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TRABAJO DE PRACTICAS
1. Introduccién

e Se debe utilizar ANTLR y Java para desarrollar dos actividades
a) Elaboracion de un intérprete de pseudocddigo en espanol:
= jpe.
b) Ampliacion del intérprete “ipe” para que permita simular la
ejecucion de sentencias predefinidas de un entorno o juego
* Por ejemplo: extension del Mundo Wumpus

e Descripcion de los apartados:
2) Elaboracion y entrega del trabajo
3) Caracteristicas del lenguaje de pseudocodigo
4) Propuestas de entornos o juegos de simulacion
5) Control de errores
6) Modos de ejecucion del intérprete
7) Documentacion del trabajo
8) Criterios de evaluacion

2. Elaboracion y entrega

* Modo de realizacion del trabajo
o El trabajo se podra realizar de
= forma individual
= 0 en grupo compuesto por un maximo de tres personas

e Modo de entrega
o Un fichero comprimido debera ser “subido” a la tarea de la
plataforma de “moodle”
o Dicho fichero debera contener los siguientes ficheros
* Documentacion del trabajo (véase el apartado n° 7)
» Ficheros de ANTLR



» Ficheros de Java
» Fichero makefile
= Al menos dos ficheros de ejemplo con la extension
((.e”
e Uno de los ejemplos debera ser el fichero
“ejemplo-1.e”, proporcionado por el profesor

o Plazo de entrega
= Hasta las 9:00 horas del viernes 7 de junio de 2013.

3. Caracteristicas de lenguaje de pseudocodigo
a) Componentes léxicos o tokens

o Palabras reservadas

= _mod, _o, _Vy, __no, leer, leer_cadena, escribir,
escribir_cadena, si, entonces, si_no, fin_si, mientras,
hacer, fin_mientras, repetir, hasta, para, desde, paso,
fin_para, borrar, lugar

» No se distinguira entre mayusculas ni minUsculas.

» Las palabras reservadas no se podran utilizar como
identificadores.

o Identificadores de variables
= Caracteristicas
e [Estaran compuestos por una serie de letras,
digitos y el subrayado;
e Deben comenzar por una letra,
e No podran acabar con el simbolo de subrayado, ni
tener dos subrayados seguidos.
* |dentificadores validos:
e dato, dato_1, dato_1_a
» |dentificadores no validos:
e _dato, dato_, dato__1
* No se distinguira entre mayusculas ni mindsculas.

o Numero:
» Se utilizaran nimeros enteros, reales de punto fijo y
reales con notacion cientifica.
» Todos ellos seran tratados conjuntamente como
numeros.

o Cadena:
= Estara compuesta por una serie de caracteres
delimitados por comillas simples:
‘Ejemplo de cadena’
» Debera permitir la inclusion de la comilla simple
utilizando la barra (\):
‘Ejemplo de cadena con \’ comillas\’ simples’.



= Nota:

e Las comillas exteriores no se almacenaran como
parte de la cadena.

o Operadores aritméticos:
=  suma: +
e Unario: +2
e Binario: 2+3
= resta: -
e Unario: -2
e Binario: 2-3

= producto: *

= division: /

* modulo: __mod
= potencia: *

o Operador alfanumérico:
* concatenacion: | |

o Operadores relacionales de nimeros y cadenas:

* menor que: <
= menor o igual que: <=
* mayor que: >
= mayor o igual: >=
= jgual que: ==
= distinto que: <>

= Por ejemplo:

e si A es una variable numérica y control una
variable alfanumérica, se pueden generar las
siguientes expresiones relacionales:

(A>=0)
(control <> ‘stop’)

o Operadores logicos:

= disyuncion logica: _o0
* conjuncion logica: %
* negacion logica: __nho

e Por ejemplo:
(A>=0) _y __no (control <> ‘stop’)

o Comentarios
* De varias lineas: delimitados por llaves

{ ejemplo maravilloso
de comentario
de tres lineas }

* De una linea: todo lo que siga al caracter # hasta el final
de la linea.



