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X . INTRODUCCION.
I.1 Planteamiento de la problematica.

Atendiendo a la necesidad de los medios actuales de
programacién de crear nuevas herramientas que permitan una
interaccién con el usuario mas rapida, amigable y eficiente,
surgen los llamhdos editores de sintaxis o editores de len-
guaje que, incluso, proporcionan muchas mas ventajas para el
programador, las cuales se iran 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 oracidn. Adap-
tando esta definicién al lenguaje de programacidén, podemos
decir que la sintaxis es 1la relacién que deben guardar las
palabras y los =simbolos, para establecer una declaracidn,
expresién o procedimiento. Sin embargo estas relaciones no
pueden ser descritas libres del contexto de la gramatica por
lo que, de un modo mas formal, la definicidén suele dividirse

en dos partes:

Una parte es especificada por la gramatica libre de

INTRODDCCION 1



contexto, que describe la estructura  permitida por el len-
guaje de programacidén , y la otra, que consiste en restric-
ciones colocadas en la sintaxis libre de contexto, estas ul-
timas incluyen reglas de intercalamiento de tipos para iden-
tificadores y el requerimiento de que la llamada de un pro-
cedimiento contiene exactamente los mismos argumentos que

parametros en la definicién.

Por otro lado, un editor es una herramienta de los me-
dios de programacién usada como camino inicial de entrada y
subsecuentemente en la modificacién de programas desarrolla-
dos en un lenguaje determinado. Un editor es en si un mani-
pulador de texto de propésito general y usualmente no se sa-
be si la entrada es un programa é un documento. Programas de
éste tipo se concibieron para escribir, o corregir el texto
del que se deriva un programa (cédigo fuente), pero actual-
mente han tenido un notable desarrollo y constituyen una de
las aplicaciones mas utiles e interesantes de las computado-
ras. Un editor permite desarrollar funciones tales como: es-
critura de un texto, conservacién y correccién del mismo,
anulacidén o insercién de partes y cambio automitico 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 consistird
en un editor que pierda la caracteristica de ignorar si la

entrada es un programa o no, sabiendo especificamente que si
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10 es, y que ademas debera asegurar una sinta*is corrvecta
del lenguaje en el que esta escrito, sin tratar con la se-
mdntica ni con las producciones dependientes del contexto.
Lo anterior implica que el editor como tal estara cumpliendo
simplemente las funciones basicas de edicidén, pero ademas
complementadas por la realizacién de un chequeo sintactico,
que es una de las fases de un compilador. El editor proveera
entonces, de todas las palabras clave necesarias, asi como
separadores, terminaciones y todo lo sintécticamente reque-
rido por el lenguaje, desapareciendo algunas ambiguedades
debidas a una construccién mas clara de aproximacién al pro-

-

gramador.

De un estudio empirico de la Universidad de Carne-
gie-Mellon en Pittsburg® para detectar los errores de pro-
gramacién mas comunes, se encontré que para cientos de posi-
bles errores-advertencias encontradas, en alrededor del 90%

de los estudiantes incurrian en los siguientes errores:

a

Variable ya declarada.
b) Variable no declarada.

c) Variable no inicializada.

d) Signos de puntuacién faltantes.

e

Tipo errconeo o faltante.

De lo anterior se puede ver que un editor de sintaxis
puede eliminar la mayoria 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 especificos. 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.
1.2 Definicién 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-
cién rapida, amigable y eficiente de programas
escritos en lenguaje Pascal.

1.2.2. Obtener un editor de facil uso Yy aprendiza-
je que pueda apoyar el conocimiento del lenguaje
Pascal.

1.2.3. Elaborar un editor que permita garantizar la
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creacidén de programas escritos en lenguaje Pascal

libres de errores léxicos y sintacticos.

1.2.4. Proporcionar al editor la facilidad de modificar
programas escritos en lenguaje Pascal libres de
errores de sintaxis,sin alterar esta caracteris-

tica.

1.3 Metodologia de desarrollo.

A partir de los editores de sintaxis desarrollados en
otras universidades, conociendo sus caracteristicas princi-
pales y contrastandolas entre si, se plantea una metodologia
de desarrollo de tipo deductivo partiendo de los editores
existentes hacia un planteamiento personal mas particular,

replanteandose éste cuantas veces sea necesario.
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II. ANTECEDENTES.

Desde el inicio de la computacidn, siempre ha existido
la necesidad de introducir de una manera mas rapida y efi-
ciente los programas de aplicacidén. Como se sabe, en las
primeras grandes maquinas, los programas eran introducidos
por medio de una serie de interruptores que representaban
en combinacién ciertas instrucciones. En ello se ocupaba mu-
cho tiempo, y las correcciones eran sumamente complicadas,
ya que no solo habia que conocer los cddigos de las instruc-
ciones, sino también las direcciones absolutas de la memoria
de todos los datos. Después de ello, aparecen muy rapidamen-
te los lenguajes simbdlicos, que, en general, eran mnemotéc-
nicos. El uso de estos lenguajes obliga a decodificarlos me-
diante programas traductores o ensambladores que dan origen

al software traductor.

Con la segunda generacién de computadoras aparecen los
ensambladores bisicos y posteriormente los compiladores. Mu-
chas rutinas son utiles a los usuarios para las operaciones
mas elementales (copias de informacién, clasificacién de ar-
chivos, etc), también aparecen 1los programas de explotacién
que son programas gue permiten el encadenamiento rapido de

los programas usuario.

En la tercera generacién aparecen los primeros Sistemas
Operativos para las computadoras Yy aparecen nuevos lengua-

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

Es el lenguaje de alto nivel el que permite elaborar
programas de aplicacién mas especificos, junto con las ruti-
nas de utileria e incluyendo aquellos que permiten introdu-
cir y corregir programas para la maquina. Nos referimos a
los editores, que se desarrollardn con gran rapidez 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 informacidén 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 blogues
del mismo, sustituirlos, copiarlos e incluso centrarlos, es-
to trae a la larga el desarrolloc de los llamados procesado-
res de palabras que han tenido un gran auge en la actuali-

dad.

También, aungue un poco mas tarde, se logra editar en
pantalla figuras graficas, gue con el aumento de la resolu-
cién de los monitores, se permite en la actualidad la edi-
cién de graficas con una gran gama de posibilidades tales
como rotacién de figuras, aumentos y disminuciones de estas,

coloreado, etc.
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Los medios actuales dé’prdgféﬁa;iénfiﬁéiﬁ§én entre sus
miltiples herramientas qué‘ inérémehf&ﬁ jiéLpféduéfividad de
la programacidn, facilidades de edicién en muchas variedades
asi como en la compilacién, liéado. interpretacién, ejecu-
cién, actualizacién, mantenimiento, etc. Esta tendencia ha
marcado tambien, el desarrollo de editores por separado de
los medios de programacién, siendo herramientas con milti-

ples enfoques cada dia mas sofisticados.

Siendo considerada como una herramienta sumamente im-
portante para el desarrollo eficiente y rapido de los siste-
mas de informacién, los editores estructurados u orientados
a lenguaje inician su vertiginosa carrera en 1971 con un
gistema sofisticado de edicién llamado EMILY * , en donde
programas en PL/1 pueden ser creados, visualizados y modifi-
cados en términes de estructuras sintacticas del lenguaje,
lo cual marca un hito en el desarrollo de los editores que
de este tipo son llamados editores estructurados, orientados
& lenguaje o una de sus especialidades "Editores Dirigidos

por Sintaxis (EDS) ".

Sin embargo, el primer editor de este tipo en tener
éxito aplicable, es desarrollade en la Universidad de Cor-
nell y se utiliza desde 1979 con fines de enseflanza, este
editor es parte de un medio ambiente de programacién, el

Sintetizadeor Cornell ',

Mas recientemente, el proyecto GANDALF (1982) * y el
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SAGA (1984) ®* , han hecho investigaciones practicas en me-
dios ambientes de programacién que soporten una ayuda con-

junta en todos los médulos que los componen.

El desarrollo de este tipo de editores no se detiene,
llegando a incluir nuevas innovaciones como el uso de grafi-
cos y ventanas en la edicién como el editor RPDE ®, 6 ide-
ogramas como el IDEOSY 7. Se pretende entonces, que la
gran atencidén puesta en el desarollo de editores estructura-
dos, sera basica para la nueva generacién de usuarios, sien-
do mas potentes y flexibles, que producirin el desplazamien-

to de los editores tradicionales de texto.
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I XTI, ANALISIS.
IIT1.1 Evaluacidén de editores de Sintaxis.

El punto fundamental del andlisis, consiste en una con-
trastacién de los diferentes editores existentes para el
planteamiento de un disefio propio. Para ello se aplica una
metodologia de tipo deductivo desarrollandose de lo general

(editores existentes) a lo particular (EDS).

Para lo anterior, se presenta a continuacidn, un resumen
de los editores de sintaxis mas conocldos y flexibles exis-
tentes, que nos permitirdn una futura comparacién para el

planteamiento del EDS.
IIX.1.1. CORNELL.

El programa sintetizador Cornell * es en realida& un
medio ambiente de programacién cuyo punto medular es un edi-
tor dirigido por sintaxis, en donde la entrada y modificacién
de textos es guiada por la gramatica del lenguaje de progra-
macién, las caracteristicas principales de este editor se re-

sumen a continuacién:

- Todos los tipes de instrucciones son definides como
templates, que proporciona las palabras clave y los signos de
puntuacidén, incluyendo huecos en donde es necesaria la edi-

cién de cédigo.
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~-Los programas son creados en forma TOP-DOWN insertando
nuevos templates o frases dentro del esqueleto del template
previo, sélo los huecos dentro del template pueden ser expan-
didos.

-Los templates son generados por comandos, aungue las
expresiones son tecleadas por el usuario.

-Los movimientos del cursor en la pantalla corresponden
a un recorride transversal preorder de un arbol de sintaxis
abstracta.

-El cursor no aparece en las palabras reservadas, sino
que se mueve de hueco en hueco y de template en template, s6-
lo en lugares donde la insercidén, supresién y cambios son
permitidos.

- El sintetizador asegura que solo unidades sintictica-
mente completas pueden ser modificadas.

- La ejecucién 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 ar-
boles derivados. Cada template o frase esta representado en
el arbol por nodos separados.

- La representacién de despliegue es generada a partir
del arbol, la representacidén del texto no es almacenada en el

arbol.
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II1.1.2. SUPPORT.

;,Loé trab;jos sobre. el medio ambiente de programacién
SU?PbRT ® “fueron iniciados en 1981 por el National Bureau
of Standards y continuados en 1982 por el NBS y la Universi-
dadrde Maryland. SUPPORT fue implementado en Pascal para una
VAX11/780 bajo el sistema operativo UNIX.

Las principales caracteristicas de su editor se resumen

a continuaciodn.

- Utiliza una representacién interna de arbol.

~ Emplea el manejo de ventanas.

~ Aplica el concepto de Buttons, teclas especificas del
teclado con la finalidad de editar las estructuras de las
instrucciones.

- Permite el manejo o edicién de programas de hasta
20,000 lineas de cédigo fuente.

- Maneja comandos para insertar informacién directamente
en la estructura del Aarbol.

~ Posee comandos para salvar el programa en un archivo.

-~ Genera una version del programa en cédigo de disefio y
otra en el cédigo fuente de pascal.

~ El programa en representacién interna de arbol puede
ser copiado a otro diskette.

- Utiliza un parser hibrido que proporciona la opcién de

crear el programa en dos formas:
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- TOP: DOWN

- BOTTOM UP

~ Cada nodo del &arbol posee la informacién necesaria pa-
ra desplegar su contenido textual en el video.

- Proporciona comandos para realizar una edicidn tex-
tual.

- La sintaxis verificada por el editor es determinada
por la gramdtica de Pascal.

- Permite la integracidén de programas no creados con es-
.te editor a él, para poder modificarlos.

~ La edicidén textual es tratada por el parser como BOT-
TOM UP.

- La edicidén auxiliada por los Buttons es tratada por el
parser como TOP DOWN.

- El parser utilizado es un LALR hibrido.

III.1.3. MAGPIE.

Magpie ° es un medio ambiente de programacidén que per-
mite checar reglas de sintaxis y semantica al tiempo de la
edicién, ademas proporciona comandos dentro del contexto de
la ventana para la edicién y ejecucidn del programa en cédigo
fuente de Pascal. En MAGPIE el usuario no necesita tener con-
trol sobre el inicio del proceso de compilacién, ya que este
proceso no modifica o actualiza el cédigo objeto generado si

detecta errores, y ademds es realizado en su Giltima parte al
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ejecutar el programa, debido  a‘ié7préVia;precoMbiLa¢iénbrea—

lizada durante 'su édidién;‘

Las caracteristicas'prinéipales edicidén dentro de es-

te medio de programacién se resumen ‘a continuacién:

- Ejecuta un analisis de sintaxis y semantica al tiempo
de la edicidn.
- Se auxilia de un conjunto de ventanas para la edicidn.
- Dentro de cada ventana se despliega un meni, el cual
corresponde a la finalidad o actividades que pueden realizar-
se en esa ventana.
- Cuenta con un conjunto de comandos para la edicidén
textual.
-~ Maneja el concepto de ireas de trabajo:
1.- CODE BROWSERS, esta area permite editar y modi-
ficar el programa deseado.
2.~ DEMON BROWSER, 4rea para la ejecucién de los
programas.
3.- WORKSPACE, area de trabajo para debugger.
4.- STACK BROWSER, estado del programa durante su
ejeéucién.
- Las ventanas son generadas por el usuario dentro de
‘las areas de trabajo anteriores, en cada Area se pueden crear
mas de una ventana.
- El chequeo de la sintaxis esta basada en la gramatica

de Pascal.
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- Utiliza: un . compilador : incremental para el analisis
lékico. :

- La representacién interna del programa editado se basa
en una tabla de simbolos, y un arbol que contiene los atribu-
tos y tipo de las instrucciones y datos del programa.

- El chequeo sintactico se 1lleva a cabo en los interva-
los en que el gistema no esta disponible para la edicién,
después de un ENTER.

- Técnicas para un parser incremental son utilizadas pa-

ra la construccién y recorrido de la estructura de arbol.

I11.1.4. MENTOR,

Mentor '° es un sistema usado para manipular informa-
cién estructurada, pero lo que se intenta es crear un ambien-
te de programacién en el cual el programador pueda disenar,
1m§1ementar. documentar, depurar, probar, validar, y mantener
ademés de poder transportar sus programas. El primer paso fue
disefiar un editor estructurado para Pascal, implementado en
MENTOR-PASCAL. Después, se continué para poder implementar
herramientas de normalizacién y documentacién de programas en

Pascal. Otro punto fue el depurar el lenguaje fuente.

Las caracteristicas de edicidén principales de este sis-

tema son las siguientes:
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- MENTOR es un procesador disefiado para manipular es-
tructuras de datos.

- Los datos manipulados por MENTOR estan representados
por arboles de sintaxis abstracta.

- La comunicacién se hace a través de un intérprete es-
pecializado en manipulacién de Arboles en lenguaje MENTOL.

- La sintaxis abstracta es representada por medioc de un
arbol para la creacidén de un programa estructurado.

- Los operadores son los bloques basicos, construidos en

el lenguaje.

III.1.5. 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 pequefio y
mediano tamano. El software puede ser desarrollado para una
aplicacidn especifica que debe ser confiable en experimentos
que requieren de prototipos rapidos. El sistema debe ser fle-
xible y acomodarse a varios lenguajes de programacién. 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 continuacién se resumen sus principales caracteristi-

cas.
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= El editor ‘es - la ihﬁe;ﬁasé de'SAGA. se construye’ por

medi§ydefunféditor,gqnerador,' Asobiadg al editbr{hg? ?E;i;.u
: 'moduldéide'iéVélﬁacién : séméntiéa Jy sinééctica} veféién dé“
control, documentacidén y anédlisis. ‘

- El editor almacena texto en forma de arbol' de parser
'y tabla de simbolos. v

~ El editor utiliza comandos de edicién 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 edicién permiten insertar, borrar, re-
emplazar, mover y compilar texto.

-El arbol de parser se implementa con un archivo de pa-
ginas que contiene nodos. Esta estructura de datos se pagina
en memoria por demanda. Solo las paginas requeridas por el
editor se encuentran en memoria.

-~ El manejador de despliegue del editor, manejador de
arbol, rutinas de soporte, rutinas de interpretacién de co-
mandos y la ejecucién de comandos no necesitan modificacién.

- La entrada al generador de parser consiste en una
descripcidén formal de la sintaxis del lenguaje en forma de
gramdtica, una descripcidén formal de las representaciones
léxicas de los tokens y evaluacién de la semdntica en forma

de coédigo ejecutable.
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I11.1.6. POE.

POE '' (Pascal Oriented Language) es un editor basado
en lenguaje de pantalla que reconoce reglas semanticas y sin-
tacticas de pascal. Su disefioc comenzé en 1979 y su primera
version fue para VAX de serie 11 y en HP9800. Esta escrito en
pascal y su disefio permite ser facilmente transportable a
otras maAquinas. Esta inspirado en gran parte por el Cornell
Sinthesizer aunque fisicamente es mas parecido al sistema CO-
PE '? . Aqui se muestran algunas de sus caracteristicas y

funciones.

- Esta orientado a estructura vy desarrollo de modelos
por medio de prototipos de lenguaje, no usando templates
- En la interfase, el usuario mueve el cursor a un promt
desplegando el texto correspondiente. Escribiendo un token se
produce una expansidén particular para éste.
- Existen 3 tipos de simbolos:
-Huecos que seran expandidos para la obtencidén de un
programa.
-Huecos que producirén una construcciodn.
-Simbolos ordinarios.
- No se pueden crear estructuras semanticamente inco-
rrectas.
- Se tiene un algoritmo de correccidén de errores.
- Se opera el texto por medio de archivos, tiene la des-

ventaja que incrementa el tiempo en el inicio u edicion.
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- Utiliza una aproximacién al parser top-down.

- El parser utiliza manejo de tabla LL con una provisién
especial hecha por listas.

- Los arboles se construyen con atributos que mas tarde
seran evaluados,

- Es un editor orientado a estructura y no a caracter

por lo que carece de comandos de busqueda.

1I1.1.7. YALE.

YALE '* es un editor orientado a lenguaje enfocado a
la informacién semantica consistente, cuya filosofia es ga-
rantizar la sintaxis correcta del programa. Aqui se presentan

sus principales caracteristicas.

-Emplea atributos gramaticos en forma de lenguaje inde-
pendiente.

- Asegura una sintaxis correcta pero no trata con seman-
tica ni informacién dependiente de contexto, no incrementa la
compilacién ni la depuracidn.

- Existe un programa llamado Translator, donde la infor-
macién semadntica es procesada produciendo cédigo objeto.

- Explota la idea de Wirth '* para la construccién del
parser.

- Las estructuras de datos pueden ser facilmente modifi-
cadas en un sistema tubular de templates que corresponden a

producciones de gramatica.
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- El sistema dé témplates generado representa una sin-
taxié’concreta del lénguaje.

B Los‘Cemplates generados son catalogados en un archivo
y: entqncés el editor los lee cuando se usan.

- La edicién se reduce a escoger el template con el cur-
sor en el ment.

- Cuando el cursor se mueve a cualgquier no terminal, el
meni debe suministrar otra lista de templates en ejecucién
top-down.

- Se guarda una lista de items borrados de acuerdo al
tipo de sintdxis por si se desea recuperarlos.

-~ Con YALE no se incurre a overheads en el almacenamien-
to del programa como cédige intermedio como lo hacen los edi-
tores convencionales que almacenan el programa como texto.

- El editor trata las expresiones como texto lineal.

- Utiliza un arbol de tipo binario que crece en direc-
cién del nodo seleccionado por el cursor. Un ejemplo del ma-

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

I11.1.8. IPE.

IPE '®* es un medio de programacién basado en la tecno-
logia de compilacién, que provee facultades sélo encontradas
en los intérpretes. El programa es manipulado por un editor
dirigido por sintaxis y su ejecucién es controlada por un de-
purador integrado al editor. A continuacién se describen las

principales caracteristicas de su editor.
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BEGIN
X:=3;
¥:=2;
IF P=0Q THEN
BEGIN
2:=1;
R:z Z%(X+Y);
END;
END

[SIGUIENTE ESTRUCTURA]J

FI16. 111.1 ESTRUCTURA INTERNA DE YALE
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: - El ediﬁor construye Y maﬁipula dirégtameﬁ;e;un'érﬁql -
_sintactico del programa. o S ‘

- 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, vy todo lo sintdcticamente
requerido por el lenguaje.

