso un identificador. Lo anterior es mostrado 

en la figura VI.3. 

e ldenU!ic•dor > Archivo: A1\COSENO.PAS 

Archivo Buscar Posicionar bLoque Editar 11od1f1car 

Pro9r&111 

Figura VI.3. 

....-~~~~~~---. 

Col1 9 

• Una vez tecleado el nombre del programa, aparece el 

eubmenú de declaraciones, en el que escogeremos la palabra 

Const para introducir la segunda línea del programa. Loe 

signos de puntuación y " ; " son generados automáti-

cemente por el editor. Figura VI.4. 
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Editor D1t1Qido por Sintuh ArchJvo: A:\COSEN:>.PAS 

1 Archivo 8u•car Po11icionar bl..oque- l:dltar Hodltlcar 1 ~,-L-,-n,---C-o-1-,-,~, 

Proi¡ru COSOl::>o 
Con•t 

Con1t 
11YP• 
Vor 
Proc•dur• 
Funct1on 
Beqin 

Fiqura Vl.4. 

Al terminar de escribir nuestra constante, el control 

es devuelto a la ventana de declaraciones, en donde se se-

lecciona ahora la palabra Var para introducir nuestras va-

riables. Figura VI.5. 

Editor Ohic¡ido por Sintur.h 

Proc¡ram COSENO: 
Con•t 

Var 
X 1 t••l; 
SX 1 real; 
S 1 real; 
T 1 real; 
J : intec¡er; 

Archivo1 A:\COSENO.PAS 

Con11t 
TYP• 

Proceaure 
Function 
Bec¡in 

Fiqura VI. S. 
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Como el editor sólo puede declarar una variable por li

nea, hay que introducir cada por medio del siguiente !lujo. 

Al haber seleccionado la palabra Var, el editor espera en 

primera instancia un identificador para su nombre que, una 

vez tecleado, escribe el " : 11 y proporciona una nueva ven-

tana con los diferentes Tipos permitidos, que en nuestro ca-

so corresponde a la opción de Tipo Simple. Figura Vl.6. 

Editor Oiri9ido por 61ntuh 

Proc;iram COSElK; 
Const 

Var 
X t real; 
SX r real; 
s 1 real o 
T real; 
J 1nteg-er; 
K 

"rch1vo1 '-i\COSENO.PAS 

Tino si111t:1le 
Apunt•dor 

•rr•Y 
File 
Set OÍ 
Record 

Figura VI.6. 

Aqui, es posible declarar en un tipo simple conjuntos y 

~ubrangos, pero en nue~tro sencillo ejemplo los tipos se re

ducen a los llamados escalares para lo cual hay que selec-

cionar en la nueva ventana la opción Tipos, que nos presenta 

la ventana de los tipos escalares. Figura Vl.7. 
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Edlter DJrlgJde por Sintu.1• Archive: A1\COSEN::>.PAS 

1 Archlve Bu11car Pe111C'Jen1r bL.oquP Edstu Modl~Jcar lr-¡-L-ln-,-1-0--C-c-J-,-1-I-¡ 
hovru COSEN:>¡ 
Cen11t 

Vor 
X 1 r•al; 
SX 1 real: 
6 rul: 
T rul; 
J intever; . ' 

Jntt'npr 
Real 
bYtte 
Ch ar 
6tr1nv 
Boolean 
Otre11 

Figura VI. 7. 

Nótese que aunque es necesaria la declaración por line

a, la palabra Var, sólo se aparece al inicio del bloque de 

variables además de que se genera la identación en forma au-

tomática. 

Supongamos ahora que en lugar de teclear la variable 

"s", se teclea nuevamente la ya declarada "sx"; el editor 

inmediatamente desplegará la ventana de error. Figura VI.8. 

< Jdent1!1cador > Archive: A1\COSENO.PAS 
~--------, 

Archivo Bu11car Poeic1enar bLeque Editar HedJUcar L1n: 11 Cel: 9 

l'ro9rU1 COSOlO; 
Conat 

EPS 1: 1E~l4i 
Vor 

X : real; 
SX 1 real; 
S 1 real; IErrer ne. 3 Identificador ya deelarado. j 
T 1 real; · 
1 1 Jnte9er¡ 
k 1 1nte9er¡ 
sx 

Figura VI.8. 
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Para quitar el mensaje de error, bastará con oprimir 

cualquier tecle y el cursor aparecerá nuevamente al final 

del identificador erroneo, eliminando le "x" con la tecla de 

retroceso y oprimiendo el retorno, la variable es aceptada 

como correcta y le ventana de tipos aparecerá en forma nor-

mal. 

Una vez completadas las declaraciones, pare iniciar el 

programa principal, bastará con posicionarnos en el Begin de 

la ventana de declaraciones, para dar entrada a la ventana 

de instrucciones que toma el control en este punto. Figure 

VI.9. 

Editor Diric¡iido por Sintu.h Archivo: A1\COSENO.PAS 

1 Archivo 8u11car Posicionar bLoque Editar Modificar lrl _L_i_n_' -IJ--C-o-1-,-l~I 

Proqru. COSEH:'.>; 
Conat 

v .. 

begin 

EPS = lE-14; 

X 1 real 1 
SX 1 real; 
S 1 real¡ 
'I : real 1 
l 1 1nte9er¡ 
K 1 inte9er1 
N 1 1ntegu1 

Al!liqnación 
Llarta Proe 
lf - then 
Case - cf 
Whih - do 
Repeat 
For 
vith - Do 
End 

Figura VI.9. 

Para el caso de la primera instrucción Read, es consi

derada por el editor como una llamada n un procedimiento yn 

que su información ya esta almacenada internamente en la te-
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bla de identi!icedores. 

Pare ln instrucción For, supondremos que utilizamos la 

variable no declarada "nd", el editor despliega la ventana 

indicando el error. Figura VI.10. 

e ldentHic•dor > Archivo: A:\COSE:NO.PAS 

Archivo Bu•ear Poaic1onu bLoque Editar ModHJcar 

ProQram COSENO; 
Con•t 

EPS E< lE-14; 
Var 

X : real; 

Lln1 14 Col 1 7 

SX 1 real; 
~ 

1 
~=:~ ! ltrror no. 2 ldent1fic1dor no dechudo. ¡ 

1 : integer¡ 
X inte;er; 
N 1 inte9er; 

Be91n 
READCH): 
For NO 

Figura VI.10. 

