Proyecto Compiladores
Se pide desarrollar un compilador para cierto lenguaje que trabaje con números binarios y hexadecimales, ya que estos son sistemas numéricos muy utilizados dentro del mundo de la computación. El lenguaje ofrecerá la posibilidad de trabajar con números de gran tamaño para lo que debe ser de utilidad algún TDA conocido de la asignatura de P2. 
El lenguaje por tanto constará de dos tipos de datos, uno para los números hexadecimales (base 16) y otro para los números en sistema binario (base 2).

La estructura de los programas escritos en este lenguaje sería la siguiente:

Programname <nombre del programa>

{

<sentencias>

}

Todas las sentencias deben terminar con ;
El nombre del programa cumple con las reglas de un identificador. Un identificador en este lenguaje cumple que deben componerse de números y letras y deben comenzar con una letra, además no podrán tener más de 20 caracteres.

La declaración de variables se debe realizar en sentencias dedicadas solamente a eso. Se escribirían de la siguiente forma:

tipo id1, id2, id3,…,idn; 
Es decir, se especifica primeramente el tipo de datos, luego cada una de los identificadores de las variables que serán de ese tipo separados por un carácter ‘,’, finalizando con un carácter ‘;’.

Existen solo dos tipos que serán definidos por las palabras reservadas hex(para números en sistema hexadecimal) y bin(para números en sistema binario).

El compilador internamente debe trabajar todos los números como binarios, la posibilidad de declarar números hexadecimales es solo para ofrecer comodidad al programador de no tener que escribir grandes cadenas de 0 y 1.

Por lo que se debe tener en cuenta que cada vez que se opere un numero hex el resultado deberá ser convertido a binario.

Los literales para el tipo bin se definen de la siguiente forma: Son una secuencia de dígitos (0, 1) precedidos por una b minúscula.
Ejemplo:

b0

b011100

b1 

Los literales para el tipo hex se definen de la siguiente forma: Son una secuencia de dígitos (0, 1) precedidos por la secuencia 0x minúscula.

Ejemplo:

0xA345H
0x0

0x1

El bloque de ejecución, o bloque de sentencias, estará formado sólo por sentencias de asignación que pueden estar combinadas con operaciones definidas e instrucciones de impresión por pantalla.

Para realizar operaciones pueden ser combinados tipos de datos diferentes ya que todos internamente son tratados como binarios, el miembro izquierdo será un identificador y el miembro derecho debe ser una variable de tipo bin o hex, un literal de dicho tipo, o una expresión aritmética en la cual los operandos pueden ser variables o literales. 

Los operadores se identifican mediante los siguientes símbolos:

&
AND lógico: Se realiza un AND bit a bit. Si uno de los números tiene menos dígitos que el otro, se completa con ceros a la izquierda para poder efectuar la operación. 

Ejemplo: 101011 & 100010 = 100010

|
OR Lógico: Se realiza un OR bit a bit. Si uno de los números tiene menos dígitos que el otro, se completa con ceros a la izquierda para poder efectuar la operación. 

Ejemplo: 101011 | 100010 = 101011

!
NOT Lógico: Se realiza un NOT bit a bit. Ejemplo: ! 100010 = 011101

->
Implicación lógica: A -> B es equivalente a !A | B

<->
Equivalencia lógica: A <-> B es equivalente a (A -> B) & (B -> A)
La precedencia de los operadores es la misma estipulada por el Cálculo Proposicional. Se pueden utilizar en una expresión paréntesis para encerrar operaciones que se quieran realizar primero que otras.

La instrucción de impresión por pantalla tiene la siguiente sintaxis:



print variable;

donde print es una palabra reservada del lenguaje y variable es de tipo bin o hex. La instrucción de impresión imprimirá por pantalla el valor de la variable, con el mismo formato definido por los literales para cada tipo y hará un cambio de línea.

Como característica esencial del lenguaje es poder trabajar con números grandes, el programa permitirá trabajar con números binarios de hasta 200 dígitos por lo que la representación de dichos números queda a consideración del estudiante, que deberá decidir la estructura de datos a utilizar y la forma en que estos seran almacenados en la tabla de símbolos.

Deberá haber además una función que convierta los números hexadecimales a binarios para poder operarlos y otra función que haga el proceso inverso ya que deberá tenerse en cuenta que cuando se imprima un número que fue declarado como hex se debe imprimir en formato hexdecimal.

Los números en sistema hexadecimal pueden ser convertidos a binarios muy fácilmente agrupandos en cuadruplos de derecha a izquierda y cada cuadruplo estaría representado por las siguientes cifras.

	Binario 
	Hexadecimal 

	0000 
	0 

	0001 
	1 

	0010 
	2 

	0011 
	3 

	0100 
	4 

	0101 
	5 

	0110 
	6 

	0111 
	7 

	1000 
	8 

	1001 
	9 

	1010 
	A 

	1011 
	B 

	1100 
	C 

	1101 
	D 

	1110 
	E 

	1111 
	F 


Ejemplo de un programa escrito en este lenguaje y su salida:

Programname Prueba

{

hex A,B;

A =  0xC56;
bin C56; 

C56=b111111111111111111000000000010101010100101010101001010101010011010100101010101010101010100000000000000000001111111110;

B = A & C56;

print B;
C56 = A;

print C56;
print A;
}

*En la línea “bin 0xC56” el número debe ser convertido a binario para su representación interna seria 1100 0101 0110
Que imprime:
000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000001010110
110001010110
C56
Lo que se pide es:

Desarrollar una aplicación visual que dado un programa lo compile y ejecute señalando los errores que se cometan, en la línea que se encontró y el tipo. 
El entorno permitirá crear un nuevo proyecto, salvar y cargar uno ya existente.
Nota: El lenguaje puede o no ser sensitivo a las mayúsculas el estudiante puede decidir como lo quiere hacer.
