LAS CADENAS DE CARACTERES
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Las computadoras normalmente sugieren operaciones aritmèticas eje cutan sobre datos numéricos. Sin embargo, ese concepto no es estadisticamente cierto, sino que, al contrario, hoy día es cada vez más frecuente el uso de las computadoras para procesar problemas de tipo esencialimente alfanuméricos o de tipo texto.

En el Capítulo 1 se estudió el concepto de tipo de datos carácter (char) y se definió un carácter como un símbolo del juego de caracteres de la computadora. Una constante carácter se definió como cualquier caràcter entre separadores (apóstrofo o dobles comillas. Una secuencia finita de caracteres se denomina normalmente una cadena, y una constante tipo cadena consiste en una cadena encerrada entre apóstrofos o dobles comillas, El procesa mie nto de cadenas es el objetivo fundamental de este capítulo.

7.1. INTRODUCCIÒN

Las computadoras nacieron para resolver problemas numéricoS en cálculos científicos y matemàticas Sin embargo, el paso de los años ha cambiado las aplicaciones y hoy día las computadoras no sólo se utilizan en cálculos numéricos, sino también para procesar datos de caracteres. En aplicaciones de gestión, la generación y actualización de listas de dirección, inventarios etc., la informacíón alfabètica es fundamental. La edición de textos, traductores de lenguajes, base de datos son otras aplicaciones donde las cadenas de caracteres tienen gran utilidad.

En este capítulo se tratará el concepto de cadena de caracteres y su procesamiento, utilizando para ello una notación algorítmica similar a la utilizada hasta ahora,

Una cadena de caracteres es una secuencia de cero o más símbolos, que incluyen letras del alfabeto, digitos y caracteres especiales.

7.2. EL JUEGO DE CARACTERES

Los lenguajes de programación utilizan juegos de caracteres alfabeto para comunicarse con las computadoras sólo utilizaban Informaciones numéricas digitales, mediante el código o alfabeto digital y los primeros programas se escribieron en ese tipo de código, denominado código màquina -basado en dos digitos 0 y 1-, por ser inteligible Directamente por la máquina (computadora). La enojosa tarea de Programar en código máquina hizo que el alfabeto evolucionase y los lenguajes de programación comenzaran a utilizar códigos o juegos de caracteres similares a los utilizados en los lenguajes humanos. Así, hoy día la mayoría de las computadoras Trabajan con diferentes tipos de de caracteres, de los que se destacan el código ASCII y el EBCDIC.

De este modo, una- computadora a través de los diferentes lenguajes de programación utiliza un juego, o código de caracteres que serán fácilmente Interpretados por la computadora y que pueden ser programados por el usuario.

Dos son los códigos más utilizados actualmente en computadoras, ASCII (American Standard Code for information Interchange) y EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code).

El codigo ASCII básico utiliza 7 bits (dígítos binarios, 0, 1) para cada carácter a representar, lo que supone un total de 21 (128) caracteres distintos. El código ASCII ampliado utiliza 8 bits y, en ese caso, consta de 256 caracteres. Este código ASCII ha adquirido una gran popularidad ya que es el estandar en todas las farnilias de computadoras personales.

El código EBCDIC utiliza 8 bits por carácter y, por consiguiente, consta de 256 caracteres distintos. Su notoriedad reside en ser el utilizado por la firma  IBM (sin embargo en sus computadoras personales IBM ha seguido el código ASCII).

,En general, un carácter ocupará un byte de almacenamiento de memoria.

7.2.1. Código ASCII

El código ASCII se compone de los siguientes tipos de caracteres:

• alfabeticos (a, b, ..., z/a B, Z),

• numéricos (0, 1, 2, 3, 8, 9),

• especiales
(+,-,*,/,{,},<,>,etc),
· de control: son caracteres no imprimibles y que realizan una serie de funciones relacionadas con la escritura, transmisión de datos, separador de archivos. etc., en realidad con los dispositivos de entrada/salida. Destacamos entre ellos:

DEL
eliminar o borrar

STX
inicio de texto

LF
avance de línea

FE
avance de página

CR
retorno de carro

Los caracteres del 128 al 255, pertenecientes en exclusiva al código ASCII ampliado. no suele en ser estándar y normalmente cada fabricante los utíliza para situar en ellos caracteres específicos de su máquina o de otros alfabetos, caracteres gráficos, etc. En )a Figura 7.2 se muestra el código ASC11 de la familia de computadoras IBM PC y compatibles, donde se puede apreciar tanto el ASCII básíco estandar como el ampliado.,

D: Código decimal. P: Escritura del carácter correspondiente al código en la pantalla.