Cuando se corrige el error, automáticamente se genera 

el ": =" y el editor espera por una expresión que, una vez 

tecleada y validada da entrada a una pequeña ventana que 

considera las opciones "to" y "'downto", una vez seleccionada 

la primera opción, el editor pedirá otra expresión que hace 

terminar la instrucción poniendo automáticamente la palabra 

reservada "do" y, cumpliendo asi estrictamente con la gráma-

tica del lenguaje, en la siguiente linea, se inserta su Be-

gin correspondiente, posicionando el cursor debajo de éste 

con su identación adecuada. Figura VI.11. 
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1 Archtvo li1J•t•r PoalcJonar bLoqut ldHar "ºdHJtn ll LJn: 1f:, Col1 3 

Provru COSrHD; 
Con•t 

EFS • lt·l41 

Jl 1 l'eal¡ 
57> 1 real¡ 
g 1 real¡ 
T 1 real¡ 
J 1 1nt•ver 1 
J: 1 1nteger 1 
N 1 int•vn 1 

B•oln 
llEAD(HJ¡ 
l'or lt"'l t.o N do 

holn 

bJc¡nac1t1n 
L.lui• Proc 
1f • tht'n 
cau • of 
Wh1h - do 
ll•p .. t 
ror 
v1t.h - Po 
End 

Figura VI .11. 

Veamos ahora la expresión t := -t•sx / (k•(k-1)). Si 

sólo tecleamos hasta la diagonal de división, el editor lo 

detecta y envía el mensaje de error siguiente. Figura VI.12. 

e f;)llpres10n > Archivo1 A:\COSENO.PAS 
~~~~~~~---, 

Archivo Bu•car Policionn bt.oque Editar Modificar Lin: 24 Col 1 14 

Var 
X 1 real: 
GX t real¡ 
s real¡ 
T real¡ 
1 r 1nta9er1 
Jt 1nteger; ltrror no. 11 Expreal6n incompleta.1 
N 1 1nteger; · 

BeqJ.n 
11.tAD(H)I 
Fer J1s:l to N do 

Beqln 
11.tAD(X) l 
T1=l; 
Jl;.1•0¡ 
St•l; 
SX:cSQR(Xh 
While ABS(T) > EPS•ABS(S) do 

Beqln 
Jt1•JC.•2¡ 
T1c-T*SX/ 

Fiqura VI.12. 
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Si completamos la expresión sin el último paréntesis, 

el edltor respondera con un mensaje. Figura Vl.13. 

AtchJvc: A:\COStH:J.PAS 

Archivo Bu•cu Po11icion•r bLoque Editar ModU!cu 

Var 
1: 1 real; 
SX 1 rHl ¡ 
S 1 real; 
T 1 real¡ 
l 1 1nteger1 
k 1 1nte9er1 
H : 1nte1;1er1 

1 Error no. 7 Falta ' ) • -1 
Bec¡in 
JU:AD(N); 
For J: el to N do 

Beotn 
IU:AD(X); 
T1cJ; 
K1•0; 
S:•l; 
SX:.,SQR(X): 
While ABS(T) > EPS•/\BS(S) do 

Be gin 
K:•1*•2; 
T!=-T•sx;o:"' 0:-1 > 

Fiqura VI.13. 

~~~~~~~~ 

Lln: 24 Col1 22 

Finalmente al teclear el ")", la expresión será corree-

ta y es posible continuar con la edición. Por 6ltimo se debe 

cerrar la instrucción del While y del For, para lo cual se 

selecciona un End para cada una. El editor pone automática-

mente el ";" después del End, o bien un punto al final del 

programa. Fiqura Vl.14. 

Editor 01r19ido por S!ntuh 

Archivo Bu11ca:r PoeJcJonar bLoque Editar Modificar Lin: 28 Col 1 1 

1 r inh9er; 
k 1 1ntegier¡ 
N 1 inteiger; 

Be gin 
JU:AD(N); 
For J1s:l to N do 

Be;in 
READ(K); 
T1=lo 
K11:0; 
S1a); 
SX11:SQR{X); 
While ABS(T) > EPS•ABS(S} do 

Beoin 
K1ef.of2; 
T:c-T•SX/(K"' (K-1)); 
End; 

WRlTELN{x.s.K OJV 2); 
Ind1 

End. 

Figura VI.14. 
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Corno se ve. la edjción resultri ser s11mamente sencilla y 

proporcionn rtl progrrtmador las herramientas suficientes para 

1 a creación de un programa. evitando ftmdamentalmente erro

res de tecleo en el caso de pasar directamente el programa 

del papel a la computadora, o bien errores de lógica sintác

tica si es que el programador esta improvisando directamente 

en la computadora. 

VI.2. Resultados de la evaluación. 

Los puntos favorables alcanzados por el editor son los 

siguientes: 

- El editor garantiza la generación de programas libres 

de errores léxicos y sintácticos. 

- El tiempo de elaboración de un programa se reduce en 

comparación con el tiempo utilizado por un editor convencio

nal. el porcentaje de reducción dependerá directamente de 

las habilidades del programador para acoplarse a la interfa

SP de ventanas llegando en ocasiones hasta un 30%, comparado 

con un editor de texto común. 

- El programador tiene a su disposición una gran canti

dad ·de instrucciones, l;if=; cuales estan determinadas por la 

gramática del lenguaje Pasea l y de las cuales gran parte no 

son conocidas. 

La interface de ventanas facilita un manejo flexible, 

rápido y eficiente, ademis de auxiliar al programador en la 

estructuración del programa. 
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- Finalmente ~l·,. ecÍltor . (EDS) r~pre~~Ílt~>u~'a ~~cel~nt'e. 
herramienta pára el apiendfzafe~d.et fa~gt;~j~~·~~s~~l .< 

De manera similar se pudieron detectar las• siguient"s 

limitan tes: 

- En el caso de los programadores expertos, trataban da 

teclear tan rápido que no atendian a las instrucciones del 

editor produciendo selecciones de funciones o instrucciones 

no deseadas. 

- El no poder manipular o incorporar programas creados 

por otro editor. 

- Finalmente. el tener que esperar a la terminación de 

el programa, para poder corregir un error que no sea léxico 

ni sintáctico (errores de lógica, semántica,etc), simplemen-

te errores de tecleo o de una opción mal seleccionada. 

Después del análisis de resultados, podemos señalar 

que el editor (EDS) cumple con los objetivos planteados, 

abriendo la posibilidad de crear nuevas versiones para eli-

minar las limitantes detectadas. Una de las mejoras para la 

cual se han creado las bases, es el manejo semántico de las 

expresiones que, resulta relativamente fácil agregar por la 

modularidad del programa. 
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VII. CONCLUSIONES. 

Una de las principales conclusiones a las que se llegó, 

fue sin duda que el editor dirigido por sintaxis (EDS), in

discutiblemente es una herramienta que beneficia al programa

dor, y no solo al programador experto, sino también al pro

gramador nuevo, ya que minimiza el tecleo de caracteres y 

simplifica la tarea de indentación y estructuración. 