# ejemplo espectacular de cometario de una linea

o Puntoycoma
» Se utilizara para indicar el fin de una sentencia.

b) Sentencias

o Asignacion
» jdentificador = expresion numérica

e Declara a identificador como wuna variable
numérica y le asigna el valor de la expresion
numérica.

e Las expresiones numéricas se formaran con
numeros, variables numéricas y operadores
numéricos.

e Ejemplo:

Edad = 12;

» jdentificador = expresion alfanumérica

e Declara a identificador como una variable
alfanumeérica y le asigna el valor de la expresion
alfanumeérica.

e Las expresiones alfanuméricas se formaran con
cadenas, variables alfanuméricas y el operador
alfanumérico de concatenacion

e Ejemplo

nombre = ‘Ana’ +

[

+ ‘Luna’;

o Lectura
= Leer (identificador)
e Declara a identificador como variable numérica
y le asigna el numero leido.

» Leer_cadena (identificador)
e Declara a identificador como variable
alfanumérica y le asigna la cadena leida (sin
comillas).

o Escritura
» Escribir (expresion numérica)
e El valor de la expresion numérica es escrito en
la pantalla.

= Escribir_cadena (expresion alfanumérica)
e La cadena (sin comillas exteriores) es escrita en
la pantalla.



e Se debe permitir la interpretacion de comandos
de saltos de linea (\n) y tabuladores (\t) que
puedan aparecer en la expresion alfanumérica.

o Sentencias de control’
» Sentencia condicional simple
si condicion
entonces sentencias
fin_si

= Sentencia condicional compuesta
si condicion
entonces sentencias
si_no sentencias
fin_si

= Bucle “mientras”
mientras condicion hacer
sentencias
fin_mientras

= Bucle “repetir”
repetir
sentencias
hasta condicion
= Bucle? “para”
para identificador
desde expresion numérica 1
hasta expresion numeérica 2
paso expresion numeérica 3
hacer
sentencias

fin_para

o Comandos especiales
» Borrar: borra la pantalla
» Lugar(expresion numérical, expresion numerica2)
e (Coloca el cursor de la pantalla en las
coordenadas indicadas por los valores de las
expresiones numéricas.

4. Entornos o juegos de simulacion

e Cada grupo debera definir el conjunto de sentencias predefinidas que
permitan simular un entorno o juego.

"'Una condicién seré una expresion relacional o una expresion légica compuesta.
? Se valorara que se controlen los pasos con incrementos positivos y negativos del bucle “para”.



A modo de ejemplo, se propone una extension del Mundo Wumpus
(véase el documento adjunto), que debera incorporar las siguientes
novedades
o El aventurero tendra un numero inicial de “vidas”. Por defecto,
el valor inicial sera 1.
o En el tablero habra nuevos elementos
= Mina
e Si el aventurero accede a una celda con una mina,
perdera una vida; si no le quedan vidas, morira
» Flecha
¢ Si accede a una celda con una flecha, la recogera.
= Ambrosia
e Habra celdas que tengan ambrosia (elixir de la vida)
e Si el aventurero accede a una de estas celdas,
tomara la ambrosia e incrementara en uno su
numero de vidas
= En una celda, solamente podra haber un elemento: pozo,
mina, flecha o tesoro.
o El Wumpus podra moverse
» Si accede a una celda con una flecha, la rompera
» Si accede a una celda con ambrosia, se la tomara
= Esinmune a las minas.
» Se le impedira acceder a las celdas que contengan un pozo
* No se dara cuenta de si el tesoro esta en una celda
= Etc.
o Se deberan simular sentencias que permitan:
» La configuracion del tablero
e Tamano
e Ubicacion de los elementos
o Wumpus
o Tesoro
o Pozos, minas
o Flechas, ambrosia
Entrada y salida
NUumero de flechas del aventurero
NUmero de vidas del aventurero
Las acciones del aventurero
o Moverse
o Disparar la flecha, si tiene
o Recoger el tesoro, una flecha o ambrosia
e Etc.