Figura 7.2. Código ASCII de la computadora IBM PC.

7.2.2. Códig o EBCDIC

Este código es m uy similar al ASCII, incluyendo, también, además de los caracteres alfanuméricos y especiales, caracteres de control. Es propio de computadoras de IBM, con la excepción de los modelos PC, XT, AT y, PS/2.

7.3. CADENA DE CARACTERES

Una cadena (string) de caracteres es u n conjunto de caracteres -incluido el blanco- que se almacenan en unárea contigua de la memoria. Pueden ser entradas o salidas aldesde un terminal. La longitud de una cadena es el número de caracteres que contiene. La cadena que no contiene

caracter se denomina cadena vacía o nula, y su longitud es cero; no se debe confundir con una cadena compuesta-sólo de blancos ----espacios en blanco ya que ésta tendrá como longitud el número de blancos de la misma.

La representación de las cadenas suele ser con comillas simples o dobles. En nuestro libro utilizaremos las comillas simples por ser esa notación la más utilizada en diversos lenguajes. como Pascal, FORTRAN, etc.

Las comillas actúan como separadores:

‘12 de octubre de 1942’
'Por fin llegaste'

AMERICA ES GRANDE

7.4. DATOS TIPO CARÁCTER

En el Capítulo 1 se analizaron los- diferentes tipos de datos y, entre ellos, existía el dato tipo caracter (char) que se incorpora en diferentes lenguajes de programación, bien con este nombre o biencorno datos tipo cadena. Así pues, en esta sección trataremos las constantes y las variables tipo carácter o cadena.

7.4.1.
Constantes

Una constante tipo carácter es un carácter encerrado entre comillas, y una constante de tipo cadena es un conjunto de caracteres válidos encerrados entre comillas -apóstrofos- para evitar confundirlos con nombres de variables, operadores, enteros.. etc. Si se desea escribir un carácter comilla, se debe escribir duplicado. Como se ha comentado anteriormente, existen lenguajes -BASIC, por ejemplo- que encierran las cadenas entre dobles comillas. Nuestros algoritmos sólo tendrán una, por ser más usual esta práctica en la mayoría de los lenguajes.

‘Carchelejo es un pueblo de jaen'

es una constante de tipo cadena, de una longitud fija igual a 31.

es una constante de tipo carácter.

7.4.2.
Variables

Una variable de cadena o tipo carácter es una variable cuyo valor es una cadena de caracteres.

Las variable de tipo carácter o cadena se deben declarar en el algoritmo y, según el lengua « tendrán una notación u otra. Nosotros. al igual que muchos lenguajes, las declararemos en la tabla e, bloque de declaración de varíables.

Var 
     caracter: A, B 
      cadena: NOMBRE, DIRECCION

Atendiendo a la declaración de la longitud, las variables se dividen en estáticas, semi . estáticas y dinámicas

variables estáticas son aquéllas en las que su longitud se define antes de ejecutar el programa y ésta no puede cambiarse a lo largo de éste.

FORTRAN:
CHARACTER A1 * 10,  A2  *  15
las variables Al y A2 se declaran con longitudes 10 y 15, respectivamente

Pascal :
var NOMBRE: array[1…30] of Char
o bien


            var NOMBRE:STRING[N]

En Pascal, una variable de tipo carácter -char- sólo puede almacenar un carácter y, por consiguiente, una cadena de caracteres debe representarse mediante un array de caracteres. En el ejemplo NOMBRE se declara como una cadena de 3 0 caracteres (en este caso NOMBRE [ 1 ], será el primer carácter de la cadena. NOMBR ' E [2 1 será el segundo carácter de la cadena, etc.).

Pascal admite también tratamiento de cadenas (STRING como dato.

Variables semiestáticas son aquéllas cuya longitud puede variar durante la ejecución de¡ programa, pero sin sobrepasar un límite máximo declarado al principio.