También, como característica de cualquier editor dirigi

do por sintaxis, el EDS genera todas las palabras claves así 

como los símbolos de la gramática, de tal forma que todo pro

grama creado por éste, se almacena sin errores de sintáxis. 

Esto proporciona una ayuda más, para el posterior paso de 

compilación haciendose ésta mas eficiente, pues es posible 

detectar la naturaleza del error con mayor facilidad, inclu

yendo que desaparece la posibilidad de que existan errores 

léxicos y sintácticos que, como ya se ha dicho, representan 

hasta el 90% del total de errores de una primera compilación. 

Es necesario hacer énfasis en que, sin lugar a dudas, el 

EDS no dificulta en lo más mínimo ninguna etapa de la compi

lación o edición sino que por el contrario ayuda en gran me

dida. a optimizar éstas funciones. 

Finalmente, pod~mos señalar que la interfase con el 

usuario obtenida, es flexible, sencilla y eficiente, lo cual 

representa para el programador, una gran ventaja al no tener 

que auxiliarse necesariamente de un manual para su utiliza

ción. 
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GLOSARIO. 

Acceso : Indica una posibilidad o un método para que se co

muniquen partes de una computadora o para transferir datos. 

Alfanumérico : Contracción de ALFl\bético y NUMERICO. Se de

nomina asi a un conjunto de caracteres constituido por le

tras, números y/o caracteres especiales. No se consideran al

fanuméricos los caracteres de control ni los semigráficos. 

ANALEX : Analizador léxico, también conocido como Scanner. 

Es el procedimiento que analiza los aspectos léxicos de un 

lenguaje. 

ANASIN : Analizador sintáctico o Parser. Es el procedimien

to que analiza la sintaxis de un determinado lenguaje. 

Análisis Léxico : Estudio de la escritura correcta u orto

grafía de las palabras de un lenguaje. 

Análisis Semántico : Estudio del significado de las palabras 

de un lenguaje. cuando la computadora intenta comprender las 

ordenes o instrucciones de un programa realiza un análisis 

semántico. 

Análisis Sintáctico : Estudio de las relaciones en un legua

je para comprobar si corresponden a las reglas gramaticales 

de éste. 
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Arbol : Estructura de·datos utilizada para representar nive

les. Formalmente es un conjunto ~de uno o mas nodos en el que 

hay un nodo especial, llamado raíz, y los demás nodos son 

particiones en subconjuntos disjuntos. 

Archivo : Conjunto ordenado de registros organizados de 

cierta manera para facilitar su acceso. En general, pueden 

contener millones de datos por lo que se alma.cenan en memoria 

secundaria. 

Area de Memoria : PartP. de la memoria central caracterizada 

por tener direcciones contiguas. 

Arreglo : Indica una tabla vector o matriz que agrupa un 

conjunto homogeneo de variables. 

ASCII : Abreviatura de American Standard Code for Informa

tion Interchange. Representa un código de siete bits para la 

transmisión o almacenamiento de caracteres. Se suele extender 

a ocho bits con fines prácticos para completar un byte ya sea 

con un bit de paridad o para extender el conjunto de caracte

res permitidos hasta 256. 

Asignación : Atribución de un valor a una variable. Se logra 

mediante las instrucciones de asignación provistas por los 

lenguajes de programación. 
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Autómata : .Diagrá'!la gráfico de· . represen.taC:ión de las es

tru'C:turiis gramatii:ales«de un determinado lerigua]e. 'Sirve pa

ra verificar. que una o.ración - perten.ece a la sintaxis. de un 

lenguaje definido. 

Bloque : Es una secuencia contigua de caracteres dentro de 

un texto. Marcando un bloque, el usuario de un editor habili

ta operaciones a ser ejecutadas con la pieza de texto comple

ta como una unidad. 

BNF : Backus Normal Form, ( forma normal de Backus). Simbo

lismo adecuado para representar las estructuras sintácticas 

de un lenguaje. 

Borrar : Operación mediante la cual se elimina un dato, o 

bien se libera para nuevas grabaciones, una zona de memoria. 

Desde el punto de vista físico no es necesario borrar o su

primir un dato, sino que es suficiente impedir la posibili

dad de leerlo o escribirlo encima de otro. 

Buffer : Area de memoria de almacenamiento temporal, que fa

cilita el manejo inmediato de datos. 

Búsqueda : Acción de buscar un dato o cualquier cosa. Se ha

bla de búsqueda de un registro en un archivo, de un sector o 

una pista en un disco o bien de un dato en cualquier estruc

turad~ datos (tablas, listas, árboles, etc.). 
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Cadena ·: ,Sucesión ,o ,"cadena de caracteres pertenecfentes a un 

determinado alfabeto. 

Caracter : Cualquiera de los símbolos representados por un 

código (por ejemplo ASCII). Ejemplos de rAracteres son las 

letras del alfabeto, las cifras numéricas, los signos de pun

tuación o los caracteres gráficos. 

Caracteres gráficos : Son caracteres especiales cuya fntcma 

permite componer dibujos. Estos caracteres, denominados tam

bién semigraficos son controlados por la computadora como 

cualquier otro caracter alfanumérico. Su conjunto forma una 

cadena al igual que las letras. 

Codificación : Escritura de un programa en un lenguaje de 

programación. Proceso de traducción de un código. 

C~digo : Conjunto de símbolos y reglas que sirven para re

present~r datos o instrucciones, el conjunto de todos los 

símbolos posibles de un determinado código toma el nombre de 

alfabeto, y mediante este alfabeto es posible contruir pala

bras y frases de dicho código. Los códigos tienen el objeto 

de convertir la información a una forma mas adecuada para su 

transmisión y/o proceso. Ejemplo de un código es el código 

Morse, que permitía la transmisión de caracteres en las line

as telegráficas. 
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. . 
Column~ : Indtcaitm~C:~r\jJ1ít'~'·c de datos <lispusto~:en sentido 

. Vertic!il, ~~ )1ab{~ .. d¡;~oi~~tl~S dé uná m~tdz así como- del nú-

mero ·de caracteres. susceptibles de•. imp1·esión en impresora o 

visua1Í.zable~ 0 en u~~ lin~a d~ pantalla. 

Comando : Término con el que se suele indicar una instruc-

ción dada a la computadora. No obstante, es conveniente re-

servar esta denominación para las ordenes dadas ~irectamente 

por el teclado (tales como: run, list, control-e, etc.) o 

desde el sistema operativo y utilizar el término de instruc-

ción para las que se dan a través de un programa (tales como 

print o gota ). Un comando puede modificar teKto o bien ma-

nipular bloques, archivos o ventanas. 

