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1 . T TR O T O

Todos los lengua jes qLie CONOCemnos utilizan SUS
instrucciones en wun idioma distinto al de nuestro  hablar
carriente, lo cual constituye un obstaculo para aquellos que
aur sin conocerlo desean aprender "algoe" acerca de los
conceptos v beneficios de la programacion. x

Ofrecencs  un lenguaie denominado BASIC ¢ 1.0 que tiene
similitud de estructuras logicas al Basic, de escritura en
espanol  aunque con restricciones en el manejo de tipos de
variables. Sin  embargo servira de base para aguellos que
desearen implemsntar vy perfeccionar este lenguaje.

Fe tan solo ] inicio de una i1nvestigacion gque deseariamos

sea continuada.

thed
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de  wun lenguaje de  programacion requiere =X
conacimiento de ciertos conceptos y estructuras logicas gue,
inicial mente resultan dificiles de entender v poder
concretarlos en la practica, por  esa  Fazon, nuestro
proyecto fue orientado para ademas de palpar muy de cerca la
gran complejidad que constituye la construccion de un

lengua je, poder  dejar una herramienta para todos aquellos

T

sstan  dando los primeros pasos en el  mundo de  la
informatica. Ofrecemos este esfuerzo seguros de que sera una
manera  de  incursionar en el campo de la programacion de

computadores.
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En

esta seccion se describe la sintaxis del lenguaje

BASIC 1.0 }

SIMEOLOS UTILIZADOS

Letras: gue se refieren al conjunto gue forma nuestro

alfabeto.
A B CDEF (i eeenann W X Y Z

Digitaos: que forman nuestro sistema numerico

1 2324567 890
Simbolos Especiales
Operadores &ritmeticos

& / + -

Nperadores Relacionales

Otros
. que representa el punto decimal
y que servira como elemento de separacion

identiticadores de variables.
Falabras Reservadas.
Correspondan a aguellas palabras que SeEr Vi FAan
construir las 1n5tquccioneg del lenguaje.

Como ejempla tenemqs:
|

VAY G ST LUEGDO SINO FINGI

entre otras.

entre

0ar &



(|
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VARIABLES UTILIZADAS

Ur

er

cle

a

Vel

ecte

iable hace referencia a una posicion de memoria vy

lenguaje se usara unicamente variables numericas

tipo real fcon decimales).

g |

A
B
rJ

IDENTIFICADORES

MNaombres con el gque se reconccen las variables,

1

dichos nombres deberan  ser distintos as
palabras reservadas vy nunca iguales a los  gue
designan nombres de parratos.

Su longitud makima es de 10 posiciones.

Eijemplos: VAR VARIABLE

FORMATO FARA LOS NUMEROS
El asionamiente de un numero & una variable, o la
tilivacion de un numero como constante se podea

hacer bajo el siguiente formato:

@ PiGito

A

Do ~

S4Sh

Todo MuUmer o SEra transtormado internament e a



formato real y mostrado en formato exponencial o
real .
S1 el numero de digitos enteros es menor o igual

a & posiciones el formato en que sera mostrado es

real, caso contrario sera mostrado en formato
expornencial .
La longitud maxima de los numeros es de 14
posiciones (digitos).
El rango de valores enteros es 32767 a -I2768 en
cuanto a valores reales es de 22 bits
Asi por ejemplo:
MUMERD MOSTRADO
HSEE H525.00
« P87 .79
1245676890110 1.2458467870110E11
3.7 REGLAS FARA EVALUACION DE EXFRESIONES
La prioridad =] los operadores Sera definida
verticalmente.
(O
* / (igual prioridad, evalua la expresion de
1zquierda a derecha)
+ o (igual prioridad, evalua la eswpresion de
irquierda a derechal
= = = = (igual prioridad, evalua

la expresion de izquierda a

derecha)



.4 ESTRUCTURAS MATEMATICAS

lLas slguientes asstructuras S ar utili

radas

eroresiones condlicliona les o matemnaticas.

- FACTOR

N wvAIABLE -
L

Y Womzpo }
E it:-?n'||',ﬁll )
(B B 2R 65, (A+BR*®X+Y /5)

-  TERMINO

FACTOR

Ejemplos:



- EXFRESION MATEMATICA

T2RMINO

=RHMINO

Ww + 2 . — DO+ (D+R) O+ Y

2.5 ESTRUCTURAS CONDICIONALES

- jemplo:

AR I (A4



Tada sentencia del lenguaje debera guardar la siguiente

sintamris:

Fodra ser escrita en una o varias lineas.

lLas lineas en blanco seran ignoradas.

] conjunto ife sentencias se las Feconaceara o0 el

1

nombre de BLOCUE, & este bloque se le podra o no dar el

rombre  mediante  una instruccion (FARRAFD) todo ello

para fines de estructurar logicamente el programa.

El coniunto de blogues constituira el FROGRAMA.

Fodemas decir entorncaes que programa es el coniunto de
O 3o

sentencias del lengualje coditicadas de pmansera logioa bal

gque cumplan el objetivo que impulso & escribirlas,



DIGITE

Sintaxzis.

Dicha instruccion hara reterencia a la pantalla v para
saber el momenta en que se debera escribivr los valores
con gue dessamos cargar la o las variables especiticadas

@ la sentenclia aparecera un mensaje:

INGRESE DATOS

Coma  sabencs el tipo de variables aceptadas por el
lenguale solo saon numericas sean enteras o reales.
Cada dato estara separado uno de obtro mediants blancos

asi por ejemplo si pedimos:

fen el progerama) DIGITE A, E

(durante eiecuciaon) INGRESE DATOS

sl en este momento podremos ingresar los valores  gue
deseemns.

Los valores seran validaedos de acuerdo a las reglas  que
se refieren al formato de los numeros, v luego asignados

a las variables respectivamente.

oi en  algun momento durante la entrada de datos, I

respetamos 1o especificado e2n el FORMATO  DE NUMEROS

10



tendremos el error durante ejecucions:
ERROR EN DATOS

v automaticamente abandonaremos el programa.

MUESTRE

Sintaxis.

Wuz[ NARIABLZ

Otra instruccion orientada a la pantalla, mostranda a
traves de ella 1 valor de cada una de las variables
ecpaciticadas en la instruccilon.

Cada valor sera mostrado uno al lado del otro, ocupando
16 posiciones de la pantalla cada ver.

Los  numeros  seran mostrados con minimo dos  posiciones
decimal es, a pesar  de gue hubieran sido enteros al
ingresarlos como constantes o asignados a variables.

Eiempl os:

ten 2] programeal MUESTRE A,RB
(durante ejecucion) 1025.00 2040, 00

11
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VAYA

Sintaxis.

S—(E=D—
YA Y"Q\‘\b\.:
_/

Esta instruccion no es otra CoOsa que L salto
incondicional al identificador que hace referencia & un
bl ogue.
Eiemplo:

VAYH EARAFTITO1

FARRAFO

Sintaxis.

Servira para estructurar logicamente en bloques nuestro

[T O SiMé .

Esta es la instruccion|destino” a la& que la instruccion
|

VAY A incondicionalmente transmitira sl control.



SI LUEGO

Sintaris.

Mediante esta

el escogldo

evalulacion

Si dicho resul tal

instruciones

ved

la siguiente

En el caso de gue

ajecutar 1
no

esta

a la sigul

SIND

inst
depender 4

de la &

quie
ejecutadas

instr

FINSI

ruccion podencs escoger

unicamente del

wpresion condicion al .
E

verdadero se tomara

la palabra

siguen &

el

sentencias,

wecion luego de la palabra

la condiclion

as sentencias que siguen &

hubiera sido especificada,

ente instruccion gue

& B
ASTGNE (AT
DIGITE C
S0 =
LUEGDO
B o= 8
FINST
STINGD
A = 8

A=

aos

resultado

el

hubiera resul tado

sigue

Caminos, v
de L&

e

Camlnog

LUEGD,
control pasara a

FINST.

falsa,

el control

a FINSI.



MIENTRAS HAGA FINLAZO

Sintaxis

SXPRZ/OM
COMDICID WAL

XPRZMON

Fermite ejecutar un grupo de instrucciones mientras se
cumpla una condiclaon.