Variables dinámicas son aquéllas cuya longitud puede variar sin limitación dentro del programa.

El lenguaje SNOBOL es tipico de variables dinámicas.
La representación de las diferentes VARIABLES de cadena en memoria utiliza un método de almacenamiento diferente.

Cadenas de longitud fija

Se consideran vectores de la longitud declarada, con blancos a izquierda o derecha, si la cadena no tiene la longitud declarada. Así, la cadena siguiente:

se declaró con una dimensión de 24 caracteres y los dos últimos se rellenan con blancos.

Cadenas de longitud variable con un máximo

Se considera un puntero (en el Capítulo 11 ampliaremos este concepto) con dos campos que contienen la longitud máxima y la longitud actual:

7.4.3. Instrucciones básicas con cadenas-.

Las instrucciones básicas. asignar y, entrada/salída (leer/escribir) se realizan de un- modo similar al tratamiento de dichas instrucciones con datos numéricos.

Asignación

Si la variable NOMBRE se ha declarado como tipo cadena

var cadena: NOMBRE

la instrucción de asignación debe contener en el lado derecho de la asignación una constante tipo cadena o bien otra variable del mismo tipo. Así,

NOMBRE ( ‘Luis Hermenegíldo'

significa que la variable NOMBRE toma por valor la cadena 'Luis Hermenegildo’
Entrada/Salida

La entrada/salida desde un terminal se puede realizar en modo carácter; para ello bastará asignar -a través del correspondiente dispositivo- una cadena de caracteres a una variable tipo cadena. Así, por ejemplo, si A, B, C y D se han declarado como variables tipo cadena:

var cadena: A, B, C, D.

las instrucciones

     leer(A,B)

     escribir(C;D)

asignarán a A y B las cadenas introducidas por el teclado y visualizarán o imprimirán en el dispositivo de salida las cadenas que representan las variables C y D.

7.5. OPERACIONES CON CADENAS,

El tratamiento de cadenas es un tema importante, debido esencialmente a la gran cantidad de informacion que se almacena en ellas. Según el tipo de lenguaje de programación elegido se tendrá mayor

o menor facilidad para la realización de operaciones. Así, por ejemplo, BASIC tiene grandes posibilidades, FORTRAN solo  operaciones elementales, y Pascal, dependiendo del compilador, soporta procedimientos y Las computadoras normalmente sugieren operaciones aritmèticas eje cutan sobre datos numéricos. Sin embargo, ese concepto no es estadisticamente cierto, sino que, al contrario, hoy día es cada vez más frecuente el uso de las computadoras para procesar problemas de tipo esencialimente alfanuméricos o de tipo texto.

En el Capítulo 1 se estudió el concepto de tipo de datos carácter (char) y se definió un carácter como un símbolo del juego de caracteres de la computadora. Una constante carácter se definió como cualquier caràcter entre separadores (apóstrofo o dobles comillas. Una secuencia finita de caracteres se denomina normalmente una cadena, y una constante tipo cadena consiste en una cadena encerrada entre apóstrofos o dobles comillas, El procesa mie nto de cadenas es el objetivo fundamental 

Las computadoras nacieron para resolver problemas numéricoS en cálculos científicos y matemàticas Sin embargo, el paso de los años ha cambiado las aplicaciones y hoy día las computadoras no sólo se utilizan en cálculos numéricos, sino también para procesar datos de caracteres. En aplicaciones de gestión, la generación y actualización de listas de dirección, inventarios etc., la informacíón alfabètica es fundamental. La edición de textos, traductores de lenguajes, base de datos son otras aplicaciones donde las cadenas de caracteres tienen gran utilidad.

En este capítulo se tratará el concepto de cadena de caracteres y su procesamiento, utilizando para ello una notación algorítmica similar a la utilizada hasta ahora,

Una cadena de caracteres es una secuencia de cero o más símbolos, que incluyen letras del alfabeto, digitos y caracteres especiales.

