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Resumen - se cred6 un nuevo lenguaje de
programacion orientado a Java Android SDK, con el
fin de facilitar su acceso a la gente que no esta
familiarizada con este lenguaje. Gracias a esto, se
reduce el tiempo de programacién usando pocas
lineas de codigo simplificando un trabajo mas
extenso. La finalidad del cédigo esta orientada a los
video juegos para celulares (Graficos), algunos
ejemplos de graficos que se implementaron fueron
circulo, cuadrado y recta.

INTRODUCCION

El sistema operativo de celulares “Android” ha
tenido un impacto muy fuerte en lo que es
tecnologia movil. La gran parte del mercado
mévil a nivel mundial lo tiene éste tipo de
sistemas.

Debido a lo anterior, desarrollamos un nuevo
lenguaje de programacion basico mucho mas
sencillo de usar que el SDK Android, al cual
llamamos “MandroidPC”. EIl objetivo es inducir a
la gente a éstos tipos de lenguajes improvisados
para que se adentren al desarrollo de aplicaciones
mdviles y con esto lograr que en México haya mas
desarrolladores orientados a aplicaciones y Video
Juegos moviles.

Independientemente de la competencia que haya
entre los lenguajes de programacion méviles, 10S
y Android. El objetivo no es preferir uno, sino
todo lo contrario, es adentrar a la gente a estos
lenguajes de programacion.

METODOLOGIA

Se desarrolld en lenguaje de programacion “C” un
scanner que lea lo que se programe en el lenguaje
de programacion “MandroidPC” en un documento
de texto, el cuél pasard por una técnica llamada
“Parsing PDRC (Descendencia Recursiva por
Codigo)”. La cual localizard todas las
instrucciones que reconozca como lenguaje de
programacion “MandroidPC” y lo interpretara a
Lenguaje Java Android del SDK con un
documento de texto de salida llamado “java.txt”.

A la hora de codificar:

* Se implanta cada Produccion como una rutina de
cédigo.

* Se emplea el propio Stack del Lenguaje
(Llamado de Subrutinas o Procedimientos).

* Requiere BNF Extendido.

e Utilizacion de las funciones (Expect,
CurrentToken, CurrentTokenlInFirst).

Se implementaron Reglas PDRC:
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PDRC: Regla 1 PDRC: Regla 5

* BNF * BNF

-A=B - B =0}
« Traduce a + Traduce a v Traduce a

—void A(void) { -SiacT QSiac N

EU « woid Biwaid) { rwoid Bivoid) {
I whilaiCurrentToken(a}) while[CurrentTokenln First{a))
} Expect{a) ) afl;
}

PDRC: Regla 2
PDRC: Regla 6

* BNF
—Bi=a * BNF
« Traduce a ~AE G 1% v Traduce a
—void B(void) { * Traduce a QSia,c N
Expect(a); -Sia;cT i“rwoid Bivoid) {
} - void Afvoid] [ ifl:Cun.'entTntenln Firstia ,))
if{CurrentToken(a,]) EI:;E]I
Expect(a,) iff CurrentTokenin First{a )]
Elgr?[{c ntToken{oz)) 2:dl;
. Ume: oRendz) |
PDRC: Regla 3 Expect(a)) et
else ...} }
H }
= BMF H
— Al=0 0. Oy
+ Traduce en PDRC: Regla 7
— void Alvoid) {
Bia,);
B(ae); + Las reglas pueden mezclarse
B(a,): — Si hay varios simbolos o términos
_ = A algunos términos les aplica una regla o varias,
- S * % en otros otra o varias

— oy T = O(ay) = Expect{oy);

— o= N = Bla) =a);
Al igual que las reglas, también se implementaron
funciones ya disefiadas con anterioridad:

PDRC: Regla 4

« BNF
—B::=[q]
* Traduce a ‘/Traduce a
-SiacT QSiac N
« woid Bivoid) [ Fivoid Biveid) {

i CurrentToken(a)) ifiCurrentTokenln First(a))
Expect{a) | al):
'
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Funcion CurrentToken

bool CurrenfToken(int intSimboloT)

{
if {pListaTokens_head-=token_codigo == intSimboloT)
return (TRUE);
else
return({FALSE):
H

Funcion Expect

void Expect(int intSimboloT)

{
if (CurrentToken(intSimboloT)
pListaTokens_head =
pListaTokens_head->sig;
else
printf{“Error Sintactico”);
h

Funcién CurrentTokenInFirst

bool CurrentTokenInFirst{ing intSimboloMT)
{
bool res=FALSE:;
switch (intSimbalaMT)
{
case SIME_MNT_Cperando:
if (CurrentToken(SIMB_SAL_ID) res=TRUE;

if (CurrentToken{SIMB_SAL_COMST) res=TRUE;

if (CurrentToken(SIMB_SAL_EXP) res=TRUE;
bresk;

}

returnires);

También se agregaron gramaticas del nuevo
lenguaje de programacion “MandroidPC” algunas
de ellas son CIRCULO, CUADRADO y RECTA.
Se expresan de la siguiente manera:
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InstruccionCirculo