Se evaluara la condicion, gsequn ello se ejecutaran o no
la serie de instruccianes que estan dentro del lazo.
Luega de la ultima instruccion el control pasara a la
OF 1 mer a instruccion dentro  del lazo, procediendo
nuevamente a evaluar la condicion, seqgun =llo volvera o

no a ejecutar la instruccilon.

%.9 INSTRUCCIONES DE ASIGNACION

ASTGNE

Sintaxis
I T FlcanoR

Fara darle el valor a una variable va sea mediante un

Aumero o dandole el mismo valor gue otra variable o tal



T RSy

|
VEZ una expresion matématica mas compleia.

Ejemplo: .

ASTGNE A =; S6 , ASIGNE B = (U+78)

.10 COMENTARIOS EN EL Eéggggme

comM
Servira de ayuda pera documentar nuestro programa.

Cada wver qgue =ze encuentre esta 1nstruccion,

caracter Hacsta el Finm de la linea sera considerado

comentario.

todo

CoOmo



%.11. PALABRAS RESERVADAS, VARIAEBLES

bras no deben usarse como nombres de

,.4

Las siguientes
variables en el progrima.
DIGITE

MUESTRE

NEY

FARRAFD

= LIRS SIND FINSI

MIENTRAS HAGH FIMNLAZE

CorM

ASTGNE

Er cuanto a variables, en esta version solo se perml te

de tipo real (internamente) comog ya se lo explico.



3.12 PROGRAMAS EJEMELOS |

CoM FROGRAMA QUE CALCULA EL FACTORIAL DE UN
comM MUMERO

oM

COoM FIDE NUMERD & CALCULAR FOR FANTALLA

ComM 51 EL DATO A& CALCULAR ES -1 INDICA FIN DE
oM PROGRAIA

FARRAFQ FIDEDATO
DIGITE N
SI N = -1
' LUEGO VAYA FINAL
FINSI

COM FROCES(O DE CALCULOS

ASIGNE FARCIAL = N
FORRAFD FROCESO
5I N <= 1
LUEGD VAYA TOTAL
FINST
ASIGNE N = N — 1
VayYda FROCESO

(B MOSTRAR EL RESULTADD FOR FANTALLA

FARRAFO TOTAL
MUESTRE FARCLAL
VaYa FIDEDATO

FaRRAFO FINAL
FIM

com FROGRAMA QUE CALCULA LOS DIVISORES DE
COomM UN NUMERO

COomM

oM FIDE NUMERD FOR FANTALLA Y SI ESTE ES
comM IGUAL & —1 INDICA FIN DE PROGRAMA

FARRAFD FIDEDATO
DIGITE N
SI N = -1

|

}

|

R PHUCESP DE CALCULOS

LUEGO VAYA FINAL

FINSI

AOTIGNE| FARCIAL = N



Com
COM
oM
COmM

FaRRAFD FROCESO
S1 FARGIAL < 1
LUEGD VayYds FIDEDATO

FINGT
ASIGNE (W = N / FPARCIAL
SI Wt <+ O
LUEGD MUESTRE FARCIAL
FINST

ASTIGNE FARCIAL = FARCIAL — 1
vaya FROCESD

FOaRRAFD FINAL
FIN

FROGRAMA EJEMFPLO QUE COMEINA LAS DISTIN-
TAS SENTENCIAS Y OFERACIONES DISFONI -
BLES EN ESTE LENGUAJE BASIC 1.0

DIGITE A,B
MIENTRAS A ¢ R

HAGA
ASIGNE C= B*E+A
MUESTRE C
FINLAZO
ST A + D
LUEGD
ASIGNE D = .303+C
SINO
vaYa BLOGUE
FINSI
S a8 » 8000
LUEGD MIENTRAS X » 20
HAGA
ASIGMNE X = X + 1
MUESTRE X
FINLAZO
FINSI
FARRAFD BLOQUE
MUESTRE D,C
AGIGNE Y = (X*4+A+D/C)
ASIGNE Z = A + B + C +D



Y - FRECLJERIMIENTOS
DE TP EMERNNT QI T OR

DEL. S ISTERE

La implementacion de este sistema es en un AFFLE T1 e.

El sistema requiere basicamente:

- Memoria de por lo menos &4 bytes.

-  Dos disk drives.

- Dos diskettes gque contienen programas y el sistema
anerativo pascal.

—~  Manual operativo del Lenguajie.

BIBLIOTECA



OFERAQCTION DEL. SIS TEMA

Inserte diskettes en drives correspondientes segun
2] numero que tienen especificado.

Encienda el computador. ( AFFLE 11 &)

Los programas cseran creados utilizando el editor de
Fascal .

Luego podra proceder a compilar y ejecutar el programa.

20
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Al hablar de escribir un programa nos estamos refiriendo

a la accion de editar la codificacion del prodrama o
correcciones & progrpmas ya ingresados. Fara esto as
necesarico hacer uso del editor del Fascal.

Despuess de seguir los pasos de operacion del sistema se

presentaran las opocilones:

Command (F (ile E(dit Clompile Al(ssemble Liink

De sstas opciones usaremos B que se retiere al Editor.
En este momento  con solo presionar RETURN  podremos
caomerzar a digitar nuestro programa.

Ee necesario hacer una breve explicecion de la linea de
comandos gque podemos manelar dentro del Lditor, para
allo tomaremnos en cuanta unicamente los que realmente

nos seran de utilidad.

Se nos presenta 1o lines de comandos:

EDIT: A(DJST C(PY D(LETE F(IND I(NSRT ...Q(UIT...

A partir de esta linea de comandos podremos escoger

cual quier opocian, tany solo digitando la primera  letra:

INSERTAR I (NSRT

Fara insertar cualguier letra, numero o caracter debera
primero mover el cursor  a la posicion correcta v
entonces tipear la "1" . Recuerde, sienpre debera mover

~
a4t



el cursor a la posicign correcta antes de tipear la "I".

Fara tener la seguridad de que se esta en el modo de
\

INSERT debera emcmntr1rse en la cabecera de la pantalla

la siguiente linea
*INSERT: TEXT [<BS> A CHAR, <DEL> A LINEJ]........

&i nosotros  hemos ascrito la palabra MDELO v lo  que

quisimos poner era MODELD deberemos entonces poSsiclonar

el cursor en la letra D y en este momento pedir el modo
|

INSERT (=% T ) vy podremos entonces colocar la letra O

by

que es la que nos hacia falta.

¥ para salir del modo INSERT unicamente sera necesario

presionar  la tecla <Control> y la tecla L2y ambas  al

mismo tiempo.

DELETE D(LETE

Mos sera de utilidad en el momsEnto en gue gquislieramos
eliminar ya sea un caracter o lineas enteras que
estuvieren demas.

Fote vesr como indicativo de estar en el modo DELETE

tendremos la linea cabecera asi:

*DELETE: <> <MOVING COMMANDS:> [<ETX>TO DELETE, <EBC:> TO

ABORT ]

recordando  gque EXT ng es otra cosa gque <Controlr y la
tecla C al mismo tiempd.
[A1=31 tambien como e eﬂ INSERT deberemncs posicionarnos,

esta wver en el caractar o en el comienza de linea que
‘



quisieramos eliminar, presionamos la D con la que
|
|

activamos este modo v si nuestro caso fuera eliminar
caracteres unicamente deberemos presionar la tecla de la

flecha a la derecha con la gue iremos eliminando

caracter por caracter, si nuestro deseo fuera eliminar
una linea entera podremos presionar <RETURNZ.

Ura wver eliminados todos los caracteres o lineas
innecesarios & nuestrps requerimientos, presionaremnos
<Control:> v la Ltecla C .

Como detalle adicional podemos decir que si antes de dar

.

<Control>» C, presionamos la tecla de la flecha a 1la
izrquierda observaremos gque los caracteres que habian
desaparecidao, vuelven ha estar en la pantalla, hablamos
de una manera de reversar lo borrado en caso de gque nos

EQUI VOCAramos .

