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@ o= Curso 2003-2004 PRACTICA 1 UNIVERSITAT DE VALENCIA

PRACTICA N°1: 1 sesion

s

(11, 12, 15, 23y 24 de mar zo de 2004)

TRADUCTOR DE CODIGO PSEUDOHTML

0. OBJETIVOS

Plantear una tarea de programacion que fomente la capacidad de andlisis de un problema, para a partir de un
enunciado abstracto ser capaz de identificar las digtintas fases que se deben abordar para acanzar la solucion.

1. INTRODUCCION

El lenguge HTML es un lenguge de marcado de texto que es interpretado por |os navegadores de internet y que
permite la visuaizacion de paginas web. Las marcas introducidas por este lengugje indican fundamentamente €
formato con € que se va aver lainformacion (texto grande, texto pequefio, redzado, |etra cursiva, etc...). Para
crear una pagina web es preciso introducir en un archivo € texto que se desea visudizar junto con las marcas
HTML paradarle € formato deseado. Asi por gemplo, € siguiente texto incluye marcas HTML.:

<htm >

<head>
<title>Algoritmos y Estructuras de Datos</title>

</ head>

<body>
<hl1>Al goritnmos y Estructuras de Datos | (Ing. Informatica)</hl>
<hl1>Fundanment os de Programaci 6n Il (1.T.T. Telematica)</hl>
<p>&nbsp; </ p>
<p><b>P4agi na web de | a asignatura para el curso 2003-2004</ b></b>
<p>&nbsp; </ p>
<p>En esta péagi na web se pueden encontrar |as recursos de
utilidad para el seguimento del curso: informaci én sobre |las practicas,
apuntes de teoria, etc...</p>
<p>&nbsp; </ p>

</ body>

</htm >

La estructura bésica dd documento es. dos etiquetas <html>...</html> que engloban toda la informacién, y
dentro de edas eiquetas dos bloques: <head>..</head> con la informacion de la cabecera, y
<body>...</body> con la informacién del cuerpo del documento. Dentro del apartado ‘body’ se incluye la
informacion que deseamos visudizar.
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Como se puede observar en € gemplo, las etiquetas HTML se introducen en € texto identificadas por los
simbolos“<” y “>". Ademés, es preciso indicar € &mbito de aplicacion de la etiqueta, es decir, donde comienza
atener efecto laetiqueta (<et i quet a>) y dondetermina(</ et i quet a>).

Las etiquetas del lengugie HTML utilizan palabras inglesas o abreviaturas de dlas para identificar las tareas a
redizar. Se puede consderar que esto hace especia mente complicado acordarse de la etiqueta exacta que hay
que introducir en cada caso. Por eso, se ha pensado en la posbilidad de crear un vocabulario propio para
identificar las etiquetas de formato que debemos introducir en las péginas web y que utilice como base €
cagtdlano o d vaenciano, indistintamente. De manera que se puedaindicar <titul o> 0 <titol > en lugar
<title> obien, <parraf o> 0 <paragraf > enlugar de <p>. Obviamente, un navegador estandar no
entenderia un documento escrito con estas nuevas etiquetas, pero también es evidente (?) que éstas son Més
féciles de recordar. Para resolver  problema, se ha pensado en redizar un programa que traduzca cuaquier
archivo escrito con € nuevo conjunto de etiquetas a otro archivo en @ que e utilicen exclusvamente las etiquetas
HTML esténdar. De manera, que se puedan escribir paginas web empleando € juego de etiquetas en castellano
0 en vaenciano y después se gplique @ programa traductor y se genere @ archivo HTML que se debe visudizar
en laweb.

En esta primera préctica se pide escribir € programa traductor.

2. REALIZACION DE LA PRACTICA

Se debe desarrollar un programa que lea un archivo de texto que especifique |0 que sera una pégina web, pero
utilizando etiquetas pertenecientes a vocabulario propio (no HTML). Este programa debe proceder a generar un
nuevo archivo de texto cuyo contenido sea igua d archivo de entrada pero donde se haya sudtituido cada
eliqueta de formato por la etiqueta equivaente en HTML esténdar. Para dlo, se debe saber que la tabla de
equivalencias (converson) entre los dos conjuntos de eiquetas se encuentra amacenada en d archivo
“t abl a. t xt ", que se puede descargar de la pagina web de la asignatura. Ademas, como ayuda a proceso de
traduccion se proporciona una funcion que se puede utilizar paraleer las etiquetas ddl archivo origind,

string leerEtiqueta (ifstream& f);
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Edta funcion puede ser llamada tras encontrar un simbolo ‘<’ y devuelve la etiqueta completa (hasta € siguiente
‘>") oincompleta (d tras @ ‘<’ no hay una etiqueta vaida: existen espacios en blanco en la etiqueta 0 se acaba e
fichero).

3. ENTREGA DE PROGRAMAS

Al comienzo de la Sguiente sesion de précticas se entregara d profesor un fichero:

1) Fichero de traduccion (pr 01##. cpp)
donde ## es € nimero asignado alaparga (01, 02,...)

Nota Muy | mportante

Antes de poder empezar a realizar cualquiera de las précticas es necesario presentar las hojas de
especificacion de programas (documentacion de programas) con las tareas que se van arealizar en la
préctica, explicando brevemente como se van a solucionar se los problemas que se plantean.

ENTREGA DE PROGRAMAS:
Al comenzar lasesion 2 de practicas (22, 25, 26, 30y 31 de Marzo de 2004)
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