5.1.   LAS CADENAS DE CARACTERES. CONSTANTES Y VARIABLES DE TIPO STRING





Cuando construimos programas en Turbo Pascal, necesitamos con mucha frecuencia ma-nejar caracteres: unas veces caracteres sueltos y otras veces secuencias o cadenas de caracteres. 	Para el procesamiento de caracteres sueltos existe el ya conocido tipo CHAR; las cadenas de caracteres se denominan Strings, y para su manejo existe en Turbo Pascal el tipo de dato STRING (Identificador predefinido).


Cuando hablamos de la definición de constantes en el tema 3, dijimos que podíamos defi-nir constantes alfanuméricas de la forma:





CONST  FRASE = 'En mi juventud pasé‚ de Mortadelo a Juan Marsé';





Las constantes alfanuméricas son constantes de tipo STRING que, al igual que los caracte-res, deben ir delimitadas por apóstrofos.





La declaración de variables de tipo STRING es un tanto peculiar; en ella debemos especi-ficar, después de la palabra STRING, y entre corchetes, el número máximo de caracteres que puede contener, que llamaremos longitud máxima. Una vez declarada, una variable se puede cargar por asignación o por teclado. Por ejemplo: 





PROGRAM CADENA;


VAR CAD : STRING [25];


BEGIN


CAD:='La Camarera del Titanic';


WRITE('Título de la película : ',CAD);


READLN(CAD);


< Resto del programa >





Una variable de tipo STRING ocupa en memoria un número de bytes superior en una uni-dad a la longitud máxima de la misma (así, la variable CAD del ejemplo anterior ocuparía en memoria 26 bytes); es decir, un byte por cada carácter que puede almacenar, más uno que utiliza para guardar la longitud del string en cada instante, que denominaremos longitud actual (length). Por ejemplo, para una variable de longitud máxima 15, que contuviese la cadena 'ZA-MORA', tendríamos en memoria algo como:
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                                                        Longitud Máxima = 15





La longitud máxima de una variable de tipo STRING puede ir de 1 a 255 caracteres. Si en la declaración de una variable de tipo STRING no se especifica su longitud máxima, se le asigna la longitud por defecto de 255 caracteres.


 


Ejemplo:      VAR  CAD1,CAD2,CAD3 : STRING;


BEGIN


CAD1:='Longitud máxima de esta cadena 255 caracteres';


CAD2:='Ocupo en memoria 256 bytes';


CAD3:='Mi longitud actual (length) es 33';





Una variable de tipo STRING puede estar vacía (con longitud actual cero): es como sale de la zona de declaraciones del programa. En la zona de instrucciones, una variable STRING se puede vaciar, bien por asignación:


CAD := '';


sin espacio entre los dos apóstrofos, bien por teclado:


READLN (CAD);


pulsando únicamente Return.





Si en una variable de tipo STRING se intenta almacenar (por asignación o por teclado) una cadena de más caracteres que su longitud máxima, los caracteres que excedan a esa longitud son ignorados. Por ejemplo: 


VAR CADENA : STRING [10];


BEGIN


CADENA:='Feliz año 1998';


WRITE(CADENA);





producir  en pantalla: Feliz año.


Una de las características más importantes del tipo STRING es que sus variables, una vez cargadas se pueden tratar carácter a carácter, en el rango 0...Length (longitud actual); por ejem-plo, si CAD es una variable STRING[25], y C una variable de tipo BYTE podemos tener:





CAD:='ZamoLa'


WRITELN(CAD[3]);                     { Aparecerá en pantalla el carácter m } 


READLN(CAD[5]);                       { Si tecleamos r ... }


FOR C:=1 TO 6 DO


CAD[C]:=UPCASE(CAD[C]);


WRITELN(CAD);                          { ... obtendríamos ZAMORA }





Ahora bien, si se intenta leer (con READLN), escribir (con WRITE/LN) o asignar (con :=) un elemento más allá de la longitud actual, la operación no tendrá ningún efecto; es decir, la car-ga de una variable STRING no puede hacerse elemento a elemento, aunque sí pueden hacerse modificaciones, o presentaciones en pantalla de los elementos existentes. Por ejemplo, con VAR  S:STRING[15], las siguientes instrucciones producirían los siguientes efectos:





S:='Coreses';         	{ Carga de la variable }


READLN(S[8]);   	{ No se carga nada en la posición 8 }


WRITE(S[8]);      	{ No se escribe nada en pantalla }


S[7]:='S';      	{ El elemento 7 se modifica }


WRITE(S[7]);    	{ Se escribe en pantalla S }


     


Hemos de decir también que se pueden declarar variables inicializadas (o constantes con tipo) de tipo STRING, de la manera estudiada en el tema 3; por ejemplo:





CONST   MS_DOS : STRING = 'MicroSoft-Disk Operating System';


OS_2 : STRING [30] = Operting System 2';








5.2.  COMPARACION DE STRINGS


                                    


Los datos de tipo STRING pueden compararse con los operadores relacionales >, >=, <, <=, = y <>, para producir un resultado BOOLEAN. Todos los strings son compatibles entre sí, de modo que pueden compararse variables y constantes STRING de distintas longitudes.


Para comparar dos datos STRING se comienza por comparar el primer carácter de ambos strings y, si fueran diferentes, el resultado de la comparación sería el que se tomara como resul-tado final; por ejemplo:


'BACA' < 'VACA'





Si el primer carácter de ambos strings fuera igual, se pasaría a comparar el segundo carácter:


'PESO' < 'PISO'


y así sucesivamente hasta encontrar alguna pareja de caracteres diferentes. Si todas las parejas de caracteres coinciden, pero una cadena es de menor longitud, ésta se considera menor. Así:





'9999' < '9999 + IVA'





Si las dos cadenas son de la misma longitud y todos sus caracteres coinciden, se concluye que ambas cadenas son iguales.








5.3.  OPERADOR DE CONCATENACION





Turbo Pascal dispone del operador binario de concatenación (+) para unir o enlazar dos datos de tipo STRING.





OPERADOR�
OPERACION�
OPERANDOS�
RESULTADO�
�
+�
Concatenación de Strings�
STRING o CHAR�
STRING�
�






El resultado de la operación  S + T, donde S y T son de tipo STRING, es compatible con cualquier tipo STRING (pero no con el tipo CHAR). Si el resultado de la concatenación se inten-ta almacenar en una variable de menor longitud que el resultado, se trunca a la longitud de la va-riable receptora. Si el resultado se va a dirigir a pantalla y excede de 255 caracteres, sólo serán visualizados los 255 primeros.





Ejemplo:      'TURBO' + 'PASCAL' = 'TURBOPASCAL'


                     '903' + '-' + '333' + ' ' + '333' = '903-333 333'




















�APENDICE 5.1.





�


LA UNIDAD SYSTEM  (II)








Vamos a estudiar en esta segunda parte de la Unidad System los procedimientos y funcio-nes predefinidos, específicos del tipo STRING.








A.5.1.1.  Procedimientos para el Tipo STRING





IDENTIFICADOR�
SIGNIFICADO�
�
DELETE


INSERT


STR


VAL�
- Borra en una cadena una subcadena


- Inserta en una cadena una subcadena


- Convierte un valor numérico en una cadena


- Convierte una cadena en su representación numérica�
�






DELETE (S,P,N), donde S es una variable de tipo STRING y P y N son cualesquiera ex-presiones de tipo entero, elimina un Número N de caracteres de la Cadena S, a partir de la Posi-ción P. Por ejemplo, si  


 S:='Si tu me dices ven, lo dejo todo.';


entonces:


DELETE (S,10,11);


convierte el contenido de S en:


'Si tu me lo dejo todo'





Si P es mayor que la longitud actual de S, no se elimina ningún carácter:





Ejemplo:        	VAR  S:STRING[50];  P:WORD;  N:BYTE;


BEGIN


S:='Disfruta hoy. Es más tarde de lo que crees.';


P:=45; N:=15;


DELETE (S,P,N);  { No hace nada }


Si N es mayor que la  longitud de S a partir de P,  se eliminan todos los caracteres de S a partir de P. Por ejemplo, con las variables anteriores:





S:=Tesis es una película de Amenabar';


DELETE (S,12,MAXINT);                       { Resulta 'Tesis es una ' }








INSERT (SO,SD,P), donde SO es una expresión de tipo STRING, SD es una variable de tipo STRING y P es una expresión entera, inserta la cadena SO (String Origen) en la cadena SD (String Destino) a partir de la posición P. Si el resultado es de longitud superior a la longitud má-xima de SD, se trunca a partir de esa longitud.