También se pueden simular otros entornos alternativos, como, por
ejemplo:

o Simulador de un juego de mesa
= Ajedrez
= Damas



Go

Reversi

Hundir la flota
Papel, piedra o tijera

e En un tablero se colocan tres objetos: papel, piedra
o tijera

e Por turnos, se van colocados estos objetos de forma
que

e Si una piedra es delimitada por dos papeles (en
diagonal, vertical u horizontal) entonces se
convierte en papel (el papel “envuelve” a la
piedra).

e Si una papel es delimitada por dos tijeras (en
diagonal, vertical u horizontal) entonces se
convierte en tijera (la tijera “corta” al papel).

e Si una tijera es delimitada por dos piedras (en
diagonal, vertical u horizontal) entonces se
convierte en piedra (la piedra “rompe” las tijeras).

e Cuando el tablero esta lleno, gana el objeto que
tenga mas elementos

o El “encuentro”

En un tablero se colocan dos personajes, por ejemplo,
un/a elfo/a y un hombre/mujer de las montanas.

Cada personaje se mueve por el tablero en busca del otro
personaje vy, si lo encuentra, gana la partida.

En el tablero hay minas, pozos, etc., que pueden provocar
la muerte.

Etc.

o Canal de Panamad

Simulador de navegacién de barcos por un canal como el
de Panama, que tiene esclusas

Un canal tiene dos puntos de entrada y salida

Los barcos pueden entrar o salir por cada punto de
entrada y salida

El canal esta dividido en esclusas, que se pueden abrir o
cerrar.

Si la esclusa “n” esta abierta entonces las esclusas n-1y n
+1 deben estar cerradas. Se deben tener en cuenta las
esclusas iniciales o finales.

Etc.

o Cdmaras de seguridad

Simulador de un sistema de control con camaras de un
recinto dividido en zonas.

Las camaras se pueden encender, apagar y girar (arriba -
abajo, izquierda - derecha)

o Editor grdfico de figuras geométricas:

Poligonos, circulos, elipses, etc.

o Simulador de una carrera por etapas

Carrera ciclista



= Rally
o Gestor de contenidos
= Consigna de documentos
» Mensajeria electroénica
o Gestor de una ruta de senderismo
» Puntos de salida y llegada, etapas, senderistas, etc.

¢ Importante
o Ademas, cada grupo podra proponer y desarrollar la simulacion
de otro entorno o juego alternativo si cuenta con el visto bueno
del profesor.

5. Control de errores

El intérprete debera controlar toda clase de errores:
Léxicos:
o ldentificador mal escrito
o Utilizacion de simbolos no permitidos
o Etc.
e Sintacticos:
o Sentencias de control mas escritas.
Sentencias con argumentos incompatibles.
Etc.
Observacion
Se valorara la utilizacion de producciones de error.
e Semanticos
o Argumentos u operandos incompatibles
e De ejecucion:
o Sentencia “para” que pueda generar un bucle infinito.
o Fichero de entrada inexistente o con una extension incorrecta.
o Etc.

@)
@)
@)
@)

e Observacion
o Debe mostrarse toda la informacion que sea posible
* NUmero de linea, error y causas posibles

6. Modos de ejecucion del intérprete

El intérprete se podra ejecutar de dos formas diferentes:
e Modo interactivo:
o Se ejecutaran las instrucciones tecleadas desde un terminal de
texto

ipe.exe
> ...

e Interpretando las sentencias de un fichero
o El fichero debera tener la extension “.e”
ipe.exe ejemplo.e



e Observaciones
o Elintérprete debera funcionar correctamente en “ThinStation” de
la Universidad de Cordoba
o La gramatica no debera tener ningln conflicto.

