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Resumen

Un compilador es un programa desarrollado en un lenguaje de programación que lee un archivo llamado programa fuente. Luego lo traduce y lo convierte en otro programa llamado objeto y/o en su defecto genera una salida. Por tal motivo, una manera correcta de entender cualquier lenguaje de programación es analizando su proceso de compilación, el cual es muy similar entre todos los paradigmas o enfoques de programación existentes. Se desea generar una herramienta que permita entender todo el proceso de compilación que ocurre en cualquier lenguaje de programación sin importar la plataforma donde se aplique, logrando una mejor comprensión y una aplicación más inmediata. Para ello se desarrollará una aplicación Web que permita analizar el proceso de compilación de una forma interactiva y totalmente independiente de la plataforma que se use. Esta propuesta se establecerá a través de un modulo en Moodle que permita interactuar con un compilador con las características deseadas por el coordinador del curso. Moodle es un sistema de gestión de curso libre (course management system CMS) que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea.
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1. Introduccion
Actualmente en el mundo de la informática se cuenta con aproximadamente 300 sistemas operativos y más de 1500 lenguajes de programación, aunque los más usados son aproximadamente 6 sistemas operativos y 14 lenguajes de programación (Ministerio de Ciencia y Tecnología, 2004). Esta diversidad de sistemas hace pensar que un estudiante, profesional o investigador, cuente con la posibilidad de conocer, entender y aplicar toda una diversidad de los lenguajes de programación existentes en cualquiera de las plataformas existentes.

 A grandes rasgos, un compilador es un programa desarrollado en un lenguaje de programación que lee un archivo llamado programa fuente. Luego lo traduce y lo convierte en otro programa llamado objeto o en su defecto genera una salida. (Aho, Sethi y Ullman, 1990). Por tal motivo, una manera correcta de entender cualquier lenguaje de programación es analizando su proceso de compilación, el cual es muy similar entre todos los paradigmas o enfoques de programación existentes. Actualmente existen cuatro paradigmas en el mundo de la informática: imperativo, orientado a objetos, lógico y funcional. (Manuel Bermúdez, 2006). 

2. Descripcion y modelo del sistema
Cada enfoque de programación tiene muy bien definido su metodología de trabajo, a fin de lograr los objetivos específicos. A continuación se presenta una breve descripción de cada uno de ellos. El paradigma imperativo es el más utilizado y mejor desarrollado actualmente. Emergió junto con las primeras computadoras, sus programas en los años cuarenta y sus elementos reflejan directamente las características de arquitectura de las computadoras más modernas. Su proceso es sencillo, una entrada, un grupo de instrucciones distribuidas secuencialmente y una salida. El paradigma orientado a objetos es un estilo de programación que involucra una serie de metodologías y técnicas para el modelaje y desarrollo de software basado en la construcción y conexión de componentes. Una visión orientada a objetos incluye entre otros aspectos el análisis, diseño y programación basado teóricamente en cuatro características indispensables para el desarrollo de está visión: el encapsular los datos en clases (luego se instancia una clase y se convierte en objeto), el ocultar información a través de los objetos, la abstracción de las clases y la jerarquía de las clases. El paradigma lógico que también es conocido como programación declarativa y apareció como un paradigma independiente en los años setenta, se distingue de otros paradigmas porque necesita que el programador declare los objetivos, en lugar del algoritmo detallado con el que se consiguen dichos objetivos. Los objetivos se expresan como un grupo de reglas sobre dichos objetivos y restricciones del cálculo. Por esta razón se suele llamar a este paradigma como la programación basada en reglas. Finalmente el paradigma funcional apareció como un paradigma independiente a principios de los años sesenta y su característica esencial es que los cálculos se ven como una función matemática que hace corresponder entradas y salidas. A diferencia de la programación imperativa, no hay notaciones implícitas de estado y por tanto no hay necesidad de una instrucción de asignación. (Tucker y Noonan, 2003 y Manuel Bermúdez, 2006).

Luego de una descripción acerca de los diferentes paradigmas existentes, se explicará de forma resumida los subprocesos que conllevan a un proceso de compilación de una forma muy general:

· Un análisis léxico: es el proceso de analizar cada lexema (llamando token y es el elemento de la unidad léxica) del programa fuente para poder identificar todas las instrucciones (palabras reservadas) y otras particularidades independientes de cada lenguaje.

· Un análisis sintáctico: permite definir una representación abstracta del programa de acuerdo a los resultados entregados por el análisis léxico. En este subproceso se generaran todas las estructuras de las diferentes instrucciones definidas en la gramática del lenguaje.

· Un análisis semántico: una vez finalizada la estructura gramática del programa fuente, se desea entender el significado del código fuente. Aquí es donde se genera el resultado que se solicito cuando se realizo el código fuente en el lenguaje deseado.

· Un generador de código intermedio: muchos compiladores trabajan directamente con código objetos, los cuales se encuentran en códigos de máquina. En este subproceso se podría decir que nos encontramos en la etapa intermedia de producción de código que debe ser fácil de producir y fácil de traducir.