Los lenguajes de programación utilizan juegos de caracteres alfabeto para comunicarse con las computadoras sólo utilizaban Informaciones numéricas digitales, mediante el código o alfabeto digital y los primeros programas se escribieron en ese tipo de código, denominado código màquina -basado en dos digitos 0 y 1-, por ser inteligible Directamente por la máquina (computadora). La enojosa tarea de Programar en código máquina hizo que el alfabeto evolucionase y los lenguajes de programación comenzaran a utilizar códigos o juegos de caracteres similares a los utilizados en los lenguajes humanos. Así, hoy día la mayoría de las computadoras Trabajan con diferentes tipos de de caracteres, de los que se destacan el código ASCII y el EBCDIC.

De este modo, una- computadora a través de los diferentes lenguajes de programación utiliza un juego, o código de caracteres que serán fácilmente Interpretados por la computadora y que pueden ser programados por el usuario.

Dos son los códigos más utilizados actualmente en computadoras, ASCII (American Standard Code for information Interchange) y EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code).

El codigo ASCII básico utiliza 7 bits (dígítos binarios, 0, 1) para cada carácter a representar, lo que supone un total de 21 (128) caracteres distintos. El código ASCII ampliado utiliza 8 bits y, en ese caso, consta de 256 caracteres. Este código ASCII ha adquirido una gran popularidad ya que es el estandar en todas las farnilias de computadoras personales.

El código EBCDIC utiliza 8 bits por carácter y, por consiguiente, consta de 256 caracteres distintos. Su notoriedad reside en ser el utilizado por la firma  IBM (sin embargo en sus computadoras personales IBM ha seguido el código ASCII).

,En general, un carácter ocupará un byte de almacenamiento 

El código ASCII se compone de los siguientes tipos de caracteres:

• alfabeticos (a, b, ..., z/a B, Z),

• numéricos (0, 1, 2, 3, 8, 9),

• especiales
(+,-,*,/,{,},<,>,etc),

· de control: son caracteres no imprimibles y que realizan una serie de funciones relacionadas con la escritura, transmisión de datos, separador de archivos. etc., en realidad con los dispositivos de entrada/salida. Destacamos entre ellos:

DEL
eliminar o borrar

STX
inicio de texto

LF
avance de línea

FE
avance de página

CR
retorno de carro

Los caracteres del 128 al 255, pertenecientes en exclusiva al código ASCII ampliado. no suele en ser estándar y normalmente cada fabricante los utíliza para situar en ellos caracteres específicos de su máquina o de otros alfabetos, caracteres gráficos, etc. En )a Figura 7.2 se muestra el código ASC11 de la familia de computadoras IBM PC y compatibles, donde se puede apreciar tanto el ASCII básíco estandar como el ampliado.,

D: Código decimal. P: Escritura del carácter correspondiente al código en la pantalla.

Figura 7.2. Código ASCII de la computadora IBM PC.

Este código es m uy similar al ASCII, incluyendo, también, además de los caracteres alfanuméricos y especiales, caracteres de control. Es propio de computadoras de IBM, con la excepción de los modelos PC, XT, AT y, PS/2.

Una cadena (string) de caracteres es u n conjunto de caracteres -incluido el blanco- que se almacenan en unárea contigua de la memoria. Pueden ser entradas o salidas aldesde un terminal. La longitud de una cadena es el número de caracteres que contiene. La cadena que no contiene

caracter se denomina cadena vacía o nula, y su longitud es cero; no se debe confundir con una cadena compuesta-sólo de blancos ----espacios en blanco ya que ésta tendrá como longitud el número de blancos de la misma.

La representación de las cadenas suele ser con comillas simples o dobles. En nuestro libro utilizaremos las comillas simples por ser esa notación la más utilizada en diversos lenguajes. como Pascal, FORTRAN, etc.

Las comillas actúan como separadores:

‘12 de octubre de 1942’

'Por fin llegaste'

En el Capítulo 1 se analizaron los- diferentes tipos de datos y, entre ellos, existía el dato tipo caracter (char) que se incorpora en diferentes lenguajes de programación, bien con este nombre o biencorno datos tipo cadena. Así pues, en esta sección trataremos las constantes y las variables tipo carácter o cadena.