- El programador interactia con el editor a través de
comandos de lenguaje que son usados para construir nuevos
templates y comandos de edicién para manipular el arbol del
programa.

- El editor invoca rutinas de chequeo de semantica mien-
tras el programador construye o modifica éste.

- Cuando se termina la edicidén, el programa es sintacti-
ca y semdnticamente checado aunque no este completo. No se
produce cdédigo hasta que no este sintacticamente correcto.

- En el arbol los terminales son usados para representar
variables, constantes y elementos estaticos (tipos), ademas
de construcciones expandibles.

- El nodo de variables contiene informacién de la tabla
de simbolos, provee de espacio a informacién semantica como
el tipo de variable y referencias de otras ocurrencias de la
misma.

- Los no-terminales describen subAarboles del programa
correspondientes a construcciones de flujo de control y defi-
niciones de datos. La informacién del nodo incluye el tipo de

construccién, referencia del nodo emparentado y su padre.
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- Las correcciones de semantica no son forzadas (se pue-

den usar variables antes de ser declaradas).
I11.1.9. RPDE.

RPDE ® es un medio de programacién que provee de todas
las funciones propias de una estacién de trabajo de alto ren-
dimiento. El corazén del medio ambiente es un editor que des-
pliega el material (cédigo, documentacidn, especificacién u
otra informacidn) en dos dimensiones en forma grafica. Este
editor estrucurado previene al wusuaric de cometer muchos
errores comines de sintaxis. Las caracteristicas fundamenta-
les que lo hacen diferente de los anteriores editores estruc-

turados son:

- Utiliza las facilidades de los graficos en las partes
que requieren de blogues intercalados.

- Provee de "templates" genéricos para modularizacién,
repeticién, condicién y declaracién.

- Despliega comentarios en video inverso com¢ parte aso-
ciada del bloque de cddigo.

-~ El cuerpo del programa consiste sbélo 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 graficos por medio de ventanas (fig III.2).
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- Eh el despliegue se seleccionan los objetos mas impor-
tantes .y los coloca en la pantalla, indicando con puntos sus-
pensivos donde se omitidé céddigo.

- RPDE genera cédigo para IBM PC de Pascal compatiable.

- Proporciona seleccién de comandos para insertar, bo-

rrar y modificar texto.

NOMBRE TABLA DE SIMBOLOS LOCAL

1
1
Simple ' Variable I : integer

1
Descripcidon del bloque (comentario)

Procedure
Var a:integer

a :=a+ i

Fig. IIl1.2 Ventana de blogque en RPDE.
111.1.10. DICE.

El sistema DICE '® es un medio ambiente de programa-
cién altamente integrade 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 lengq;je5por éste sistema,
son editores estructurados y textos hibridos dué proporcionan
una maxima flexiblilidad.

- El parser es automdticamente ejecutado de acuerdo a la
subgramidtica correspondiente, es decir, a la categoria sin-
tactica de un determinado subdrbol.

- El disefno esta influenciado por editores hibridos del

"'sistema PATHCAL '’ y el Cornell Program Sinthesizer, junto
con la experiencia obtenida por los editores de arbol de IN-
TERLISP **°.

- Los programas en el medio ambiente DICE son interna-
mente representados como arboles de sintAxis abstracta.

-La edicién del programa se logra con un editor de es-
tructura de pantalla gque marca los nodos nueves o cambiados
en el arbol del procedimiento en turno.

-~ La recompilacién de nodos cambiados se ejecuta durante
el. recorrido preorder del &arbol.

- La edicién e impresién puede ser generada de las espe-
cificaciones de sintaxis argumentadas con 1la edicién y las
acciones de impresidn.

- El parser, la edicidén y la impresién son manipulados
por tablas gue proporcionan un alto grado de independencia
con el lenguaje.

- Los comentarios son representados como nodos especia-
les en la sintaxis abstracta y pueden aparecer directamente

alrededor de instrucciones o declaraciones.
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Para:la

“guiente hqj: que:nos facilitara el

:anélisis (figufa'IIi;B)

Como podemos ver, existén varioe puntos en comin en los
cuales nos enfocaremos inicialmente. En primer lugar, mis 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 gramatica estructurada y a su gran auge en
los ultimos afiogs. Esto nos afirma, aunado al innegable primer
sitio que ocupa en la ensefianza de la carrera de Ingeniero en
Computacién de la UNAM, la necesidad de que el EDS sea desa-

rrollado para lenguaje Pascal.

De acuerdo a la descripcion de los editores podemos ver
que gran parte de ellos pertenecen a medios ambientes de pro-
gramacién y aun en estos casos representan el corazdn de sus
ambientes, otros como el POE, YALE y RPDE son diseflados solo
como editores. Sin embargo en todos ellos podemos ver que el
seguimiento de la gramatica del lenguaje en turno proporciona

el punto medular del andlisis sintéactico.

Para ello, todos a excepcidén del POE utilizan los llama-
dos templates, que son unidades sintacticamente correctas,
que estan predefinidas, y que eliminan tareas mundanas en el

desarrollo del programa. Su insercidén es econémica debido al
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SISITINY

Lz

TABLA COMPRRATIVA DE EDITORES DIRIGIDOS POR SINTANIS.

RUTOR

REF. INTERNA

LLENGUASE

INT, USURRIO

RNRL. EXPRES.

ANAL, ERRORES

CARRC. ESPECIALES ©

R, Zavednik

Arbol Sintbctico
binario que cre-
de

crece el cursor.

Contento
libr.

ibre
Notacibn

Sercilla, sin
nipulacién de
formatos.

Es pequelio y su
cambio de proars-
mac1én s Thcil.

Redina fors

Arbol Sintkctico
4 representacitn
de whaquine de

TCOL-ROR.

fuy sencilla con
2utds de Coman—
dos.

Solo avisa que
detecta un o=
rror.

Rodul arizacién y
abstraccién de
datos que Jo ha-
con sficrente.

Toitolhaue

Rrbel Sintéctico
deriusda.

PL/ACS
PL/Y

Fhcil y versitil.

'-uto tecleade
el ususrio.

Exige su correc-
cion al wowento.

)

Cres un ambients
de programsci bm.

Veronique Donzesy
en Gerard
Huet.

RArbol de sintawis
asbwtracta.

Pascal.

Sencilla.

Cowo parte do la
ostructurs del
srbol .

Se analizs al
final como com—
pilader.

Da mantenimiento
U transporte o
fos programas.

SAGA

CArpbel L
. Kirslis

Arbol de Perger.
e tenxto
bles.

Varios.

c:—-od-n de edicibn

de lenguaje

Cowo_tento o cowo
arbol

Solo marca les
error.

Rodul erizaci bn
i seiade p

emper pmenios com
prototipes ripi-
dos.

C. Fisher
G. Johnson.

Listss doblemente
ligadas y arboles.

Pascal .

Por medio de des-
pliegus

PRONTS.

Como tento.

No desaparece
hace su correc-
cidn.

Facilments trang-
3

naquines.

M. Herrison
J. Rosenfeld.

Pascal .

Sencille, por wedic

de coma

Como temto wodi-
ficable.

Qespliogue ork=
£1€0 o vwpresibn
compacteds.

Peter Fritzen

Rrbol Sintictice
abstracte.

Pascal
Fortran.

Con comsndos.

Como tento.

Ee un editor es~
tructurado o de
touto hibrido.

. Zelkositz.

Arbol Simtbctico

Pascal.

Tecles de funcie-
res y

Utiliza reneyo de
ventan, Puede

integrar progra-
nas de otro editor!

Tablas
aeatrity

.'bal -8

Pascal.

Comandos de wdi-
cibn tentus)

En forma de
temto,

s. .u-nh- de ven-
1eccaédn

Fig. I11.3.



tiempo de creacidén y  correccién. Ademas de minimizar errores
al teclearlo. Por esto la decisién de utilizar templates en
el desarrollo del EDS es ineludible, y el tratamiento que se
debe dar a estos dependerd de la orientacién fundamental del

editor.

Por otro lado en cuanto a la interfase con el usuario,
vemos que se trata de un conjunto de comandos de edicidn,
apoyados por otros comandos de ayuda del lenguaje haciendolas
sencillas pero teniendo el inconveniente por antonomasia de
que el uso de comandos requiere memorizarlos para una edicidn
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
e; caso de MAGPIE que se auxilia de ventanas para la edicidn.
Existe también un punto importante en el manejo de ventanas,
en-YALE que despliega los templates permisibles en el hueco
posicionado, o bien uno de los mds 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 gue ge-
nere los templates permisibles al momento de la edicidén como
YALE, pero que a su vez también incluya comandos de edicién

como MAGPIE. Algo similar a la veorsién de SUPPORT pero con un
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enfoque mas dinamico y sencillo.

Si observamos ahora el tipo de representacién gque mane-
jan:internamente los editores, encontramos que, todos a excep
cién de POE, utilizan arboles sintacticos, la manera en gue
los utilizan puede ser muy diversa, pero el fin es el mismo;
representar internamente el programa para poder editar sin-
tacticamente. Como ya se menciond, el representar programas
en forma de arboles, resulta bastante complicado, pero parece
una caracteristica inevitable. Una de las opciones fue imple-
mentada precisamente por POE, que utiliza listas doblemente
ligadas para crear Aarboles. El EDS debe manejar algo similar,
creando la representacién interna por medio de listas de
atributos, como en los arboles de MAGPIE, pero sin llegar a
la complejidad de un Aarbol, quedandose exclusivamente en una

lista ligada.

Ligado al manejo interno del programa, salta la descrip-
cién del manejo de expresiones, el cual es necesario hacer
por separado, Ya que su sintaxis no se puede checar o forma-
tear por template. Para ello, se puede observar que todos los
editores manejan expresiones como texto y después esto se ve-
rifica sintacticamente haciendole 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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jo de los errores, ya que algunos editores como DICE, IPE y
SAGA, solo avisan qgue hay error y permiten continuar la edi-
cidén. Esto trae muchas dificultades si se desea hacer una
edicidén con ventanas e incluso dificulta el manejo de la re-
presentacidn interna. Otros editores como MENTOR, marcan los
errores en el arbol, y al final a manera de compilador, hace
un recorrido que los va desplegando. 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 caracteristicas es-
peciales que manejan los editores, que en ocasiones son ca-
racteristicas imprescindibles en un buen programa, como son
la modularizacién, eficiencia y rapidez. Por otro lado algu-
nos editores muestran otro tipo de caracteristicas mas espe-
cializadas que no entran dentro del alcance de nuestro edi-
tor, pero gue es bueno mencionar para una futura versién. Tal
es el caso de editar graficos o manejos de edicion mas sofis-
ticados propios de un procesador de palabras o bien el pro-

porcionar la caracteristica del andlisis seméantico.

De lo anterior, se puede resaltar gue se tienen caracte-
risticas basicas con las que debe de cumplir un editor de
sintaxis y que, muchas de ellas representan una misma solu-
cién compartida por los editores analizados, como es el caso
del manejo de expresiones y la seleccién del lenguaje. Otras

caracteristicas presentan diversas alternativas de solucién
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que inicialmente aqui se presentan pero cuya decisién de im-
plementacidn serad tomada mas adelante, con ayuda del disefio y

de las técnicas correspondientes de implementacién.

ANALISTS 31



IV DISENO.
IV.1 Principios de diseiio,

De acuerdo al Software existente, y a las tendencias del
mismo, se observan ciertas caracteristicas imprescindibles
para el diseiio del EDS de las cuales se tomaron en cuenta los

siguientes principios:

~ Especializacién: que es la simplificacidén de la ejecu-
cidén de tareas, incluyendo minimizacidén de memoria y decre-
mentar el tiempo de ejecucién de ciertas tareas. Esto se lo-
gra a partir de ciertas técnicas permitidas por el lenguaje
asi como la interaccidn directa con otras caracteristicas ta-

les como, modularidad, estructuracién y optimizacién.

- Restricciones: se refiere a la prevencién al usuario
paéa ejecutar acciones poco productivas o daiiinas. Esto se
logra por la misma estructura del editor, ya que su manejo
evita el minimo de este tipo de acciones, previniendo al
usuario en cada caso. Ademias, por efectos del disefio, se eli-
minarid en la gramatica del lenguaje, instrucciones que gene-

ren este tipo de acciones.

- Consistencia: wuna aproximacién consistente es aquella
en la gue la interfase con el usuario se basa en unas pocas
reglas fundamentales que habilitan al wusuario a generar la

mayoria de las operaciones requeridas por el sistema. Una
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aproximacidén consistente permite al usuario aprender un nuevo
sistema con facilidad sin la necesidad de aprender otros len-
guajes complejos. Este concepto esta imuy ligado al de los
sistemas amigables que proporcionan facilidades al usuario en
el uso del programa. Nuestro principal punto de enfoque para
conseguir estc se basa en la sustitucidén de los tradicionales
comandos utilizados por la mayoria de 1los 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 Pascal.

- Control manual: todos los aspectos de la programacién
deben estar bajo control manual, excepto cuando entran en
conflicto con los principios de especializacidén y restriccio-
nes. Un punto a discutir aqui mas adelante es el del manejo
de errores por correccién manual en vez de su correccién 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 qgue permita al usuario monitorear el es-
tade del sistema, corrigiendolo si es necesarioc. Cualquier
editor orientado a pantalla debe lograr esto necesariamente.
El EDS tiene el propésito de lograr ésto, con ayuda del mane-
jo y desplieqgue de ventanas que permitan ver el tipo de ac-
cién gue se esta realizandoe y también el manejo de errores

que avise al usuario cuando estos se presentan, a través de
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una ventana,’ no péfmitiendole continuar hasta que.éstos se

corrijan.

- Reversibilidad: todas las acciones deben ser facilmen-
te reversibles, se debhe permitir al usuario el borrar y des-
hacer blogues que ya no sirvan, manteniéndose la sintaxis co-
rrecta del lenguaje. La reversibilidad no es posible, cuando

se entra en conflicto con los tres primeros principios.

A partiv de lo anterior, se trata de plantear un modelo
que cumpla, dentro de 1los limites establecidos, los princi-
pios mencionados, éste modelo se divide bdsicamente en cinco

médulos que son:

- Procesador de texto.

-~ Manejador de ventanas.

- Analisis léxico y sintéctico.

- Manejador de estructura interna.

- Manejador de comandos de edicién.

Estos médulos interactian en el EDS de acuerdo a las ne-
cesides planteadas en el analisis y se describen a detalle a
continuacién,

Iv.2. Modelo conceptual del EDS.

A partir de los principios de diseiio y por medio de una
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metodologia deductivafféa;describe al EDS como un solo modelo
donde los 5 modu Los basicos inﬁeractﬁan entre si, este modelo
se deécribe,en el diagrama de la’ figura IV.1 y se explica a

continuacién,

En primer lugar, el manejador del EDS lo representara el
manejador de ventanas, debiendo tener el control de todo lo
que - sucede durante la edicién asi como del chequeo sintactico

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

El manejador de ventanas entonces, llevara el control
de las capas exteriores del editor, incluyendo la entrada y
la salida, e interactura con dos de los mdédulos basicos; 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 edicién.

El procesador de texto ademas, es el enlace con el ana-
lizador sintActico, ya que toda informacién tecleada por el
usu;rlo serd validada sintdcticamente. También, una vez vali-
dada, el procesador de texto enviara la informacién captada

en la pantalla a guardarse en el mddulo del manejo de la es-

tructura interna.

En el caso de que la informacién recibida por el proce-

sador de texto sea correcta, el control sera devuelto al ma-
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nejador de'ventanas para continuar la edicidén, en caso con-
trario, el control regresard al procesador de texto para que

el usuario reintente cuantas veces sea necesario.

Por ultimo, 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 Disefio modular del EDS.

A partir de los principios anteriores, del analisis y
contrastacién de editores, y del modelo conceptual del EDS,
se describen a continuacién las funciones y caracteristicas

de los cinco moédulos principales.

IV.3.1 Procesador de Texto.

Como primer paso, es necesario el tener un médulo
especial que nos permita captar informacidén del exte~
rior, para gque ésta pueda ser asimilada y procesada por
el EDS. A partir de ésta caracteristica, este médulo de-

be cumplir con las siguientes funciones:

Captar la informacidén introducida por el usuario en

forma rapida y eficiente.
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Proporc1onar fac1lidades
avance. retroceso, 1nsercion y b

Generar las palabras clave,,del leng'aje asi como los

simbolos requeridos en ‘su construcciw
Escribir el texto ' completo: en 1a pantalla y enviarlo
al médulo de la estructura- interna para gue se almacene

fisicamente.

El procesador de textd‘xcdnétapé de .tres submddulos, re-

presentados en la figuré Iv:é.}véuyas funciones se explican a

continuacién.

IV.3.1.1. Captura de variables y expresiones.

Aqui se ejecuta la principal funcién del pro-
cesador de texto, gque consiste en la captura del
texto tecleado por el wusuario, la cual debe estar
restringida a un grupo de caracteres validos y cuya
accién sera requerida ya sea por medio de las venta-
nas de direccidn de sintaxis (en la seleccién de una
instruccioén), o bien por el analizador sintactico
(cuando lo tecleado por el usuario no sea correcto).
Una vez captirada la informacidén, la variable o ex-

presidn debe ser validada sintacticamente.
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IV.3.1.2. Generador de simbolos.

Este submédulo se encarga de generar las palabras
reservadas y los signos de puntuacién requeridos por el
lenguaje Pascal, funciona bajo los requerimientos de las
ventanas de direccién de sintaxis y, una vez generado el

simbolo correspondiente, se pasa a escribir en pantalla.

Iv.3.1.3. Escritura de texto.

Su funcidén se limita a escribir los simbolos produ-
cidos por el Generador Yy el texto tecleado por el usua-
rioc ya validado y corregido. La escritura se hace sobre
la pantalla y a su vez se envia al médulo de la estruc-

tura interna para que se escriba fisicamente.

1V.3.2 Manejo de ventanas.

El corazén del EDS debe ser representado por éste modu-
lo, ésto se deduce a partir de los principios de especializa-
cién y consistencia mencionados anteriorermente, de tal mane-
ra que se logre una interfase con el usuario rapida, amigable
y eficiente, E1 manejador de ventanas debe permitir entrar
por meni a cualquier funcién relacionada con la edicién, de
tal manera que aqui se lleva el control de lo que entra asi

como de la funrcién que <=ma esta ejecutando. Las funciones de
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éste médulo se presentan a continuacion:

'{ Pf§§o§cio%€b ¢ ﬁfbl{de’lé'éntréda de comandos, da-
tos; fuﬁéiohés1elinst£ﬁécioﬁes., :
i’#saf ei ééntrbi:ai b‘ro'(:»esador de texto cuando se in-
tfoduzcah‘daﬁos. sin pérder el control global de la edi-
cién,
Proporcionar el manejr sintactico del lenguaje permi-
tiendo la seleccién de las instrucciones por ventanas.
Facilitar el acceso a los comandos de edicidén, asi co-
mo a los comandos de acceso al sistema operativo y dis-
co.
Proporcionar informacién del estado de la edicidn.
Avisar al wusuarioc 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-
nuacién.

1v.3.2.1. Informacién de ventanas
Esta parte contiene toda la informacién necesaria

de cada una de las ventanas para poder calcular su ta-

maio y despliegue.
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IV;3.2.2. Creacidn, cidlculo y despliegue.

Este submédulo se encarga de tomar la informacién
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 direccidn de sintaxis.

Una vez desplegada la ventana correspondiente,
el usuario podra seleccionar las instrucciones deseadas
para su programa, llevandose la direccién sintactica a
nivel ventana, es decir, dependiendo de la instrucciédn,
se proporciona el despliegue sintacticamente correcto de
las partes clave de ésta, ademas de que proporciona el
seguimiento gramatical del lenguaje sin riesgo a violar-

-lo.
1V.3.2.4. Ventanas de comandos de edicién.