Compilador : Programa adecuado para traducir el texto de un 

programa escrito en un lenguaje de alto nivel a su versión 

ejecutable por la computadora. Algunas veces los compiladores 

traducen directamente a lenguaje de máquina, y otras, a len-

guaje ensamblador que tendrá que ser ensamblado por el compi-

lador correspondiente. 

Conjunto : Grupo o asociación de caracteres o palabras bajo 

una misma característica. 

Constante : Valor que representa un dato, de cualquier tipo, 

definido inicialmente en un programa y ya no modificado. 
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Cursor : Es un pequeño bloque o llnea en la pantalla (algu

nas veces intermitente), que marca el lugar en donde se esta 

realizando la edición. En un editor de pantalla el cursor es

ta usualmente dentro de una ventana. 

Dato : Término genérico para indicar números, letras u otros 

caracteres existentes en una computadora, o en su memoria y 

sobre los cuales actúan los programas. 

Debug : Literalu.ente significa espulgar e indica todas las 

técnicas de búsqueda y corrección de errores en un programa. 

Suele encontrarse mas amenudo como depurar. 

Despachador de comandos : Es un procedimiento dentro de un 

editor (o de cualquier programa interactivo) que interpreta 

caracteres tecleados como comandos, y llama a uno o mas pro

cesadores de comandos para ejecutar dichos comandos. 

Dirección : Número o nombre que permite identificar las po

siciones individuales de una memoria. Parte de una instruc

ción que esoecifica en que posición de memoria esta contenido 

el operando. 

Directorio : Tabla utilizada para direccionar de forma di

recta, los archivos contenidos en una memoria secundaria. Va 

grabada en el mismo soporte de memoria (dico duro ó disket

tes). El directorio contiene los nombres de los archivos gra-
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bados y la informac_ióii- necesari/par~ téner~acceso'a cada uno 

de ellos. Con frecuenciia; el 'ctirect8'fi~ se c61~pleta ccin toda 

la informatición relativa a cada archivo individual. 

Display : Término -'inglés qUe, como sustantivo, indica un me

dio de presentación visual como la pantalla. Como verb..,, se 

refiere al proceso de visualización o presentación de datos. 

Orive : Parte mecánica de una memoria de disco flexible o de 

cinta magnética, que pone en rotación el disco o la cinta. 

Con frecuencia, con fines prácticos, indica todo el disposi-

tivo físico en el que se inserta un disJtette, es decir, la 

unidad perferica completa. 

Editor : Programa que permite al usuario, crear, actualizar 

o modificar información, usualmente almacenada en archivos. 

Algunos edito res son usados para editar gráficos. Otros edi-

tan información textual codificada en un lenguaje entendible 

por un computndor. 

Editor dirigido por sintaxis (EDS) : Editor que tiene la pe-

culiaridad de no permitir errores de sintaxis durante la 

creación o modificación de un programa. Se basa en la gramá-

tica de un determinado lenguaje. 

Editor de texto : Editor que crea, actualiza y modifica ar

chivos que contienen información textual codificada. Usual-
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mente el editor no sabe si el texto es un procirama, una carta 

u otro tipo de estructura. 

Ensamblador : Programa compilador necesario para traducir el 

texto de un programa escrito en lenguaje ensamblador a len

guaje de méquina. El lenguaje ensamblador es un lenguaje de 

bajo nivel, muy siml.lar al lenguaje de máquina. A cada una de 

sus instrucciones corresponde una sola instrucción de la má

quina por lo que es característico de cada computador. 

Error : Término utilizado para denotar una situación no per

mitida por un lenguaje o un sistema operativo. Cuando se pro

duce un error en una computadora no se obtienen los resulta

dos esperados. 

Estructura de datos : Conjuto de datos dispuestos según de

terminadas reglas que permiten un control en el manejo de la 

in~ormación. 

Etiqueta Indica un conjunto de caracteres utilizados como 

dirección o referencia para el reconocimiento de una posición 

o valor. 

Expresión : Conjunto de operadores y operandos. Las expre

siones pueden ser algebráicas o booleanas. 

CLOSARIO 8 



FIFO : First Input First Output (Primeras entradas, prim.,.ras 

salidas). método para servir a una cola de espera según la 

cual el primero que llega es el primero en ser atendido. 

Función : Correlación o vinculo entre una o mas variables 

independientes y una variable dependiente. En informática el 

concepto de función es análogo al concepto matemático. En los 

lenguajes de programación algunas funciones estan definida~ 

mientras que otras pueden ser creadas por el programador con 

instrucciones. 

Grafo : Conjunto de elementos organizados entre los cuales 

existe una relación. 

Gramática : Reglas especficas que determinan el orden y 

forma de los elementos de un lenguaje. 

Hash : Técnica de direccionamiento de un elemento en una es

tructura en la que la dirección se calr.ula con la aplicación 

de algún criterio matemático (función de hash) a partir de un 

valor de la llave. La palabra hash, en inglés no significa 

nada por lo que no tiene una traducción al español. 

Inicialización Procedimiento que establece los valores 

iniciales necesarios para un funcionamiento correcto. Gene

ralmente los lenguajes de programación inicializan las varia

bles con cero para numéricas y nulo para las alfabéticas. 

GLOSARIO 9 



Instrucción : Orden singular impartida por una computadora 

mediante un programa escrito en un determinado lenguaje. 

Lenguaje : conjunto de caracteres y reglas bien definidas 

sobre cuya base es posible escribir un programa de computado

ra. 

LIFO : Last Input First Output (Ultimas entradas, primeras 

salidas) método para servir una cola de espera en donde los 

últimos que entran son los primeros en salir. 

Linea : Como significado habitual indica una linea de texto 

o renglón. A menudo indica una linea de programa. 

Lista : Estructura de datos que consta de un número variable 

de nodos. 

M11rca : Caracter señalador utilizada como aviso de que se. 

verifica determinada situación. En una edición indica la po

sición del texto, generalmente usada para agrupar un bloque. 

Matriz : Tabla bidimen•ional de valores. El término en in

glés que determina a una matriz es ARRAY. 

Memoria central : Parte de la computadora que contiene los 

programas en ejecución y los datos sobre los que operan. Se 

le suele denominar RAM (Random Acces Memory). Esta constituí-
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da por. un conjunto de celdas iguales asociadas a una cierta 

dirección. 

Memoria de lectura : Conocida como ROM ( Read Only Memory), 

es una memoria que sólo puede ser leída y que contiene datos 

permantes. 

Memoria secundaria : Unidad periférica adecuada para almace

nar grandes cantidades de datos tal como los discos duros, 

diskettes, cartuchos, cintas, etc. 