Ejemplo: 	SD:='Fumar perjudica la salud';


INSERT ('SERIAMENTE',SD,17);


WRITE (SD);





{ Resulta 'Fumar perjudica SERIAMENTE la salud' }








STR (X,S), donde X es una expresión entera o real y S es una variable de tipo STRING,  almacena en S, como una cadena alfanumérica, el valor X; es decir, convierte un valor numérico a su representación STRING.





Ejemplo:         	VAR  I:INTEGER; 


	R:REAL; 


	S:STRING[15];


BEGIN


I:=-123; R:=17.24;


STR(I,S);                  { S se carga con '-123' }


STR(R,S);                 { R se carga con '17.24' }








VAL (S,X,C), donde S es una expresión de tipo STRING, X es una variable de tipo entero o real y C es una variable de tipo INTEGER, convierte S a su representación numérica y almace-na el resultado en V; si algún caracter de S hace imposible la transformación, el número de or-den del primer carácter culpable se almacena en C; en caso contrario C se carga con el valor 0.


Observemos el siguiente ejemplo:








Ejemplo:                  	VAR  S:STRING[25];


X:BYTE; C:INTEGER;


BEGIN


X:=0; C:=0;


S:='007 Licencia para matar';


DELETE(S,4,50);


VAL(S,X,C);


WRITE(S,' ',X,' ',C);





presentaría en pantalla:


007 7 0


Y sin embargo la secuencia:


                          X:=0; C:=0;


                          S:='007 Licencia para matar';


                          VAL(S,X,C);


                          WRITE(S,' ',X,' ',C);


daría:


007 Licencia para matar 0 4





es decir, no se realiza la conversión y en C aparece un 4, ya que el primer carácter que impide la conversión es el espacio en blanco que ocupa la cuarta posición.








A.5.1.2.  Funciones para el Tipo STRING





IDENTIFICADOR�
PARAMETROS�
RESULTADO�
SIGNIFICADO�
�
CONCAT


COPY


LENGTH


POS�
Strings


Varios


String


Varios�
String


String


Byte


Byte�
- Concatena un conjunto de String


- Extrae subcadena de una cadena


- Longitud actual de un String


- Busca una subcadena en una cadena�
�






CONCAT (S1,S2,..,SN),  donde  S1,S2,..,SN  son cualesquiera expresiones de tipo String,  retorna la concatenación de todos los strings pasados como parámetros. Si el resultado excede de la  longitud máxima de la variable String receptora, se trunca a esta longitud; si el resultado se envía a pantalla y excede de 255 caracteres, sólo se presentan los 255 primeros caracteres. Por ejemplo:


CONCAT ('El',' hombre ','invisible.') = 'El hombre invisible.'


Se obtiene el mismo resultado utilizando el operador de concatenación (+), que estudiamos en la sección 5.3..





COPY (S,P,N),  donde S es una expresión de tipo String y P y N son expresiones de tipo entero, devuelve un substring de S, de N caracteres, el primero de los cuales ocupa la posición P en S. Por ejemplo:


COPY ('FILOSOFIA',5,5) = 'SOFIA'





Si P es mayor que la longitud actual de S, se obtiene una cadena vacia. Si N es mayor que el número de caracteres de S a partir de la posición P, se obtienen los caracteres de S hasta el fi-nal de la cadena. Por ejemplo:


COPY ('FILOSOFIA',10,5) = ''


COPY ('FILOSOFIA',5,25) = 'SOFIA'





LENGTH (S), donde S es una expresión de tipo String, devuelve la longitud actual de S. Por ejemplo:


LENGTH ('FILOSOFIA') = 9


LENGTH (COPY ('FILOSOFIA',10,5)) = 0





POS (SB,S), donde SB y S son expresiones de tipo String, devuelve la posición (tipo byte) de la primera aparición de la subcadena SB en la cadena S. Si no aparece SB en S la función de-vuelve el valor 0. Por ejemplo:


POS ('LOSO','FILOSOFIA') = 3


POS ('MO','FILOSOFIA') = 0



































�APENDICE 5.2.





�


LA UNIDAD CRT








La Unidad CRT (abreviatura de Cathode Ray Tube, Tubo de Rayos Catódicos, nombre técnico de monitor o pantalla), contiene muchos elementos de la programación que nos permiten controlar algunas características de nuestro PC, como por ejemplo el color y el sonido.


