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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	Teoría de la Computación

	Carrera: 
	
	Ingeniería en Sistemas Computacionales

	Clave de la asignatura:
	
	SCM - 0433

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	3-2-8


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	Estructura de Datos.

Matemáticas para Computadoras.

Programación Orientada a Objetos.
	Estructuras lineales estáticas  y dinámicas

Relaciones Teoría de Grafos.
	
	Programación de Sistemas.

Sistemas Operativos.

Inteligancia Artificial I.
	Análisis Léxico.

Administración de procesos y del procesador.

Administración de la memoria.

Representación del conocimiento y razonamiento.


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.

Comprender la base teórica para la construcción de sistemas formales y utiliza técnicas de programación para modelarlos.

3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante comprenderá la base teórica para la construcción de sistemas formales y utilizará técnicas de programación para modelarlos. 

4. PLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	I
	
	Tema:
	Introducción.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	El estudiante reafirmará las bases matemáticas necesarias para la teoría de la computación. 


	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	1.1 Autómatas, computabilidad y complejidad
	Reconocer los diferentes conceptos básicos de Autómatas, computabilidad y complejidad.
	Expositiva
	Realizar custionario sobre los puntos mas relevantes del tema
	3

5 hrs

	1.2 Nociones matemáticas

1.2.1 Conjuntos

1.2.2Funciones y Relaciones

1.2.3 Cadenas y Lenguajes
	Realizar ejercicios de conjuntos, funciones y relaciones. 
	Instruccional y expositiva.
	Realizar investigación y ejercicos sobre los conceptos basicos de Conjuntos, Funciones y Relaciones. Ver ejemplos de cadenas y Lenguajes con base matemática.
Realizar un programa en Java que simule el funcionamiento de las diferentes operaciones sobre conjuntos.
	2

3 hrs

	1.3 Inducción matemática. 
	Aplicará Inducción matemática como método apropiado para la definición de conjuntos de objetos.
	Instruccional
	Elaborar diferentes ejercicios de inducción, realizandolos con el proceso correspondiente.
	1

2 hrs


	4.1
	Unidad:
	II
	
	Tema:
	Lenguajes Regulares.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Representará lenguajes a través de autómatas, expresiones regulares y su aplicación. 
	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	2.1 Autómatas Finitos. 

2.1.1 AFD

2.1.2 AFND
	Aprenderá a representar máquinas abastractas como AFD y AFND, así como expresiones regulares así como lenguajes no regulares.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios de AFD y AFND ya sea individuales o en equipo.

Utilizar un lenguaje de programación de alto nivel para representar AFD y AFND
	3

5 hrs

	2.2 Expresiones Regulares.
	Aplicará técnicas de Operaciones sobre lenguajes para realizar expresiones regulares.
	Aplicar una lectura comentada entre diferentes equipos del grupo
	De los diferentes AFD generar su autómata correspondiente asi como realizar la expresión regular de cada uno de ellos.

Realizar un programa en Java que simule el funcionamiento de un AFD (dada una expresion regular).
	3

5 hrs



	2.3 Lenguajes no Regulares.
	Identificará los elementos de un lenguaje para que éste sea no regular.
	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Distiguir al menos dos lenguajes con estas características.
	3

5 hrs


	4.1
	Unidad:
	III
	
	Tema:
	Lenguajes Libres de Contexto.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Comprenderá la teoría de lenguajes de contexto libre y su representación. 
	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	3.1 Gramáticas libres de contexto. 
	Realizar ejercicios que permitan desarrollar la habilidad para representar lenguajes libres de contexto.

Utilizar un lenguaje de alto nivel para representar lenguajes libres de contexto, solamente como casos tipo.  
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo.Tomando como base la Jerarquía de Chomsky.
	3

3 hrs

	3.2 Árboles de derivación. 


	Realizar ejercicios que permitan derivar.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo. Dada cualquier tipo de gramática
	1

1 hrs

	3.3 Formas normales de Chomsky. 
	Identificar los diferentes tipos de lenguajes de acuerdo a la clasificación de Chomsky. 


	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Elaborar un mapa conceptual sobre la jerarquía de chomsky. Sobre diferentes tipos de gramática.
	2

3 hrs

	3.4 Formas normales de Greibach. 


	Identificar los diferentes tipos de lenguajes de acuerdo a la clasificación de Greibach. 


	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Elaborar un mapa conceptual sobre la clasificación de Greibach. Dada alguna gramática.
	2

2 hrs

	3.5 Eliminación de factores comunes izquierdos. 
	Realizar ejercicios que permitan la eliminación de factores comunes izquierdos.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo. Dada alguna gramática.
	1

1 hrs

	3.6 Eliminación de recursividad izquierda. 
	Realizar ejercicios que permitan eliminar la recursividad izquierda.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo. Dada alguna gramática.
	1

2 hrs

	3.7 Eliminación de la ambigüedad. 


	Realizar ejercicios que permitan eliminar la ambigüedad.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo. Dada alguna gramática.
	2

3 hrs

	3.8 Autómatas Push-Down
	Realizar el algoritmo básico para crear APD.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejercicios individuales o en equipo. Dada alguna gramática.
	2

3 hrs

	3.9 Lenguajes no regulares.
	Identificar los diferentes lenguajes no regulares.
	Instruccional
	Utilizar un lenguaje de alto nivel para representar lenguajes libres de contexto, solamente como casos tipo. 
	1
2 hrs


	4.1
	Unidad:
	IV
	
	Tema:
	Máquinas de Turing.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Comprenderá la representación de lenguajes y funciones en una máquina de Turing. 
	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	4.1 Definición formal de una Máquina de Turing. 