Este grupo de ventanas, es la interfase con el mé-
dulo de comandos, y su funcién simplemente se reduce a
seleccionar comandos de ayuda a la edicién como pueden
ser: busquedas, posicionamientos, llamadas a programas Yy

directorios, etc.
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: Este modulo propo ciona caracterxstica de verif1car

wel texto 1ntroducido libremente por el usuario lexica y sin-

ftacticamente. lo cual lo hace diferente de’ los editores con~

vencionales.

Como la seleccién de la instruccidn por ventanas propor-
' cionara las palabras clave o palabras reservadas de la grama-
tica de pascal, y la terminacién parcial o total de la ins-
truccidén proporcionara los signos de puntuacién correspon-
dientes, el chequeo de la sintaxis sélo serd 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, ademas del chequeo de
existencia de variables, constantes y tipos. Por lo tanto,
éste médulo es una especie de "Parser" (analizador sintdcti-
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.

Identificacion de variables y expresiones.

Informar al usuario de la accidén a tomar cuando intro-
duzca texto.

Informar al usuario de los errores léxico-sintacticos
a través de un submdédulo con manejo de ventanas.

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

error correspondiente en el momento en que sucede.

Desglosar la informacién introducida por el usuario en
unidades sintacticas unicas (tokens).

Guardar todos los identificadores con los nombres de
todas las wvariables, constantes y tipos especificados
por el usuario para permitir las blisquedas correspon-

dientes.

Un disefio detallado de éste médulo se presenta en la fi-
gura IV.4. en donde podemos observar la divisién de tareas en
tres submédulos que interactian de la siguiente forma para

cumplir con las funciones arriba mencionadas.
1v.3.3.1. Identificador de variables y expresiones.

En esta parte, sencillamente se identifica si lo
tecleado por el usuario es un identificador 6 una expre-
sién, en el primer caso la informacidén serd validada y
guardada en las tablas, en el segundo, se almacenara en
un area temporal para su andlisis sintactico como expre-
sion.

1v.3.3.2. Analizador léxico.

Es necesario gque las expresiones sean analizadas
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déédeIEl;bhntd de ~ vista léxico, verificandose la escri-
“tura qbf:ecta‘de las palabras reservadas e identificado-
,reé Yy ;arégteres Qélidos. Para ello el analex debe des-
glosar las expresiones en unidades minimas de informa-
cidn denohinadas "tokens"” que a su vez sirven de alimen-

tacidén- al analizador sintéactico.
1vV.3.3.3. Manejador de tablas.

Este submédulo deberd encargarse del manejo de ta-
blas de identificadores y tipos de tal manera que sea
posible un acceso tanto al guardar como al buscar infor-
macién , en forma rapida y lo mas eficientemente posi-

ble.
IV.3.3.4. Manejador de errores.

Este submdédulo se encargara de seleccionar y des-
plegar en pantalla el error correspondiente a lo preci-
sado por el analizador léxico y el analizador sintacti-
co. Este despliegue debe ser rapido, entendible y visi-

ble con facilidad.
1v.3.3.5. Analizador de expresiones.

El analizador de expresiones, recibira tokens del
Analex e ira siguiendo la gramidtica del lenguaje Pascal

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

iéste ‘se despliegue inmediatamente. También

Mpéralqdéldu
: iﬁtéf?étﬂa' n el manejador de tablas, para hacer las

,bﬁsdﬁédgélﬁécesérias de identificadores, tipos y cons-

“'1V.3.4. Manejador de la estructura Interna.

La.estructura interna es la forma en que se almacenarad
internamente el programa, de tal manera que sean posibles las
funciones de edicidn, modificacién y guardado en disco para
su posterior compilacién. A partir de ésto se definen las

funciones principales de éste médulo:

Almacenar en estructuras de datos el texto del progra-
ma y la informacidn necesaria para su futura explotacidn

Recibir datos del procesador de texto y almacenarlos
de una manera controlada, rapida y eficiente.

El manejo de la estructura interna debe estar asistido
por el procesador de comandos de tal forma que ambos in-
teractien cuando el usuario desee modificar la estructu-
ra a través de comandos de insercién, movimiento y bo-
rrado.

Debe permitir almacenar informacién en disco de tal
manera que se pueda recuperar facilmente, ya sea por el
EDS para su modificacién, o bien por un compilador de

lenguaje pascal.
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‘Basicamente, la estrﬁctura interna. :se guardara como una

Lista de nodos ‘con.. toda 'l i%equerida para poder

editar, modificarny”guafdarf iscb-programas del usuario.
Esta“lista se iri modificando “de. aclerdo a.3 criterios, que

basandnse en la figura'IV.S'sé’explican a continuacidn.

Si se inserta informacién, ya 8sea en la creacién del
programa o durante su medificacién, primeroc se crea el
nodo de la lista, después se aygrega su informacidén y por
iltimo 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 informacién de un nodo ya existente,
primero se busca el nodo, y simplemente se sustituye su

informacion por la nueva.

El diagrama de la figura 1IV.5 nos muestra lo descrito
anteriormente asi como la interaccién de 1la estructura
interna con los procesadores de comandos y texto.

1v.3.5. Manejador de comandos de edicidn.
Este modulo debe permitir la ejecucidén de comandos pro-

plos de un editor convencional con las debidas restricciones

propiciadas por el manejo de sintaxis.
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‘De abuepaoiaVLa' S1Vi6 pqdéﬁés obséfvarfunaiéubdi;;

vision de’céméndbs en’'4" grupos, = independientes entre si}iy
que suministranfﬁodaS‘las funciones requéridas por un'editcr

de sintakis;ﬂ‘estosj'submédulos se explican a continuacién.
: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 continuacidn.

~ Debe tener facil acceso.

- Debe proporcionar los movimientos basicos sin

interferir con el manejo sintactico, tales como mo-

vimientos por pagina, principioc y fin de archivo,

de movimiento por blugque y linea.

Este tipo de comandos debe ser accesado con flechas para

los movimientos basicos y por ventana para los demas.
IV.3.5.2. Comandos de modificacién,

Este grupo de comandos debe permitir modificar el
texto con la restriccién de no destruir unidades sintéac-
ticamente correctas. Entonces, estos comandos deben per-
mitir acciones tales como copiado vy movimiento de blo-
ques, borrado, sobreescritura e ingercién, de tal forma

que la sintaxis correcta del programa permanezca inalte-
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f;adany,gromd es-16gico; ejecutandose a nivel template.

Iv.3.5.3. Comandos de bisqueda.

"El ﬁermitir al usuario la facilidad de hacer bus-
quedas, es una mejora adicional que no permiten la mayo-
ria de los editores de sintaxis, ya que el posiciona-
miento del cursor debe estar restringido a lugares donde
no se afecte el manejo de sintaxis. Sin embargo, es de
gran ayuda en todo editor, y en ocasiones resulta im-
prescindible para lograr una interfase rapida, amigable
y eficiente, por lo que se decide implementar este tipo
de comandos controlandose su uso en la etapa de modifi-

cacién.
IV.3.5.4. Operaciones en disco.

Este grupo de comandos contienen aperaciones de uso
comin, gue facilitan 1la interfase con el exterior, y
gue son de gran importancia. Deben permitir operacio-
nes en disco, de grabacién, lectura y borrado de archi-
vos, asi como operaciones con el directorio, cambio de

nombre, etc.
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v IMPLEMENTACION.
Vi1 Técnicas y herramientas utilizadas.

Para la implementacién 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 implementacidn,
que para este casc particular representa la pesada tarea de
programacién. Ademas, éstas técnicas y herramientas propor-
cionan ideas de desarrollo ya probadas y adecuadas para obje-
tivos particulares comunes de tal forma que se logra una im-
plementacién mas funcional y eficiente evitando repeticiones

innecesarias 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 implentacién del mismo, o bien a
la seleccion de la técnica o herramienta adecuada para su im-
plementacién. Estas técnicas y herramientas consultadas se

presentan a continuacion.
V.1.1, Técnicas para el disefio de ventanas. '°

w'p
En cualquier sistema con desplegado de pantalla a
través de mapeo de memoria, se puede implementar un sistema

de ventanas de una manera muy facil. No hay nada magico
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acerca .de las ventanas, los conceptos fundamentales son. faci-
les de entender y ustialmente faciles 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 grafi-
cos y texto, asi, 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 porcién de una pantalla donde la ventana aparecera, una
rutina que controle el posicionamiento del cursor y una para

dibujo de bordes.

Una ventana es simplemente una peguefna pantalla que
aparecera dentro de una gran pantalla o sea el video, donde
su funcidén es permitirle ejecutar algunas tareas dentro de
ella y entonces desaparecera cuando ya no sea necesaria. Este

tipo de ventanas son conocidas como pop-up.

Ari, si dos o mas ventanas son creadas, cada una con su
propio propdsito, se puede seleccionar la ventana a usar.
Cuando una ventana es creada o abierta, esta esconde lo que
se encuentre detras de ella, incluyendo las porciones de

otras ventanas.

Usualmente, un borde es dibujado para delimitar la ven-

tana y asi no crear confusiones, un titulo de la ventana es

INFLENENTACION 55



colocado en lo alto de la misma. Teniendo abierta la ventana
se pueden realizar varias funciones como: escribir texto, di-

bujar laminas o permitir al software realizar lo que desee.

Intentar escribir o dibujar fuera de la ventana debera
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 wun amontonamiento de ventanas, la
ventana mas externa sera la activa, quedando atras las venta-
nas inactivas. Pero si no estan encimadas, la abierta mas re-
cientemente sera ls activa. Después de cerrar una ventana, se

restableceria lo que se encontraba detrids 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
espacic en disco, ya que los datos de pantalla tienen gue ser
almacenados en algun lugar, ademds de que con esto se obliga
a cumplir la regla: ultima abierta-primera en cerrar. La ven-
taja de este método es que el programa no tiene que recordar
como volver a dibujar 1lo que se encontraba anteriormente y
ademas de que puede ser muy rapido, si es escrito apropiada-

mente.

La primer tarea es abrir una ventana, para esc es nece-

sario especificar su localizacién en 1la pantalla ( esquina
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superio;-izquiérda);fel;tamaﬁo"dé'lafventana (ancho’y alto) y

la diréccién’ en donde se 'salvara’ lo que s& encientre debajo

de ella.

Si se utiliza en el desplegado un mapeo de memoria, en-
tonces se podra escribir o leer de la memoria. Se entiende
por mapeo de memoria, aquella 4&drea de RAM que corresponde al
display, cualquier cosa que se escriba ahi se desplegara en

la pantalla.

Para calcular las conordenadas en la pantalla se define
la esquina superior derecha y con el ancho y largo de la ven-
tana, se puede calcular la esqguina inferior derecha a través

de las siguientes ecuaciones:

X2 = (x + ancho - 1) Y

y2 (y + alto - 1)

Ahora hay que decidir 1la cantidad de memoria a tomar
para el buffer de la ventana, una opcién puede ser tomar me-
moria igual a la ventana mas grande que se abre en la apli-
cacién. Pero si la memoria no es suficiente como para guar-
dar la ventana mas grande que se abre, entonces se optaria
por guardarla en disco, verificando antes si el espacio dis-
ponible es suficiente, con esta opcidén se pueden abrir varias

ventanas y asi quedarian almacenadas en disco.
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El dltimo puﬁto;'ééré‘ estab1ecer los bordes y titulos,
en donde ioslcérgéteres éféffcos de IBM pueden adaptarse para
formar los bordes, ya que es importante enfatizar los limites
de la ventana, ademds de gque es necesario de gue cuente con
un titulo para que el usuario este enterado de las funciones

que realiza esa ventana.

Cerrar una ventana es mas simple que abrirla. El primer
paso es recuperar la informacidén ocupada por la ventana y pa-
ra esto se necesita: localizacién. tamano y la informacién
gue fue cubierta por la ventana cuando fue abierta. Como se
usa la politica dltima abierta-primera en cerrar, la ventana
que mas recientemente se abrié es la que serd cerrada prime-

ro.

Usando la informacién de la ventana que se encuentra
qu?rdada en la RAM, se copia esta informacién en donde se
encuentra la ventana, realizando con esto la desapariciodn de
ésta. Si alguna ventana existe, entonces se procederia a ce-
rrarla utilizando el mismo método hasta que todas las venta-

nas esten cerradas.
V.1.2. Técnicas de edicién y manejo de estructura.

El editor es un pregrama gque permite controlar un texto.
Programas de este tipo se conciben para escribir o corregir
el texto del que se deriva un programa (cédigo fuente). Un

editor permite desarrollar funciones tales como: escritura de
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“un texto; conservacion:y correcién‘del-miémo._anulacién o in-
sercidén . de partes y cambio automético,dé cara¢tefesu 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 mds caracteres.
Los caracteres de una pieza de texto son usualmente represen-
tados usando el cdédigo ASCII (American Standard Code for In-
formation Interchange). Este estandar asigna un valor numéri-
co a cada caracter, distinguiendo, mayisculas de mindsculas,
ademds de incluir caracteres numéricos y algunos caracteres

especiales,

Ahora, se analiza como s8e representa la estructura del
texto de un editor. Una de las mas importantes caracteristi-
cas del diseflo 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 edicidn especifica. Se consideran tres
formas de manejo del texto, de acuerdo al incremento de su

complejidad y elegancia.
Vv.1.2.1. Modelo de tabla de lineas.

L.a mis simple y obvia forma de almacenar texto es

utilizando un arreglo o tabla de cadena (Fig. V.1) ,
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LINEA2
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LINEA 400

b———— B0BYTES ————

FIG. V.1 MODDELO DE TABLAS DE LINEAS
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cada una con un maximo . de longitud. Asi, si uno desea
editar una pieza de texto que no tiene mas de 500 line-
as, y cada linea no tiene mas de 80 caracteres, pode-

mos declarar nuestro buffer como

Buffer : array [1..400] of string (80};

Este método de fuerza bruta, mientras es extremadamente
rapido y fécil, hace pobre el uso de espacio. El anexar
caracteres al final de una 1linea es facil, asi como la
busqueda de algqun caracter o palabra, sin embargo, el
poner una nueva linea requiere el movimiento de un blo-

que, accién que consume demasiado tiempo.

V.1.2.2. Modelo de Buffer fijo.

Esta técnica también utiliza un blogue de memoria
fija para almacenar texto, pero no derrocha demasiada
memoria. El texto es leido en un largo y continuo blogque
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-
cidén del método mas obvio, que es mover todo un blogue
para la insercién de un caracter. Las inserciones pueden
ser rapidas si se crea un espacio vacio, pero el abrir

este espacio causa un gran tiempo de retardo. Este mo-
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delo. se pteséﬁté:eh,iaﬁfigdré Vi

V.1.2.3. Modelo de lista ligada’

En esta represehtacién. el texto consiste de una
lista ligada de registros, cada uno de los cuales con-

tiene apuntadores a:

1) Linea anterior.
2) Siguiente linea.

3) Una cadena conteniendo una linea de texto.

La insercién de nuevas lineas es relativamente rapida y
facil. Se crea un nuevo registro dinamicamente, el cual
contiene los atributos de la linea. El espacio para el
texto de la linea es creado también en forma dindmica,
.y éste es apuntado por un campo desde el registro de

atributos de linea.

La implementacidn es un poco mas 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 tamafo del
texto esta limitado por la memoria de la computadora, ya

que ésta se utiliza dinamicamente. Este método tiene sus
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desventajas, sobre todo cuando se escribe a un archive
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, asi, utili-
zando las listas ligadas con rutinas de entrada y salida

de alta velocidad, se puede obtener una alta eficiencia.
V.1.3. Técnicas de desarrollo de un analizador sintéctico.

Se pueden aplicar dos técnicas esencialmente diferentes
para implementar un analizador sintdctico. La primera es di-
séﬁar un programa analizador descendente, que valga para
cualquier gramatica posible. En este caso se codifica una
gramatica especifica como una cierta estructura de datos que
el programa lee, y éste opera en base a ella. Este analizador
genérico esta controlado en clerta forma por la estructura de
datos. Se dice entonces que el andlisis sintéctico esta diri-

gido por tabla de estados.

La otra técnica es disefar un programa analizador descen-
dente que sea especifico para el lenguaje dado, y construirlo
sistemdticamente segin un conjunto de reglas que transforman
una sintaxis dada en una secuencia de instrucciones, es de-

cir, en un programa.
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Cuando se desarrolla un analizador para un lenguaje de
programacién dado, apenas se necesita el alto grado de fle-
xibilidad y parametrizacién que proporciona el analizador
genérico y, sin embarge, un analizador especifico conduce a
sistemas mis eficaces y manejables, y es por ello, preferi-
ble. En ambos casos, interesa representar la sintaxis dada
por un grafico llamade grafico sintactico o de reconocimien-
to. Este grafico representa el flujo de control durante el
proceso de anaisis de una frase, éstos graficos también son

llamados graficos de Conway.

Una caracteristica del método descendente es que el obje-
tivo del proceso de anilisis se conoce al comienzo del mismo.
El objetivo es reconocer una .frase & instruccidén, es decir,
una secuencia de simbolos generable a partir del simbolo ini-
cial. La aplicacién de una produccién, es decir, la sustitu-
cién de un simbolo Unico por una secuencia de simbolos, co-
rresponde a la divisién de un objetivo Unico en un nimero de
objetivos parciales, a consequir en un orden especifico. Por
ello, el método descendente se conoce con el nombre de anali-
sis por objetivos. Al construir un analizador, es facil apro-
vechar ésta correspondencia obvia entre simbolos no termina-
les y objetivos; se construye un analizador parcial para cada
simbolo 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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ardfico que represente el analizador completo, se hara co-
rresponder una subgrdfica con cada simbolo no terminal.

A partir de los digramas de Conway, es facil deducir un
programa que acepte y analice sintdcticamente el lenguaje
Pascal. El diagrama representa, esencialmente el flujo de
control del programa. Sin embargo, al desarrollar éste, es
muy importante seguir un conjuntoe de reglas de traduccidn.
Estas reglas se especifican a continuacién, y son aplicables
dentro de un marco especifico. Este marco consta de un pro-
grama principal que contiene una rutina para avanzar al si-
guiente simbolo, y de los procedimientos correspondientes a

los distintos objetivos parciales.

El programa principal esta formado por una instruccién
inicial que lee el primer caracter, seguida de una instruc-
cidn que activa el procedimiento del objetiveo principal del
analisis. Se obtienen las rutinas individuales correspondien-
tes a los objetives parciales o graficos sintacticos, apli-
cando las reglas siguientes. A continuacién, se denomina T(S)

la instruccidén que se obtiene al traducir el gréfico S.
.1. Por medio de sustituciones apropiadas, reducir el sis-
tema de graficos a un numero de graficos individuales lo mas

pequeiic posible.

2. Traducir cada grafico resultante en una declaracién de

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

[ — - — [

Se traduce con la instruccién compuesta:

begin
T(S51);
T(S2);
T(Sn);

end

4. Una bifurcacién de elementos.

Se traduce por la instruccién selectiva o condicional:

case ch of

Ll: T(S1); if ch in L1 then T(S1) else
L2: T(S2); if ch in L2 then T(S2) else
Ln: T(Sn); if ch in Ln then T(S3) else
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else error { Seleccién no'vélida }

error;

end
Dénde Li designa el conjunto de simbolos iniciales de la
construccién Si(Li = primero(Si)).

Si Li esta formado por un unico simbolo a, entonces debe

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

5. Un ciclo de la forma:

{1

Se traduce por la instruccién:

While ch in L do T(S)

Dénde T(S) es la traduccién de S seqin las reglas 3 a 7,

y L es el conjunto L = primero(S).

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

>Al >

Se traduce por la instruccidén de llamada a procedimiento A.
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7. Un elémehﬁo dei éréfﬁébﬁquévdesigne un simbolo termi-—

Se traduce por la instruccién:

nal x.

if ch = x then
read(ch)

else

error

Dénde error es una rutina que se activa cuando se en-—

cuentra un error sintactico.

Se muestra la aplicacién de éstas reglas traduciendo a

continuacién el griafico siguiente.

7’@"’ >E >
-
]

program analizar;
var ch:char;
procedure A;
begin .

if ch = "X° then
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read(ch)
else
‘ if ch = '(‘ then
‘ begin
read(éh);
A;
while ch = "+° do
begin
read(ch);
A;
end;
if ch = ")’ then
read{ch)
else
error;
end
else
error;
end;
begin
read(ch);
A;

end.
El grafico sintéctico o de reconocimiento es una repre-
sentacién equivalente de la gramitica del lenguaje; puede ser

utilizado en lugar del conjunto de producciones en B.N.F.
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{Backus Naur Form}).
" V.1.4. Técnica de manejo de tablas de simbolos.?®:?!