7. Documentacion del trabajo

e Portada
o Titulo del trabajo desarrollado
Nombre y apellidos de las personas que forman el grupo
Nombre de la asignatura: Procesadores de lenguaje
Nombre de la Titulacion: Ingenieria informatica
Curso: tercer curso
Curso académico: 2012 - 2013
Escuela Politécnica Superior de Cordoba
Universidad de Cordoba
o Fecha
e indice
o Las paginas deberan estar numeradas.
¢ Introduccion
o Breve descripcion del trabajo realizado y de las partes del
documento
¢ Lenguaje de pseudocodigo
o Componentes léxicos
o Sentencias
¢ Lenguaje del entorno o juego de simulacion elegido
¢ Tabla de simbolos
o Descripcion
e Analisis léxico
o Expresiones regulares utilizadas para definir los componentes
léxicos
e Esquema de traduccion
o Simbolos terminales (componentes léxicos)
Simbolos no terminales
Reglas de produccion de la gramatica
Atributos heredados o sintetizados
Acciones semanticas:
» Se deberan describir las acciones semanticas de las
producciones que generan las sentencias de control y
especialmente las disefadas para los bucles “repetir” y
uparan.
¢ Elementos auxiliares para la simulacion del entorno elegido
¢ Modo de obtencion del intérprete

o Nombre y descripcion de cada fichero utilizado

o Descripcion del fichero makefile
¢ Modo de ejecucion del intérprete:

o Interactiva

O O O O O O O

@)
@)
@)
@)



o A partir de un fichero
e Ejemplos:
o Se valorara la cantidad de ejemplos propuestos
o Al menos, se deberan proponer tres ejemplos
» Fichero de ejemplo propuesto por el profesor para simular
sentencias del lenguaje de pseudocddigo
» Dos ficheros de ejemplo propuestos por el autor o autores
¢ Uno de los ejemplo solamente tendra sentencias del
lenguaje de pseudocodigo.

e El otro ejemplo tendra ademas sentencias del
entorno o juego de simulacion elegido (por
ejemplo: extension del Mundo Wumpus).

= Se valorara “fundamentalmente” la originalidad vy
complejidad de estos ejemplos.
e Conclusiones:
o Reflexion sobre el trabajo realizado
o Puntos fuertes y puntos débiles del intérprete desarrollado.
e Bibliografia o referencias web
e Anexos

8. Criterios de evaluacion

¢ Informes de evaluacion (10 %)

o Cada semana, el profesor ira elaborando un “informe de
evaluacion” que servira para conocer los progresos de cada
grupo:

» Partes desarrolladas

= Documentacion elaborada

= Dificultades encontradas y soluciones adoptadas
= Etc.

o Este informe permitira conocer, revisar y sugerir propuestas
de mejora del trabajo.

o Observacion

» La asistencia a las clases de practica se tendra en
cuenta en los informes de evaluacion.

e Documentacion: 40 %

o Se tendra en cuenta lo indicado en el apartado n° 7
El codigo elaborado debera estar documentado con Javadoc.
Se valorara la inclusion de graficos o figuras.
También se valorara la correccion ortografica y la calidad en
la redaccion.

o O O

e Funcionamiento del intérprete (software): 50 %
o La gramatica disefiada no debera tener ningun conflicto.
o Elintérprete debera funcionar correctamente en ThinStation
tanto de forma interactiva como ejecutando la instrucciones
de un fichero.
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o Los ejemplos deberan funcionar correctamente.
o Tipo de simulacion del entorno o juego
» La simulacién podra ser en modo texto
» La simulacion también podra ser en modo grafico
(opcional)
e En dos dimensiones (panel o frame: Flash,
JAVA2D)
e 0 bien en tres dimensiones (VRML/X3D, JAVA3D)

Otros criterios de evaluacion que podran mejorar la calificaciéon
o Utilizacion de arboles de sintaxis abstracta: AST
Originalidad
Diseno del lenguaje y la gramatica.
Completitud del trabajo realizado.
Ampliacion del lenguaje de pseudocédigo.
Soluciones a dificultades encontradas durante la elaboracion
del trabajo que hayan sido convenientemente documentadas.
Aportaciones propias del grupo.
NUumero y complejidad de los ejemplos propuestos

O O O O O

o O

Observacion
o Los/as alumnos/as podran exponer el trabajo realizado al
profesor tanto si ellos/as lo desean como si el profesor lo
solicita.
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