PERFIL DCC_C13

Asignatura: 3010426 Teoria de lenguajes de programacion

Planes relacionados: Ciencias De La Computacion, Ingenieria De Sistemas E Informatica,
Ingenieria De Control

Contenido:

1. INTRODUCCION A LOS PARADIGMAS DE PROGRAMACION
1.1. Programacion Imperativa

1.2. Programacién Orientada a Objetos
1.3. Programacion Dinamica

1.4. Programacioén dirigida por Eventos
1.5. Programacion declarativa

1.6. Programacion Ldgica

1.7. Programacién Funcional

1.8. Programacién con restricciones
1.9. Programacién multiparadigma
1.10. Lenguajes especificos del dominio

2. PRINCIPIOS DE DISENO DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
2.1. Definicion de compilador

2.2. Estructura de un compilador

2.3. Tipos de Compiladores

2.4. Fases del proceso de compilacién

2.5. Herramientas y descripcidn del lenguaje

2.6. Patronaje

3. ANALISIS LEXICO

3.1. Especificacion y construccién de un analizador Iéxico
3.2. Expresiones Regulares

3.3. Diagramas de Transiciones

4. ANALISIS SINTACTICO

4.1. Disefio de Gramaticas

4.2. Recursividad, ambigliedad, asociatividad, precedencia y parentizacién.
4.3. Analisis Lineal

4.4. Diagramas de Sintaxis

4.5. Analisis Descendente

4.6. Tabla de Tipos y Simbolos

5. ANALISIS SEMANTICO

5.1. Atributos y Acciones semanticas

5.2. Notaciones para la especificacion de un traductor
5.3. Comprobacién semantica

6. GENERACION DE CODIGO INTERMEDIO Y FINAL




6.1. Tipos de cédigo intermedio.

6.2. Cédigo intermedio para registros
6.3. Espacio de direcciones

6.4. Secuencias de Acciones

Asignatura: 3007744 Programacion orientada a objetos

Planes relacionados: Ciencias De La Computacidn, Ingenieria De Sistemas E Informdtica,
Ingenieria Eléctrica, Ingenieria de Control, Estadistica

Contenido:

EL MODELO OBJETUAL (MODELO CONCEPTUAL).

1. La complejidad del software y las metodologias.

2. Principios: - Modularidad. - Jerarquia. - Abstraccién. - Encapsulamiento. - Concurrencia,
Persistencia, Reusabilidad, Control de Acceso.

3. El manifiesto.

4. Elementos: -Objetos -Clases. -Atributos. *Eventos y estados. -Agrupaciones de Clases.

5. Relaciones: -Relaciones entre Clases. * Composicidn. *Relacion de uso *Herencia. -Relaciones
entre objetos y clases. -Relaciones entre Objetos. *Intercambio de mensajes. *Composicion.

PROGRAMACION ORIENTADA POR OBJETOS.
1. Modelos Lingiiisticos OO - C++. - Smalltalk.

HERRAMIENTAS OO.

1. Andlisis disefio y Construccién OO.

2. Modelos de especificacidn para analisis y disefio. -Diagramas de Clases. -Diagrama de
transicidn de estado. -Diagramas de relaciones entre clases. -Diagramas de relaciones entre
estados.

DESARROLLO ORIENTADO A OBJETOS (MODELO METODOLOGICO).
1. Metodologia de Desarrollo. -Desarrollo iterativo incremental y prototipico. -Estudio de
Metodologias. * OMT. * BOOCH. * JACOBSON. * OOMETHOD.

Asignatura: 3007741 Estructura de datos

Planes relacionados: Ciencias De La Computacidn, Ingenieria De Sistemas E Informatica,
Ingenieria Eléctrica, Ingenieria de Control, Ingenieria Bioldgica, Ingenieria Mecanica

Contenido:

Agregados basicos.
1. Concepto de agregado. Constructores y Selectores.
2. Agregacion Estructurada. Registros (secuencia). Uniones (seleccidn, Repeticiones (iteracién).

Tipos abstractos: Interfaz e implementacion.
1. Especificaciones del agregado. Tipo de los elementos, estructura de agregacion.
Especificacion de las Operaciones sobre el agregado. La lista como tipo abstracto.




2. Implementacién de agregado. Representacion de los componentes y de sus enlaces.
Implementacion de la lista como arreglo ordenado y como lista doblemente enlazada. Efecto de
la implementacién en la eficiencia.

Algoritmos y eficiencia.

1. Factores que determinan la eficiencia. Principio de invarianza. Justificacion de su utilizacidn.
Complejidad.

2. Orden, Omega y Theta de una funcién. Definicién y primeras

consecuencias.

3. Medida de un algoritmo. Seleccion del Barémetro. NUmero de repeticiones. Reduccidn a una
escala comparativa.

4. Tipos de algoritmo. Voraces. Divide y Venceras precondicionamiento. Recursivo. Probalistico.

Estructuras iteradas.

1. Justificacion frente a la eficiencia de las operaciones sobre el agregado.

2. Estructura del agregado determinada por la aridad de las relaciones.

3. Listas. Ordenados por clave y por frecuencia. Implementaciones. Orden de sus operaciones.
4. Arboles de busqueda. Balanceos. Btree. Orden de sus operaciones.

5. Estructuras Hash.

6. Funciones Hash.

7. Colision.

8. Eficiencia.

Aplicaciones.

1. Ejemplos de programacién que requieren de estructuras.

2. Uso del agregado como tipo abstracto. 3. Seleccidn y refinamiento del tipo de estructura e
implantacion).