La tabla de simbolos es el medio de almacenamiento de
toda la informacién 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 informacién relativa de cada elemento del programa, como
es el caso de una variable o simbolo, en donde es necesario
conocer

-~ El tipo (entero, real, caracter, ldégico, etc.).

- Si es una matriz, su nimero de dimensiones.

- Si es una funcién o procedimiento, y en su caso el ni

mero y tipo de cada uno de sus parametros.

Por lo que es necesario agrupar toda la informacién so-
bre un elementc en una tabla de simbolos y que se podra uti-
lizar para verificar gue 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 organizacién y el acceso a la tabla
de simbolos sea de una forma eficiente, concretamente se uti-
liza el doble hashing como método de acceso, porque es posi-

ble organizar la tabla de simbolos de una forma tal que con
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:solp un acceso (aproximadamente) se puede obtener el identi-

ficador almacenado.

El hashing consiste en determinar una funcién que trans-
forme el identificador a almacenar en una direccién de alma-
cenamiento, que esta comprendida entre 1 y m, donde m es el
tamafio de la tabla, de forma tal, que el numerc de colisiones
sea pequeiio o nulo. Se denomina colisidén al fendmeno de que

dos claves diferentes den la misma direccidn propia.

Formalmente una funcién de hashing, es definida como un
mapeo
H: K-->A
Donde:
H, es una funcidén de hashing.
K, variable o llave de la funcidn.
A, direccién obtenida al aplicar la funcién H a la

llave K.

Una buena funcién de hashing debe cumplir con dos reque-

rim.ient:os:

a) Su ejecucidn debe ser muy rapida.

b) Esta debe minimizar el numero de colisiones.

La primera es algo gue depende de la magquina y la segun-~

da depende de los datos. Muchos métodos han sido sugeridos,
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pero nihggﬁﬁ‘délééfosrha  superado el método de divisién, la

“qualAseldéfiﬁe:cbmb:

h(x) = (x mod m)+1
En donde:
X, es la llave en turno.

m, es el tamafioc de la tabla a manejar.

El mejor resultado del método de la divisidén se obtiene
cuando la tabla de tamafio m es primo (es decir , m no es di-

, visible por ningin entero positivo diferente a 1 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 biusgueda lenta.
Sin embargo este fendmeno de amontonamiento o {clustering),
puede ser aliviado por un doble hashing; en esta técnica el
valor de la direccidén es encontrado usando una segunda fun-
cién de hashing h2(k), la cual es independiente de la funcién

de hashing inicial hl(k).

El doble hashing utiliza dos funciones de hash, hl(k) y
h2(k). Usualmente hl(k) produce valores entre 0 y m-1 inclu-
sive, pero h2(k) debe producir un valor entre 1 y m-1 que es
relativamente primo a m. Su algoritmo es el siguiente ya sea

para blisqueda o insercidn:

D1, {Primer hashj. i <-- hil(k)

D2, [Primera pruebal. Si TABLAli] = vacia entonces ir a D6
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de otro modq‘sibLLAvE=k enﬁqnces FIN.
D3, [ Segundo hash]. ¢ €mn hé(k): - ‘
D4, {Avanza al prox.}. i<== i-c
. Si i1 <0 entonces i <-- i+m
DS, {Comparal Si TABLA[i] = wvacia entonces ir a D6
de otro modo
Si LLAVE = k entonces FIN.
de otro modo regresar a D4
D6, | Insercion] sin = m-1 entonces existe overflow
de otra forma
n <-- n+l, TABLA[i] = ocupada,

LLAVE <-- K.

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 m es
primo y hi(k) = k mod m, se puede asignar
h2({k)= 1+(k mod (m-1}));
pero si m-1 es par, es mejor asignar
h2(k)= 1+{k mod (m-2)};
esto sugiere escoger m tal gue m-1 y m-2 son dos numeros 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 es un trabajo facil.

En general, se puede manejar supresiones de la tabla,
poniendo cdédigos especiales en la celda correspondiente. Asi,
hay 3 clases de entradas a la tabla; vacio, ocupado y supri-
mido. Cuando se busque una llave. debe saltarse aquellas cel-
das marcadas con suprimido, como si estas estuvieran ocupa-
das. Si la blsqueda no es exitosa, la llave puede ser inser-
tada en el lugar de 1la primera supresién o en la posicidn

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-
cera, y cada biusqueda no exitésa tomara m pruebas, por lo que

el tiempo por prueba se incrementara.

El algoritmo para la supresién es el siquiente:

Rl.[Vacia una celda) TABLA[i]) <-- vacio, j <-- 1
R2. [Decrementar ij i <-- i-1, Si i<0 entonces i <-- i+m
R3.{Analiza TABLA[i]] Si TABLA[i] = vacia entonces Fin.

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

La direccidén original del hash de la
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‘llave‘es almacenada en la posicién i.
Si{i<=r <j)o si(r<3j<i)o
S1(j < i <= 1), es decir si r

sé. mantiene ciclicamente entre i y j,.
‘ir"a R2.

R4: [Mover un' reg.] TABLA{j] <--- TABLA[i], ir a R1.

V.1.5. Deteccidén,reporte y correccidn de errores.

La aparicién de errores durante la creacién de un pro-
grama es muy frecuente, pero desgraciadamente, su deteccidn

solo se logra hasta el proceso de compilacién.

El editor dirigido por sintaxis, no trata de verificar
la légica 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 las propias anomalias susceptibles de ser observadas
bajo criterios léxicos y sintécticos.

La presencia de un error sintactico se detecta cuando
en el proceso de analisis, 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 direccidén por sinta-

xis, lleva en forma intrinseca la accidén de evitar los erro-
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res sintééticos. 

Una vez que un error ha sido detectado, debe de ser re-
portado al usuario, con su diagndéstico asociado. Se entiende
por diagnéstico de error a aquella cadena de caracteres que
emite el editor con el f£in de notificar al usuario de la
presencia de un error o contingencia ocurridos durante el
propio proceso de edicidén. Los diagndsticos estan por tanto,
lo mas directamente relacionados con el error que pretenden

denotar.

Algunos programas utilizan las rutinas estdndar del
lenguaje para imprimir un pequeiio mensaje, también es comin
imprimir un cédigo de error en vez de mensajes naturales, que
son descritos a detalle en un manual, teniéndose el inconve-
niente de tener que contar con el manual en forma permanente.
La generacién de cddigos de error en lugar de mensajes com-
pletos no es muy justificada excepto en pequefios microcompu-

tadores.

Una aproximacién a los mensajes de error en lenguaje
natural, se logra generando Yy salvando cédigos de error en
un archivo temporal y después en una pasada final se impri-
men sustituyendo el cédigo por el mensaje correspondiente.
Esta aproximacidén puede prescindir del manual de errores y
probablemente es el estidndar minimo aceptable para reportar

errores.
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ESTA TESIS NG DEBE
SALIR DE (A BISLIGTECA

Para elaborar mensajes efectivos, se utiliza la aproxi-
macién de manejador de mensajes, cuyo objetivo es minimizar
el espacio mientras maximiza 1la 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 ni-
mero de error asociado y su mensaje correspondiente. El pro-
cedimiento se reduce a suministrar él numero de error al ma-
nejador, que lo utilizari como indice de la tabla para des-

plegar el mensaje.
V.1.6. Nombres de comandos para editores de texto(ET). *?

Los problemas de los usuarios se ven reflejados en la
cantidad de errores gue 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,
iqué tanto depende del wusuario y que tanto de la miquina?,
équé procedimientos podemos disefiar para disminuir las tasas

de errores y acelerar el aprendizaje?.

Por otro lado, es conveniente tener criterios de evalua-
cidén conductual de los editores que puedan ser aplicados por
el disenfador o el comprador nacional, pensando en el usuario
hispano-parlante. tales criterios permitirian comparar dife-
rentes paquetes de programas (sistemas operativos, editores
de texto, paquetes de analisis estadisticos, etc.) con base

en la eficiencia con que pueden ser usados.
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Miller y Thomas (1977) ?**' encontraron gque el 75% de
los comandos activados por un sistema IBM fueron comandos de
edicién. En términos de la frecurencia de uso, un editor de
textos es la mas importante facilidad proporcionada por un
sistema de cémputoc. Si el editor de una computadora esta in-
nadecuadamente disefiado, 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 8i el usuario quiere borrar una linea debe recordar que,
"borrar" es el nombre del comando. Ademas el usuario tiene
que recordar el formato con gque se identifica la parte del

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

Desde el punto de vista psicoldgico, se dice que un con-
junto de nombres para un editor es 6ptimo, si los nombres se
aprenden, recuerdan y se utilizan mas facilmente que cual-

quier otro conjunto de nombres. (Scapin, 1981 2%).

Para que un conjunto de nombres sea éptimo, tales nom-
bres debieran de estar en el lenguaje natural de los usua-
rios. Ledgar y colaboradores (1980) 2%, mostraron que un
editor cuyo vocabulario estaba compuesto por palabras fami-
liares, descriptivas (semanticamente relacionadas), era mas
facil de aprender y usar que otros sistemas con la misma po-
tencia operacional pero con diferente estructura sintactica.

Los sujetos realizaron mas adecuadamente las tareas de edi-
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cién con el primer editor. Los autores concluyen que al re-
disgeflar la sintaxis superficial del editor comercial utili-
zado, haciendolo mas parecido al lenguaje natural de los
usuarios, se produjo una mejoria significativa en la efi-

ciencia de uso del sistema.

El disefio adecuado de los nombres de los comandos, asi
como las especificaciones de formato deberian verse refleja-
das en una mayor eficlencia de uso del sistema. Para ello se
requieren procedimientos de evaluacién conductual de los sis-
temas. Roberts & Moran (1982,1983) 27, han identificado 4

dimensiones basicas de evaluacién:

1) Tiempo para realizar tareas estandares de edicién.
2) Cantidad de errores cometidos al realizarlas.
3) Tasa de aprendizaje de las tareas basicas de edicién.

4) Porcentaje de tareas preespecificadas.

Al usar un ET el usuaric tiene gque recordar el nombre
del comando que se aplica a la operacidén que se pretende rea-
lizar. Parece intuitivamente claro que algunos nombres de co-

mandos sean mas faciles de recordar que otros.

Rosenberg (1982) ?*, sugiere que la bondad del nombre
de un comando puede estimarse considerando la relacién 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 gue hace el comando.
-'2):Sugiere la relacidén (similar, opuesto, etc.) de ese

comando con los otros del sistema.

Para que el nombre sugiera la accidn, debe existir una
correspondencia entre el conjunto de rasgos de los nombres y
de las acciones, por lo gque un nombre es bueno si su signifi-
cado (conjunto de rasgos) es similar al significado del co-

mando.

En conclusién, 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 semdntica entre el nombre y la accién

denotada.

V.2. Defininicidén del medio ambilente inicial de trabajo.

Para poder iniciar la implementacidn del EDS, es nece-
gario definir primero el medio ambiente inicial de trabajo.
En base a la evaluacién del andlisis y la contrastacidn de
editores de sintaxis, se toman ciertas decisiones de disefic y

se dgeneran ciertos criterios iniciales para la implementacién

INPLENENTACION B2



que propdrcibhan;unyprimer medio ambiente susceptible a modi-
ficarse dependiendo de '1a - evaluacién y de la programacidn.
Estos criterios qiie nos definen el medio ambiente inicial de

trabajo son::

- El EDS debe asegurar una sintaxis correcta del progra-
ma editado pero sin tratar. con la semantica ni informacién
dependiente de contexto.

- E1 EDS debe proveer todas las palabras clave nenesa-
rias, asi como separadores, terminales y todo lo sintactica-
mente requerido por el lenguaje.

- El EDS servird unica y exclusivamente para !'~nguaje
Pascal debido a sn gramatica estructurada y su masiva imple-~
mentacion.

- El EDS se basard en el seqguimiento estricto de la
gramatica de Pascal para controlar la sintaxis. En caso de
que alguna estructura gramatical entre en conflicto con la
implementacién, podréd ser eliminada.

- El EDS utilizara templates ya gque es la estructura
ideal para el manejo sintactico, ya que su tiempo de crea-
cidén es rapido y minimiza errores de tecleo al eliminar ta-
reas mundanas de edicion.

- La interfase con el usuario se dara a través de un
manejo de ventanas por medio del cual deberan ejecutarse to-
dos los comandos asi como las instrucciones en la edicidn.

- La representacion interna del programa se reali-
zara por medio de listas de atributos doblemente ligados de-

bido a su implementacidén rapida y sencilla.
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- El manejo de expresioneg~de5é ser inmediato, tomando
la informacidén como texto y Analizahdoia‘sintécticamente, de
manera que no se permita continﬁar la ‘edicidén hasta que la
expresidén sea correcta.

- La modificacidén del programa solo serad factible a ni-
vel template o bien a nivel expresién. No debe permitirse
cambiar palabras reservadas ni signos de puntuarién. El EDS
solo podra modificar programas creados por el EDS.

- Solo es permitida la insercién y el borrado a nivel

template.
V.3. Descripcién del lenguaje a implementar, Pascal.

Un algoritmo o programa de computadora consiste de dos
partes esenciales, una descripcién de acciones, las cuales
seran ejecutadas y una deséripcién de los datos, los cuales
seran manipulados por estas acciones. Las acciones son des-
critas por las instrucciones, Yy los datos por las declara-

ciones y definiciones.

Cada programa consiste de un encabezado y un bloque., El
bloque contiene una parte de declaracidén, en la cual todos
los objetos locales al programa son definidos; y una parte
de instrucciones, que especifican las acciones a ser ejecu-
tadas sobre estos objetos.

El encabezado proporciona un nombre al programa y una

ligta de sus parametros, que con las nuevas versiones del
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lenguaje: para microcomputddoras, ya Y cesarios, ‘como

por ejempl deg nkciﬁn,de';érchivosfdé'entradaly de sali-

da, ya que 13'Comuhicaci6n:‘del programa con-el ambiente ya

‘eétalﬁpédéfiﬁida.

El bloque - consiste de seis secciones donde cualquier
-seccidén, excepto la uiltima puede ser vacia. Sin importar el

orden de las cinco primeras, estas secciones son:

Declaraciéon de etiquetas.

Declaracidén de constantes.

Definicién de tipos.

Declaracién de variables.

Declaracidén de funciones y procedimientos.

Instrucciones.

La primera seccién 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
aparecen en el texto del programa, sujetas a los patrones de
control, impuestos por las diferentes instrucciones estructu-
radas. Estos patrones de control son siempre suficientes para
exp}esar las acciones requeridas de un programa, por lo que
es innecesario el utilizar etiquetas vy la instruccion goto,
por razones de eficiencia y sobre todo de claridad del pro-
grama, ya que pueden desviarse del orden implicito de ejecu-

cidén asociado con estas instrucciones.
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La consistencia estructural de un programa expresado en
términos de las construcciones if...then...else, ca-
ge,..of..., while.,.do..., repeat....until..., etc, esta ga-
rantizada por las reglas mismas del lenguaje. La consisten-
cia del mismo programa expresado con instrucciones goto es

responsabilidad del programador.

La segunda seccién define sinénimos de constantes, por
ejemplo, se pueden introducir identificadores que mas tarde

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

El uso de identificadéres constantes hace que un pro-
grama sea mas facilmente leible y ayuda a crear una documen-
tacidén conveniente. Ademas, permite cambiar sus valores de
una manera ficil, ya que no es necesario realizarlo uno a

uno, creando la portabilidad y modularidad del programa.

La tercera seccién consiste en la definicién 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, boonlean y char

Sin embargo se tiene la posibllidad de que el programa-
dor defina sus propios tipos. La definicidn determina un gru-
po de valores y asocia un identificador con este grupo de va-

lores.
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’ lara 1:d§§g:pyeceder textualmente
a cualéuiégﬂdtilizfciénA la,variéglé; La declaracién aso-
ciatun‘identificaﬂorribﬁﬂbﬁippv de dato con una nueva varia-
blé; simplémente 1is€ando el identificador requerido por su

tipo.

La asociacién identificador-tipo es valida en todos los
aspectos para el bloque, que contiene la declaracién a menos
que el identificador este redefinido en un blogque 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 seccién de instrucciones, que in-
dica como se van a manipular los datos definidos anterior-
mente. Las instrucciones son simples, como por ejemplo una
asignacién o llamada de procedimiento; o también pueden ser
estructuradas y compuestas como las instrucciones repe-
at.:.until..., while...do..., etc. La instruccidn fundamen-
tal es la asignacidn y especifica que un nuevo valor calcu-
lado sera asignadoe a wuna variable a través del operador

asignacidén :=. El nueve valor se obtiene por la evaluacién
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;céﬁétrﬁccién éue denota reglas de
jéjeéﬁqiqn‘paréfobtener valores de variables ¥y generar nuevos
'vaioréélpd} lq‘aplicacién de operadores. Las reglas de com-
: posiciéh eépecifican precedencia de operadores de acuerde a
cuatro clases de operadores. El operador not tiene la mas
alta precede: zia, seguido por los operadores de multiplica-
cién, 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 simbolos begin y end actian como instruc-
ciones delimitadoras de blogue. MNote que el cuerpo de un
programa tiene la forma de una instruccidén compuesta. Pascal

utiliza el punto y coma (;) para separar instrucciones

Instrucciones de repeticidon especifican que ciertas
instrucciones deben ser ejecutadas en forma iterativa, de-
pendiendo de la condicién establecida. Entre estas se en-
cuentran: while...do..., repeat...until...

for...to/downto.
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‘onsiste de una
nstrucciones, cada
spor-una“constante

del tipo de; se;e to:
V.4: Variaciones con respecto al lenguaje Pascal estandar.

' Debido a las limitantes naturales de una edicién de
-sintaxis controlada por ventanas (entre otras), es necesario
restringir la gramatica del 1lenguaje 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 *' en 1la definicién del lenguaje, e incluso
con algunas mejoras. Por lo tanto, se enumeran a continua-
cidén las principales variantes del lenguaje Pascal utilizado

por el EDS y el del Pascal estandar.

- La seccién de declaracién de etiquetas desaparece,
atendiendo la necesidad de eliminar la instruccidn goto cuya
libgrtad de uso resulta peligrosa en una edicidén de sintaxis
ya que puede destruir estructuras e influir en el programa-
dor para que pierda el poder intrinseco del lenguaje estruc-

turado.

-~ La longitud de las cadenas para identificadores gqueda
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restringido;aiihe
“servadas utilizad

pascal .esténdar y se.presentan en:e

- El 4so de lfunciones y procedimientos de libreria, se
restringe a los propofcionados en la tabla IV del apéndice C,
que se basan en los utilizados por el Turbopascal comercial
versién 3.1, que superan con mucho los del lenguaje estandar.
En las tablas de funciones se pueden incluir funciones de los

paguetes Toolbox de Borland para lenguaje Pascal.

- El tamafio de las instrucciones queda limitado al tamafio
de la linea de edicidén que, como maximo es de 256. Pero solo
se declara una instruccién por linea, para poder tener un ma-
ximo control con el formateo del programa, ya que éste es in-

dentado por el EDS en forma automitica.

- Se declara una variable por renglén, para que el mane-
jo de ventana por parte del usuario resulte mas efectivo. Es-
to también se aplica con la declaracién 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 ejecucién de éste, ya que el lenguaje Turbopascal los ma-

neja en forma intrinseca.
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V.5:"8elecclén y justificacién” del lenguaje de implementa-

cién.

Este aspecto debe cubrirse antes de la codificacidn y
después de la etapa de andlisis. Al seleccionar el lenguaje
de programacién, el factor més importante es minimizar el
costo de la vida de la programacién, tanto en desarrollo,

como en mantenimiento.
Esta seleccion debe hacerse en las siguientes 3 etapas:

a) Inicial: Andlisis no cuantitativo, =se analiza la
compatibilidad entre el lenguaje y proce

sador, y lenguaje y aplicaciédn.

b) Intermedia : Se emplean criterios cuantificables,
tales como tiempo de ejecucidén, similitud

entre lenguajes, versatilidad, etc.

c) Analisis Formal : Se basa en criterios administrati-

vos y técnicos:

i) Criterios Administrativos: tiempo y

costo de desarrollc y mantenimiento.

ii) Criterios técnicos:
ii.1) De primer orden: Representacidn

de datos, estructuras de control
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Y programaciénrde sistemas.
1i.2) De . segundo orden: Transportabi-

lidad, facilidad de aprendizaje,

documentacién, eficiencia en es-

pacio, inteligibilidad, etc.