QUIT GWIT

Cuando todas las sentencias esten escritas y el programa
acabado, sera momento de grabarlo, para esto deberemos
presionar  la tecla @ y se nos presentaran una serie de

opcicones:

U(FDATE THE WORKFILE AND LEAVE

E(XIT WITHOUT UWDQTINB

FOETURN TO THE éDITUR WITHOUT UFDATING
W(RITE TO A FILE AND RETURN

S(AVE WITH BQME'NQME ARND RETURN

De todas estas opciones sera conveniente escoger la



ultima S podremos Jn este momento dar el nombre a
ruestro programa, cor este nombre lo reconoceremos para
que sea luego cmmpilaqo vy elecutado.

51 no s desear & grabar &l P ograma o las
actualizaciones que se hubieren hecho se debera tomar la
opcion E de Exit o Salida.

51 deseara regresar al editor antes de grabear, escoger
la opcion R.

Si el proarama va ha sido grabado antes, para grabar las
actualizaclones hechagﬁ escoger la opcion § v aparecera
ura  opcion a la gue podremos contestar con Y de  manera
que borraremos la version anterior del programa, y claro
quedando la ultima actualizacion.

El rnombre del progeama debera ser especificado de 1

]

siguiente manera:
#4: NOMEBRE. TEXT
(constantes)

{de hasta & caracteres)
(unidad utilizada pusde ser 4 0 )

B4sFRUEBA, TEXT
81 nfosotros  escogemcs el drive 4 para grabar  nuestros
programas (0 Sera necesario especiticar el runer o de
drive ni escribiv los %05 puntos (:).
Mo recomendamos grabar muchos programas en el drive 4
por  que  es ahil donde se encuentran los programas  gue

hacen posible este lenguaje y ccupan gran cantidad de la

|

capacidad de los diskettes.

I
Ll



COMANDOS DE MOVIMIENTOS
Murhas veces es necesario en el momento en gue se esta
digitando el programa, desplararnos a otra posicion
entro del fuente del programa, mas alla de las lineas
que se muestran en la pantalla, para ello podemos
hacerlo de dos mansras:
- presignando  la tecla Py, <CoOn la que avanzaremos toda
uria pantalla.
presionando  <Control> y la tecla 0 con la que
avansaremos una linea.

Cabe recalcar que si es nuestro deseo invertivr el

]

sentido en que se mostraria el programa, gsto es: en ver
de subirlo, bajarlo, lo unico gque tenemos que alterar es
el sentido del signo ( = ) que se encuentra delante de
la palabra EDIT en la linea que encabera  nuestro

programa o linea guia del Editaor.

Al igual que para Crear un programs, tomaremos la opocion
E(DIT presionando como antes la tecla E, la diferencia
sera gue ahora si tendremos que poner al principio el
nombre de agquel programa que deseamos carregqir.

El nombre sera iqual al que especificamos en el momernto

!
gue grabamos el programa.
For todo lo demas, EL decir los comandos usados, La

actualizacion =1y todeo momento funcionara de la MiSma

mansra  que en el momento gue fue ingresado por primera

2h



a2l programa.

vezZ

BIBLIOTECA
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Nuestro programa previamente digitado no es todavia apto

para que se ejecute, se hace necesario transfaormarlo a
un  lenguaie que sea mas facil de entender para la
maquina, este proceso de traducir el programa digitado &
otro que sera ejecutado es lg que se 1lama COMPILACION.

Fara grabar nuestro programa fuente utilizamos el EDITOR
FASCAL opcion a la gque se llegaba digitando la E dentro

de la linea de comandos:

Command (f (ile E(dit Clompile Alssemble L{ink
Xlcute
Ahora  deberemos utilizar la opcion X, inmediatamnente
pedira nombre del programa & ejecutar, 2 ello deberemos
responder

#5:COMFIL.CODE

debe «ar escrito an forma identicea

i)

la ue  aquil
BLpresanos  de lo contrario no se ejecutara ninguna
compllacion.

Lir

il

ver que el programa  se esta ejecutandn =3
requerimiento wunico sera conocer el nombre del programa

que nosotros deseamos cpmpilar, este se refiere al que

nosotros escribimos.
Otra pregunta adicional gue debera ser contestada se
refiere &« la opcion |de listar la compilacian  por
Lmpresora aungue siempre se listara por la pantall a.

~

Al listar linea por linea la compilaciaon, nos dara una



|
|
i
zlerta en el momnento en gue encuentra un EFF O,
1
permitiendonos  terminar si fuera ese nuestro deseo para
e que digitaremos <Esc>, o <Return: =1 QLEr Emos

continuar .

A0



7.2

£

14)

=)

FOSIBLES ERRUORES DURANTE COMFILACION

Numera muy grande

Mumero incorrecto

Farentesis no balanceados

Campo debe ser identificador

Mombre de procedimiento yva existe
ldentiticador previamente usado como ebigueta
Simbolo no reconocido dentro de un factor
Operador relacional debe seguir a la condicion
Identificador debe ser  seguido por =
Sentencia debe ser seguida por un identiticador
LLUEGDS ro especificado en sentencia 517
'SINDY no empareisa conoun 517

FINSI S no empareia con un 517

"HAGA S no especiticado en sentencia MIENTRASS
TFINLAZO no empareia con un MIENTRASS
Sentencia no reconocida

Fin de estructuras de control rno especificadas
‘FIN® de programa no especlficado

Etiqueta de bitwcacion no detinida

Excesiva cantidad de Farrafos

Frcesiva cantidad de identificadores (campos)

Mombire de Farvrato ha SiLG usado antes como campo

51



== EJECLUCION DE FAFROGOGRAaOM&SS

Corresponde a la ejecﬁcion de las instrucciones que
contorman el programa.

Fara 1legar @l momento  de 1a @ jecucion, deberemos
siempre, como se 1ndico en el capitula anterior, empezar
compilanda el programa , para asi obtener de este proceso el
seudo-assemnbler gus sera el gue se ejecute finalmente.

Si el programa hubiera culminado la compilacion exitosamente

se mostrara la opcion:
Desea ejecutar el programa (5/N)

Fodremos entonces tomar la decision de ejecutar el proarama
e inmedlatamente Ccomenzara,

Como  opcion  adicional durante la ejecucion  del  programa
tenencs la de listar o no el codigo cbieto, que no es otra
cosa  gque el equivalente al asemmbler de cualquier otro

lenguaje, en nuestro lengualjie.




— Division para O no permitida.

z

== (0) sera mostrado dicho mensaje

sERa

Sioen algun momento se presenta el caso

de

de la division

ST or .
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INTRODUCCION

\
|
CARACTERISTICAS DE UN EUEN LENGUAJE

El diseno de un buen lenguaie de programaclion  reguliere
ciertas caracteristicas. El  programador debe conocer las
debilidades v fartalezas de un lenguaje, Cue cosas el

debe buscar en un lenguaje 7

1) Claridad, Simplicidad y Unidad en la concepcion
del lenguajie.~ Un  lengusje de programacion debe
proveer una  contextura  conceptual  para  pensar
acerca de algoritmos vy medios de expresar ecstos
algoritmos para la eiecucion en la maguina. Deberia
proveer al programador en forma clara, simple uri
set de  instruccioness  gue pusden  usarse COmo

primitivos en el desarrollo de algoritmos.

2) Claridad en la Estructura del Frograma.- Mas
importante es para el programador un lenguaie gue
permita ‘estructurar’ zus  instrucciones patrea
reflejar claramente el algoritma wsado. Lo

beneficios de un programa  bien  estructurado  se

reflejan al escribir, rastrear, moditicar vy
entender el [progr ama. L buern diseno puede  ser
malogrado  por una mala sintaxis lo  cual hace

diticil la tarea ¢E pFEOgEr &mar .

Sy Sencillez p%ra gu  aplicacion.~ Esto se lo
|

logra detiniendo apropiadas estructuras de datos,

operacliones, estructuras de control v LT



sintadis mas nadural para el programa gue va a ser

Fresuselto.

Las partes principales en las qgque un compilador =1
constituye son las siguientes : Data, Operaciones, Secuencia
de control, Control de datos, Manejo de almacenamiento,
Medio anbiente, Sintaxis vy Traducciron. De estas solao

mencionaremos las principales. .