La utilización de los elementos de esta Unidad en un programa implica declarar, inmedia-tamente después de la cabecera del programa, que se va a hacer uso de la Unidad CRT median-te la sentencia USES (palabra reservada):





PROGRAM TARRAGONA;


USES CRT;


VAR I:INTEGER; B:BOOLEAN;


< Resto del Programa >








A.5.2.1.  Constantes de Color





Existen en la Unidad CRT procedimientos que nos permiten controlar el color, tanto del fondo de la pantalla (background color) como de los caracteres (foreground color). Estos co-lores se representan por los números del 0 al 15. Sin embargo, para facilitar la utilización de los mismos, existen predefinidas las siguientes constantes, de las cuales sólo las de valores com-prendidos entre 0 y 7 (los 8 primeros colores) pueden utilizarse para seleccionar el color de fon-do de la pantalla y los 16 (valores del 0 al 15) para seleccionar el color de los caracteres.





También podemos seleccionar el efecto de parpadeo (blink) para los caracteres, con la constante de valor 128, simultáneamente con cualquier constante de color. Los identificadores de estas constantes, su valor y el color que representan se muestran en la siguiente tabla. Estas constantes son utilizadas por los procedimientos TEXTBACKGROUND y TEXTCOLOR, que veremos en la sección siguiente.





IDENTIFICADOR�
VALOR�
SIGNIFICADO


(COLOR)�
�
BLACK


BLUE


GREEN


CYAN


RED


MAGENTA


BROWN


LIGHTGRAY�
0


1


2


3


4


5


6


7�
NEGRO


AZUL


VERDE


AZUL-VERDE


ROJO


MAGENTA


MARRON


GRIS CLARO�
�
DARKGRAY


LIGHTBLUE


LIGHTGREEN


LIGHTCYAN


LIGHTRED


LIGHTMAGENTA


YELLOW


WHITE�
8


9


10


11


12


13


14


15�
GRIS OSCURO


AZUL CLARO


VERDE CLARO


AZUL-VERDE CLARO


ROJO CLARO


MAGENTA CLARO


AMARILLO


BLANCO�
�
BLINK�
128�
PARPADEO�
�






A.5.2.2.  Procedimientos





IDENTIFICADOR�
SIGNIFICADO�
�
CLRSCR


DELAY


GOTOXY


HIGHVIDEO


INSLINE


LOWVIDEO


NORMVIDEO


NOSOUND


SOUND


TEXTBACKGROUND


TEXTCOLOR�
 Borra la pantalla


 Produce una pausa en la ejecución del programa


 Sitúa el cursor en la posición X - Y


 Selecciona alta intensidad para los caracteres


 Inserta una línea en blanco


 Selecciona baja intensidad para los caracteres


 Selecciona intensidad normal para los caracteres


 Desactiva la emisión de un pitido


 Activa la emisión de un sonido


 Selecciona el color de fondo de la pantalla


 Selecciona el color de los caracteres�
�



CLRSCR, abreviatura de CLeaR SCReen (borrar pantalla) borra la pantalla y sitúa el cur-sor en la primera fila y primera columna de la misma (esquina superior izquierda). 


     Ejemplo: El siguiente programa llena la pantalla de caracteres y la borra.


PROGRAM MADRID;


USES CRT;


VAR F:1..24; C:1..80;


BEGIN


FOR F:=1 TO 24 DO              { Pantalla }


FOR C:=1 TO 80 DO         { llena de }


WRITE ('$');                      { dólares. }


READLN;


CLRSCR;        { Pantalla vacía de dólares }


READLN;


END.





DELAY (W), donde W es cualquier expresión de tipo WORD, produce una pausa en la ejecución del programa de W milisegundos aproximadamente. Por ejemplo, la zona de instruc-ciones del programa anterior podríamos modificarla de la forma:


BEGIN


FOR F:=1 TO 24 DO


FOR C:=1 TO 80 DO


WRITE ('$');


DELAY (10000);    { 10 segundos aproximadamente }


CLRSCR;


DELAY (5000);        { 5 segundos aproximadamente }


END.








GOTOXY (X,Y), donde X e Y son expresiones de tipo BYTE, sitúa el cursor en la posi-ción X-Y (columna-fila). Si alguno de los parámetros es inválido, el procedimiento se ignora.