Menú : Lista de procedimientos entre los que el usuario pue

de escoger el deseado, 

Operador : Entidad que define el tipo de acción a desarro

llar con los operandos. Los principales operadores se distri

buyen en aritméticos(+,-,*,/), lógicos (ANO, OR) y de rela

ción (>,<,=,<>). 

Operando Argumento sobre el que actúa un operador. 

Overflow : Indica la superación de los valores máximos per

mitidos ya sea de la memoria o de alguna estructura de datos 

fija. 

Overlay : Técnica de aprobechamiento de la memoria central, 

que permite cargar, en tiempos diferentes, partes distintas 

de un mismo programa. Tiene el objeto de permitir la ejecu-
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ción de programas demasiado grandes con objeto con respecto a 

la memoria disponible. 

Página : Por diversos motivos, la memoria puede distribuirse 

en módulos iguales que toman el nombre de páginas. En la edi

ción, es un conjunto de líneas que conforman la pantalla. 

Palabra reservada : Palabra reconocida como código de ins

trulcción en determinado lenguaje de programación. 

Pantalla : (Screen o Display) Parte de la unidad de video 

terminal o monitor en donde aparecen las imagenes. 

Parámetro : Variable independiente que toma valores fijos. 

Dato solicitado por un programa o subrutina, para condicionar 

su desarrollo o para elegir entre diferentes modos de funcio

namiento. 

Párser :Ver Anasin. 

Pascal : Lenguaje de programación de alto nivel cuyo nombre 

recuerda al matemático francés B. Pascal. Escrito original

mPnte en 1971 se ha consolidado por sus características de 

precisión formal y por la posiblilidad de estructurar los 

programas. 

Pila : Conocida en inglés como stack, es un conjunto de re

gistros o posiciones de memoria que se organiza según la téc-
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nica denominada LIE"O, los datos introducidos en una pila se 

extraen luego en orden inverso al de escritura. 

Procedimiento : Secuencia de operaciones que han de reali

zarse para desarrollar un cierto cometido o para emplear un 

determinado proceso de datos. 

Procesador de comandos : Procedimiento que asocia el trabajo 

actual con un determinado comando en ejecución. 

Procesador de texto : Programa que se utiliza para modidi

car, escribir y transformar textos. Cuando el texto es len

guaje natural se conoce como procesador de palabras. 

Promt : Indicador de presencia o caracter de aviso. Símbolo 

utiilizado por la computadora o algún lenguaje para avisar 

sobre algunas situaciones particulares. El cursor puede ser 

considerado como promt. 

Programa fuente : Programa escrito en un lenguaje de al to o 

bajo nivel, antes de la compilación. 

Programa objeto : Programa obtenido después de la compila

ción o ensamblado de un programa fuente. esta consti tuído por 

instrucciones de máquina y puede ser ejecutado por la compu

tadora, aunque en ocasiones es necesario unirlo con utilerias 

o subrutinas (ligarlo) para que pueda ser ejecutable. 
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RAM : Random Access Memory, mPmoria ~ cuyos elementos indi

viduales se puede tener acceso en el mismo tiempo de forma 

indistinta. Se ha impuesto la costumbre de llamar asi a una 

memoria en donde es posible desarrollar operaciones tanto de 

escritura como de lectura. 

Recursividad Se aplica a un proceso de cálculo repetitivo 

que "se llama a si mismo" ("º" diversos parámetros) en el 

curso del cálculo. En los lenguajes estructurados es posible 

escribir programas recursivos. 

ROM : Read Only Memory, dispositivo adecuado para conservar 

información y realizado con tecnología de integración a gran 

escala. Esta caracterizada por el hecho de que el usuario so

lo puede leer cuando es~~ contenido en la memoria y nunca mo

dificarlo. La grabación se realiza en el momento de su cons

trucción en la fábrica. 

Salvar : Indica una acción de transferencia a una memoria 

permanente de datos o programas contenidos en memoria princi

pal. Casi siempre las memorias en donde se salva son unidades 

de disco. 

Scanner Ver: Analex. 

Scroll : Oper:ación de desplazamiento de la imagen de la pan

talla hacia ar:r:iba (up) o hacia abajo (down). 
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Semántica : Estudio del si9nificado de las palabras en los 

lenguajes naturales. En los lenguajes de programación se ha

bla de semántica a la comprensibilidad de un programa por 

parte de la computadora, es decir, la posibilidad de tradu

cirlo a lenguaje de máquina para su ejecución. 

Símbolo : Indica cualquier cosa a la que se atribuye un si9-

ntficado convencional. En informática indica uno o varios ca

racteres a los que se atribuye un significado, como pueden 

ser las variables y palabras reservadas. 

Sintaxis : Conjunto de reglas sobre cuya base se construye 

un len9uaje, siendo la relación que deben 9uardar las pala

bras y los símbolos para establecer una instrucción. 

Sistema Operativo : Conjunto de pro9ramas base de una compu

tadora que contolan y administran en forma óptima todas las 

partes y recursos. 

Software Conjunto de paro9ramas de una computadora. 

Stack (ver pila). 

Tabla : Sinónimo de vector o matriz (ARRAY). Conjunto de 

elementos constituidos por, almenas dos campos, clave e in

formación. 
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Templa te : Esqueleto o plantilla, sint>lcti.ca qué contiene 

las palabras clave y los signos de puritúación dados por una 

instrucción. 

TeKto ~ Secuencia de caracteres o lineas que estan siendo 

editadas. El texto puede ser un programa, un documento o 

cualquier secuencia de uno o mas caracteres. 

Token : Elemento mínimo de reconocimiento de un Anaain. El 

token puede ser un identificador, un número, un operad~r. 

etc. Los tokens son identificados por el Analex. 

Top-down : Término en inglés que significa "desde arriba 

hacia abajo", que se utiliza para indicar la elaboración de 

programas a partir de una visión general. pasando luego a 

definir situaciones cada vez mas concretas. Se utiliza un 

técnica top-down cuando se ~acriben previamente bloques de 

pr_ograma mas externos y se pasa luego a los internos. 

Usuario : Persona que utiliza la computadora y a quién van 

dirigidos los nuevos desarrollos. 

Variable : Nombre simbólico utilizado para representar una 

magnitud cuyo valor efectivo puede variar durante la ejecu

ción de un programa. 

Variables Globales : Variables de cualquier tipo, que per

tenecen simultanteámente a todos los bloques de un programa, 

GLOSARIO 16 



o a un programa y su.s !!Ubru.tinas .. 

Variables Locales·: Variables utilizadas solamente en el 

ámbito de un programa, se su bloqu<'. o de una de sus subru

tinas. 

Ventana : Región de la pantalla de la computadora, utiliza

da para guardar información en forma separada de la restante 

que puede ser presentada en la pantalla al mismo tiempo. 