Los datos que existen durante la ejecucion de  un
programa  se  encuadran en dos  categorias : datos
definidos por el programador vy datos definidos gque  son
reservados por &l sistema.

Los datos definidos por el programador hacen referencia
a items de datos, por ejemplo 3 numeros, arreglos,
archivos de entrada/salida, que el programador detine v
manipula dentro de su programsa.

Los datos definidos vy reservados por el sistema  son
agquellos items de datos en gue la maguina guarda vy
Feserva durante su ejecucion, por ejemplo @ stacks gue
maneijan apuntadores de subprogramas, descriptores de
eatructuras de datdé? lista de espacios libres, 1/0
buffers, eta. Son éenerados automaticamente paor el
sistema y Mo necesi?an definicion explicita por el

proageamador .



ORGANIZACION LOGICA, ESTRUCTURA DE ALMACENAMIENTO
Y SU REFRESENTACION SINTACTICA

Cuando wn pragramador usa un lenguage para
resolver un problema, el debs primero decidir
sobre la Forma de representar o codificar  los
datos £ terminos de estructuras  de datos
provistas por el lenguage.

De 1gual manera cuando un lenguege es implementado
aobhre v determinado computador  ae  debe de
consi der ar el tiempo e ejecuclon Y el
almacenamiento de datos & coupar.

Las MEMOrLas =N QE‘I'I"IEI’"{:"'.}. son sstructuradas COmo

simples SECUENCl &% de bits, divididas &
intervalos +1jos e ‘palabras’ o ‘bhytes’
direccionabl es. For eijemplo un numero puede ser
representado por  una secuencia  de bits, LA

apuntador por una secuencia mas corta yv un arreglo
de numeros por una secuencia mas larga.
Fara representar un almacenamiento para wun dato

dado se consideraras @

12 una localizacion de memoria (direccion)
21 una cadena de bits representando los

datos coditicados, v

) L dEscriptor gspeciticanda la
LrF Cr Al i on adicional nNecesarilia para
decodificar la cadena de bits.
Un  descriptor tncluye  un selector de tipos  de



datos que especifica la clase de 1tems a la que

\
pertenece.

.
La cadena de bits encodifica un item qgue puede
existir en un blogue contiguo de memoria.

En este caso noscotros hablamos de datos como
almacenamientos secuencilales.

glternativamente uwuna cadena puede ser dividida
dentro  de  wun numero de blogques no contiguos de
memoria v encadenadas por apuntadores. En este
caso se dice que los datos son encadenadaos.
Secuencial v oencadenamniento son las tecnicas mas

usadas pare almacenamiento.

DECLARACIONES
Urna  declaracion es una sentencia gue sirve para

comunicar al traductor del lenguage, 1o macion

acerca  de las propledades de los datos durante la
ejecucian, por ejemplao @

A o1 ARRAY OF 1..20 0OF INTEGER
scta declaracion especifica que un arregla va &
ser oreado, su bipo de datos, el nunero de sus
elementos, los  subscritos que van a ser  uwsados

1 tipo de dato por cada elemento

o

para acoesarlos,
v el nombre por el cual va a ser referenclado.
Las ventalas de las declaraciones en los lenguages
S

1) almacenamiento v acceso mas eficientsa E]

sus datos



i I P

) me jor manejo de almacenamiento

20 chequed de tipos de datos ya definidos

RELACIONES ENTRE DATOS Y OFERACIONES

MNivs Feterlremnds a la TR Eracl on ol e hacer
disponibles eslementos de una estructura dada. For
ejemplo  los metodos de acceso a elensentos  de  un
arreglo s51empre necesariamente deben ==T
discutidos al mismo tiliempo que el almacenamiento

de un arreglo.

Ciertos tipos de datos pueden ser accesado
solamente cComo L todao, =fuly ejemplao
numeros ,valores booleancs vy apuntadores. Son

llamados intormalmente 1tems de datos elementales.
Con otros tipos de datos, accesar a sub-partes de
datos  es permitido. Estos son llamados items de

datos estructurados.

ITEMS DE DATOS ELEMENTALES

Un item slemental ss aguel que puede ser accesado
y modificada como una unidad. Numeros,
caracteres, strings, valores booleanos, cadenas de
oits, simbolo de apuntadores son lo basicos
considerados.

Numeros: Las varias «clases de numeras san
relativamente familiares v sus detalles varian de
lenguaje a lenguaie.

Caracteres y Cadenas de Strings: S define a una

cadena de caracteres como una secuencia individual



de caracteres.

Valores Booleanos: La mavoria de los lenguajes
soportan alguna forma de datos binarios (verdadero
o falso). El bit es llamado dato o valor booleanao.
Apuntadores: Tambien se los (] g = €O
referencia, localizacion, direccian.
Ordinariamente los apuntadores rc estan
directamente disponibles como un campo de usuario,
pero  pueds  ser wusado como modelo para almacenar

otros i1tems.

ARREGLOS HOMOGENEOS DE TaAMANO FIJO
Hacemos referencia a la mayvoria de estructuras de

datos  encontrados en un lenguaje de pragramacian:

v b ores, arreglos, listas, atacks, colas,
registraos, arboles, etc. A pesar de la variedad,
uras pocas son las principal es.

fArreglos lineales pueden ser homogensos (elementos
con =1 mismo descriptor) o heterogeneos (elementos
con varios descriptores). Los descriptores pueden
ser  especiticados cuando el programa sea escrito
(declaracian de descriptores) o dejados =R
especificar hastla la ejecucion (descriptores  a
tiempo de &jecucion) g vy el numero de elementos en

el arregla debd ser fiilo a lo largo de la

e ecuc 1 an (tamano 1307 (] puede var il ar
dinaml camente durante la insercion o el iminacion

de elementos (tamano variable) .
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F.1.46 ARREGLOS, REGISTROS Y ESTRUCTURAS HETEROGENEAS

DE TAMAND FIJO
Arreglos Lineales heterogeneos con declaraciones.
Los registros de Cobol v las estructuras de FL/L

son las mas comunes. fenemos el siguiente ejemplo

DECLARE 1 EMFLEADO,
2 NOMBRE CHARACTER(15),
2 EDAD FIXED,

2 SALARIO FLOAT;

esta declaracion define wun arreglo Lineal
heterogenen de tres elementos. El primsro es una
cadena de caracteres, el segundo ez un enteroc y el

tercero es un numero reasl.

Eostructura de Almacenamiento.

Ser wsa  una representacion secuencial , Can 1a
cadena de bits representando elenentos
individuales almacenados secuencialmente en un
blogque de  memoria. El descriptor para este
arreglo  debe ser mas complejo que para un vector
por la variacion de sus elementos. LUn descriptor

completo consistiria de
1) Tipo ;@ dato de arreglo lineal
heterogeneo
P El numero de elementos

=P, Un descriptor para cada elemento.
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Modo de Acceso.

Su modo de acceso es diferente  gue la de un
vector. Fri un vector los suscritos enteros sirven
para  un doble proposito:s ellos no solamente

permiten  elementos individuales del vector [ Ar é

conveniente

in

SE accesados al azar, SinG que @
procesar el vector entero secuencialmente, Lsando
Una variable entera como apuntador.

& variable es inicializada para designar el

primer elemento del vector y luego es incrementada

A & apuntar a cada elemento del vector. Eeta

clasificacion producto de un proceso secuencial es

importante cuando trabajs con vectores.

ARREGLOS DE TAMANDO VARIABLE
Fstos datos pueden ser 1ngresados por medio de un
dispositivo de entrada v su direccionamiento puede

Ser generado  en torma interna dentro del



L Tu =Y P Estructuras de tamano variable se los
conoce  de diferentes maneras: stacks, colas,
conjuntos (sets), listas, tablas, para nombrar

unos pocos. ‘

Estas estructuras se caracterizan por la manera

como  crecen y se reducen. Cada elemento  debera
e individualmente accesado por  subscritos: =)
accesa tirende a ser relativo.

STACKS

Un stack es una lista cuya modalidad de manejo s
la tecrica LIFO(last-an-tirst-out). El ultimo que
entra s el primero que sale. La insercion v
eliminacion de elementos es limitado al  estremo
del stack, llamado tope (top).