	Identificar las partes de la definición formal de una Máquina de Turing.
	Instruccional
	Realizar diferentes ejemplos de una máquina de Turing.Funcionamiento básico de una MT.
	1

2 hrs

	4.2 Construcción modular de una Máquina de Turing. 


	Dar las bases para realizar o construir una MT.
	Aplicar una lectura comentada entre diferentes equipos del grupo
	Realizar paso a paso la construcción de una MT.Ver cada una de las partes de la tupla que la conforman.
	1

2 hrs

	4.3 Lenguajes aceptados por la Máquina de Turing. 
	Identificar los diferentes lenguajes de una MT.
	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Realizar ejercicios que permitan la representación de operaciones matemáticas básicas como suma, resta, multiplicación, potencia, entre otros.
	2

3 hrs

	4.4 Variantes de una Máquina de Turing. 
	Clasificar laos diferentes tipos de una MT.
	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Investigar y realizar un trabajo sobre las variantes de una MT.
	1

2 hrs

	4.5 Problemas de Hilbert. 
	Identificar los diferentes problemas de Hilbert.
	Aplicar una lectura comentada entre diferentes equipos del grupo
	Simular a través de un programa en Java, la representación de alguna Máquina de Turing. 
	1

1 hr


	4.1
	Unidad:
	V
	
	Tema:
	Decibilidad.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Comprenderá la teoría de la decibilidad aplicada a lenguajes. 
	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	5.1 Lenguajes Decidibles. 

	Desarrollar problemas de decibilidad aplicado a lenguajes regulares. Investigar otras áreas del conocimiento en donde se aplique la teoría de decibilidad. 
	Instruccional
	Realizar la conversión de un AFD a un AFND-E, aplicando la Decibilidad.
	2

3 hrs



	5.2 El problema de Halting. 


	Desarrollar problemas de decibilidad aplicado a lenguajes libres de contexto. 

Analizar problemas en donde se aplique la decibilidad. 
	Aplicar una lectura comentada entre diferentes equipos del grupo
	Elaborar un mapa conceptual sobre el problema de Halting.
	2

4 hrs

	5.3 Decidibilidad de Teorías Lógicas. 
	Investigar otras áreas del conocimiento en donde se aplique la teoría de decibilidad.
	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Simular a través de un lenguaje de alto nivel, la representación de un Lenguaje Decidible.
	2

3 hrs


	4.1
	Unidad:
	VI
	
	Tema:
	Reducibilidad.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Aplicará la teoría de la Reducibilidad. 
	
	Examen      60     %

Trabajos     20     % 

Tareas        20     %


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	6.1 Problemas insolubles para la teoría de lenguajes. 
	Resolver problemas de undecibilidad en la teoría lenguajes. 


	Instruccional
	Realizar diferentes ejemplos donde se aplique.
	2

3 hrs

	6.2 Un problema simple insoluble.
	Analizar casos en donde se requiera la aplicación de la reducibilidad.
	Aplicar una lectura comentada entre diferentes equipos del grupo
	Realizar la conversión de un AFND a un AFD, aplicando la redubilidad.
	1

2 hrs

	6.3 Funciones computables. 


	Aplicar casos de funciones computables orientados a la undecibilidad.
	Realizar una tormenta de ideas en base al tema.
	Realizar ejercicios que permitan aplicar una funnción computable.
	1

2 hrs

	6.4 Reducibilidad de Turing. 


	Realizar diferentes ejercicios utilizados en una MT.
	Instruccional
	Dada una MT realizar la reducibilidad correspondiente..
	2

3 hrs




	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico: 

	1. Aho, Sethi, Ullman. Compiladores Principios, técnicas y herramientas 

Addison Wesley. 

2. Karen A. Lemone. Fundamentos de compiladores Cómo traducir al lenguaje de computadora. Compañía Editorial Continental. 

3. Jesús Salas Parrilla. Sistemas Operativos y Compiladores. McGraw Hill. 

4. Beck. Software de Sistemas, Introducción a la programación de Sistemas. Addison-Wesley Iberoamericana. 

5. Teufel, Schmidt, Teufel. Compiladores Conceptos Fundamentales. 

Addison-Wesley Iberoamericana. 

6. Kenneth C. Louden. Construcción de compiladores Principios y práctica. 

Thomson. 

7. Kenneth C. . Louden. Lenguajes de programación Principios y práctica. 

Thomson. 

8. Guillermo Levine Gutiérrez. Computación y programación moderna Perspectiva integral de la informática. Pearson Educación. 

9. Ronald Mak. Writing compilers and interpreters. Wiley Computer Publishing. 

10. Fischer, LeBlanc. Crafting a compiler with C. Cummings Publishing Company, Inc. 
11. Thomas Pittman, James Peters. The art of compiler design Theory and practice. Prentice Hall. 

12. Peter Abel. Lenguaje ensamblador y programación para PC IBM y compatibles. Pearson Educación. 

13. Temblay & Sorenson. Compilers Writing. Mc Graw Hill. 

14. John R. Levine, Tony Mason, Doug Brown. Lex y Yacc. O'Reilly & Associates. 
	
	Pizarrón y marcadores

Laptop y cañon.

Java

Campus Virtual ITSX


5. REVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA

Esta planeación deberá ser revizada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.

COPIA NO CONTROLADA
	RV00/01/07
	
	F-AA-01


COPIA NO CONTROLADA
	RV00/01/07
	
	F-AA-02
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