Las coordenadas de la pantalla son las siguientes:





�                                                                          X 


�                                          (1,1)                                                          (80,1)


�


                                         Y


 





                                         (1,24)                                                        (80,24)   





Ejemplo:  El conjunto de instrucciones:


GOTOXY (40,12);


WRITE ('Z');





sitúa el cursor en el centro de la pantalla y, en esa posición, escribe Z.


HIGHVIDEO, selecciona a partir de su utilización una mayor intensidad para los caracte-res que se escriban posteriormente en pantalla con WRITE/LN.


Ejemplo:    	PROGRAM PAMPLONA;


USES CRT;


BEGIN


WRITELN ('Este mensaje se escribe normal.');


WRITELN ('Pero el siguiente se escribirá brillante: ');


HIGHVIDEO;


WRITELN ('SIN CASCO, TE CASCAS.');


DELAY (7500);


END.





INSLINE,  inserta una línea en blanco por delante de la posición del cursor. Por ejemplo:


WRITE ('... no exime de su cumplimiento.');


INSLINE;


WRITE ('La ignorancia de la Ley ...');


mostraría en pantalla:


La ignorancia de la Ley ...


... no exime de su cumplimiento.





LOWVIDEO, selecciona a partir de su utilización una menor intensidad para los caracte-res que se escriban posteriormente en pantalla con WRITE/LN.


Ejemplo:    WRITELN ('El siguiente mensaje se escribirá con baja intensidad.');


LOWVIDEO;


WRITE ('La LOGSE ya está en marcha.');





NOSOUND, desactiva la emisión de un pitido en el ordenador, activado con SOUND. Ver ejemplo de utilización en el procedimiento SOUND.





SOUND (H), donde H es una expresión de tipo WORD, comienza la emisión de un sonido de frecuencia H hercios. El sonido continúa hasta que se detenga por la utilización explícita del procedimiento NOSOUND.


Ejemplo:  El siguiente programa emite un pitido de 430 Hz durante 2 segundos:





PROGRAM CACERES;


USES CRT;


BEGIN


SOUND (430);


DELAY (2000);


NOSOUND;


END.





TEXTBACKGROUND (C),  donde C es una expresión de tipo BYTE,  en el rango 0...7, correspondiente a la gama de colores definida en la Unidad CRT, selecciona el color de fondo de la pantalla, para lo que se escriba con WRITE/LN a continuación del procedimiento. Por ejem-plo, con la instrucción siguiente cambiamos el color de fondo de la pantalla a verde:





WRITELN ('Esto se escribe sobre fondo negro: color por defecto.');


TEXBACKGROUND (GREEN);


WRITELN ('A partir de ahora se escribe sobre fondo verde.');





TEXTCOLOR (C),  donde C es una expresión de tipo BYTE, en el rango 0...15, corres-pondiente a la gama de colores definida en la Unidad CRT, selecciona el color de los caracteres que se escriban con WRITE/LN a continuación de la utiliutilización del procedimiento. Tam-bién se puede hacer que los caracteres parpadeen añadiendo a C el valor 128. Por ejemplo:





WRITE ('Esto se escribe en caracteres blancos sobre fondo negro: por defecto');


INSLINE;


TEXTBACKGROUND (RED);


WRITELN ('Caracteres blancos sobre fondo rojo.');


TEXCOLOR (YELLOW);


WRITELN ('Caracteres amarillos sobre fondo rojo');


TEXTCOLOR (0);


WRITELN ('Caracteres negros sobre fondo rojo');


TEXTCOLOR (BLUE+128);


WRITELN ('Caracteres azules parpadeantes sobre fondo rojo');


CLRSCR;                           {Aparece toda la pantalla en blanco; mejor dicho, en rojo}


TEXTBACKGROUND (0);                            {Volvemos al fondo de pantalla negro}


TEXTCOLOR (15);                                                   {Volvemos a caracteres blancos}








A.5.2.3.  Funciones





De las cuatro que existen en la Unidad CRT, sólo utilizaremos una en este curso, cuyas ca-racterísticas podemos ver en la siguiente tabla:





IDENTIFICADOR�
PARAMETROS�
RESULTADO�
SIGNIFICADO�
�
KEYPRESSED�
No tiene�
BOOLEAN�
Detecta la pulsación de una tecla en el teclado�
�



KEYPRESSED, devuelve TRUE si se ha pulsado alguna tecla del teclado, y FALSE en caso contrario. La función no detecta la pulsación de algunas teclas especiales, como son: Alt, Shift, NumLock y alguna más.