· Un optimizador de código: es tratar de mejorar el código intermedio de modo que resulte un código de máquina más rápido de ejecutar.

· Un generador de código: es la etapa donde se genera el código objeto (en algunos casos no es necesario generarlo), que por lo general consiste en código de máquina relocalizable o también llamado ensamblador.

Con el presente proyecto, se propone desarrollar una herramienta que permita entender todo el proceso de compilación que ocurre en cualquier lenguaje de programación sin importar la plataforma donde se aplique, logrando una mejor comprensión y una aplicación más inmediata. Para ello se desarrollará una aplicación Web que permita analizar el proceso de compilación de una forma interactiva y totalmente independiente de la plataforma que se use. Esta aplicación debe mostrar cada uno de los subprocesos de compilación en forma secuencial, donde cada cambio que se realice debe influir inmediatamente en los subprocesos siguientes y el usuario podrá percibirlos y mejorarlos para lograr un mejor aprendizaje. 

De acuerdo a este contexto, es necesario la búsqueda de una herramienta capaz de controlar la independencia de la aplicación a desarrollar, por ello se propone a Moodle. Moodle es un sistema de gestión de cursos libre (course management system CMS) que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea. Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien era el administrador de WebCT en la Universidad Tecnológica de Curtin, y se basó en las ideas del constructivismo social en pedagogía que afirman que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o enseñanzas y en el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opera desde este punto de vista crea un ambiente centrado en el estudiante que le ayuda a construir ese conocimiento con base en sus habilidades y conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y transmitir la información que se considera que los estudiantes deben conocer (Dougiamas, 2007).
Moodle, definitivamente es una herramienta que permite afianzar el concepto y la practica de la educación a distancia en comparación a la educación presencial. Los cursos tradicionales de educación a distancia comenzaron con los cursos por correspondencia basados en material impreso. Los mismos consistían en contenidos divididos en unidades y lecciones con los contenidos, estrategias de enseñanza, ejercicios y auto evaluaciones diseñados con el fin de asegurar el éxito de los estudiantes. Los cursos por correspondencia eran planificados, guiados con prácticas pedagógicas, que eran elaborados por expertos en contenidos y en currículum de la institución que ofrecía los programas de educación a distancia. Este tipo de enseñanza se caracterizaba por una alta dependencia del estudiante del material de instrucción, que previamente había sido diseñada, restringiendo la autonomía del estudiante. Otra característica importante de esta educación era que privilegiaba el aprendizaje individual, independiente y aislado del estudiante. El avance de la tecnología, ha cambiado significativamente los ambientes de educación a distancia desde las perspectivas teóricas, pedagógicas y culturales. Estos cambios parecen coincidir con los cambios y avances de las tecnologías de aprendizaje, las cuales producen consecuencias no previstas, con lo cual se quiere decir que las tecnologías no juegan un rol neutral en el proceso de enseñanza aprendizaje, sino que influyen de manera significativa en él. Un ejemplo de ello lo vemos en la tecnología de las telecomunicaciones como Internet, que han desplazado la dinámica educacional de lo individual al grupo. Si se observan las tendencias actuales en el uso de la tecnología en educación, el énfasis se coloca en las pedagogías colaborativas y multiculturales. Modelos pedagógicos, tales como, aprendizaje abierto y flexible, aprendizaje distribuido, comunidades de aprendizaje y conocimiento comienza a emerger. Por ello, Moodle permite el fácil desarrollo de cursos a distancia, basados en la Web (Internet), mediante el empleo de plataformas virtuales conocidas como ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) o entornos virtuales (EVA), los cuales permiten emular a través de las redes de computadoras (Internet) ambientes de enseñanza que permitan realizar una enseñanza a distancia soportada en los nuevos enfoques pedagógicos antes mencionados (Uvirtual, 2007).

Actualmente, el desarrollo se esta realizando con herramientas de Software Libre y adaptadas a los formatos de Moodle, es decir, el lenguaje de programación es PHP (PHP Hypertext Pre-processor), el manejador de la base de datos es MySQL y el servidor Web es APACHE. El Software Libre tiene sus bases en un visionario que comenzó oficialmente el movimiento en el año 84, llamado Richard M. Stallman (Stallman 2004). En el año de 1971, trabajaba como becario en el laboratorio de inteligencia artificial del MIT, en este laboratorio, plagado de hackers, todo el mundo esta acostumbrado a compartir sus programas, si una impresora necesitaba un driver especifico, alguien lo escribía y lo dejaba a disposición de todo el mundo, el software era compartido por otras universidades y todos se beneficiaban de ello, el acto de compartir, que había existido desde siempre en todas las civilizaciones, se ejercía de igual modo en este laboratorio. Sin embargo, muchas empresas se dieron cuenta que una manera de conseguir capital de manera rápida era la de vender el software, cerrarlo y no permitir que nadie lo compartiese ni pudiese modificarlo, ya que así, las modificaciones siempre serán hechas por ellos mismos obteniendo beneficios fácilmente. Con esto clausuraban ciertas propiedades del software, a las que los usuarios y programadores del laboratorio de inteligencia artificial del MIT estaban acostumbrados. Situación que Richard no acepto, por ello decidió crear un conjunto de utilidades básicas como editores de texto, hojas de cálculo, etc. y un sistema operativo libre, pero comenzó por las aplicaciones, por resultar más simples. A este proyecto le llamo GNU, un acrónimo recursivo que significa “GNU is Not Unix”, expresando así el alcance que pretendía en este proyecto, mas allá de estar relacionado con un único sistema concreto. Sin embargo, Stallman tenía que desarrollar un modo de que, nadie se apropiase (las empresas capitalistas) de esos programas que él quería ceder libremente a la comunidad, para ello crea la GPL (GNU Public License), la cual se basa en darle libertad a los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software, y resumidas en las siguientes cuatro clases de libertades para los usuarios de software:

· Libertad 0: la libertad para ejecutar el programa sea cual sea nuestro propósito.

· Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a tus necesidades (el acceso al código fuente es condición indispensable para esto).

· Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar así a tu vecino.

· Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el bien de toda la comunidad (el acceso al código fuente es condición indispensable para esto).
Por ello, nuestra aplicación esta fundamentada bajo este principio y adaptado al decreto del gobierno de Venezuela, el cual exige que todo desarrollo generado en cualquier institución pública tiene que estar basado en las políticas del Software Libre. Además, este desarrollo cuenta con cinco fases que permiten al usuario, analizar e implementar cualquier esquema que se desee. Las fases son las siguientes:

La primera fase muestra el análisis léxico del lenguaje imperativo, lo llamamos Scan.

La segunda fase es la representación del análisis sintáctico, lo llamamos Parse.

La tercera fase esta representada por semántica estática del lenguaje presentado y se llama Semantic.

La cuarta fase es la generación de código y lleva por nombre GenCode.

Por último, se encuentra la fase que permite agrupar las cuatro fases anteriores y analizar directamente la salida de la compilación. En ella se muestra las advertencias y errores, si los hay, además de la entrada y salida del programa compilado.
3. Resultados obtenidos

En la Universidad Nacional Experimental del Táchira (UNET) ubicada al occidente de Venezuela, cuenta con aproximadamente 10.000 estudiantes y más de 100 asignaturas. Nuestra universidad al igual que la mayoría de las universidades de Venezuela y otras regiones del planeta se han visto ya en la necesidad de comenzar a incursionar en los estudios a distancia o semipresenciales, producto de la alta demanda de formación de personas que se está produciendo en la sociedad globalizada, políticas gubernamentales y del conocimiento del siglo XXI. En particular en el caso de nuestra Universidad, se han iniciado nuevas carreras intermedias de TSU en Agropecuaria, Agrotecnia Turismo y Manejo de Emergencias y Acción contra Desastres que van a funcionar bajo la modalidad semipresencial. Por otra parte la Universidad, está buscando modalidades de enseñanza para atender a una creciente población de estudiantes repitientes, los cuales por las limitaciones de espacio físico y docentes no pueden seguir siendo atendidos bajo la modalidad presencial tradicional. Actualmente se esta llevando a cabo un proyecto piloto con las asignaturas de Matemáticas y Computación, donde los estudiantes que han cursado mas de tres veces la asignatura, deben volver a cursarlo pero bajo la modalidad semipresencial. La UNET, con el apoyo de las autoridades está dictando políticas que permiten orientar a los profesores de la institución, a través de una capacitación básica desde el punto de vista teórico y práctico en el diseño de cursos a distancia o virtuales, mediante el empleo de la plataforma tecnológica para enseñanza virtual, Moodle. Motivo por el cual, nuestra herramienta esta contribuyendo a la formación de los estudiantes semipresenciales de la institución, así como también, esta demostrando que se pueden incluir desarrollos de aplicaciones propios bajo la plataforma presentada y adaptadas a cada curso en particular.  Por último, se garantiza una independencia de usuarios en cada curso, ya que Moodle cuenta con módulos que gestionan a los usuarios a través de la Web, gracias a un nombre de usuario (login) y una clave (password). Estos login y password los debe tener cada usuario que desee utilizar la aplicación y toda la comunidad de la UNET ya cuenta con uno (login y password), permitiendo una acceso inmediato a los usuarios que se encuentre inscritos en el curso de compiladores. 
4. Conclusiones

Finalmente todo el entorno presentado, esta permitiendo el uso de un modulo en Moodle donde el profesor y el estudiante, puedan analizar y comprender un compilador de acuerdo a un criterio, donde el usuario obtendrá un aprendizaje primero en amplitud y luego en profundidad del área, totalmente contrario a como han sido la gran mayoría de los aprendizajes en esta área. 
Además se esta logrando estimular dentro la universidad el uso de herramientas a distancias adaptadas a las necesidades de cada asignatura permitiendo reducir costos y aumentar la matricula sin desmejorar la calidad del aprendizaje, bajo los lineamientos del Software Libre y de la UNET.
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