GLOSARIO l 7 
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SINTAXIS DEL LENGUAJE .. PASCAL .. 

Proqram : 

IPROGRAM l=>jidentificadorj~;j {f:.....~¡a1oquejm>Q 

Bloque : 

>I CONST 

>I TYPE 

> .... l _P_R_o_c_E_o_u_R_E _ _,I==> 1identificador!=>1 Lista de parámetros!] 

'=========D <=I Bloque! <=O========-=" 

>I FUNCTION l==>\identificador\==>\Lista de parámetrosJJ 

<=O <=!Bloque! <=D <=I Identificador Tipo 1 <=LJ < 

> 1 BEG!N l=r>~laraci~==r=->~-> 

~º<~ APEllDICIH 



Declaración : 

bh'¡m,m,. Ir~-,¡ .. , .. ,,., 1 

> 1 Identificador Función0fc;º 'l 
. >l Ident. Procedimiento! >c=-:J=> >IExpresió~'t>CIJ=> 

,, Ident. Procedimien~ 

,, BEGIN l==r{_'.:::laraci~l=r={~~--> 

~GJ-~ 

>@]=>IExpresiónl=>~=>~:claraciónl~> 

ll:::¡ ELSE ¡~>/ Declaración 1~> 

Al!MDICI l·l 



Declaración (continuación) 

>I WHILE l=>JExpresiónl=>3=-·'[Declaraciónl===-> 

r=,D 
{~§J.JL,¡~ariable 1 >G=>/ Declaración J=> 

/J'INDICE 1·3 



Expresión : 

~,,~-E-x-p-re_s_i_ó_n_s_i_m_p_le~ 

Expresión simple : 

Term : 

IJEll!JIC! A-1 



Factor: 

==v========~>I Constante_Sin_Signo 

ll============>I Variable !~-=-=========== 

=>I Ident. Función I= ·-'[QT>' Expresión~>GJ=> 

[]< 

l?=====~>ITJ===>I Expresión l===>Q]====== 

'-=======~>~=====>! Factor !~======= 

"->ITJ=tr============rr={:Q 

>I Expresión l=cD=,l~ E_xpre_s10~·º ¡J, 
""======O<'======" 

Variable 

-> ~' _1_de_n_t_._v_a_r_1_ab_l_e~' => => ITJ T> l~resión J ==r> [2J ~> 
~º<~ 

>D=>I ldent. Campo l==r> 

IJElIDICI A-1 



. 
Tipo 

===;¡=========·>! Tipo_Simple 

ll======~>~ >I Constante 

1:=====>~=>6=>~===== 

ll====>~- >~ ,, Tipo_Simple I=> 

>j RECORD l~>I Lista_de_Campos I==>~ 

Tipo_Simple 

===z.======~>1 Identificador Tipo !==========;;==• 

-·0
11 

,, Jdentificad~l=r{}] 
"='=· ==O<~ 

>f Constante l=>D==-i:>j Constante 

AP!NDICI A-6 



Lista_de_Campos 

L >=l=r=de=n=t=i=f=ic=a=d=o=r=I=== {~] > ~ 
- [~}======" 

Conatante_Sin_Signo 

~====~=============>! Ident. de Constante 

ll=============~>j Número_Sin_Siqno 

li==================>~======================-

Constante 

[

>I Ident. Constante 

> >~_Sin_Signo 

Al'EMDICI A-1 



Número_Sin_Signo : 

[,['_J_[={::J~J~=>I Núm_Natural I=> 
L,oJ 

Identificador : 

Núm_Natural : 

===~=====;;==>! Digito !==-====== 

L,====:d 

ll'ENDICB 1-8 
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3,- '=' 

o ' 
o--.~-~~o 

25 2ó 

4.-·o· 
o o----~Q--L.Q-4C) 

27 28 29 
5.-. >' 

o 
0-----Q--2-+8 

30 31 
6.- '>=' 

o > o-----CY---.0~0 
32 33 34 

7.- '<' 
o 

0-----Q--L.0 
35 36 

8.- '<=' 
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" ' ' ':1.- • 

10.-. '. 

11.-. ; . 

12.- ':. 

13.- '[' 

14.-.]. 

o 

0-----~8 
40 41 

o 

0-----~8 
42 43 

o 

0-----~Q 
44 45 

o 

0-----~8 
4.6 47 

o [ 
0-----~8 

48 49 

o ] 
0-----~8 

50 51 
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15.-' +' 

o 

0-----~8 
52 53 

16.-' - ' 

o o-----0-:_-{¿). 
54 55 

17.-' *' 

o 
·o··.·.· ~_ .. {.;\ ··•····. ;~----~ü 

56 57 
18:-' I' 

o 
0-----~Q 

58 59 
19.-' (' 

o ( o-----o-~-{~~ 
60 61 
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o ) 
0-----~Q 

62 63 
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21.- '•=. 
o 

0-----(Y--.0___:_.8 
6'1 65 66 

·22.- ';.' 

o 
0-----~0_:_.0 

67 68 69 
23.-',' 

o , , 
0-----()-+0-----()-+8 

?O 71 g 72 
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LIST/\ DE TOKENS UTILIZADOS EN EL EDS. 

No. de token Token No. de token Token 

1 Identificador 41 STRING 
2 Entero 42 BOOLEAN 
3 Real 43 BEGIN 
4 < 44 END 
5 > 45 IF 
6 46 THEN 
7 . 47 ELSE 
8 : 48 DO 
9 ¡ 49 WHILE 

10 so FOR 
11 l 51 TO 
12 + 52 DOWNTO 
13 - 53 REPE/\T 
14 * 54 UNTIL 
15 /. 55 FILE 
16 { 56 OF 
17 ) 57 SET 
18 <> 58 /\RR/\Y 
19 <=- 59 FUNCTION 
20 ·>= 60 PROCEDURE 
21 .. 61 C/\SE 
22 := 62 RECORD 
23 ·constante· 63 WITH 
24 
25 = 
26 NOT 
27 DIV 
2B MOD 
29 /\ND 
30 OR 
31 NIL 
32 IN 
33 PROGR/\M 
34 V/IR 
35 TYPE 
36 CONST 
37 INTEGER 
39 RE/\L 
39 BYTE 
40 CH/IR 

T/\BL/\ I. 
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TABLA DE ESTADOS OPTittIZADR 

-----------------------------------------------------------------------
Edo :L•tra :019ilo : = : < : > : • : • : ; : : : [ : l : • : - : • : ' : C :. ) : ! : .. : E, :01. : -----------------------------------------------------------------------------------------

1 2 3 1 : s : 6 3 3 7 3 : 3 3 3 3 3 3 3 : 15 3 : 1 : o 
e 'J o o : o : o o o o o : o o o o : .o : o o o : o : e': o 
o 10 o o : o :-11 o o o o : o o o o o : o o o : o :-11 : o 
o:o o o:o:o o o o o:o o o o o:o o o:o:o:o 