Estructura de almacenamiento.

Usa dos modalidades de almacenamiento @ la una gue
as secuencial v la otra es enlazada (linked).

La enlazada es la mas aplicable generalmente para
un arbitrario numero de stacks. Ern caso contrario

ol 3 =

L

ASUMLFEMOS que los elementos  del st
homogeneos o han sido reemplazados por apuntadores
a elensntos  actuales de modo que ellos  aparecen
Romogenscs.

El stack secuencial reguiere que un blogue de
mEmoria  sea resagrvado con espacio sufticiente camo
para  almacenar el crecimiento del stack a su

max1ma capacidad.



El primer elemanto del blogue es el apuntador a
tope del stack. Cuando este apuntador apunta a si

miema, se dice que el stack esta vacio, cuando los

elementos  son adicionados &l stack, ellos son
calocados en direcciones consecutiveas dentro  del
blogue reservado v o el apuntador al stack es

actualizade convenientemente.

Cuando  un elemento es eliminado, ecte  debe =4=Ti
sacado del tope del stack y decrementa =31

apuntadaor del stack.

BLOQUS RII2VARQ
 DErcriproOR [T K POINTZR —
ftaek  TIPO D= DAO du |
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COLAS

Colas usan la tecnica FIFO(First—-in—first-out), el

primera que entra es el primero que sale.
Esta e distinta que la de los stacks solamente en

la 1nserciaon da elementos nuevos al fondo de 1

pY

lista. Las colas crecen en el fondo vy se eliminan

por el tope.
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Fastructuras de +1macenamientq.

Tanto la ¥Drm$ secuencial como la enlazada son
usadas en calas. Se usan dos  apuntadores para
accesar el stack: el uno que apunta al tope del
stack v el otro al fondo del stack.

La cola orece en forma circular en el blogue de
esta manera cuando se detecta el fin de la cola
eata  wse incrementa en torma ciroular, o sea, al
comrenzo del blogue.

Cuando  se elimina un elemento ocasiona gque los
apuntadores del tope y del fondo coincidan en el

caso de que gquede vacla

LISTAS

Ees un arreglo lineal de tamano variable en el cual
las inserciones vy eliminaciones son hechas a
arbitrarios apuntadores. Acceso de elementos  en
una lista es uwswualmente restringida al primer
elemento v su seguimiento correspondiente.
Estructura de almacenamliento.

Listas encedenadas v listas simples tienen sus
tecnicas semejantes:

lLrstas glmplas:l cada elemento en la lista es
enlazado a su suces=or en la lista, vy su apuntador
al primer elemnsnto se mantiene(elemento-cabeza  de
la lista).

Listas doblemente enlazadas: cada elemento de la

lista es enlazqdo tanto a su elemento como a su



redecesar ambos apuntadores SO mantenidos
P '

(actualizados) en &1 elemento cabeza.

CONJUNTOS

Existen I operadiones basicas:

13 pertenencia del conjunto: cuando un elemento
dado se encuentra en el conjunto.

23 adicion de un -elemento: ingreso  de Lir
elemento a un conjunto.

) eliminacion  de un elemento: extraccion
de un e@lemento del conjunto.

Estructura de almacenamiento

Fuede ser representado como un arreglo lineal de
tamano variable, cuando ura modalidad cle
almacenamento sugeridos para stacks, colas, o©
listas enlazcadas.

Las tecnicas principales san:

1) descomposicion del conjunto: =1 ==
moditica &1 conjunto, el resultado geners  wuna
Mueva direccion.

)] brusgqueda secuencial: desde el punto

‘original  de colision se procede a buscar en forma
secuenct al hastd encontrar el elemento, o si no
esta, Se genera una nueva direccion.

&Y Duchet: & ver de colocar an +arima
directa el datao, lo podemos sustitoirc =Tl
apuntadores enl aradaos al conjunto teniendo la

misma direccion.
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?.1.8 DESTRUCCION DE ESTRUCTURAS DE DATOS VY ELIMINACION
DE ELEMENTOS
La estructura es destruida cuando todos los

caminos = la estructura han sido destruidos, al

il

M Mo tiempo Lig las direcciones il
almancenamiento pueden ser reusadas.

Cuando  una  estructura de datos  es creada, un
Camino de acceso & la estructura debe ser creado.
La manera usual de hacerle s nombrandolo o
medio de un identificador asociado o almacenar un
apuntador dentro de otra estructura. Durante el
tiempo de vida de la estructura el camino de
sccesn  creado puede ser aumentado por otro camino
de acceso. For lo tanto habria multiples caminos
dee actceso a una unica estructura. Esta wvariedad
de  cCaminous a una sola estructura es el principal
problema de la eliminacion.

51 se va a destruir una estrucltura en especial por
un  caminog  de acceso se destruiria la estructura

quedando  los otros caminos de acceso sin su

ectructura correspondiente.

Referenciss "flotantes" son ocasionadas por  1a

recuperacion de almacenamiento para una estructura

destruida  antes que todos los caminos de

if}

OO S
hayan aido destrozados. El prob L ema
complementarico es el "desecho". Referencias
tlotantes puedan =Ty evitadas usando una

destruccion que elimina un camino de acceso  <in
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Fetornar  la  asignacion de almacenamiento  para
revsarla hasta gque el ultimo camino de acceso haya

gido eliminado.

tctructuras de control en un lenguaje de programaclon
involucran dos aspectos el control del orden de

ejecucion de las ogperaciones v la transmision de datos

entre conjuntos de operaciones llamados control de datos.

9.2.1 SECUENCIA DE CONTROL IMFLICITA Y EXFLICITA
Diferentes estructuras de control son  usadas  en
varios lenguajies. Ellos pusden =1l
convenitentemente caractericados en tres grupos

1) Estructuras usadas en expreslones

2) Ezstructuras usadas entre sentencias o grupos

de sentencias.

i) Estructuras uwsadas entre subprogramas.
Estructuras de secuencias de control pueden ser
implicitas o explicitas.

Implicitas son aguellas detinidas en el lenguaie
para que en lo pasible sea lo menos moditicado por
el progeamador .

Evplicitas son agquel las con las que el progeamador
puede  opclionalmente  modificar la secuencia de
operacionss implicitas definidas por el lengquaie,

por ejenplo usar parentesis entre edpresiones, o

48



un "goto" referenciando a una etiqgueta.

Secuencilia de control entre expresiones

Consideremos el sigulente ejemplo

ROOT = -b + V b*x2-4ac

Esta aparente formula simple involuora al menos 15
operaciones separadas en lenguaje de maquina. Ern

ALEDOL se codificaria asis

root = (~-b+sqgrt(b**Z-4%a%c)) / (2%*a)

Esta notacion es compacta vy el lengualie procesador
concierne coan &l almacenamiento  temporal vy la
optimizacion. Farece facil decir Cjue la
digsponibilidad de expresiones en lenguaies de alto
nilvel es una  de las grandes ventajas  sobre 1a
madguine v lenguajes ensambl adores.

Etiquetas v sentancias “"goto
La habilidad para manejiar etiguetas vy las
transterencias a dichas etigquetas son a  menodo

indicadas por el uso de la sentencia "goto'.

Es conveniente i1dentiticar I puntos basicos para

el wvsa de sentencias "agoto" vy de etiquetas :
1y Etiguetas como ebtiguetas sintacticas, local es

durante la traduccion.

Etiquetas limitadas en =u parte de datos en



tiempo de ejecucion pero sin calculo de etiguetas
en el mismo tiempo de eiecuclon.

) Etiguetas sin restricciones en el area de datos
durante la sjecucion.

La controversia del GOTO

Desventaias:

- evidencia el diseno de un pobre programa.

- dificultad en el seguimliento del programa

- no perarten mantenimiento rapirdo del programa.
Ventaias:

- la sentencia "goto" es de proposito generales.

- E10 la existencia  "goto" uwna variedad de
mecaniesmos convenclional es deben ser cambilados.

- muyv  usado en la construccion de bloques para

aimul acion de otras estructuras de control.