La versidén de lenguaje Pascal de la compafila Borland
International (TurboPascal V.3.01) que corre en las computa-
dorar personales y compatibles, presenta las siguientes ca-
racteristicas comunes a todos los demds lenguajes de alto
nivel:

Estructuras de control.

if condicién then condicién else
While condicién Do
Repeat ... Until condicién
For ... to/downto ... do
Case variable of
etc.
Manejo de archivos.
Secuencial

De acceso directo

Ademas de tales caracteristicas, cuenta con las si-

guientes, particularmente ventajosas:

Creacidn y control de nodos, en forma dinamica.

Manejo de interrupciones y funciones del sistema opera-
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tivo, para.control:del. so
Control absolugé\aé ‘video gitfabés’dél di-
reccionamiento’ directo’a’ me “con ayuda de in-

terrupciones y:funciones.

Utilizacién de'argﬁt trpsbptogramas (Including
Files) y Overlays} s
Manejo de recursién

Posibilidad dé'inciuip:proéréhas en ensamblador.

La transportabilidad esta garantizada ya que genera un
archivo COM o EXE (versién 4.0); es un lenguaje de facil
aprendizaje, ya que es estructurado; Yy por ésta misma razén
es inteligible; genera programas que crecen poco en espacio,

ademas de rapidos en se ejecucidn.

De este modo se opto por realizar el EDS en lenguaje
TurboPascal, que garantiza un desarrollo y operacién eficaz

del EDS.

V.6. Implementacién del Procesador de texto.

° El funcionamiento de este médulo es requerido por el
médulo manejador de ventanas, el cual le indica si va a ge-
nerar un simbole o palabra reservada o va a capturar una va-
riable o expresién. Para el caso de la generacién de simbo-
los o palabras reservadas se realizan de acuerdo al template

requerido por el manejador de ventanas pasandolo a escribir
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a’'la panta]la Yy sub<eduenfemente al médulo manejador de la

,Si 91 xequerlmlento es -la captura de una

esrructura 1nLern

varxable o Pxpzesion el pLocesador d? texto cuenta con un
‘procedim1ento llamado PIDECADEMNA, el cual se encarga de cap-
turar'caracter por caracter la: informacisn tecleada por el
usuario.'Una vez terminada la captura, la cadena es validada
en el médulo de andlisis sintéctico el cual definira si es
correcta o no. En el caso de algun error se debera de captu~
rar nuevamente la cadena hasta que ésta sea correcta, cuande
ésto se cumpla la cadena se sobreescribe en pantalla cam-
biando su intensidad, enviando el requerimiento para el ma-

nejo de la estructura interna.

Las rutinas que componen éste médulo se describen a

continuacién.
Pidecadena (Renglon : Integer { Posicién horizontal }
Columna : Integer { Posicién vertical i
Longitud : Integer | Tamafio maximo }
Carlegal : Carvalido { Caracteres validos }
Var Cadena : Cadenas { Vvariable a editar }
Var Tecla : Byte ); { Tecla terminal }

Este procedimiento se encarga de capturar la Cadena te-
cleada por 2l usuario caracter por caracter dentro del con-
junto.de caracteres validos de Pascal. Es posible proporcio-

narle la Longitud de la cadena a capturar de tal manera gque
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se puede controlar él tamano de las variaples'(e caracteres)
é expresiones (256 caracteres): Lé'tecla-terminaL durante-la:’
captura de informacidn, eéta ,represent&dh bpor,ei‘ca;aqtér
ASCII numero- 13 que corresponde al reforﬁc de ca;ro{ También
se permite la edicién completa dév la ‘Cadena, ya que cuenta
con 'los movimientos a. _los:  lados - con. flechas, facilidad de
insercién (cambiando alicursor cuadrado) y supresién de ca-
'racteres; A@icionalmente cuenta con ‘la facilidad de contro-
lariél édsig;oqamiento en la péntalla, actualizando simulta-
nééﬁénté las'coordenédas indicadés por el editor en la parte

‘superior ‘derecha de la pantalla.

vManda_Cadena (Cadena : string [256] ); Este procedi-
miento se encarga de manipular la variable o expresion una
vez ya validada y correcta, actualizando el estado de las
coordenadas de la pantalla y mandando al procedimiento Pro-

cesa_Texto caracter por caracter.

Procesa _Texto (Ch : Byte); El procedimiento recibe un
+ aracter de Manda _Cadena y la escribe en pantalla en la po-
sicién indicada por sus apuntadores, a su vez verifica el
fin de linea para realizar el scroll y colocando el caracter
en ;l campo FLinea Texto que forma parte de la estructura de

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

genra un error indicando la falla al usuario.

La generacidén de simbolos es una funcién controlada

por el manejador de ventanas y no representa un procedimien-
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. en. especial sino ‘que actia cuando-es.requerido en base al

ﬂmhlate séleccionado.
Vv.7. Implementacién del Manejador de Ventanas.

Este médulo ‘se encarga de controlar todas las funciones
relacionadas con la edicién y direccién sintactica durante
la creacidén o modificacién ~de’un proqxama. representando la

Jnterfase con el usuario.

Este manejador se basa en un sistema de mani Pulldown,
cuya implementacidén se realizd utilizando rutinas de ventana
tipo Pop-Up men~ionadas en las técnicas de implementacién
cuya funcién genérica es salvar la informacién sobre la cual
se va a sobreescribir y la restablece una vez que se cumple

una determinada funcidn.

El ment Pulldown se construye utilizando una estructura
de datos snbre la cual se definen cada una de las opciones
del meni proncipal., Cada una de éstas opciones cuenta con su
propia estructura de datos dodnde se encuentran los submenis

asociados a cada opciédn.

La rutina de inicializacidén del menu toma la estructura
de datos y en base a ella, crea, calcula y despliega el mend
principal. Después de la inicializacidén y en base a la op-

cién seleccinnada del meni principal, se ejecuta una rutina
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de 1nic1allzar10n de submenus encargada de cr ar. claﬁular Y

~desplegar el submenu correspondient na vez despleqado el

submenu se capLUIa :Ia. opcion:selecc1onada. e]ecutandose la

rutina correspon' nte y pasando el control al procesador de

Vtexto'cuando sta edltndo o blen al procesador de coman-

‘~dos cuando loir quler

'Infofmécién de las opciones de las ventanas.

"Cpm a; se menc1ono, la ' informacién de las ventanas es

vuna estructula de-datos = implementada en base a un arreglo
‘:sequenc;al 'de direcciones absolutas que permiten un mejor
cpntfoi sobfe los datos, en el que se incluyen solamente el
'ﬁiﬁuloideila opcidn, su longitud y el caracter que va a per-
mitir su seleccidn directa, la declaracidén de ésta informa-

ciéh esta presentada en el apéndice C. ¢
V.7.2. Creacidén, calculo y control.

El tamano de la ventana a desplegar es calculado por el
;> ocedimiento Inicia_Menu en base al titulo con mayor longi-
tud del submeni. Una vez calculado el tamaiio se procede a
desplegar en pantalla el contorno y el contenido del subme-

nt, funcidén realizada por el procedimiento Dibuja_Borde.
V.7.3. Ventanas de direccién de sintaxis.

La direccién de sintaxis es realizada por los procedi-
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ﬁientqs Pro@:ama;‘B;oque y Dgc}af%cibni;gadévp?océdimigﬁgd;
',rééliza su_funcién en base a uha‘venfana representada—toﬁ'el‘
mismo nombre. La direccién de sintaxis se inicia en el pro-
cedimiento Programa el cual genera la primera linea del pro-
gfama y pasa el control al procedimietno Blogue que a su vez
lo pasa a Declaracién, una vez que se ejecute su funcidn.
Cada vez gue se hace una eleccidén sobre la ventana corres-
pondiente, el editor toma la eleccidén y la compara con las
definidas por el EDS. Lo anterior esta implementado con la
instruccién Case-of y de esta manera cualquier instruccién
del lenguaje Pascal que se analize, es desglosada para poder
aplicar la produccién adecuada de la gramatica de Pascal.
Cada produccién tiene tanto elementos terminales como no
terminales. Cuando se encuentra un terminal el procedimiento
en ejecucidén 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-
trpccién contenga un error sintactico, este sera detectado
ya que siempre, indistintamente se tiene que finalizar con
un elemento terminal cumpliendo estrictamente con la grama-

tica del lenguaje.

Observando la figura V.4., se muestra que si el flujo
de control es sequido rigurosamente se evitara cualquier
error de sintaxis. Como se puede notar, la instruccién por
8i misma indica el flujo de control del programa, asi por

ejemplo en el procedimiento Bloque, si se elige la opcidn
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Const, al termlno de su e;ecucion el conLrol regresara inva-

1iablement“ éi. si se

ocedimlento Bloque ‘t{ slendo

elige el delimitador Begln ‘que ,Jnvoca al procedimiento De-

clara;ion. éste: toma entonces el control de flujo del EDS.

Los procedimientos Blogue 'y Declaracién se encuentran
siempre en una iteracién hasta que sea seleccionada una ac-
cién de entrada a otro Blogue o de finalizacién a través de

los delimitadores Begin y End respectivamente.

El anidamiento de procedimientos, funciones e instruc-
ciones se logra facilmente utilizando la recursividad, es
asi 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 Blogue pero a otro nivel de recursién. Con
ésto se obtiene que el «cédigo de control de sintaxis sea
corte, no redundante y con la facilidad de anidar instruc-

ciones a cualquier nivel de recursidn.

Con el método anterior se logra el control de sintaxis
y recupera en forma automatica los errores ya que las pala-
bras reservadas son controladas por el EDS, asi como los de-
limitadores, ceonjuntande finalmente el template y evitando
errores de estructura. La funcién del usuario entonces, con-
siste en introducir las variables y expresiones que desee
manejar. Tanto las variables, como las expresiones son vali-

dadas por un analizador léxico, un analizador de expresiones
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Uy un manejad

- manejador.de errores:(

V.7.%4. Ventanas de comandos de ‘edicién:

Es el conjunte de ventanas del menit principal que con-
trolan la seleccidén de los diferentes comandos gue interac-
tuan en el medio ambiente de un editor. La facilidad de ca-
da ventana es proporcionarle al wusuario la lista de los co-
mandos posibles a ser wutilizados para gue sean ejecutados
por el médulo correspondiénte. Las ventanas de comandos de

edicidén se muestran en la figura V.5,
Este médulo se compone de las siguientes rutinas:

BorraSubMenu(Col, Ancho:Integer); Borra el mend que ac-
tualmente se encuentra desplegado en pantalla y restablece
el texto original que se encontraba en pantalla, conociendo

la posicién del ment sobre la pantalla, ademas de el ancho.

EscribeMenuPrin; Presenta en la parte superior de la
pantalla las diferentes opciones con que cuenta el EDS, como

son Archivo, Buscar, Posicionar, Bloque, Editar y Modificar.
EscribeSubMenu(Opcidén,Col,Ancho: Integer); Presenta la
ventana con las diferentes opciones del submeni, éste es es-

cogido de acuerdo a la variable opcidén, que va de 1 a 6; se
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VENTATUASY, [F ENIEION

ARCHIVO BUSEAR POSIEIGNAR BLOQUE
~ SALVAR - BUSCAR ~ INICIO DE ARCHIVD - MARCA
- SALVAR EN -~ SIGUIENTE - FIN DE ARCHIVO - COPIA
- DIRECTORID - INICID DE BLOQUE - MUEVE
- CAHBIA DIS - FIN DE BLOQUE - SUPRINE
- IMPRIMIR - LINEA
~ COPIAR
- RENOHBRAR
- BORRAR
- SALIR

FIG. V.5




proporciqnavelktamaﬁo‘derla‘ventana con los pardmetros Col y
-Ancho;. que ‘indican’posicién en la ‘pantalla y ‘ancho deé la

ventana,

IniMenuPrin; Ihicializé,las rutinas principales, varia-
bles, estruqtur@s de datos; relacionados con el ment y mane-

jo. de ventanas.

IniSubEstr(Opcién: Integer); Inicializa la estructura

de datos, de acuerdo al submenu elegido.

ControlalMenu; Esta rutina controla todo el sistema de
menis con que cuenta el EDS. Primero inicializa completamen-
te al sistema manejador de menis vy ventanas. Espera a una
eleccidén del usuario y determina gue submen seri desplega-
do. Después de que es desplegado el submenui la rutina vuelve
a esperar una eleccidén sobre el submeni y ejecutar la accién

deseada mandando llamar la rutina adecuada.

HazVentana(Col,Lin,Ancho,Largo:Byte); Crea una ventana
en el lugar especificado por las variables Col,Lin,Ancho y
Largo. Se utilizd la técnica de manejo de ventanas presenta-

da en el primer nunto de éste capitulo.
RestableceVentana(Col, Lin,Ancho, Largo:Byte); Borra la

ventana y restablece la informacidn que se encontraba hasta

antes de crearla.
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arreglo para que posteriormente sea reestablecida

DibujaBorde; éfésenta en pantalla  la ventana y el borde
pero no la .informacidén, ésta es proporcionada pnr el proce-
dimiento EscribeMenuPrin y EscribeSubMenu utilizando la pe-

quefia estructura de datos que fue inicializada.
V.8. Implementacidn del analizador sintactico.

De acuerdo al disefio especificado en el capitulo ante-
rior, se definieron 5 blogues para realizar el analisis lé-
xico y sintactico de expresiones. A partir de estos blogues
y atendiendo a las especificaciones de disefo, se describe a

continuacidén la implementacidén de cada uno de ellos.
V.8.1. Identificacién de variables y expresiones.

Para identificar que lo tecleado por el usuario es un
identificador o una expresioén, no se implementa un médulo en
particular, ya que la misma direccién de sintaxis global da-
da por el manejo de ventanas nos proporciona la ubicacién
del usuario a nivel Blogque o Declaracidn, siendo para el
primer caso una expresidén y para el segunde un identificador

(tipo,constante o variable).
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Vv.8.2; Analizader léxico.. .

El aﬁaliiadof lékicé'eé un Scanner implementado en for-
ma genéfi§a,fes decir, éﬁﬁ» tabla de estados, donde la tabla
de estédog eséé represenﬁada internamente por un arreglo fi-

“jo qué corresponde a la estructura de datos que controla al

analizador.

Para implementar un analizador genérico, es necesario
en primer lugar, obtener los autdématas finitos para el con-
junto de tokens de la gramatica en cuestidén, 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 especificos a el numero real y entero,
asi como a la constante de caracteres para facilitar su re-

conocimiento en lugar del token nuimero y del apédstrofo.

A partir de éstos tokens se elaboran los autdématas para
cada uno de ellos de manera dgque se ¢genera una secuencia de
estados que nos servirad para su seguimiento en la tabla de
estados, éstos autdématas se muestran en el apéndice B.

Una vez terminados los autdématas, se forma la tabla de
estados utilizando como columnas los caracteres permitidos
por el lenguaje y como renglones a los estados de los autd-
matas, la interseccidén en la tabla seri el estado siguiente

del proceso de analisis léxico de tal forma que si es un nu-
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mere positi?o se trata de un estado terminal, si es un nume-
ro naegativo, se trata de un estado no terminal al que esta
asociado un token unico, - finalmente si el estado no tiene
interseccién (cero), el estado terminal anterior nos repre-

senta el token.

Al presentar la tabla de estados varios renglones va-
cios, se optimiza el espacio haciéndola mias pequena unifi-
cando todos los renglcones vacios en un solo estado de tal
manera que se optimiza el tamafno y el tiempo de accesoc 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 numero de token gue le correspon-
de. También es el responsable de detectar caracteres invali-
dos, aunque la mayoria de ellos son filtrados por el proce-

sador de texto.

Las rutinas que forman el analizador léxico se explican

a continuaciédn:
Scanner (Var Token:Integer; [ Namero de token }
Var Cade:String([8]; | Identificador }
Var Cadena:String{256]); | Expresién }

El scanner es el procedimiento principal, y consta de
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tres paréhetros paﬁados por valor, Token es simplemente el
ntimero de. token encontrado, Cade representa el identificador
o simbolo que corresponde al token encontrado y Cadena es la
expresién tecleada por el usuario que saldra sin la parte
correspandiente al token gque se encuentre después de la lla-
mada. Por ejemplo en la expresién de entrada: UNO < DOS ,
Cadena = "<« DOS", Cade = "UNO" y Token = 1 al salir de la

llamada.

Getchar (Var C:Striﬁqli]): Procedimiento que desglosa

la cadena de la expresién caracter por caracter.

Getnum (Var C:String(1];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 expresiodn.

Busca: Blhsqueda binaria de la cadena del token encon-
trado (Cade), en la tabla de palabras reservadas. La posi-
cidén encontrada sumada a 25 ( que representan los primeros
tok;ns, ver tabla 1 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 (Var Token:Integer): Procedimiento iterativo que

controla al scanner y asigna el numero de token correspon-
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diente.
v.8.3. Manejador de tablas.

El manejador de tablas se implementa en base a una fun-

vcién ilamada internamente come 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 més rapida y eficiente fue

seleccionada en esta fase de implementacién. La tabla consta

ademas, de todas las especificaciones del identificador uti-

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

mas médulos en su oportunidad, éstos datos adicionales se

presentan a continuacién en la esturctura de datos de Pas-

cal, para la tabla de identificadores.

Identificador = Record
Nombre : String{8];
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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.+ .Function

Pi: gfoc dure
c};.‘édﬁstante~v"‘f A1 Variable
jT T fipo J :. Conjunto
C : "Subrango - Y : Arreglo
A : Apuntador L : Archive
R :" Registro s Set

"I : Identificador de programa

. Tipo es el tipo escalar definido por el pas-
cal estandar, o bien tipos definidos por el

usuario. Los tipos definidos en el EDS son:

1 : Integer
Real

Byte

2

3

4 : Char
5 String

6 Bovlean

7 : Otros (Conjuntos, Subrangos,Apuntadores,

Arreglos, Archivos, Registros)

. Param es el numero de parametros que contie-
ne el identificador en el caso de ser un pro-

cedimiento o funciédn.
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Nivélies'el1ni§el:fée:§ﬁiﬁﬂmienﬁp1dé'iayﬁaria—
ble .cuando es;ldeélafada  (siéndo‘ 0 para las

globales).

Ademés, 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

Function HashDoble: Funcidén que controla todo el manejo

de la tabla de identificadores.

Procedure Hashing: Procedimiento recursivo que obtiene
la llave del identificador y envia requerimientos de error
al manejador de errores en casos como sobreflujo, repeticidén
de un identificador, identificador ilegal & ya declarado,

etc.

Asigna _Llave: Asigna las caracteristicas del identific-

dor en la llave correspondiente.
Function Hash: Ejecuta la funcién de hash en base al

método de divisién. Utiliza como médulo 317 para el primer

hash, y 319 para el segundo.
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Procedure Hashbusca ( Id:Strihg[B] )i Procedimiento de
busqueda de 1denti£icadores,AQue'futilizarlas mismas funcio-~

nes para encontrar el identificador Id deseado.
Vv.8.4. Manejador de errores.

Para el desplegado del diagnédstico, se utiliza la téc-
nica de generador de mensajes, en donde el procedimiento
ERRORES, recibe un nimero 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 implementacién resulta muy senci-
lla y su eficiencia muy alta ya que se ahorra tiempo de pro-
ceso y espacio en memoria. Ademas, el mensaje desplegado se
envia a la parte central de la pantalla, de tal forma que es
inmediaatamente visible por el wusuario, 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.
7.8.5. Analizador de expresiones.

El analizador de expresiones es un pequetio parser &
anaiizador sintdctico, exclusivo para expresiones de Pascal.
Eata implementado con un analizador descendente particular
basado en la gramdtica presentada en los diagramas de Conway

del apéndice A.