Se puede apreciar en la figura 1.

volid InstruccionCIRCULO ()
[ Expect (SIMBOLC TERMINAL CIRCULC):
Expect (SIMBOLC TERMINAL PARENTESIS ABIERTO):

Humero () ;
Expect (SIMBOLO TERMINAL DOS PFUNTOS) ;
Numero () ;

Expect (5STMBOLC TERMINAT. DOS PUNTOS) ;

Humero (),

Expect (SIMBOLC TERMINAL DOS PUNTOS) ;

Expect (SIMBOLO TERMINAL VARIRELE):

Expect (SIMBOLO TERMINAL PARENTESIS CERRADG] ;

Figura 1

InstruccionRecta

Se puede apreciar en la figura 1.1.

vold InstruccionBRECTA()

Expect (SIMECLO TEEMINAL RECTA) ;

Expect (SIMEOLO TEEMINAL PARENTESIS ABIERTO) ;
Humero() ;

Expect (SIMEOLO TERMINAT. D05 PFUNTOS) ;
Humero() ;

Expect (SIMEOLO TERMINAT. D05 PFUNTOS) ;
Humero() ;

Expect (SIMEOLO TERMINAT. D05 PFUNTOS) ;
Humero() ;

Expect (SIMEOLO TERMINAT. D05 PFUNTOS) ;

Expect (SIMBOLO TERMINAL VARIABLE):

Expect (SIMEOLO TEEMINAL PARENTESIS CERRADO) ;

Figura 1.1
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InstruccionCuadrado

Se puede apreciar en la figura 1.2.

|

void InstruccionCUADRADD ()

Expect (SIMBEOLO TERMINAL CUADRADOC) ;

Expect (SIMBOLO TERMINAL PARENTESIS ABIERTOQ);

Humero():

Expect (SIMBOLO TERMINAL DOS PUNTQS);
Numero():

Expect (SIMBOLO TERMINAL DOS PUNTQS);
Numero () ;

Expect (SIMBOLO TERMINAL DOS PUNTOS)
Numero ()

Expect (SIMBOLO TERMINAL DOS_PUNTOS) ;
Expect (SIMBOLO TERMINAL VARIABLE];

Expect (SIMBOLC TERMINAL PARENTESIS CERRADO);

Figura 1.2
CONCEPTOS BASICOS

Algunas de las instrucciones que implementamos
en el lenguaje de programacion “MandroidPC”
son:

CIRCULO(50:50:70 paint);
RECTA(500:100:50:50:paint);
CUADRADO(125:125:70:70:paint);

Estas instrucciones tienen ndmeros dentro de
ellas. Las cuales son el tamafio y las dimensiones
de cada dibujo.

Por Gltimo tenemos una variable llamada paint,
que sera la variable que incluye al objeto “Paint”
de la clase “Canvas” de Java Android SDK.

Para poder iniciar el lenguaje de programacién
“MandroidPC” se necesita la instruccion
siguiente:

INICIAR{
¥
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Dentro de la cual se necesitara implementar las
instrucciones ya conocidas:

INICIAR{
CIRCULO(50:50:70 paint);
RECTA(500:100:50:50:paint);
CUADRADO(125:125:70:70:paint);

}

La salida que generara esto estara dentro del
documento de texto “java.txt” y quedard algo
parecido a esto:

import android.app.Activity;

import android.content.Context;

import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Color;

import android.graphics.Paint;

import android.graphics.Paint.Style;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.WindowManager;
public class MainActivity extends Activity {
class RenderView extends View {

Paint paint;

public RenderView(Context context) {
super(context);

paint = new Paint();

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {
paint.setColor(Color.RED);
canvas.drawLine(50,50,50,50,paint);
canvas.drawCircle(100,100,50,paint);
canvas.drawCircle(50,50,70,paint);
canvas.drawRect(250,250,100,100,paint);
canvas.drawL ine(500,100,50,50,paint);
canvas.drawRect(125,125,70,70,paint);
invalidate();

}

}
@Override

public void onCreate(Bundle savedlnstanceState)
{

super.onCreate(savedlnstanceState);
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO _
TITLE);
getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutPa
rams.FLAG_FULLSCREEN,
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WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSC
REEN);

setContentView(new RenderView(this));

}

}

El cudl es el lenguaje de programacion de Java
Android SDK vy al correrlo se obtienen las tres
figuras.

Los “imports” de la parte superior del programa
generado son llamados paquetes que en java es un
contenedor de clases que permite agrupar las
distintas partes de un programa cuya
funcionalidad tienen elementos comunes.

RESULTADOS

Se puede apreciar en la figura 1.3.

Figura 1.3

CONCLUSIONES

Como pudimos ver el resultado, el lenguaje de
programacion de Java Android SDK se simplifico
de manera dréstica gracias al lenguaje de
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programacion “MandroidPC”, logrando hacer con
5 lineas de cddigo lo mismo que las mostradas con
anterioridad.

Con todo esto se puede tener aplicaciones y video
juegos mdviles de manera mas sencilla, logrando
que las personas tengan mas acceso a éste sistema
operativo.
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