SENTENCIAS ITERATIVAS

La estructura basica de una sentencia de una
sentencia iterativa consiste de un cuerpo vy una
cabecera. El cuerpo ess compuesto de una secuencia

arbitraria de sentencias. b cabera de uwuna

bt}

erpresion  que  designa el nunero de veces que el
cuerpo 25 ejecutado.

\
Repeticion simple
Es indicado cuando el cuerpo s& quiere ejecuobtar un
mumerc £1 3o de véces, ejenplo:

PERHDRM body 12 TIMES ar

FERFORM body K TIMES



Repeticion condicionada
Su sinbagis es
WHILE < test » DO < body

El grafico de edta estructura se muestras:

s

BODY

|

Ern esta forma el test es re-evaluado cada vez que
termina  la ejecucion del cuerpo. Fe de suponer

que los valores de las variables que aparecen en

@l test son alteradas.
Repeticion condicionada usando un contador
La cabera especifica una variable gue sirve

contador durante la iteracion.

COmo

El valor inicial, valar final, y su incremanto son

especificados en  la cabeza vy o el Cuerpo

ejecutado repetidamente usando primerc el

es

valor

inicial como el valor del indice de la wvariable

mas tantas veces su crecimiento hasta gue el
final es detectadao, elemplo:

FOR T = 1 TO 10 STEF 2
\

. Cuerpo

NEXT I

val or



graficamente seria:

1-1+2

CUzaPo

7.3 OFERACIONES
Las opsraciones se clagsitican en dos partes: operaciones

detinidas por el programador v operaciones definidas por

Operacianes detinidas por el programador son las
vsualmente vistas como la suma, resta, multiplicacion,
divilslon, rair cuwadrada, EXpONENCL &C1 O, etc. Las

definidas paor el sistema ser fterenciadas

ITi

n

T

operaclon

mas adelante segun las conventencilas del lenguaie.
Operaciones elemental ey

Cada lenguaie tiene iy} conjunto e elementos
constituldos que realiza operaciones basicas
Operaciones aritmeticas

Las operactones mas | primitivas  son @Lima , ~esta,

multiplicaciaon, diVvision, , Falzs cuadrada,



exponenciacion, en la mayoria de los lenguajes. Sus
caracteristicas principales son:
1) los operandos vy &l resul tado son numeros vy
2) la operacion s una funcion simple.
Operaciones relacionales
Las operaciones relacionales tales como =, <5, &, 9, 5,

“=, es encantrada en la mayoria de los lenguajes. Estas
Gperaclones toman  la forma de simples funciones,
aceptando  dos numeros como operandos y  produciendo un
resultado booleano como resul tado.

Operaciones Booleanas

Son primitivas en muchos lenguajes. Lna operacion
hooleana  solo acepta valorese booleanos como operandos vy
producen un unico valor booleano cono resultado. Eatas
son ANDL,OR v NOT.

Asignaciones

feignacion  es  la operacion basica de modificacion de
estructura  de datos. Como operandos de asignacion

=Y [N =T =)

12 un valor gue va a ser almacenado vy
20 un apuntador a la direccion en la estructura en la

cual el valor va a ser almacenado.
Creacion de estructuras de datos e insercion de
elementos
Operaciones que oresn nuevas estructuras de datos  a
traves de la insercion de nuevos  elementos son de
primaria importancia en el lenguaje.

| = ]
e



La creacion de una estructura de datos involucra 4 pasos

basico

ii

1) creacion de un descriptor para la estructura
) asignacion de memoria para la estructura mismasg

) especificacion de los valores de los elementos  de

I

la estructurag

41 creacion  de un camino de acceso a la  estructura.
Operaciones de i1nserciones i1nvolucran asignacion  de
almacenamiento para nuevos elementos, especiticando sus
valores y algunas veces ajustando los apuntadores  luego
de la insercion.

Creacian de un camino de acceso & una nueva estructura
L realizada a  traves de  la estructura Con L
identificador, su nombre, en algunos casos reterenciando
s situwacion o almacenando un apuntador a la estructura

va existente.

SINTAXIS Y TRADUCCION

Una formal detinicion de la sintacis de un lenguajie de

prrOgr amac i an es usualmente  1lamado gramatica del
lenguaie. Una gramatica consiste de un conjunto  de
definiciones que especifican las SeCusenclas de
|
\ i
caracteres qgue {ormaq programas  permisibles en L

lenguaje que esta Siendo detinido. El tipo de gramatica

formal mas indicado eslel BMF (Rackus—naur—+orm) .
[

Muchos de los elementos mas importantes de la semantica

de los programas no SDﬂ representados en la sintawis del



programa  directamente pero aparecen solamente en ftorma

implicita. Faor gjemplo  hemos notado el uwuso de
decl araciones implicitas, estructuras de datos
implicitas, Oper acl anes implicitas, seruenclias  de

control implicitas.

Fropositos generales de la sintaxis

1) Facilidad de lectura

U programa es "legible" s1 la estructura fundamental
de 1 algoritmo v los datos representados son faciles de
entender con una  inspeccion rapida  del  texto del
[ QI F aina . U programa "legible" es a menudo  Llamado
programa programa "avtodocumentado'.

2) Facilidad de escritura

Ex caracterizado por ] uso de una concisa v o regular
estructura sintactica.

3) Facilidad en su btraduccion

4) Carencia de ambiguedad

2.4.1 ELEMENTOS SINTACTICOS DE UN LENGUAJE
Set de caracteres

L seleccion de un conjunto de caracteres es  uno

o

de los primeros elementos en ser disenado en la
sintaxis para un lenguaje. Determina el numero de
caracteres espediales disponibles que pueden ser
vsados enoun programa vy datos como delimitadores,
simbolos como oparadores, v asi por el estilo.
Identificadores

La sintasis basice para los identitficadgores(una

un
n



cadena de letras y digitos comenzando con una
letra).
Simbolos como operadores

n los caracteres

]

La mavoria de los lenguales us

1l

especiales + y - para representar la 2 basicas

operaciones aritmeticas. Algunos lenguajies usan
Liri e cadena de caracterss  pgara indicar los

caracteres especiales arriba mencionados comno
plus, minus, times, eto.

Falabras claves y reservadas

Una palabra clave es un identiticador como parte
fiia de la sintaxis de una sentencia, por ejempla:
1F, THEN-ELSE , etc. Uria palabra oclave se
convierte en reservada cuando esta no puede  ser
vsada por el programador como un identificador.
Comentarios y palabras significativas

La mayoria de los lenguaies provisionan para
comentarios vy oson encajados en programas ocomo o un
tipo separado de sentencia y es tratado como
serntencia nula.

Falabras significativas son palabras opcionales

que pueden ser insertades en sentencias  para
1inprovi sar legiﬁilldad. Cobol proves muchas  de
petas palabras, |por ejemplod la sentencia "goto”,

el "go" es una palabra clave y el "to" es opcional
pero se usa para dar mas comprension al programéa.

Espacios

o0&
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F.4.1

Son de agran variedad en su uso Yy  sirve  para

by

separar palabras.

Delimitadores

Es un elemento sintactico usado para marcar el
camienzro o =1 fin de alguna unidad sintactica como
una sentencia o una expresion, por ejlemplo: begin-
end del Fascal.

Libertad v formatos de campo fijo

Ura sintaris es libre si1 las sentencias de un
programa  pueden  estar en cualquier  orden. La
mayvoria de los lenguajes usan una libertad de
sintaxvis en forma controleda.

Expresiones

Discutido anteriormente.

Sentencias

Son la mayoria de los componentes en la  mayor

parte de los lenguales.

Las principales sentenci as =ty sentencias
estructuradas v las sentencias simples. La

sentencia simple es aguella gue no contiene otra

ectructura anidada.