.. : o o 3 o:J o o o o o:o o o o o:o o o:o:o:o 
s o o 3 o:o:o o o o o:o o o o o:o o o:o:o:o 
6:0 o o 0:0:3 o o o o:o o o o o:o o o:o:o:o 
1 o o 3 o:o:o o o o o:o o o o o:o o o:,o:o::o 
8 & 'J O O ! O : O O O O O : O O O O O ·: O O O O : B : O· 
, e '9 o o:o:o o o o o:o o o o o:o o o:o:s':o 

10 o 10 o o : o :-11 o o CJ o : o o o o o : o o o : o :-11 : o 
11 o 12 o o : o : o o o o o : o o o o o : o o o : o :-11 : o 
12 o 13 o o : o : o o o o o : o o o o o : o o o :· o :-11 : o 
i~ ~ 1~ g g ; ~ ; g g g ~ g ; g : g ~ g ~' ;, ~ ~ ~ : ~ ;-1~'; ~ 
u u u u u: u: u: u u u u: u: u u u: u: u u o: u: u: u: ---------------------------------------------------------------------------------------

º -Rfil'present• el •stado nulo. 
•H -kepr•Sfil'nt.o un •st.eóo t•nunal. 

~ -tt -~r-•S9nt• un fi'5lado no t.,-n1nol. 
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FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS DEL EDS. 

Nombre Clase Tipo Parametros 

READ p o o 
READLN p o o 
WRITE p o o 
WRITELN p o o 
ABS F 1 1 
ARCTAN F 2 1 
cos F 2 1 
EXP F 2 l 
FRAC F 2 l 
INT F 2 l 
LN F 2 1 
SIN F 2 1 
SQR F 2 1 
SQRT F 2 l 
APPEND p o 2 
ASSIGN p o 2 
CLOSE p o l 
ERASE p o 1 
RES ET p o l 
REWRJTE p o l 
SEEK p o 2 
EOF F 6 1 
EOLN F 6 l 
SEEKEOLN F 6 1 
SEEKEEOF F 6 l 
DISPOSE p o l 
NEW p o 1 
UPCASE F 4 1 
ODD F 6 1 
PRED F o 1 
succ F o 1 
CLRSCR p o o 
GOTOXY p o 2 
DELETE p o 3 
INSERT p o 3 
STR p o 2 

·VAL p o 3 
COPY F 5 3 
LENGTH F 1 1 
POS F 1 2 
CHR F 4 1 
ORO F 1 1 
ROUND F 1 1 
TRUNC F 1 1 

TABLA IV. 
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LISTA DE LOS ERRORES DETECTADOS POR EL EDS. 

Error no. 1 
Error no. 2 
Error no. 3 
Error no. 4 
Error no. 5 
Error no. 6 
Error no. 7 
Error no. B 
Error no. 9 
Error no. 10 
Error no. 11 
Error no. 12 
Error no. 13 
Error no. 14 
Error no. 15 
Error no. 16 
Error no. 17 
Error no. 18 
Error no. 19 
Error no. 20 
Error no. 21 
Error no. 22 
Error no. 23 
Error no. 24 
Error no. 25 
Error no. 26 
Error no. 27 
Error no. 28 
Error no. 29 
Error no. 30 
Et:ror no. 31 
Error no. 32 
Error no. 33 
Error no. 34 
Error no. 35 
Error no. 36 
Error no. 37 
Error no. 38 
Error no. 39 
Error no. 40 
Error no. 41 
Error no. 42 
Error no. 43 
Error no. 44 
Error no. 45 
Error no. 46 
Error no. 47 
Error no. 48 
Error no. 49 

Identificador ilegal. 
Identificador no declarado. 
Identificador ya declarado. 
Constante ilegal. 
Falta 
Falta 
Falta 
Falta o ( 
Falta 
Falta 
Falta 
Falta 
Palabra reservada. 
Diferencia de tipos. 
Sobref lujo en tabla de identificadores. 
Ca rae ter inválido.· 
Expresión incompleta. 
Identificador no es constante. 
Tipo no definido. 
Tipo invalido. 
El identificador debe ser var1Rble o función. 
Procedimiento no definido. 
El identificador debe ser una variable. 
Campo no declarado. 
Existe un campo adicional en la expresión. 
Identificador no válido en la expresión. 
La función no lleva parámetros. 
Faltan parámetros. 
El archivo no existe. 
Archivo no abierto para entrada. 
Archivo no abierto para salida. 
El archivo no esta abierto. 
Error de lectura o directorio no encontrado. 
Error de escritura en el disco. 
Formato núrnerico no válido. 
No permitido sobre dispositivo lógico. 
No permitido en modo directo. 
No se puede asignar a archivo estándard. 
Diferente longitud de registro. 
No hay búsqueda después de EOF. 
Inesperado fin de archivo. 
No disponible para cerrar archivo origen. 
Disco lleno. 
Sobreflujo en el tamaño del archivo. 
No disponible para cerrar archivo destino. 
Ruta de directorio inválido. 
No hay memo1ia disponible para continuar. 
El bloque no ha sido definido. 
El bloque no se puede desplegar. 
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LISTA DE LOS ERRORES DETECTADOS POR EL EDS. (Continuación ... ) 

Error no. SO 
Error no. Sl 
Error no. S2 
Error no. S3 
Error no. S4 
Error no. SS 
Error no. 56 
Error no. 57 
Error no. 58 

Error no. 59 
Error no. 60 

Error no. 61 
Error no. 62 
Error no. 63 
Error no. 64 
Error no. 65 

Demasiados archivos abiertos. 
La cadena no se encuentra. 
Error en la creación del archivo. 
Archivo demasiado grande, lectura parcial. 
No disponible para crear archivo ".BAK". 
Error en generaciOn de ligas. 
Archivo IST no corresponde con archivo PAS. 
En esta linea no hay opción a Marcar Bloque. 
No se permite copiar/mover bloque de Inetr. 
a Declaración 
No esta permitido copiar/mover en esa linea. 
No se permite copiar/mover bloque de 
Declaración a Instr. 
No se permite borrar en bloque de Declaración. 
No se puede editar, ya existe un programa. 
No hay modificaciOn, no existe algún programa. 
No esta permitido insertar en esta línea. 
Sobreescritura no válida, provoca rompimiento 
de Si ntaKi s. 

TABLA V. 
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DECLARACION DE LA INFORMACION DE VENTANAS. 