Una constante tipo carácter es un carácter encerrado entre comillas, y una constante de tipo cadena es un conjunto de caracteres válidos encerrados entre comillas -apóstrofos- para evitar confundirlos con nombres de variables, operadores, enteros.. etc. Si se desea escribir un carácter comilla, se debe escribir duplicado. Como se ha comentado anteriormente, existen lenguajes -BASIC, por ejemplo- que encierran las cadenas entre dobles comillas. Nuestros algoritmos sólo tendrán una, por ser más usual esta práctica en la mayoría de los lenguajes.

Una variable de cadena o tipo carácter es una variable cuyo valor es una cadena de caracteres.

Las variable de tipo carácter o cadena se deben declarar en el algoritmo y, según el lengua « tendrán una notación u otra. Nosotros. al igual que muchos lenguajes, las declararemos en la tabla e, bloque de declaración de varíables.

Atendiendo a la declaración de la longitud, las variables se dividen en estáticas, semi . estáticas y dinámicas

variables estáticas son aquéllas en las que su longitud se define antes de ejecutar el programa y ésta no puede cambiarse a lo largo de éste.

FORTRAN:
CHARACTER A1 * 10,  A2  *  15

En Pascal, una variable de tipo carácter -char- sólo puede almacenar un carácter y, por consiguiente, una cadena de caracteres debe representarse mediante un array de caracteres. En el ejemplo NOMBRE se declara como una cadena de 3 0 caracteres (en este caso NOMBRE [ 1 ], será el primer carácter de la cadena. NOMBR ' E [2 1 será el segundo carácter de la cadena, etc.).

Pascal admite también tratamiento de cadenas (STRING como dato.

las variables Al y A2 se declaran con longitudes 10 y 15, respectivamente

Variables semiestáticas son aquéllas cuya longitud puede variar durante la ejecución de¡ programa, pero sin sobrepasar un límite máximo declarado al principio.

Variables dinámicas son aquéllas cuya longitud puede variar sin limitación dentro del programa.

El lenguaje SNOBOL es tipico de variables dinámicas.

La representación de las diferentes VARIABLES de cadena en memoria utiliza un método de almacenamiento diferente.

Cadenas de longitud fija

Se consideran vectores de la longitud declarada, con blancos a izquierda o derecha, si la cadena no tiene la longitud declarada. Así, la cadena siguiente

se declaró con una dimensión de 24 caracteres y los dos últimos se rellenan con blancos.

Se considera un puntero (en el Capítulo 11 ampliaremos este concepto) con dos campos que contienen la longitud máxima y la longitud actual:

Si la variable NOMBRE se ha declarado como tipo cadena

var cadena: NOMBRE

la instrucción de asignación debe contener en el lado derecho de la asignación una constante tipo cadena o bien otra variable del mismo tipo. Así,

NOMBRE ( ‘Luis Hermenegíldo'

significa que la variable NOMBRE toma por valor la cadena 'Luis Hermenegildo’

Las instrucciones básicas. asignar y, entrada/salída (leer/escribir) se realizan de un- modo similar al tratamiento de dichas instrucciones con datos numéricos.

La entrada/salida desde un terminal se puede realizar en modo carácter; para ello bastará asignar -a través del correspondiente dispositivo- una cadena de caracteres a una variable tipo cadena. Así, por ejemplo, si A, B, C y D se han declarado como variables tipo cadena:

var cadena: A, B, C, D.

las instrucciones

     leer(A,B)

     escribir(C;D)

asignarán a A y B las cadenas introducidas por el teclado y visualizarán o imprimirán en el dispositivo de salida las cadenas que representan las variables C y D.

El tratamiento de cadenas es un tema importante, debido esencialmente a la gran cantidad de informacion que se almacena en ellas. Según el tipo de lenguaje de programación elegido se tendrá mayor

o menor facilidad para la realización de operaciones. Así, por ejemplo, BASIC tiene grandes posibilidades, FORTRAN solo  operaciones elementales, y Pascal, dependiendo del compilador, soporta procedimientos 

Funciones predefinidas, o es preciso definirlos por el usuario con la natural complejidad que suponga el diseño del algoritmo correspondiente. En cualquier caso, las operaciones con cadena más usuales son:

· cálculo de la longitud, 

· comparación, 

· concatenación, 

·  extracción de subcadenas, 

·  búsqueda de información
7.5.1. Cálculo de la longitud de una cadena

La longitud de  una cadena, como ya se ha comentado es el número de caracteres de la cadena. Así,

‘Don Quijote de la Mancha’
tiene veinticuatro caracteres.