SINTAXIS FARA EXFRESIONES

1) Notaciaon con prefiio
Er peta notacion se escribe el simbolo e

la operacion primero, sequido por los operando de

izquierda a derecha. Si wn operando es el Ml Smo
wia operacion con operandos, entonces,y, las mismas



reglas se aplican si tenemos la expresion

(a + h) % (c — &)
se convierte en
% (+(a,b),—(c,a))

Una wvariante de esta notacion =1 1 11lamada

i1}

CAMBRIDGE FOLISH. En esta notacion los parentesis
irquierdos sigulendo & un operador maovido para
inmediatamente precederlo, v las comas separadoras
sar eliminadas,
La expresion gquedaria :

(% (+ab) (—cal))
Otra variante 1lamada polish permite  sacar  los

—

parantesis. 54 asumimos que el rumer o de

H

operandos  para cada operador es conocido vy fijo,

los parentesis son  inncesarios. L.a expresian
quedar ta @

*#(+(a,b),—(c,a))
2) Notacion de postfiyx
Ees similar a la prefija excepto gue el simbolo de
operacion sigue  la lista de operandos. La

sdpresion quedaria @

ab+ca-—*

3

—

Notacion infix
Es adecusda solanente pars operaciones  binarias

|
por  ejenplo las Fperacioneg taman dos operandos.

(n
ol



Er la notacion infix el operador es escrito entre

=

m

cos operandos. F o que notacion [ AF A 1
gperaciones  basicas aritmeticas, relacionales v
Togicas, =Yl imly  Ccomunmente  wusadas en 1las
matematicas ordinarias, la notacion para esas
operaciones  han sido ampliaments adoptadas en un

lenguaje,

ETAFAS EN LA TRADUCCION

Frincipalmente se dividen en 2 partes: el analisis

del programa  tuente vy la sintesis del programa

sbieto ejecutable.

Analisis del programa fuente

Fara 1 programa analizador el programs fuente

aperece  inicialmente como una simple cadena de

caracteres, luegao, ecta debe ser analizada

caracter por caracter,

El analizador comienze clasifticando sus elementos

£ identiticadores, delimitadores, operadores,

fumeros, palabras claves, palabras significativas,

eepacios, comentarios, etc. Esta fase es llamada

analisis lexicogratico. Tipicamente el analizador

lexicogratico es la rutina de entrada para el

traductor, este  debe identiticar el tipo de cada
‘

ttem lexicogratico, convirtiendo cada numera &n

LiMa rﬁpr?gantacqmn interna de punto fiio o de

punto flotante J representando un 1dentificador vy

almacenandola  en une  tabla de simbolos v 1a



direcrion de la tabla de simbolos usada en  lugar

de la cadena de caracteres.

Analisis sintactico (analizador)

Heualmente alterna con el analisis semantico.
Erimero el analizador sintactico identifica  una
secuencia de items lexicograticos formando una

unidad sintactica.

Comunmente el aintactico y el semanti1co S
comunican usando un stack. El analizador inaresa
en el stack los varios elementos de la wunidad

sint

ctia vy luege son recobrados por el analizador

b

semant oo,

Analizador semantico

Las  estructuras  sintacticas reconocidas por el
analizador sintactico s0n procesadas v la
pctructura de la fase del codigo ocbieto ejecutable
comienza a tomar torma.

El analirador semantico pueds producir el codigo
b jeto ejecutable en simple traduccion. Fera mas
comunmente la salida de esta etapa es alguna forma
interna del programa  +inal  ejecutable  gque es
sritances manejada por la fase de optimizeacion del

traductor antes de generar el prodgrama obieto.
|

Las mas comunes de las  tunciones pueden  ser

descritas, pero las principales son:

1) Manternimiento de la tabla de simbolos

Una tabla de Simbhlma es una de las estructuras de
|

1

&



datos central en cada traductor contiene  una
entrada Oara cada identificadar diferente
encontrade en ] programa fuente. El analizador
lericografico tema la entrada inicial conforme lo
erncuentra en el programa tuente, e O =3}
analirador semantico toma responsabilidad despues.
La tabla de simbolos contiene atributos acerca de
sus identificadores: s tipolvariable simple,
arreglo, etc), su clase de valor (enterc o real ),
etc. El analizador semantico entra esta
informacion en la tabla conforme se procesan  las
declaraciones, subprogramas, eto.
2) Insercion de informacion implicita
A menudo en el programa fuente, la 1nformacion es
implicita que debe ser realizada explicita en un
mas bajo nivel en el programa obieto. La mayoria
de estas informaciones implicitas  wvan bajo el
ricsnb e e de CONVENCLones asumi das, estas
convencional idades pueden ser descartadas por
declaraciones explicitas del programador.
3) Detencion de errores
ElL arnal 1zador semantico  no solamente cleabe
Feconacer Como lerrur a aquellos que producen un
apropiado mens%je de EEEOE tambien debe
|
determinar la forma apropiada para continuar oon

el analisis del resto del programs.

|

‘ &l



EL LENGUAJE BASIC 1.0

Este lenguaje fue disenado con propositos educatives, es
decir, facilmente programable, para personas con algun o

sin ningun conocimiento de programacion. Fe un lenguajis

para  gue sea programado con  instrucciones en
Espancl .

Fete lenguale se compone de 2 parte el programa

i1

compilador y el programa interpretador.

E.l canpilador trata de analizar sintacticamente cada
sentencia y determinar los errores de sintaxis a 1o
largo del programa fuente.

Eil programa interprete se encarga de generar el codigo
objeto vy de ejecutarlo.

fmbos programas  son escritos en lenguaae “ascal v

desarraollado en un computador "AFFLE".

9.5.1 COMO OFERA EL BASIC 1.0

Este lenguais so0lo mane ja variables enteras v
reales. No  manejia variables alfanumericas  para
ningun Ccaso.

liene formato libre pare escribirlo, es decir, gue
Lra  instruccion  puede usar una o 0 mas  lineas.
Establecemos unalcomparacimn entre este Basic v el
Basic normal que‘conccemms en cuanto a su conjunto

de instrucciones i

aBASIC 1.0 | BASIC NORMAL

Asigne Let



S5i~-Luego—-5ino
Com(comentaria)l
Digite
Muestre
Fim
Farrato "wxanx

¥

Very @

Mientras

Finsi

Finlazo

If=Then-Else

Rem

Triput

Frriate

Erd

"Usa etiqueta num. "
"GP (num)

Goto

No existe
(equivale WHILE)
Endif

Mo existe
(eguivale ENDWHILE)D

Estructuras de Datos Usadas

Como solamente emplea

existe estructura compleja

El programa campilador usa

los  rnombres de los identi

se  pueda ldentiticar un

palabra reservada v de un nombre de

Los  nombres  de variables
reales reales son indifere
Internamente el programa

numeros reales,  es decir,

variables enterag, inte

Qperaciones can v¥riables

=}

0

da ver que se detecta u

este nombre existe en la t
entonces &1

Sienpre gue

&

variables numericas no
algurna.
un stack para almacenar

ficadores de manera gue
riombre de campo de  una

procedimiento.

enteras como para  las
ntes.
lon mane ja todo [aln Ty T}

que por mas que enplean

roamente S efectuaran

de tipo real.

nocampo,  Se chequea  si

abla de procedimientos,

compilador lo ingresa en

no  lo haya ingresado



anteriaormente.

Estructuras de control Usadas

Las estructuras de control usadas son i ST-LUEGO~
SIND, MIENTRAS-FINLAZO, VAYA.

SI-LUEGO-SIND

Actua de manera semeiante al If-Then-Else del

Basic ordinario. Su sintaxxis se define asi:s

SR ccondicions
LUEGO
CUEF OO
SIND '

FINSI

El delimitador final del "szi" es "finsi", Ya  Sea
aque  se  use  Ysino'" o no, y es de caracter
obligatorio,

El "cuerna" pusede contener una o mas sentencias.

ifl

Se permiten "si anidados sin ningun  problema, Y
tambien estructuras de control incluidas.
Su formato de esgritura es libre.

|

|
MIENTRAS-HAGA-F INLAZO

fctua  de mamarw similar a la sentencia "while".

&4



S0 formato es @

MIENTRAS  <condicions

Lﬁsﬁ
- cuerpo

FINLAZD
El "guerpo" puede tener uwna o varias sentencias.