El Anaexp recibe del exterior wuna cadena con la expre-
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sion cqrregpoqéieﬁﬁe ia'&ual §a sieﬁdO'desglosada en. tokens
por»el;Scanﬁef‘cuéng' ;é requiare, cada token debe corres-
ponder a un token vélide dentro de la secuencia sintéictica
englobada por las reglas gramiaticales 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 expresidn, si se detecta un error durante el pro-
ceso, el usuario debe de corregir la expresién para volver

ha ser analizada hasta 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 como rutinas principales:

Anaexp (Cadena : String[255]): Boolean : Es la funcioén
que engloba todo el analizador de expresiones tomando el va-
lor de verdadero cuando la expresidn es valida. Cadena es la

expresidén a analizar.
Expresion; Parte del analizador que llama al procedi-
miento Expresion_Simple, siendo recursivo cuando detecta los

simbolos de comparacién (=,>,<,>=,<=,<>, IN}.
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Expresion_Simple; Frocedimiento de verificacidn de expre-
siones simples que incluyen las operaciones con *,- y OR ,

-llamdndo a Term en su siguiente fase,

Term; Procedimiento de verificacién de expresiones no
simples que incluyen los simbolos * y / , y las palabras re-~

servadas MOD y AND llamando en su siguiente fase a Factor.

Factor; Caza el token enviado para determinar una cier-
ta accidén que incluye la posibilidad de volverse a llamar
recursivamente cuando encuentra la palabra reservada NOT, o
bien al regresar de 1la llamada de TERM. Ademas 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 funciédn.

Variable; Localiza la variable e identifica su posi-
«:6n, detecta variables de tipo apuntador al encontrar el
token 24 ("), variables tipo registro con el token 6 (.) o
variables tipo arreglo con el token 10 ({) para el cual lla-~

ma al procedimiento Tipoa.

Tipoar; Procedimiento para validacién de rangos, es
llamado por Factor al detectar el token 10 ({), llama a va-
lidar una expresién y después la existencia del token 21

{..) para establecer un rango, el token 7 (,) llamandose asi
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mismo 6kbien el token 11 (]) para terminar.

Tiﬁos;‘Procedimiento de validacién de parametros. Cuando
se trata de una funcién valida que haya sido declarada y
acepta una expresién a validar, si ésta es correcta el proce-
dimiento ya sabe cudntos parametros debe contener. Finalmente
s6lo valida los pardametros como expresiones y las comas con

el paréntesis que cierra.

Tipoa; Procedimiento de validacién de arreglos, interna-
mente llama a expresidén y después valida que contenga el to-
ken 7 (,) volviéndose a 1llamar, o bien el token 11 (]) que

cierra la validacidn.
Busca_Campo; Busqueda especial en el arbol de campos.
V.9. Implementacién del Manejador de la Estructura Interna.

Este médulo se encarga de crear la configuracién y mani-
pular la estructura interna de 1los datos. Su funcionamiento
es requerido tanto por el procesador de texto como por el

procesador de comandos.

La representacidén interna del texto es una lista ligada
de lineas, cada una con un apuntador hacia adelante, uno ha-
cia atras 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 forma
tipo de instrucci
muestra si’la linéa forma parte ‘‘de un blogue marcado. La re-

presentacién en’pascal del registro manejado es el siguiente:

type

Linea_Texto = string|{255];

ApDesc_Linea = " Desc_Linea;
ApLineaTexto = ° Linea_texto;
Desc_Linea = record

Liga_Ade : ApDesc_Linea;
Liga_Ante: ApDesc_Linea;
Liga_Temp: ApDesc_Linea;
Txt : ApLineaTexto;
Bandera : integer;
Log_Linea: integer;
Tipo_Inst: char;

end;

La representacién grafica se presenta en la figura V.6,

. E1 procesador de texto es el encargado de hacer el re-
querimiento de creacién de nodos, cuando es necesaric crear
una linea de texto conteniendo una instruccidén. Una vez crea-
do el nodo el procesador de texto envia la informacién de la
instruccién a ser almacenada en la estructura interna. Final-
mente se incluye esta linea a la lista de lineas ligada

actualizando apuntadores de 1liga_ade y liga_ant. La liga
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de inicio 6. fin

“ el"médulo analizar

a caboi#n’base'é-k apﬁhtédﬁf éenerado en cada nivel de se-
71eééién-de{iaci;stfuegiéh' de tal forma que cuando la ins-
‘trucciéh hé sido completada la parte final apunta a la ini-
éial ybviéeversa, como es el caso de la linea Repeat que
apuﬁta 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 programa, estos caracteres son utilizados
posteriormente en la fase de reconstruccidén de ligas, fun-
cién necesaria cuando se desea modificar un programa ya cre
ado, asi come para los comandos de edicidn Marca, Copia,
Mueve y Suprime bloque. Los caracteres asociados a cada ins-

truceién para su reconocimiento se presentan a continuacién.

A Asignacién B Begin
o] Case-of D Record
E : End F For
H : With I : If-Then
J : Procedure K Function
L : Else [o] Const

. P : Program Q Repeat
T : Etiqueta (Case) U : Until
W : While-do Y Type
v Var

Las rutinas principales que forma el médulo manejador
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—REPEAT

- BEGIN
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END,

TSNt N = 0,
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S T END

FIG. V.7 LIGA DE INIC!O O FIN DE TEMPLATE.
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de’estruct

rutlna;~cieakainémicamente un ‘registro
e . xto . en . forma _conjunta. El contenido de

§;nod a eé;1impiaao o’inicializado.

~h"BorraNodoTxt; Borra dinamicamente un registro Desc_Linea

Y su registro asociado LineaTexto.

TamafioLinea(p:ApDesc_Linea; Ncols:integer); Examina el
espacio que tiene disponible en el buffer de la linea para el
nodo a donde apunta p; esto se logra consultando el campo
log_linea que contiene el tamafio de la linea en cuestidén , y
si es mas pequefic que Ncols, una nueva linea 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

indicandolo.

SuprimeLinea(p:ApDesc_Linea); Esta rutina borra una li-
nea del textc y se asequra de no modificar la estructura in-

terma de los datos.

InsertalLinea; Crea una nueva linea, apoyandose en las
rutinas CrealNodoTxt y TamahoLinea, la linea puede ser inser-
tada al principio, a la mitad o al £inal del texto. Maneja en
forma completa 1los apuntadores liga ade, liga_ante y 1li-

ga_temp.
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V.10. Implementacién del manejador de comandos.

La implementacién de éste modulo Be llevé a cabo utili-

zando rutinas independientes que realizan las funciones espe-

cificadas en el disefio.

El manejador de ventanas envia el requerimiento del co-

mando seleccionado por el usuarioc a través de la elecciodn de

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

del procesador de comandos que es el encargado de identificar

el tipo de operacidén a realizar la cual puede ser: de movi-

miento, de edicién (sobreescribir e insertar), de busqueda o

de disco.

V.10.1.

son:

Comandos de movimiento.

Los movimientos permitidos sobre el programa editado

Linea por linea, hacia arriba y hacia abajo.
(Utilizando la tecla con la flecha correspondiente).
Por pagina. (Teclas PgUp y PgDn, para pagina arriba y
péagina abajo, respectivamente).

Posicionamiento al inicio o fin de archivo.
Posicionamiento al fin o inicio de un bloque marcado.

Pogicionamiento directo a una linea en particular.

El movimiento linea por linea Yy los movimientos por pé-

gina se realizan solamente cuando se esta a nivel menu prin-
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cipal de otra manera, las teclas dedicadas a estos movimien-
tos tienen una funcién- diferente,"camo por ejemplo, en una
ventana de submeni,” ya ' gue las flechas seleccionan directa-

mente una opcidén de éste.

La implementacién de estos movimientos es muy sencilla,
porgue para subir una linea basta con cambiar el apuntador a
la Liga_Ante y si el movimiento es a la linea siguiente el
apuntador cambiara a la Liga_Ade de la estructura interna.
Para el caso de los movimientos de pagina el desplazamiento

del apuntador es en blogues de 20 lineas.

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 posicionamiente a fin o inicio de un
biogque marcado se cuenta con dos apuntadores llamados Ini-
cio_Blogue y Fin_Bloque, los cuales apuntan a las lineas mar-
cadas una vez que se ha utilizado con anterioridad la opcién

Marcar.
Para posicionarse en una linea directamente, aparece una
ventana en la que se pide al usuario introducir el ntimero de

linea en la que se quiere posicionar, una vez tomado este da-
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to' el editor se: posiciona: a;'priﬂcipio del'archiyofy apartir

de’ahi’ comienza:a: contar.las;-lineas.hasta llegar a.la selec-

.cionadail..

Las rutinas brincipales que :componen . -esta sefiekde co-~

mandos:'son.las siguientes;

Inc_Linea; Esta rutina incrementa el nuimero de linea y

"la.despliega sobre la ventana de estatus.

Dec_Linea; Rutina que decrementa el nimero de linea para

posteriormente actualizar la ventana de estatus.

Pag_Ade; Rutina que incrementa el apuntador 20 lineas

-para-actualizar la ventana de estatus.

Pag_Atras; Esta rutina posiciona al apuntador 20 lineas

atras, 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_Bloque; Coloca al apuntador al inicio del blo-
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fque que sé‘ha.,méﬁcgdb,;isi 'nd' existe -un blogue marcado, el

'usuario'fédibe'un mensaje indicéndoselo.

Termina_Bloque; Actualiza al apuntador con el valor de

Fin_Blogque, actualiza le ventana de estatus.

Ve_a_Linea(Num_linea:integer); Esta rutina posiciona el
cursor en NUm_Linea. Si Num_Linea es mayor que el numero de
lineas con que cuenta el programa, el cursor se coloca en la

0ltima linea del archivo.

V.10.2. Comandos de Edicién.

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 opcién de insercién y sobreescritura para

crear nuevas instrucciones para el programa.

Para poder insertar, se utilizan los mismos procedimien-
tos de la etapa de creacidén del programa con la opcidén Editar
(Programa, Blogque y Declaracién) con la diferencia de que és-
tos.no acthan en forma conjunta, sino en forma independiente.
Estos procedimientos se activan dependiendo del lugar en don-
de se piensa insertar. Si nos encontramos en una declaracién
de variables, la ventana que se activa es la de Bloque, y si
nos encontramos en la parte de declaracidén de instrucciones

del programa principal o de un procedimiento se ejecutari la
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rutina.de Declaracién, teniendo en cuenta de que no_se pierde

el manejo dé recursivfdadve identacién.

: Pa;a sobreescribir, primero es necesario posicionarse en
““1a 1inea sobre la que se sobreescribira y aparece una ventana
gue pide la palabra a cambiar y la cadena por la cual sera
éustituida. La nueva cadena es también validada sintactica-
mente, lo cual implica que la sobreescritura es valida 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 blogue en donde el
apuntador Inicio_Blogue es actualizado con el valor de la li-
nea en donde se desea empezar a marcar. Como las estructuras
a marcar solo pueden ser templates, Fin_Blogue toma el valor

de .l1a Liga_Temp gue es el apuntador al final del template.

Copia_Bloque; Procesa el comando scbre el blogue, co-
piando las lineas de texto en el rango del bloque definido
por los apuntadores Inicio_Bloque y Fin_Bloque, en el lugar

donde esta posicionado el cursor.
Mueve_Bloque; Realiza la misma funcién que la rutina Co-

pia_Blogue, pero no permite que el movimiento sea dentro del

bloque y se suprime el blogque de su posicién original.
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Suprime_Bloque; Borra las lineas que se encuentran entre
los apuntadores Inicio_Blogque y Fin_Blogue. Todas las lineas
son borradas con el procedimiento Suprime_Linea del manejador

de la estructura interna.

v.10.3. Comandos de blisqueda.

Este tipo de comandos nos permiten realizar busguedas de
cualgquier cadena dentro del texto del programa, una vez en-
contrada, el cursor se posiciona al inicio de la linea en
donde se encuentra ésta. La bisqueda da opcidén de pasar a las

siguientes ocurrencias de la cadena.

La principal rutina que interviene en la bisqueda es:

Busca_Palabra; Procedimiento de biusgueda de una cadena a
partir de la linea en donde esta posicionade 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 asi contar con la faci-
lidad de salvar y recuperar archivos, imprimirlos, copiarlos,
renombrarlos o borrarlos, ademas 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 principa os.comandos. son:

salva_Afchivor‘Almécena todd,él _texto ..en-un archivo en
disco. Esto se realiz& utiiizando ias funciones de MS-DOS,
$3C, $40 y S$3E que sirven para -crear, escribir y cerrar un

archivo, respectivamente.

Salvar_En; Se apoya en la .rutina anterior con la dife-
rencia de que solicita al usuario el nombre del nuevo archivo

con gue 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 nueve manejador de disco y se

implementa con la instruccién ChDir del lenguaje TurboPascal.

Imprimir; Rutina de impresién basada en el barrido de la
estructura interna, linea por linea, mandando respectivamente
a la impresora, pero llevando el control del numero de line-

as impresas por hoja, ademas de incluir un encabezado.

Copia_Archivo; Copia un archive utilizando los procedi-
mientos de TurboPascal BlockRead y BlockWrite y apoyandose en
la rutina de Salva_Archivo.

Renombrar; Rutina que renombra un archive y esto se lo-
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vI EVALUACION D

Después de probar con diver

rentes niveles de experiencia,

manera mas objetiva el editor di

Para ello hay que considerar que
programador que domine el editor y
cogidos fueron indistintamente
guaje Pascal, e inclusive

totalmente.

VI.l. Ejemplo prototipo.

A continuacién se mostrard un

un programa sencillo, escrito en

fue

expertos

programarores

E RESULTADOS.

sos programadores de dife-
posible evaluar de una
rigido por sintaxis (EDS).

actualmente no existe un
que los programadores es-
o novatos del len-

que lo desconocen

ejemplo de la edicidén de

lenguaje Pascal con el fin

de evaluar y ejemplificar el funcionamiento del EDS. El pro-

grama evalita la funcién trigonomé
expansioén : cos(x) = 1 - x* / (2*1

es el siquiente:

Program Coseno;

Const

eps = 1E-14;
Var

X : Real;

8X : Real;

8 : Real;

t : Real;

trica coseno utilizando la

Yy o+ R/ (4*3%2%1) -, ..
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ii Intgqér;

i Integery o

. Integer;

Fof 1;: litondo -

‘Begin
' Read(x);
t =1
K := 03
8 := 1;
8K := sqr{x);

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

Begin
k 1=k + 2;
£ = -t *gx / (k* (k- 1))
8 1= 8 + t;

End;

writeln(x,s,k div 2);
End;
End.

Al iniciar la sesién, el EDS preguntarda por el nombre
del programa, asi como sl el programa es nuevo o ya existe,
tal como lo presenta la figura VI.1l que se presenta a conti-

nuacidn.
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Editor Dirigido por Gintaxis (ED 6 }
Version 1.0 PC y Compatibles

Universidad Necional Auténoms de México
Facultad de Ingenierin

Archivo s Abrir: COSENO.PAS
El srchivo es nuevo. Continua (B/N):

Figura Vi.1

Una vez pasado la pantalla de presentacién, lo primero

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

contiene una ventana propia. Para iniciar la creacién del

programa es necesario posicionarse en 1la palabra Program.

Figura VI.2.

.Editnr Dirigido por Sintaxim Archivo: A:;\COSEND.PAS

lArchlvo Buscar Posicionar blogue Editar Modificar ” Lint 1 Col: IJ

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 programa. 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 V1.3.

< ldentificador > Archivo: A:\COSENO.PAS
Archivo Buscar Posicionar blogue Editar Modificar Il Lin: 1 Col: ;T

Program

Figura VI.3.

- Una vez tecleado el nombre del programa, aparece el
submenu de declaraciones, en el due escogeremos la palabra
Const para introducir 1la segunda 1linea del programa. Los
signos de puntuacidén " =" y " ; " son generados automati-

camente por el editor. Figura VI.4.
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Editor Dirigido por Bintaxis Archivo: A:\COSEND.PAS
I Archivo Buscer Poejcionar blogue - Editar  Modificer Il Lin: 4 Col: 1 I

Program COSEND; Const
Const Ype

EPS = 1E-14; Var
Procedure
Function
Begin

Figura VI.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.S5.

Editor Dirigido por Sintaxis Archivo: A:\COSENO.PAS
[Facchive “Buscar Postcionar blogue Editar moditicar J[pan 30 cors 1]
Program COSENOC; Const
Const Type
EPS = 1E-14; ver
Var Frocedure
X : real; Function
EX : real; Begin
S : real;
T & real;

1 : integer;

Figura V1.5,
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Como el editor eélo puede declarar una variable por 1li-
nea, hay que introducir cada por medio del eiguiente flujo.
Al haber seleccionado la palabra Var, el editor espera en
primera instancia un identificador para su nombre gue, una
vez tecleado, escribe el " : " y proporciona una nueva ven-
tana con los diferentes Tipos permitidos, que en nuestro ca-

60 corresponde a la opcién de Tipo Simple. Figura VI.6.

Editor Dirigido por Sintaxis Archivo; A:\COSEND.PAS
l Archivo Buscar Posicionar blogque Editar Hodui:lr—” Lin: 10 Col: ILI
Program COSENC; Tipo simsle
Const Apuntador
EPS = 1E-14 srraY
Var File
X t real; Set of
§X 1 real; Record
5 : real:;
T : real;

1 : integer;
K

Figura VI1.6.

° Aqui, es posible declarar en un tipo simple conjuntos y
subrangos, pero en nuestro sencillo ejemplo los tipos se re-
ducen a los llamados escalares para 1o cual hay que selec-
cionar en la nueva ventana la opcién Tipos, que nos presenta

la ventana de los tipos escalares. Figura VI.7.
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Editor Dirigido por Sintaaie Archivo: A:1\COSEND.PAS
[7Archlvo Buscar Posiclomar blogue Editar Modificar |[ Line 30 €edi 21 |7

Progranm COSEND; Integer
Const Real
EFS £ 1E-14; bYte
Var Char
X : real; string
EX : real; Boolean
Otros

Figura VI.7.

Nitese qgue aungue es necesaria la declaracién por line-
a, la palabra Var, s6lo se aparece al inicio del bloque de
variables ademds de que e genera la identacidon en forma au-
tomatica.

Supongamos ahora que en lugar de teclear la variable

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

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

< Ildentificador > Archivo: At\COSENO.PAS

| Archivo Buscar Posicionar bLoque Editar Modificar Lin: 11 Col: 9]

Program COSENO;

Const
EPS = 1E-14;
Var
X : reals
EX : real;
S 1 real; Error no. 3 Identificador ya declarado.
T : real:

1 1 integer;
K : integer;
X

Figura VI.8.
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Para quitar el mensaje de error, bastard con oprimir
cualquier tecla y el cursor aparecera nuevamente al final
del identificador erroneo, eliminando la "x" con la tecla de
retroceso y oprimiendo el retorno, 1la varieble es aceptada
como correcta y la ventana de tipos aparecera en forma nor-
mal.

Una vez completadas las declaraciones, para iniciar el
programa principal, bastard 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. Figura

VI.9.

Editor Dirigido por Sintaxie Archivo: A:\COSEND.PAS

[ Archivo Buscar Posicionar bLogue Editar Modificar ]l Lin: 13 Col: 1 ]

Program COSEND; Aeignacion
Conat Llema Proc
EPS = 1E-14; 1f ~ then
Var Case - of
X : real While - do
X 3 Repeat
S : realy For
T : realy with - Do
1 1 Snteger; End
Kt integer;
N : integer:

Begin

Figura VI.9.

Para el caso de la primera instruccién Read, es consi-
derada por el editor como una llamada a un procedimiento ya

que su informacién ya esta almacenada internamente en la ta-
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bla de identificadores.
Para la instruccién For, supondremos Que utilizamos la
variable no declarada "nd", el editor despliega la ventana

indicando el error. Figura VI.10,

< ldentificador > Archivo: A:\COSENO.FAS
| Archivo Buscar Posiclonar blogque Editar Hcdl!!elr‘][ Lin: 14 Col: 7J

Program COSENO;

Const
EPS = 1E-14;
Var
X : resl;
EX 1 reml;
S : real:; [Error no. 2 Jdentificador no dccllrlduq
T : real;
1 : integer;
K : integer;
N : integer;
Begin
READ{N);
For ND

Figura VI.10.