La operación de determinación de la longitud de una cadena se representará por la función Iongitud, cuyo formato es:
longitud (cadena)

7.5.2. Comparación

La comparación de cadenas (igualdad y desigualdad) es una operación muy importante, sobre todo en la clasificación de datos tipo carácter, que se utiliza con mucha frecuencia en aplicaciones de proceso de datos (clasíficaciones de listas, tratamiento de textos, etc.).

Los criterios de comparación se basan en el orden numérico del código o juego de caracteres que admite la computadora o el propio lenguaje de programación. En. nuestro lenguaje algorítmico utilizarernos el código ASCII como código numérico de referencia. Así.

· el carácter A' será <

el carácter 'C ‘
(código 65) 


(código 67)

· el carácter 8 será <

el carácter ' i ‘

(código 56) 


(codigo 105)

En la comparación de cadenas se pueden considerar dos operaciones más. elementales: igualdad y desigualdad.

Igualdad

Dos cadenas a y b de longitudes in y n son iguales si,:

· el número de caracteres de a y b son los mismos (m n)

· cada carácter de a es igual a su Correspondiente de b; si a a,a,...a, y b bIb---.b.. se debe verificar que a, =_ b, para todo i en el rango 1 <= i <* n.


Así:
'EMILIO'  =
'EMILIO'
es una expresión verdadera



‘EMILIO’ =
‘EMILIA’
el una expresión falsa



‘EMILIO’ =
‘EMILIO’       expresión falsa, condene un blanco rinal y, por consiguienre, las longitudes no son iguales

Desigualdad

Los criterios para comprobar la desigualdad de cadena utilizan normalmente los operadores de relacion <, <= , >=, <> o>< y se ajustan a a una comparcion de carcteres correspondientes en ambas cadenas hasta conseguir dos caracteres diferentes. De este modo, se pueden canseguir clasificaciones alfanuméricas:
'GARCIA' < 'GOMEZ'

ya que las comparaciones sucesivas de caracteres son:

G-A-R-C-I-A G - G, A r 0, ...
 G-O-M-E-Z

una vez que se encuentra una desigualdad, no es preciso continuar; como se obsen,a, las cadenas no tienen por qué tener la misma longitud para ser comparadas.

En las sucesivas comparaciones se puede apreciar una amplia gama de posibles casos.

Ejemplo 7.1

En las sucesivas comparaciones se puede apreciar una amplia gama de posibles casos.

‘LUIS’

<
'LUISITO'

verdad


'ANA'

<
'MARTA'

verdad


'TOMAS
<
'LUIS'


falsa

'BARTOLO'
<
'BARTOLOME'
verdad


‘CARMONA’ >
'MADRID'

falsa


‘LUIS’

>
'LUIS'


verdad

Se puede observar de los casos anteriores que la presencia de cualquier carácter -incluso el blanco, se considera mayor siempre que la ausencia. Por eso,'LUIS es mayor que ' LUIS'.

7.5.3. Concatenación

La concatenación es la operación de reunir varias cadenas de caracteres en una sola, pero conservando el orden de los caracteres de cada una de ellas. El símbolo que representa la concatenación varía de unos lenguajes a otros. Los, más utilizados son:

* , //,   &, o
En nuestro libro utilizaremos + y, en ocasiones, Las cadenas para concatenarse pueden ser constantes o variables.

'MIGUEL'
'DE'
CERVANTES'    =
'MIGUELDECERVANTES'

Puede comprobar que las cadenas, en realidad, se «pegan» unas al lado de las otras, por ello, si al concatenar frases desea dejar blancos entre ellas, deberá indicarlos expresamente en alguna de, las cadenas. Así, las operaciones

'MIGUEL
'DE’
'CERVANTES'

'MIGUEL'
DE’ 
'CERVANTES'

producen el mismo resultado

'MIGUEL DE CERVANTES'

Es posible realizar operaciones de concatenación con subcadenas.

subcadena (' PATO DONALD', 1, 4) & subcadena (' ESTA TIERRA',5, 4)

equivale a la cadena ' PATO TIE',

La aplicación de la función a una subcadena,

subcadena (cadena- fuente, p,longsub)
puede producir los siguientes resultados:

1.
Si longsub no existe, entonces la subcadena comienza en el mismo carácter posición y termina con el último carácter.

2.
Si longsub -<= 0, el resultado es una cadena vacía.

3.
Si p >longitud (cadena_fuente), la subcadena resultante será vacía.


subcadena ('MORTIMER', 9, 2)


produce una cadena vacía.