Ejemplo:                      	PROGRAM SEVILLA;


USES CRT;


CONST J:WORD=1;


BEGIN


CLRSCR;


REPEAT


WRITE (J:10);


INC (J);


UNTIL KEYPRESSED;


READLN;


END.








A.5.2.4.  Variables





Sólo vamos a estudiar una variable, relacionada con los procedimientos TEXTBACK-GROUND y TEXTCOLOR. Sus características son las siguientes:





IDENTIFICADOR�
TIPO�
MISION�
�
TEXTATTR�
BYTE�
 Almacena las características de color    


seleccionadas en cada momento�
�
        





Las características de color (atributos de texto, traduciendo literalmente lo que parece in-dicar el identificador) normalmente se seleccionan mediante los procedimientos TEXTCOLOR  y TEXTBACKGROUND. Sin embargo también se pueden seleccionar  directamente almacenan-do un valor en la variable TEXTATTR. La información sobre el color se codifica en TEXT-ATTR de la siguiente manera:





�       Número de bit              7       6        5       4       3        2       1        0


B�
b�
b�
b�
f�
f�
f�
f�
�



donde ffff codifica el color de los caracteres (foreground), bbb codifica el color del fondo de la pantalla (background) y B es el bit que activa el "parpadeo" (Blink) de los caracteres.


Si queremos ajustar las características de color con TEXTATTR debemos, para el color de fondo, multiplicar el código de uno de los ocho colores posibles por 16 ya que el color de fondo se codifica en los bits  4, 5 y 6 de TEXTATTR. Por ejemplo, la siguiente asignación selecciona caracteres parpadeantes amarillos sobre fondo azul:





TEXTATTR := YELLOW + BLUE * 16 + BLINK




























































































�EJERCICIOS








1.-   Dado el nombre y el primer apellido de una persona, programa que lo almacene en una ca-dena y luego escriba en pantalla primero el apellido y luego la inicial del nombre. Por ejem-plo, introduciendo Joaquín Valera, nos mostrará Valera J.





2.-   Programa que admita por teclado tres cadenas de caracteres de longitud máxima 15. Nos da-rá las longitudes de las tres cadenas introducidas, nos las escribirá al revés, y nos dará la ca-dena unión de las tres cadenas introducidas.





3.-  Programa que admita por teclado un texto de longitud máxima 255 caracteres y nos lo muestre a continuación escrito en letras mayúsculas.





4.-  Escribir un programa que admita un texto de longitud máxima 255 caracteres y nos muestre a continuación cuántas veces ha aparecido en el texto cada una de las vocales, sin diferen-ciar letras mayúsculas de minúsculas.





5.-  Escribir un programa que reciba una fecha en formato dd/mm/aa (19/05/65) y devuelva el valor en forma textual (19 de Mayo de 1965).





6.-  Programa que al escribir una frase por teclado, muestre en pantalla cada una de las palabras constituyentes en una línea diferente y sucesiva.





7.-  Programa que reciba una cadena de caracteres y determine si la misma es un identificador válido de Turbo Pascal.





8.-   Construir un programa que admita una cadena de caracteres y nos dé el número de palabras que la forman.





9.-   Programa que reciba una palabra por teclado y nos muestre la misma insertando un espacio en blanco entre carácter y carácter. Por ejemplo, si se introduce BORLAND, debemos obte-ner la cadena B O R L A N D.


10.-   Programa que indica el número de días que tiene un mes, introduciendo el nombre de éste por teclado.





11.-   Programa que codifique/decodifique frases de longitud máxima 255 caracteres, de la si-guiente manera:


- Si el carácter es una letra (mayúscula o minúscula) se sustituye por otra letra: aquella que tenga asociado un código ASCII superior en 5 unidades a la correspondiente letra ma-yúscula. Y esto de forma cíclica, es decir, las cinco últimas letras del abecedario se codifi-carán con las cinco primeras. Por ejemplo:





Las letras 'A' y 'a' se codificarán como F


Las letras 'V' y 'v' se codificarán como A


Las letras 'Z' y 'z' se codificarán como E





- Si el carácter es un número se sustituye por su complemento a 9. Así, el número 7 se co-dificará  como '2' y el 0 como '9'.


- La 'Ñ' y la 'ñ' se codificarán como @.





La codificación/decodificación se seleccionará con un menú con 3 opciones:





a) Codificar mensajes


b) Decodificar mensajes


c) Abandonar el programa
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