Cuando se corrige el error, automdticamente se genera
el ":=" y el editor espera por una expresién que, una vez
tecleada y validada da entrada a una pequeiia ventana que
considera las opciones "to” y "downto", una vez seleccionada
la primera opcidén, el editor pedird otra expresidén que hace
terminar la instruccién poniendo automiticamente la palabra
reservada "do" y, cumpliendo asi estrictamente con la gréma-
tica del lenguaje, en la siguiente linea, se inserta su Be-
gin correspondiente, posicionando el cursor debajo de éste

con su identacidén adecuada. Figura VI.11.
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Editor Dirigide por Eintanis Archivo: A:\COBELND.PAS

Lhrchlvc Buacer Posicionst blogue Editar 'lodl“cn‘” Lin: 16 Coly 31

Prograx COSEND; Asignacién

Const Llawms Proc
EPE = 1E-)4, 14 - then

Var Case - of
Xt resl; While - do
BX t res); Repest
5 1 rea); For
T 1 rvesl; with - Do
1 : integer; End
X 1 dnteger;
N 3 dnteger;

Begin

READ(N);

For Ji=l to N do

Begin

Figura VI.11.

Veamos ahora la expresién t = -t*sx / (k*(k-1)). Si
6610 tecleamos hasta la diagonal de divisién, el editor lo

detecta y envia el mensaje de error siguiente. Figura Vi.12.

< Expresion > Archivo: A:\COSENO.PAS

Lhrchxve Buacar Posicionar blogue Editar Hudincn” Lin: 24 Col: lll

Var
X
3
s
T
1 1 integer;
K : integer; i!rror no. 17 Expresién xnconpletn.l
N : integer;
Begin
READ(N);
For 1:*]1 to N do
Begin
READ(X) 3
Ti=lg
KixDy
5i1=)

BX:=8QR(X):

While ABS{T) > EPS*ABS(S) do
Begin
KiwKe2,
Ti=-T*5X/

Figura VI.12.
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Si completamos la  expresién sin el ultimo paréntesis,
el editor respondera con un menssje. Figura V1.13.

< Expresidn > Archivo: A:\COSENJ,PAS

| Archivo Buscer Posicionsr bLogque Editar Modificar ][ Lin: 24 Coli 22
Var

X 1 resl;
sx + Tealy
+ real;
T 1 realy
1 : integer;
K : integer; Error no. 7 Falta ° ) ;?]
N : integer;
Begin
READ(N) ;
For 1:=1 to N do
Begin
READ(X};
Tiels
Kie0;
§:m1;
SX:=SOR(X):
While ABS(T) > EPS*ABS(S) do
Begin

024
ToSX/{Fe(K-3)
Figura VI1.13.

Finalmente al teclear el ")", la expresién serd correc-
ta y es posible continuar con la edicidédn., Por uUltimec se debe
cerrar la instruccién del While y del For, para lo cual se
selecciona un End para cada una. El editor pone automitica-
mente el ";" después del End, o bien un punto al final del

programa. Figura VI.14.

Editor Dirigido por Sintaxie Archivo: A:\COSENO.PAS

l Archivo Buacar Posicionsr bLoque Editar Modificar ]I Lin: 28 Col: 1 ]

1 : integer;
K : integer;
R : integer;

Begin

READ{N) ;

For 1:=1 to N do

81
SX)=SQR(X
¥hile ABS(T) > EPS*ABS(S} do
B.gin
Ki=]
Tz=-T'5X/(k‘(K 1)
End;

HRITELN(X 5.,k DIV 2}
End;
End,

Figura VI1.14.
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Cono 5e ve, la edicién resulta ser sumamente sencilla y
proporciona al programador las herramientas suficientes para
la creacién de un programa, evitando fundamentalmente erro-
res de tecleo en el caso de pasar directamente el programa
del papel a la computadora, o bien errores de légica sintac-
tica si es que el programador esta improvisando directamente

en la computadora.

VI.2. Resultados de la evaluacién.

Los puntos favorables alcanzados por el editor son los
siguientes:

- El editor garantiza la generacién de programas libres
de errores léxicos y sintacticos.

- E1 tiempo de elaboracidén de un programa se reduce en
comparacién con el tiempo utilizado por un editor convencio-
nal, el porcentaje de reduccién dependerd directamente de
las habilidades del programador para acoplarse a la interfa-
se de ventanas llegando en ocasiones hasta un 30%, comparado
con un editor de texto comin.

- El programador tiene a su disposicidn una gran canti-
dad de instrucciones, las cuales estan determinadas por la
gramatica del lenguaje Pascal y de las cuales gran parte no
son conocidas.

- La interface de ventanas facilita un manejo flexible,
rapido y eficiente, ademas de auxiliar al programador en la

estructuracion del programa.
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" Nerramienta para el

De ‘manera simiiér;'seﬂrﬁuaiefoﬁ'déteqﬁérflas‘éidhiéntes

limitantes:

- En el caso de los programadores expertos, trataban de
teclear tan riapido que no atendian a las iﬁstrucciones del
editor produciendo selecciones de funciones o instrucciones
no deseadas.

- El no poder manipular o incorporar programas creados
por otro editor.

-~ Finalmente, el tener gue esperar a la terminacién de
el programa, para poder corregir un error gue no sea léxico
ni sintactico (errores de ldgica, semantica,etc), simplemen-

te errores de tecleo o de una opcién mal seleccionada.

Después del andlisis de resultados, podemos sefialar
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 semantico de las
expresiones que, resulta relativamente facil agregar por la

modularidad del programa.
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VII. CONCLUSIONES .

Una de las principales conclusiones a las que se llegd,
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, sinoc también al pro-
gramador nuevo, ya que minimiza el tecleo de caracteres y
simplifica la tarea de indentacién y estructuraciodn.

También, como caracteristica de cualquier editor dirigi-
do por sintaxis, el EDS genera todas las palabras claves asi
como los simbolos de la gramatica, de tal forma que todo pro-
grama creado por éste, se almacena sin errores de sintaxis.
Esto proporciona una ayuda mas, para el posterior paso de
compilacién 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 sintdcticos que, como ya se ha dicho, representan
hasta el 90% del total de errores de una primera compilacién.

Es necesario hacer énfasis en que, sin lugar a dudas, el
ED3 no dificulta en lo mas minimo ninguna etapa de la compi-
lacién o edicién sino que por el contrario ayuda en gran me-
dida. a optimizar éstas funciones.

Finalmente, podgmos sefialar 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-

cién.
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CLOSARIO.

Acceso : Indica una posibilidad o un método para gue se co-

muniquen partes de una computadora o para transferir datos.

Alfanumérico : Contraccidén de ALFAbético y NUMERICO. Se de-
nomina asi a un conjunto de caracteres constituido por le-
tras, numeros y/o caracteres especiales. No se consideran al-

fanuméricos los caracteres de control ni los semigraficos.

ANALEX : Analizador léxico, también conocido como Scanner.
Es el procedimiento gue analiza 1los aspectos léxicos de un

lenguaje.

ANASIN : Analizador sintdctico o Parser. Es el procedimien-

to qgue analiza la sintaxis de un determinado lenguaje.

Analisis Léxico : Estudio de la escritura correcta u orto-

grafia de las palabras de un lenguaje.

Analisis Semantico : Estudio del significado de las palabras
de un lenguaje. Cuando 1la computadora intenta comprender las
ordenes o instrucciones de un programa realiza un analisis

semantico.

Analisis Sintactico : 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 util;zada para representar nive-
les. Formalmente es un conjunto de uno ‘o mas’ nodos en el gue
hay un nodo especial, llamado raiz, y los demads 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 almacenan en memoria

secundaria.

Area de Memoria : Parte de la memoria central caracterizada

por tener direcciones contiguas.

Arreglo : Indica una tabla vector o matriz gue agrupa un

conjunto homogeneo de variables.

ASCII : Abreviatura de American Standard Code for Informa-
tion Interchange. Representa un cédigoe de siete bits para la
transmisién o almacenamiento de caracteres. Se suele extender
a ocho bits con fines practicos para completar un byte ya sea
con un bit de paridad o para extender el conjunto de caracte-

res permitidos hasta 256.
Asignacién : Atribucién de un valor a una variable. Se logra

mediante las instrucciones de asignacidén provistas por los

lenguajes de programacién.
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Autémata :lDiagréma gféf;éo :déL :epiesghtaéi6hiﬁde:las‘és?

ft?u’turéglq@éﬁatiéai&é"def@n detefminads ‘ler uaje. Sﬁryebpaf

ra-verificar.que una-oracién . pertenece . '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.

BNEF : Backus Normal Form, ( forma normal de Backus). Simbo-
lismo adecuado para representar las estructuras sintacticas

de un lenguaje.

Borrar : Operacidén mediante la cual se elimina un dato, o
bien se libera para nuevas drabaciones, una zona de memoria.
Desde el punto de vista fisico 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.

Blisqueda : Accidn de buscar un dato o cualquier cosa. Se ha-
bla de blisqueda de un registro en un archivo, de un sector o
una pista en un disco o bien de un dato en cualquier estruc-

tura de datos (tablas, listas, arboles, etc.).
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‘- Cadena:::..Sucesién .o cadena de caracteres pertenecientes a un’

detérminado alfabets:

Caracter : Cualquiera de los simbolos representados por un
cédigo (por ejemplo ASCII). Ejemplos de caracteres son las
letras del alfabeto, las cifras numéricas, los signos de pun-

tuacidén o los caracteres graficos.

Caracteres graficos : Son caracteres especiales cuya frnrma
permite componer dibujos. Estos caracteres, denominados tam-
bién semigraficos son controlados por 1la computadora como
cualquier otro caracter alfanumérico. Su conjunto forma una

cadena al igual que las letras.

Codificacién : Escritura de un programa en un lenguaje de

programacién. Proceso de traduccidén de un cédigo.

Cédigo : Conjunto de simbolos y reglas que sirven para re-
presentar datos o instrucciones, el conjunto de todos los
simbolos posibles de un determinade c¢édigo toma el nombre de
alfabeto, y mediante este alfabeto es posible contruir pala-
bras y frases de dicho cédigo. Los cédigos tienen el objeto
de convertir la informacién a una forma mas adecuada para su
transmisién y/o proceso. Ejemplo de un c¢édigo es el cédigoe
Morse, que permitia la transmisién de caracteres en las line-

as telegraficas.
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os.en sentido’:

como del na-"

mpresién’en‘impresora o

“Visualizables en una linea de pantalla:’

Comando : Término con el dque se suele indicar una instruc-
cién dada a la computadora. No obstante, es conveniente re-
servar esta denominacidén para las ordenes dadas directamente
por el teclado (tales como: run, list, control-C, etc.) o
desde el sistema operativo y wutilizar el término de instruc-
cién para las que se dan a través de un programa (tales como
print o goto ). Un comando puede modificar texto o bien ma-

nipular blogues, archivos o ventanas.

Compilador : Programa adecuado para traducir el texto de un
programa escrito en un lenguaje de alto nivel a su versidn
ejecutable por la computadora. Algunas veces los compiladores
traducen directamente a lenguaje de maquina, y otras, a len-
guaje ensamblador que tendrid que ser ensamblado por el compi-

lador correspondiente.

Conjunto : Grupo o asociacién de caracteres o palabras bajo

una misma caracteristica.

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 pequefic blogue o linea en la pantalla (algu-
nas veces intermitente), que marca el lugar en donde se esta
realizando la edicidén. En un editor de pantalla el cursor es-

ta usualmente dentro de una ventana.

Dato : Término genérico para indicar nimeros, letras u otros
caracteres existentes en una computadora, o en su memoria y

sobre los cuales actuan los programas.

Debug : Literalmente significa espulgar e indica todas las
técnicas de busqueda y correccién 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 comandeos, y 1llama a uno o mas pro-

cesadores de comandos para ejecutar dichos comandos.

Direccidén : Nimero o nombre que permite identificar las po-
siciones individuales de una memoria. Parte de una instruc-
cién que esvecifica en gque posicidén 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 & disket-

tes). El directorio contiene los nombres de los archivos gra-
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Display :‘Té:mindiihg;és'qhe.'como'sustantivo, indica un me-~
dio de presentaéién'visual como' la pantalla. Como verbn, se

refiere al proceso'deb visualizacidn o presentacion de datos.

Drive : Parte mecénica de una memoria de disco flexible o de
cinta magnética, que pone en rotacién el disco o la cinta.
Con frecuencia, con fines practicos, indica todo el disposi-
tivo fisico en el gque se inserta un diskette, es decir, la

unidad perferica completa.

Editor : Programa que permite al usuario, crear, actualizar
o modificar informacién, usualmente almacenada en archivos.
Algunos editores son usados para editar graficos. Otros edi-
tan informacién textual codificada en un lenguaje entendible

por un computador.

Editor dirigido por sintaxis (EDS) : Editor que tiene la pe-
culiaridad de no permitir errores de sintaxis durante la
creacién o modificacién de un programa. Se basa en la grama-

tica de un determinado lenguaje.

Editor de texto : Editor que crea, actualiza y modifica ar-

chivos que contienen informacién textual codificada. Usual-
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" mente el editor no sabe si el texto es un programa, 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 mAquina. El lenguaje ensamblador es un lenguaje de
bajo nivel, muy similar al lenguaje de maquina. A cada una de
sus instrucciones corresponde una sola instruccidn de la ma-

quina por lo que es caracteristico de cada computador.

Error : Término utilizado para denotar una situacién 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 segun de-
terminadas reglas que permiten un control en el manejo de la

informacidn.
Etiqueta : Indica un conjunto de caracteres utilizados como
direccidén o referencia para el reconocimiento de una posicién

o valor.

Expresién : Conjunto de operadores y operandos. Las expre-

siones pueden ser algebraicas o booleanas.
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FIFO : First Input First Qutput' (Primeras entradas, primeras
salidag), método para servir a una cola de espera segin la

cual el primero qgue llega es.el. primero en ser. atendido.

Funcién : Correlacidén o vinculo entre una o mas variables
independientes y una variable dependiente. En informética el
concepto de funcidén es andlogo al concepto matemdtico. En los
lenguajes de programacidén algunas funciones estan definidar
mientras que otras pueden ser creadas por el programador con

instrucciones.

Grafo : Conjunto de elementos organizados entre los cuales

existe una relacidn.

Gramatica : 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 direccidn se calcula con la aplicacién
de algin criterio matematicoe (funcidén de hash) a partir de un
valor de la llave. La palabra hash, en inglés no significa
nada por lo que no tiene una traduccidén al esparnol.

Inicializacidén : Procedimiento que establece los valores
iniciales necesarios para un funcionamiento correcto. Gene-
ralmente los lenguajes de programacion inicilalizan las varia-

bles con cero para numéricas y nulo para las alfabéticas.
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Instruccién : 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

Ultimos gue entran son los primeros en salir.

Linea : Como significado habitual indica una linea de texto

o renglén. A menudo indica una linea de programa.

Lista : Estructura de datos que consta de un nmero variable

de nodos.

Marca : Caracter senalador utilizada como aviso de que se
verifica determinada situacién. En una edicién indica la po-

sicidén del texto, generalmente usada para agrupar un bloque.

Matriz : Tabla bidimensional 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 ejecucidn y los datos sobre los que operan. Se

le suele denominar RAM (Random Acces Memory). Esta constitui-
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qé por.un:conjunto:de - celdas ~iguales asociadas a una cierta

direccién,

Memoria de lectura : Conocida como ROM (Read Only Memory),
es una memoria gue sélo puede ser leida 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,

Ment : Lista de procedimientos entre los que el usuario pue-

de escoger el deseado.

Operador : Entidad que define el tipo de accién a desarro-
llar con los operandos. Los principales operadores se distri-
buyen en aritméticos(+,-~,%,/), légicos (AND, OR) y de rela-

cidén (>,<,=,<>).
Operando : Argumento sobre el que actia un operador.

Overflow : Indica la superacién de los valores maximos 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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cién de programas demasiado grandes con objeto con respecto a

la memoria disponible.

Pagina : Por diversos motivos, la memoria puede distribuirse
en médulos iguales que toman el nombre de paginas., En la edi-

cién, es un conjunto de lineas que conforman la pantalla.

Palabra reservada : Palabra reconocida como cédigo de ins-

trulccién en determinado lenguaje de programacién.

Pantalla : (Screen o Display) Parte de la unidad de video

terminal o monitor en donde aparecen las imagenes.

Parametro : 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.
Parser :Ver Anasin.

Pascal : Lenguaje de programacién de alto nivel cuyo nombre
recuerda al matematico francés B. Pascal. Escrito original-
mente en 1971 se ha consolidado por sus caracteristicas de
precisién formal y por 1la posiblilidad de estructurar los

programas.

Pila : Conocida en inglés como stack, es un conjunto de re~

gistros o posiciones de memoria que se organiza segiin la téc-
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nica denominada LIFO, 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 ejecucidn.

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. Simbolo
utiilizado por la computadora o algin lenguaje para avisar
sobre algunas situaciones particulares. E1l cursor puede ser

considerado como promt.

Frograma fuente : Programa escrito en un lenguaje de alto o
bajo nivel, antes de la compilacidn.

Programa objeto : Programa obtenido después de la compila-
cién o ensamblado de un programa fuente, esta constituido por
instrucciones de maguina y puede ser ejecutado por la compu-
tadora, aungque en ocasiones es necesario unirlo con utilerias

o subrutinas (ligarlo) para que pueda ser ejecutable.
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~‘RAM>: Random Acrcess Memory, memoria a 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 procese de calculo repetitivo
que "se llama a si mismo" (~on diversos parametros) en el
curse del calculo, En  los lenguajes estructurados es posible

escribir programas recursives.

ROM : Read Only Memory, dispositivo adecuado para conservar
informacién y realizado con tecnologia de integracidn a gran
escala, Esta caracterizada por el hecho de que el usuario so-
lo puede leer cuando esta contenido en la memoria y nunca mo-
dificarlo. La grabacidn se realiza en el momento de su cons-

truccién en la fébrica.

Salvar : Indica una accidén 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 : Operacién de desplazamiento de la imagen de la pan-

talla hacia arriba (up) o hacia abajo (down).
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Semépéicé»: EStﬁdio del significado ' de ~las palabras en los
lenquajgsjnaturales‘ En los  lenguajes de programacién se ha-
bla de semantica a la comprensibilidad de un programa por
parte de la computadora, es decir, la posibilidad de tradu-

cirlo a lenguaje de maquina para su ejecucién.

Simbolo : Indica cualquier cosa a la que se atribuye un sig-
nificado convencional. En informatica 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 lenguaje, siendo la relacidn que deben gquardar las pala-
bras y los simbolos para establecer una instruccién.

Sistema Operativo : Conjunto de programas base de una compu-
tadora que contolan y administran en forma éptima todas las
partes y recursos,

Software : Conjunto de parogramas de una computadora.

Stack : (ver pila).

Tabla : Sindnimo de vector o matriz (ARRAY). Conjunto de

elementos constituidos por, almenos dos campos, clave e in-

formacion.
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Template : Esqueleto:, o_'pléhtiila;vsiﬁtié%icafqué contiene
las palabras clave y-loa signos-de’ puntuacién-dados por una“

instruccién.

Texto : Secuencia de caracteres o lineas que estan siendo
editadas. El1 teato puede ser un programa, un documento o

cualquier secuencia de uno o mas caracteres.

Token : Elemento minimo de reconocimiento de un Anasin. El
token puede ser un identificador, wun numero, un operadsr,

etc. Los tokens son identificados por el Analex.

Top-down : Término en inglés gque significa "desde arriba
hacia abajo", que se utiliza para indicar la elaboracién de
programas a partir de una visidén general, pasando luego a
definir situaciones cada vez mas concretas. Se utiliza un
técnica top-down cuando se escriben previamente bloques de

programa 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 simbdélico wutilizado para representar una
magnitud cuyo valor efectivo puede variar durante la ejecu-

cidén de un programa.

Variables Globales : Variables de cualquier tipo, que per-

tenecen simultanteamente a todos los blogues de un programa,
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oa-un.programa.y- sus:subrutinas.

Variables Locales’

V‘ar’i‘a'ble‘s_v'lﬁ:iliiadas solamente en el

ambito de un programa, se su blogue. o de una de sus subru-

tinas.
Ventana : Regidn de la pantalla de la computadora, utiliza-

da para guardar informacién en forma separada de la restante

que puede ser presentada en la pantalla al mismo tiempo.

CLoskRI0 17



P I B L I O CGC R A F I A



BIBLIOGRAETIA.

(1]

(2}

13}

(4]

[5].