4.
Si p < = 0, el resultado es también una cadena vacía.


subcadena ( 'valdez’, 0, 4) y subcadena 'valdez' ,8)


proporcionan cadenas nulas.

7.5.5. Búsqueda

Una., operación frecuente para realizar con cadenas es localizar si una determinada cadena forma parte de otra cadena más grande o buscar la posición en que aparece un determinado carácter o secuencia de caracteres de un texto.

Estos problemas pueden resolverse con las funciones de cadena estudiadas hasta ahora, pero será necesario diseñar los algoritmos correspondientes. Ésta función suele ser interna en algunos leguajes y la definiremos por indi ce o pos íc ion, y su formato es:

indica (cadenal, cadena2)

o bien:

posicion (cadenal, caderia2)

donde cadena2 es el texto que se trata de localizar.

El resultado de la función es un valor- entero:

· ¡gustal a p  >= 1, donde P. indica la posición del primer carácter de, la pri mera coincidencia de subcadena en cadena,

· Igual a cero, si subcadena es una cadena vacía o no aparece en la cadena.

Así, suponiendo la cadena C = 'LA CAPITAL ES MADRID'

posicion (C,
‘CAP’)  
toma un valor 4

posición (C,
‘ES ‘)
  
 toma un valor 11
posición (C,
‘PADRID ‘)
  toma un valor 0

La función posición en su forma más general realiza la operación que se denomina coincidencia o reconocimiento de patrones (patiern-matching). Esta operación busca una cadena patrón o rnodelo dentro de una cadena de texto.

sta operación utiliza un cursor o puntero en la cadena de texto original y va comprobando los sucesivos valores de ambas cadenas: si no son todos iguales, produce un 0, y si no proporciona la posición del primer carácter coincidente.

posicion ('ABCDE', 'F')
produce
0

Posicion ('ABXYZCDEF', 'XYZ')
produce 
3

La función indice (posicíon) al tomar también un valor numérico entero se puede utilizar en expresiones aritméticas o en instrucciones de asignación a variables numéricas.

P ( índice (C, 'F')
7.6. OTRAS FUNCIONES DE CADENAS
Existen otras funciones de cadena internas al lenguaje o definidas por el usuario, que suelen ser de utilidad en programación y cuiyo conocimiento es importante que lo conozca el lector:

· insertar cadenas,

· borrar cadenas,

· cambiar cadenas,

· convertir cadenas en números y Viceversa

7.6.1. Insertar

Sí se desea insertar una cadena C dentro de un texto o cadena más grande, se debe indícar la posición. El formato de la función insertar es:

Algoritmo de inserción

Si su lenguaje no posee definida esta función, se puede implementar con el siguiente algoritmo:

inicio


devolver (subcadena (t, 1, p - 1) + S
+ subcadena (t, p, longitud (t) – p + 1))
fin

Veámoslo con un ejemplo: insertar
('ABCDEFGHI 4, 'XXX')
donde t  =
'ABCDEFGHI  ,
y , S = 'XXX'
,  p   =
4

subcadena (t,l,p - 1) subeadena (t,l,3) = 'ABC'

subcadena (t,p,longitud(t)- p
1= subcadona (t,4,9  - 4+ 1) =
subcadena (t,4,6.) = 'DEFGHI'

por consiguiente,


insertar ('ABCDEFGHI',4'XXX') =
'ABC'+ 'X.XX' + 'DEFGI'

ABCXXXDEFGHI

7.1.2. Borrar

Si se desea eliminar una sub >cadena que comienza en la posición p y tiene una longitud n se tiene la función borrar

borrar, (t, p, n)

• t texto o cadena de donde se va a eliminar una subcadena.