MENU PRINCIPAL 

etOl 
et02 
st03 
et04 
st05 
st06 
st07 

string[ 08) 
etring[ 08) 
etring[ 12) 
atring[ 08) 
etring[08) 
string[ 11) 
string[ 01) 

SUBMENUS ASOCIADOS. 

Archivo·¡ 
Buscar·; 
Posicionar·¡ 
bLoque· ¡ 
Editar·¡ 
Modificar·; 

Menú Pull-Down 11 1 (Manejo de Archivos) 

stll 
atl2 
atl3 
atl4 
stl5 
stl6 
atl7 
atl8 
atl9 
atlx 

atring[ 10) 
atring[ 09) 
string[ 10) 
atring[ 10) 
string[ 08) 
string[ 06) 
string[09) 
atring[ 06) 
string[ 05) 
atring[ 01) 

'Salvar 
·salvar En·; 
·Di rectoría·; 
'cAmbia dis' ¡ 
·Imprimir'; 
'Copiar·¡ 
·Renombrar· ; 
·Borrar'; 
:~aLir'; 

Menú Pull-Down #2 (Comandos de Búsqueda) 

st2l 
at22 
at2x 

string[ 10) 
string[ 09) 
atring[ 01 J 

'Busca 
: ~iguiente · ; 

Menú Pull-Down #3 (Comandos de Posicionamiento) 

st3l 
st32 
st33 
st34 
st35 
st3x 

string[ 17) 
string[ 141 
string[ 16) 
string[ 13) 
string[ OS) 
string[Ol) 

'Inicio de archivo'; 
'Fin de archivo'¡ 
'inicio de Bloque'; 
'fin de bloQue'¡ 
'Linea·: 

Menú Pull-Down #4 (Comandos de Bloque) 

st4l 
st42 
st43 
st44 
st4x 

string[ 07) 
string[ 05) 
string[ 05) 
string[ 07) 
string[ 01) 

'Marca 
'Copia'; 
·mueve·; 
: ~uprime ·; 

Menú Pull-Down 115 (Ventana de Edición) 

st5l 
st52 
st5x 

string[ 08) 
string[ 05) 
string[ 01) 

'Program 
·Salir'; 
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DECLARAC!ON DE LA INFORMACION DE VENTANAS. 

Menú Pull-Down ttó (Ventana de Modificación) 

st61 
st62 
st6x 

string[ 13) 
string[OB) 
string[Ol) 

'Sobreescribir'; 
·Insertar·; 

VENTANAS DE DIRECCION DE SINTAXIS. 

Grupo de Palabras Reservadas tt 1 

sgll 
sg12 
sg13 
sg14 
sglS 
sg16 
sglx 

string[09J 
string[04J 
stringl03J 
string[09) 
string[OBJ 
string[OSJ 
string[Oll 

'Const 
'Type·; 
·var·; 
· Procedure · ¡ 
· Function · ; 
'Begin'; 

Grupo de PalRbras Reservadas tt 2 

sg21 
sg22 
sg23 
sg24 
sg25 
sg26 
sg27 
sg28 
sg29 
sg2x 

Grupo 

sg31 
sg32 
sg3x 

de 

Grupo de 

sg41 
sg42 
sg4x 

Grupo 

sg51 
sg52 
sgSx 

: 
: 

de 

stringllOJ 
stringllOJ 
string[09J 
stringl09J 
stringllOJ 
string[06] 
string[03] 
stringl09] 
string[03J 
string[Oll 

·Asignación·; 
·Llama Proc · : 
· If - then·; 
·case - of'; 
'While - do'; 
· Repeat · ¡ 
'For'; 
'with - na·; 
'End': 

Palabras Reservadas # 3 

stringlOS] 
string[03] = ; : 
string[Oll = .. 

: 

Palabras Reservadas tt 4 

string[OSJ 
string[03J = : : 
stringlOlJ = .. 

: 

Palabras Reservadas tt 5 

stringll6J 
stringllS] 
string[OlJ 

· Con parámetros 
· Sin parámetros'; 
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DECLARACION DE LA INFORMACION DE VENTANAS. 

Grupo de Palabras Reservadas 11 G 

sgól 
sg62 
sg63 
sg64 
sgGx 

rtring( lO] 
string(03] 
string(OB] 
string( 09] 
stdng( Ol] 

'Por valor 
'Ver'; 
· Function · ¡ 

:i:roCedure ·; 

Grupo de Palabra~ Reservadas tt 7 

sg71 
sg72 
sg7x 

string]OS] 
string(03] 
string(Oll 

)º; 

Grupo de Palabras Reservadas tt 8 

sgBl string(OS] , 
sg82 : string(031 = · ) ·; 
sgBx : string(Ol] = 'º; 

Grupo de Palabras Reservadas tt 9 

sg91 
sg92 
sg93 
sg9x 

string]OB] 
string[04] 
string(03] 
string[Ol] 

· eTiqueta · ; 
'eLae·; 
'End'; 

Grupo de Palabras Reservadas tt 10 

sgAl 
sgA2 
si;JAK 

string(OB] ·con else'; 
string(OB] = 'Sin elseº; 
string(Ol] = ··; 

Grupo de Palabras Reservadas 11 11 

sgBl 
sgB2 
sgB3 
sgB4 
sgB5 
sgBG 
sgBx 

string(ll) 
string[ll] 
string[OS] 
string[04] 
string[06] 
string(OG] 
~tring( 01] 

ºTipo simple·; 
· - Apuntador'; 
·arra Y·; 
'File.; 

Grupo de 

sgCl 
sgC2 : 
sgCx : 

Grupo de 

sgDl 
sgD2 
sgDx 

·Set of ·; 
'Record·; 

Palabras Reservadas 11 

string(05] i.; string(03l = 
string(Oll = .. ; 
Palabras Reservadas 

stringl 051 
string(04] 
string(Ol] 

. End'; 

11 

12 

13 
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DECLARACION DE LA INFORMA\ .ON DE VENTANAS. 

Grupo de Palabras Reservade~ tt 14 

sgEl string!OBJ To 
sgE2 stringl07J = · Downto"; 
sgEK stringlOlJ = ··, 

Grupo de Palabras Reservadas tt 15 

sgFl 
sgF2 
sgF3 
sgFx 

stringl09J 
stringl09] 
stringl09] 
stringl 01] 

Tipo ; 
Conjunto·¡ 
Subrango"; 

Grupo de Palabras Reservadas tt 16 

sgGl 
sgG2 
sgG3 
sgG4 
sgGS 
sgG6 
sgG7 
sgGK 

stringl09] 
string!OS] 
stringl OS] 
string[OS] 
stringl07] 
string!OB] 
stringl06] 
stringl 011 

Integer 
Real·; 
bYte"; 
Char·; 
String·; 
Boolean ·: 
Otros·; 

TABLA VI. 
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