(5]

El delimitador s "finlazao v es obligatorio.
Fermite la inclusion de otras estructuras de
control en forma anidada.
VAYA
Furciorna de  manera similar al "goto" del Rasic
ordinarico. %Su formato es &
VaYa  detiquetar
donde etiqueta es nambre al fanumerico, E
diferencia  del basic ordinsrio donde su etilgueta
s un numera de sentencia.,
Esta sentencia esta ligadsa & la sentencia  no
ejecutable "parratao". Su formato es o
FaRREFD <nombre procedimientos
donde &1 nambre del procedimiento esta conectado
con  wia sentendia  "wvaya' sea  gue este o no
definide tadavia.
Fara llevar un control seguwo de gque cada "vaya'
\
este ligada can Eu "parrafo'" correspondiente, =
|
usan  dos  stacks @ el uno  para  almacenar  las

|
etiquetas nombradas en  cada

" i

VAV A v el  otro



almacena las etiguetas detinidas en “parrato”.
Al firn de la compilacion se confrontan ambas

tablas vy se emitiran errares s1 algun Vaya rni
encuentra su pareia.

Tambien cheguea gue cada etigueta no haya sido
usada Ccomo Caimpda

Sentencias de E/B

La dos  sentencias de entradalsalida detinidas

i

para este lengualie son Digite (Input) v Muestre
(Frintyy solo concierne a la pantalla tanto la
entrada como la salidae de datos. Su tormato es 2

DIGITE <campol, campoZ, ...campo n:

MUESTRE <campol, campoZ, ...campo n:

EL FROGRAMA INTERFRETE

Fete programe $e encargs de  generar el codigo
objeto v de ejecutarlo.

Generacion de Codigo Objeto

Cada numero o campo genera  su  direccion como
atributo.

i continuacion se analizaran las sentencias
principales en lenguale ensamblador vsados en la

generacion del priograms cobieto o

LIT ,a& carga wna constante

OFR  O,a Eiecuta una Operacion
LoD 1,a Carda la variable 1,a
ST0O 1,a almacena la varialbe 1,a
JMFE O, a bifurca a "a"

bHé



JFC Oy a bifurcacion condicional a

"

”é\

LEE Oy a lee la linea de datos en

"a" numero de variables

FLM 0,0 salta a

la siguiente

linea de escritura

FIn 0,0 Fin de ejiscucion

For ejempla si tuvieramos &1 siguiente fragmento

de un programa en FLAT =
CONST =7 4 =85
VR Ry My Ty dy F
FROCEDURE multiply:

VAR a, bs

EEGIN
b:=vys
= » =)=

WHILE b > O DO
HEGIN
IF odd b THEN
ar=C%ag
| be=b/2
END

END;

zi=z+ag

La generacion de su correspondiente codigo objeto

&7



Serla

A

LOD 1,3
4 sTO 0,7 a

S LOD 1,4 vy

7 LIT 0,0 O

8 870 1,5

g

7 LOD 0,4 u]
10 LIT 0,0 0
11 OFR 0,12
12 JRC 0,29
1% LOD ©,4 b
14 OFR 0,7 odd
15 JFPC 0,20

16 LOD 1,5

i

17 LD 0,2 =l
18 0OFR 0,2 +

12 ST0 1495 z

24 LOD 0,4 b
25 LIT B8 2
26 OFR 0,5 1
27 STO 0,4 b
2B JIME 0,9

2% 0OFR  O,0 Feturn

48



Nota.— La operacion "odd" no es una funcion usada
ern el Basic 1.0, Solo se la usa para  un mero
e jemnl o

Como  se puede ver el sistema usado para evaluar
expresiones aritmeticas es el paso de Intix-
Fost+iy.

Ciom L ejenplo sencillo  quedara finalmente

tlustrado =

ASIGNE ©C = A — B
LoD 0,4 carga A (en primera entrada)
LOD 0,5 carga B (en segunda entrada)
OFFR R G reste A-B  (resta primera de

segunda entradal

S5T0 0,4 asignelo a C (primera entrada se
almacena en la direccion asignada
a )

Estructuras de Almacenamiento
Uri stack almacena las instrucciones en codigo

objeto v luego sera ejecutada conforme se lo este

accesando. El farmato de esta instruccion objeto
e
CF 1 0 oa

donde F es el codigo de operacion, ¥oun parametro

guez consiste de Jna o dos partes : an el caso de
|

operadores el paramstro "a'" determina la identidad

del  operador; er obros  Casos un Numer o, La

direccion de una bifurcacion, o la direccion de un

dato.



Un  stack para almacenamiento de datos. Fara
1legar s la direccion correcta dentro del stack
tenemos OF 1mer que accesar al stach de
inetrucoiones &N codigo objsto  de 1a que

abtendrems la direccion en el stack de datos.

i

Ecte otack tiene separada sus 3 primeras entradas
para almacenamiento de resultados temporales de
cperaciones aritmeticas guedando el resto  del
stack para almacenar datos del usuario.
Estructuras de Control

El problema critico de las estructuras de contral
265 La actualizacion de la direccion e
bifurocacion. @ omontinugacion las analizaremds.
Si-Luego-S5ino-Finsl

La condicion sera evaluada antes de cualguier
- De esta manera  sioo el resul bado  fuera
verdadero ejecutara las instrucciones que sigan la
pral abe s "luego" v saltara las  gue estuvieran
encaberadas por "sing" hasta encontrar la primera
instrucciaon luego del "finsi'.

Si fuera false el resultado de la evaluacion de la

condicion  dJdebera ejecutar las sentencias =

cstuvieren encabaradas por "sino'.



Sl {(condicion?
HEAYS
LUEGD .=
. Ccuerpo

5INO

1
|
;
: . Cuerpo
]
'
4
1
!
1

FIpsI

Mientras-Haga-Finlazo

Ge evaluara la condicion antes de entrar al lazo.

Pl

51 no se cumple se hara un salto a la siguiente

instrucecion luego del "finlazo'.
MIENTRAS  (condicion)

'

]

NG A S

1

- 1
P CLET Do

FINLAZO

Vava
&l encontrarse con ests sentencia se buscara el
mombyrer ded marrato dentro de la tabla donde se

tiens los identificadores.

Variable lacalizacion de memoria
asigriada

Etiqueta direccion a la gue debera
it para continuar 1a

ejecucion del programa

De  agui  se obtendra la direccion gue se& le

colocara a la instruccion "jump" gue equivale a la
instruccion Ywvaya', Er caso gque no exista ese
par b ato detinido en la tabla, deber a ser



almacenado temporalmente en una tabla con la
posicion dentro de la tabla de codigos gue debera
ser actualizadse con la direccion de la etigueta
del parvato.

Er el momento que se encuentre con esta sentencia
debera 1ngresar ese nombre de parrato, si es que

=istiera, v la posicion del indice del codigo

c
o

ohieta que en ese momento tiene. fAdemas debera
leer por cada nuevo nombre, todas las entradas de
agquella tabla temporal a las que debera actualizar
1a direccion de la etiguets que no habia

encontrado.

~
kJ



L o I CEOPCL S T OMNEES

W O FRECOMEIND T T OMNME S

Fste lenqualie, orientado a principiantes, sienda muy
limitads tanto en sus estructuras de datos como  sus

estructuras de control, por esto consideramos gque aun s

HH

podria mejorar para dar mas facilidades en su uso.
Hacemns algunas observaciones en cuanto a mejoras y a su
peErfecocionani &nto:
1) manejn de caracteres altfanumer 1Cos
) soporte de tablas v arreglos tanto
fumericos como alfanumericos
%) estructruas de control con varias
opciones de condicionamientao, por
@jemplo como instruccion FPERFORM
del COROL
4y maneio de archivo de datos
=) maneio de arreglos y tablas
Hemos mencionado las principales mejoras que podrian ser

implenentadas,

Luego de esto la intencion de construccion de  un
larngua je 2 que  tambiren  tenga  su propilo slstema

operativo vy oun editor de tento.

La construccion de un sistema cperativo es un topico
distinto a un lenguaje pero de igual forma  interesante.
Se  puede partiv de gque el lenguaje BASIC 1.0 se ha
escrito en pascal, por lo tanto el sistema operativo

debera =ser compatible, v lo mismo  sucede  con la



slaboracion del =ditor de texto.
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