(6}

171

Garlan-Miller, GNOME: An Introductory Programming Envi-
roment Based on a Family of Structure Editors, ACM-Sig-

plan V.19, No.5, mayo 1984,

Hansen, W. J., Creation of hieratic text with a compu-
ter display, Computer Science, Stanford University.

junio 1971.

Teitelbaum-Reps, The Cornell Program Synthesizer.
ACM-Sigplan, V. 24, No. 9, septiembre 1981. pp.563-573.

Habermann, A. N., D. Notkin. the Gandalf Software Deve-
lopment Environment, technical report, Computer Science,

Carnegie-Mellon University, enero 1982.

Campbell-Kirslis, The SAGA Project: A System for Soft-
ware Development, ACM-Sigplan V.19, No. 5, mayo 1984.
pp. 71-80,

Harrison-Rosenfeld, Structured editing with RPDE Graphics,

mayo 1986. pp. 93-101.
Giacalone Alessandro, Rinard M. C. Doeppner Thomas, IDEOSY
An Ideographic and Interactive Program Description System

ACM-Sigplan V.19, Mo. 5, mayo 1984.

BIBLICGRAFIA 1



18]

t9]

{10]

111]
[12]

{13}

{14]

1151

Zelkowitz Marvin, A small  Contribution to Editing with a

. Syntax birééted:Editor} ACM-Sigplan;”V.’19, No. 5, Mayo

1984. pp.. 1-6.

Delisle Norman, Menicosy David, Schwartz Mayer D. Viewing
a Programming Environment as a single tool. ACM-Sigplan,

V. 19, No. 5, mayo 1984. pp. 49-56.

Donzeau,Gouge, Kahn, Lang,Mélese, Document Structure and
Modularity in Mentor, ACM-Sigplan v.19, HNo. 5, May
1984. pp. 141-148.

Fischer, Johnson,Mauney,Pal,Stock. The Poe Language-Based

Editor Project, ACM Sigplan V.19, #5, May 1984. pp 21-29.

Archer James, Conway Richard. COPE a Cooperative Program-

ming Environment. Junio 1981.

Zavodnick R. J. Middleton M. D. YALE, The design of yet
another Language-based Editor,ACM- SIGPLAN V.21, No. 16,
1986. pp. 70-78.

Wirth Niklaus, Algorithms + Data Structures = Programs,

U.S.A., Prentice-Hall, 1976.

Medina Mora,Feiler. An Incremental Programming Environ
ment. IEEE TRansactions on Software Engineering,

V. 7, Mo. 5, Septiembre 1981.pp. 472-482.

BIBLIOGRAFIA 2



(171

~Incremental Compiling Environment,

RS May 1984,

‘BIT V.20, No. 80 ‘pp, 163-174.

(18]

(19]

[20]

121]

122])

[23],

124]

Teitelman W. Interiiép reference manual. Xerox 1978.

Webster Bruce,. A  simple windowing system. Byte, V. 11,
No.3, marzo 1986. pp. 129-133.

Tremblay-Sorenson, Compiler Writing, McGraw Hill, U.S.A
1985.pp.796.

Comer Douglas, Shen Vincent. Hash-Bucket Search. Soft-

ware Practice and Experience. V.2, 1982. pp. 669-681.

Torres Octavio, El usuario de editores de texto: Un anali-

sis de sus errores, Cero uno cero, Mayo 1984.
Miller L., Thomas J., Behavioral issues in the use of in-
teractive systems. International Journal of man machine.

V. 9 1977.

Van Dam A., Rice D., On line text editin: a surver. Comp

uting surveys. V. 3 Sep. 1971.

BIBLIOGRAFIA 3



f25]

';jeaﬂ Hﬁmanffédfbré;kv 23:1981;

(26]

[27)

[28])

[29]

[30]

thjhdg;inffesﬁficted natural:langua- ="

Scapin D..'Comqué:“

Leadgafd HL,‘Whitgéide J., .The natural laﬁgqajg 6f~iﬁte-

ractive systems. Comm. ACM, V. 23 1980.

Roberts T., Moran T,, The evaluation of text editors,

Comm. ACM, V. 26, abril 1983.
Rosemberg J., Evaluating the suvestiggeness of command na-
mes. Proceding of the conference of human factors in com-

puter systems. Marzo 1982.

Standish-Taylor, Arcturus: A Prototype Advanced Ada Pro-

gramming Environment, ACM-Sigplan V.19, #5, May 1984.

Horgan-Moore, Techniques for Improving Language-Based

Editors, ACM-Sigplan V.19, #5, May 1984.

[31]

132}

Steven P. Reiss, Graphical Program Development with PECAN
Program Development System, ACM-Sigplan, V.19, No. 5,
May 1984.

Chesi-Dameri-Franceschi-Gatti-Simonelli, ISDE: An Inte-

ractive Software Development Environment, ACM-Sigplan

V.19, #5, May 1984,

BIBLIOGRAFIA 4



[33)

“V.19;745, May' 198

[34f

Wood,; ‘Steven’ K. 'téﬁ Edi£ot; ACM-Sigplan

cai ﬂéer Manual and Report,

Jensen K.y Wirth \N

‘Berlin, Springer-Verlag, :1974"

[35]

[38]

137)

381

1391}

Tenenbaum, A. y Augenstein. M., Data Structures Using

Pascal, U.S.A., Prentice-Hall, 1982.

Welsh, J. y Elder, J., Intreoduction to Pascal, U.S,A.,

Prentice-Fall, 1982.

Knuth, Donald E., Fundamentals Algorithms, The Art of
Computer Programming, Vol.l. Mass U.S.A, Addison-Wesley
1973, :

Knuth, Donald E., The Art of Computer Programming,

V.2, Mass, U.S.A., Addison-Wesley, 1973.

Knuth, Donald E., Sorting and Searching, The Art of

Computer Programming.Vol.3 U.S.A. Addison-Wesley 1973.

[40]} Donovan, John, Systems Programming, New York, U.S.A.,

[41]

McGraw-Hill, 1972,

Eudn A.- Cordero Luis, Estructuras de datos, Universidad
Macional Auténoma de México. Facultad de Ingenieria.

México 1982,

BIBLIOGRAFIA 5



[42]

Teitelbaum—Reps-Hbrwitz. The " Why kand Wherefore of the

CornélI'Program Synthesizer. ACM-Sigplan, - V. 16, Mo. 4,

“.mayo 1981.pp. 8-16.

[43]

fa4]

[45]

146]

[471

Fraser, Syntax-Directed Editing of General Data Struc-

tures. ACM-Sigplan, V. 16, No. 4, mayo 1981. pp.17-21.

Edwars Charles. Advanced Technigues in Turbo Pascal. SYBEX

Books. pp. 311.

Legarreta Garciadiego Luis. Compiladores. Fundacién Arturo

Rosenblueth. pp. 663.

Anklam Patricia, Cutler David, Heinen Roger. Engineering a

Compiler VAX-11 Code Generation. Digital. pp. 269.

Barrett William A. Compiler construction. Theory and prac-

. tice. Science Research Associates Inc. pp. 661.

BIBLIOGRAFIA 6



A P E N D I C E



SINTAXIS  DEL  LENG!

Program :

lPROGRAM‘l==> [identifi‘ca{ior —_—

Bloque :

T=> F:ONST ﬁl > [mentificador ==>E=«> —_—

. -
=>l TYPE [=s>[1denuncador =__“>lzl=.>==.==

==>| identificador >‘:l==> z
: -

=>[ PROCEDURE Jw>lidentiflcadoq=>[msta de parémetroslj

T
v
<
>
o
L

L->( FUNCTION ]-=v>lidentificador]=>‘[.ista de parémetros}::

o~ [ ] [~ etz e | =]

L>| secIN >=== >m>
E . AERILCE A-1




Declaracién :

>Lvariab1e l~=>r 1= ]==>

Expresion l

> L Identificador Funcién I

m[::l <
=>[ Ident. Procedimiento[ >E=> => D]=>

[L Ident. Procedimientojj

L> m:z.) Declaracidén |=j——e—===>

Eﬂ,

=>w.=,>

Expresiénl

> l THEN—l R aiing lDecLaracio’n] SW?>

L I CASE, —> I Expresién|=->

L, ELSE |==:>rDeclaracién l====-=>

- e -
‘m‘]<

— -

E](
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Declaracién : {continuacidn)

=>| WHILE [|====>|Expresio6n

F>F§EPEAT‘T>‘ Declaracién l= >|’UNTILJ¢> Expresiénl=>

<
D J> DOWNTO
:>[ FOR |>|Variab1e =>EI=>|Expresioxju >rTO J
L> Expresién >‘ DO ‘
]
tw=>| WITH |ﬁ=>l Variable l==.>’ jole] l,.=>[ DeclaraciénJ=>

DO je==—"{Declaracidn|====>

>iDeclaracidn{=———=—=>
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--Expresidén :

==>| Expresién simple > >
(] GF"
>I Expresion Bimple;

Expresidon simple :

>

—]

>==.
[ é [
L
&)

Term :

===>| Factor

‘
o] [ [
|

==
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Factor:

> rConstante_sin_Siqno ]

e | :

- (e ] (O stmnjﬂjw

>

>{ Expresidn > E] >

, >[ Factor |ss—ammmee e >

L[ (]

>m=

=->| Expresion |7E>
¢

]=> l Expresién_l T>

variable :

===e>| Ident. Variable }=>

]

===>

ijmm

‘====>[:]==.=.> Ident. Campo |===>

L]
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.
Tipo ¥

> Tipo_Simple
> D > —_—

- O E OB
By

>l SET l >

‘==>l RECORD I

oF l >I Tipo_Simple —Im>

> l Lista_de_Campos J===>

EN‘DJ====

Tipo_Simple

>" Identificador Tipo-I

===>| Identificador

|
7

Ig

[
>| Constante >[:] >| Constante }===—==1
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Li éta_de_Campoa

o> | Identificador > D

e —

E’(

Constante_Sin_Signo :

"l Ident. de Constantej

e et >

Nimero_Sin_Signo

>El >} Caracter

Constante

gl

>leent. Constante l

>

Numero_Sin_sSigno ]

> E] >] Caracter

L]
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Numero_Sin_Signo

e

smmm=me—en=> | NOm_Natural >[:::] Ea >| Digito |= >

>
A [
L> =‘4!

Identificador

Num_Natural

5 ﬂ >{ Digito
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LISTA 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 i 49 WHILE

10 { 50 FOR
11 B | 51 TO
12 S 52 DOWNTO
13: = 53 REPEAT
14 ke 54 UNTIL
157 e 55 FILE
16 | 56 OF
17 L) 57 SET
18.. < 58 ARRAY
19 < 59 FUNCTION
20 : - 60 PROCEDURE
21 S 61 CASE
22 p= : 62 RECORD
23 ‘Constante’ 63 WITH
24 .- .
25 =
26 NOT
27 DIV
28 MOD
29 AND
30 OR
31 NIL
32 IN
33 PROGRAM
34 VAR
35 TYPE
36 CONST
37 INTEGER
38 REAL
39 BYTE
40 CHAR

TABLA 1.
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TABLA DE ESTAROS ORIGINAL
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-N ~Representa un estado no terminal.

0 -Represents el estado nulo.
+N ~Reprosenta un estado terminal.
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TRBLA DE ESTADQS CPTIHIZADA
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TRBLA III.

*N —Kepresenta un estado terminal.
~N ~Kopresents un estadoc no terminal.
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FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS DEL EDS.

Clase

Tipo

Parametros

SQR
SQRT
APPEND
ASSIGN
CLOSE
ERASE
RESET
REWRITE
SEEK
EOF
EOLN
SEEKEOLN
SEEKEEOF
DISPOSE
NEW
UPCASE
oDD
PRED
succ
CLRSCR
GOTOXY
DELETE
INSERT
STR

VAL
COPY
LENGTH
POS

CHR
ORD
ROUND
TRUNC
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TABLA 1IV.
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Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Erxror
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Exrror
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error

LISTA DE LOS ERRORES DETECTADOS POR EL'EDS.

no.
no.
no.
no.
no.
no.
no.
no.
no.

WO W

Identificador ilegal.
Identificador no declarado.
ldentificador ya declarado.
Constante ilegal.

Falta -~ , °.

Falta (
Falta ° )
Falta ° |
Falta | I

Falta " ° ".

Falta =~ . °

Falta e

Palabra reservada.

Diferencia de tipos.

Sobreflujo en tabla de identificadores.
Caracter invalido.’

Expresién incompleta.

ldentificador no es constante.

Tipo no definido.

Tipo invalido.

El identificador debe ser variable o funcidn.
Procedimiento no definido.

El identificador debe ser una variable.
Campo no declarado.

Existe un campoc adicional en la expresién.
Identificador no valido en la expresidn.

La funcién no lleva parametros.

Faltan parametros.

El archivo no existe.

Archivo no abierto para entrada.

Archive no abierto para salida.

El archivo no esta abierto.

Error de lectura o directorio no encontrado.
Error de escritura en el disco.

Formato numerico no valido.

No permitido sobre dispositivo légico.

No permitido en modo directo.

No se puede asignar a archivo estandard.
Diferente longitud de registro.

No hay busqueda después de EOF.

Inesperado fin de archivo.

No disponible para cerrar archivo origen.
Disco lleno.

Sobreflujo en el tamano del archivo.

No disponible para cerrar archivo destino.
Ruta de directorio invalido.

No hay memoiia disponible para continuar.

E]l bloque no ha sido definido.

El bloque no se puede desplegar.

APENDICE  €-5



Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error
Error

Error
Error

Error
Error
Error
Error
Error

LISTA DE LOS ERRORES DETECTADOS POR EL EDS. (Continuacién.

Demasiados archives abiertos.

La cadena no se encuentra.

Error en la creacién del archivo.

Archivo demasiado grande, lectura parcial.

No disponible para crear archivo “.BAK".

Error en generacion de ligas.

Archivo 1IST no corresponde con archivo PAS.

En esta linea no hay opcidén a Marcar Bloque.
No se permite copiar/mover bloque de Instr.

a Declaracién

No esta permitido copiar/mover en esa linea.
No se permite copiar/mover bloque de
Declaraciodn a Instr.

No se permite borrar en blogue de Declaracién.
No se puede editar, ya existe un programa.

Ho hay modificacién, no existe algin programa.
No esta permitido insertar en esta linea.
Sobreescritura no valida, provoca rompimiento
de Sintaxis.

TABLA V.
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DECLARACION DE

MENU PRINCIPAL

Bt0l : string[08]
8t02 : string(08]
s5t03 string(12]
8t04 : stringl08)
st05 : string(08)
st06 stringl11)
8t07 : stringl01]

SUBMENUS ASOCIADOS.
Meni Pull-Down # 1

stll : string{10]
stl2 : stringl09)
stl13 : string(10])
stl4 : string[10])
stl5 : stringl08)
st16 : string[06)
st17 : string[09)
st18 : string{06)
stl9 : string{05])
stlx : string{01)

Ment Pull-Down #2

st21 : stringl10]
8t22 : string[09]
st2x : string{01)

Meni Pull-Down #3

st31 : string{17]
5t32 : stringl14)
st33 : string{16)
st34 : string{13)
s8t35 : string|05])
st3x : stringl{01)

MenG Pull-Down #4

st4l : string{07]
st42 : string|{05)
st43 : string{05)
st44 : string(07]
st4x : string{01]

Meni Pull-Down #5
et51 : stringl{o08]

8t52 : string|05]
st5x : stringl01]

LA INFORMACION DE VENTANAS.

* Archivo’;

°  Buscar’;
Posicionar’;
bLoque’;
Editar’;

" Modificar”;

o nonn

(Manejo de Archivos)

‘Salvar "
“salvar En’;
‘Directorio”;
“cAmbia dis’;
“Imprimir’;
"Copiar”;
"Renombrar” ;
‘Borrar’;
‘salir’;

LI T T O 1 B 1

(Comandos de Busqueda)

“Busca T
‘Siguiente”;

o u

{Comandos de Posicionamiento}

“Inicio de archivo';
"Fin de archivo’;
“inicio de Bloque’;
“fin de bloQue’;
"Linea’;

o

{(Comandos de Bloque)

‘Marca
‘Copia’;
‘mueVe’;
“Suprime”;

Bnnunn

(Ventana de Edicién)

“Program ";
“Salir’;

i

nun
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DECLARACION DE. LA -INFORMACION DE VENTANAS. -~ (Continuacién:.:)
Meni- Pull-Down - #6 - (Ventana de Modificacién)
st61 : string{13) "Sobreescribir’;

8t62 : string(08) ‘Insertar”;
st6x : string[01) Ty

VENTANAS DE DIRECCION DE SINTAXIS.

Grupo de Palabras Reservadas # 1

sgll : string{09] = ’"Const 3
8gl2 : string(04) = "Type~;

sgl3 : string[03] = "Var’;

8gl4 : string[09] = ’“Procedure’;
sgl5 : string{08] = “Function’;
sgl6 : string{05) =

‘Begin’;
sglx : stringl01] Ty

Grupo de Palabras Reservadas # 2

8g2l : string{10) = "Asignacidén’;
8922 : string[l10]) = ‘Llama Proc’;
sg23 : string[0%) = "If - then’;
5924 : string[09]) = "Case - of";
sg25 : string{10] = "While - do”;
8926 : string|06] = "Repeat’;
sg27 : string|03] = “For"';

5928 : stringl09) = “with - Do";
8929 : string(03) = “End";

8g2%x : string[01} T
Grupo de Palabras Reservadas # 3
5931 : string[05]

5932 : string{03)
sg3x : string[O01} c

mun

Gruéo de Palabras Reservadas # 4

sg4l : string[05]
5942 : string(03]
8g4x : stringlO01} Ty

o

Grupo de Palabras Reservadas # 5

8g51 : stringl16]} ° Con parametros °;
8g52 : string[15} ° 8in parametros”;
sg5x : string{01] ]

oo
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DECLARACION DE LA INFORMACION DE VENTANAS.

Grupo de

sgbl
8962
6963
5964
Bg6X

Grupo de

sg71
sg72
8g7x

Grupo de

5981
5982
sg8x

Grupo de

sg91
8992
5993
s5g9x%

Grupo de

sghl
sgA2
8gAX

Grupo de

sgBl

sgB2

sgB3 :
sgB4
sgBS :
sgB6
s8gBx

Grupo de
sgCl
sgC2
sgCx

Grupo de
sgD1 :

sgb2
sgDx

Palabras Reservadas # 6
etring[10] = ‘Por valor °;
string(03) = ‘var’;
string[ 08} = "Function’;
string(09} = ‘proCedure’;
string(01] = " °;

Palabras Reservadas # 7
string{05] = H 3
string{03] = )
string{0l1} = "

Palabras Reservadas # 8

stringl05]
string(03]
string(01} Ty

e
-~

Palabras Reservadas # 9

string[08} = ‘eTiqueta’;
string{ 04} = “elLse’;
string{03] = "End’;
stringl0l1] = "

Palabras Reservadas # 10

string(08] = ‘Con else’;
string(08) = °Sin else’;
string(01] = ",

Palabras Reservadas # 11

stringl11) = 'Tipo simple’;
string[11] = °° Apuntador’;
string[05] = ‘arra¥Y’;
stringl04] = ‘File’;
string[06] = “Set of";
string|06) = 'Record’;
rtringl01) = " "

Palabras Reservadas # 12

string{05]
string{ 03]
string{O01) s

17

nun

Palabras Reservadas # 13

string[05]) = P
string|04) = ° End’;
stringl01] = “°;

APENDICE (-9
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DECLARACION DE LA INFORMAL .ON DE VENTANAS. . (Con{inuhQién;..)

Grupo de Palabras Reservadas #§ 14

sgEl : string|08] To o
sgE2 : string[07] * Downto’;
sgEx : string{O1] %y

Bnon

Grupo de Palabras Reservadas # 15

sgFl : stringl{09] = Tipo :
sgF2 : string(09) = ° Conjunto’;
sgF3 : string[09] = s

* Subrango’
sgFx : string{01] T

Grupe de Palabras Reservadas # 16

s9Gl : string{09] = Integer “;
5gG2 : string{05] = ° Real’;
sgG3 : string[05] = °~ bYte';
89G4 : string[05] = Char "
59G5 : string(07] = String”;
89G6 : string(08] = Boolean”;
sgG7 : string{06} = ° Otros’;
sgGx : stringl0l1] = "7
TABLA VI, N
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