• p posición a partir de la cual se va a borrar (eliminar),

• n longitud de la subcadena a eliminar,

borrar (‘supercalifragilistico', 6, 4) = ‘supercalifragilistico'

 borrar ('supercalifragílistico', 3, 10) = ‘sugilistico’
Algoritmo borrar

Si no se posee la función estándar borrar, será preciso definirla. Ello se consigue con el algoritmo:

inicio 

   devolver (Subcadena (t,1,p  1) subcadena (t,p - n,longitud¡:) p n 1)) 
fin

7.6.3. Cambiar

La operación insertar trata de sustituir en un texto t la primera ocurrencia de una subcadena S1 por otra S2. Éste es el caso frecuente en los Programas de tratamiento de textos, donde a veces es necasario sustituir una palabra cualquiera por otra (... en el archivo 'DEMO' sustituir la palabra 'ordenado' por 'computadora% acomodando las posibles longitudes diferentes.La función que realiza la operación de insertar tiene el formato

Cambiar (t, S1 S2 )
borra la subcadena SI y la nueva cadena se asigna a la variable de ' cadena t. La tercera instrucción inserta en la nueva cadena t ---original sin-la cadena SI- la subcadena S2 a partir del carácter de posición j, como se había previsto.

7.6.4. Conversión cadenas/ números

Existen funciones o procedimientos en los lenguajes, de programación (val y str en BASIC-Yal y string en Turbo PASCAL) que permiten convertir un número en una cadena y viceversa.

ACTIVIDADES DE PROGRAMACION RESUELTAS

7,1Se desea eliminar los blancos de una frase dada terminada en un punto. Se supone que es posible leer los caracteres de la frase de uno en uno.

Análisis

Para poder efectuar la lectura de la frase, almacena ésta en un array de caracteres (P) -esto es posible en lenguajes como Pascal; en BASIC sería preciso recurrir a enojosas tareas de operaciones con funciones de cadenas MIDS LEFTS o RIGHTS de modo que f[1] contiene el primer carácter ¡-ésimo dela frase dada.




Construiremos una- nueva frase sin blancos en otro array


Algoritmo


Los pasos a dar para la realizar del algoritmo son:

• Inicializar contador de letras de la nueva frase G.

• Leer el primer carácter.

• Repetir.



Si el primer carácter no es en blanco, entonces



escribir en el lugar siguiente del array G, leer



carácter siguiente de la frase dada.



Hasta que el último carácter se encuentre.

• Escribir la nueva frase G ya sin blancos.


Tabla de variables


F

array de caracteres de la frase dada,


G

array de caracteres de la nueva frase,




contador del array F,


J

contador del array G.


Pseudocódigo


algoritmo ¡Blanco

Inicio 

  I ( 1

  J ( 0

  F[i] ( leercar 

  repetir
    Si F[I] <> ‘ ‘ entonces

           J ( J + 1
           G[J] ( F[I]

   Fin_si

   I  ( I+1

   F[I] ( leercar

   Hasta_que f[i] = ‘ = ‘
   Desde I  ( 1 hasta j hacer 

           Escribir(G[I]))

    Fin_desde

Fin

7.2. Leer un carácter y deducir si está situado antes 0 después de la letra M en orden alfabético.

Anáfisis

La comparación de datos de tipo carácter se realiza mediante los códigos numéricos ASCII. de modo que una letra estará situada antes o después de ésta si su código ASCII es menor o mayor. La propia computadora se-encarga de realizar la comparación de datos tipo carácter de acuerdo al código ASCII, siempre que los datos a comparar sean de tipo carácter. Por ello se deben declarar de tipo carácter las variables que representan las comparaciones.

Variables C: carácter

Pseudocódigo

algorítmo caracter 
var
     caracter: C 
Inicio
   leer(C) 
    si C < M' entonces
        escríbir(C, esta antes que M en orden alfabetico' )

               si-no

                  escríbir(C,
despues que M en orden alfabetico')

    fin_si

fin

7.3. Leer los caracteres y deducir si están en orden alfabético.

Tabla de variables:

CAR1, CAR2: caracter

Pseudocódigo

algoritmo comparcion

var


caracter; CAR1,CAR2

Inicio


leer(CAR1, CAR2)


si CAR1 <= CAR2 entonces

escribir( ‘en orden' )

si-no

   escríbir('desodenados' )

  fin

