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Problema WERTYU

Enunciado

Un error de tipeo común, es colocar sus manos sobre el teclado una posición a la derecha de la posición correcta. Entonces “Q” es pulsada como “W”, “J” es pulsada como “K” y así con el resto de las teclas (en verde en la figura).

Su tarea es decodificar un mensaje escrito de esta manera.

Entrada

La entrada consistirá de diversas líneas de texto. Cada línea puede contener dígitos, espacios, letras en mayúsculas (excepto “Q”, “A”, “Z”) o símbolos de puntuación (excepto el acento “ ` ”). Las teclas con nombre (Tab, BackSp, Control, Alt, Enter) no serán representadas en la entrada.
Salida

Usted debe reemplazar cada símbolo por el inmediato anterior a la izquierda sobre el teclado de la figura. El espacio en blanco en la entrada debe ser copiado en la salida.

Ejemplo

Entrada



Salida




RDYPU SGOMSFP JPU/

ESTOY AFINADO HOY.
Teclado QWERTY a utilizar

	`
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0
	-
	=
	BackSp

	Tab
	Q
	W
	E
	R
	T
	Y
	U
	I
	O
	P
	[
	]
	\

	A
	S
	D
	F
	G
	H
	J
	K
	L
	;
	‘
	Enter
	

	Z
	X
	C
	V
	B
	N
	M
	,
	.
	/
	
	
	
	

	Control
	Alt
	
	Alt
	Control
	
	
	


	Gris
	Estos símbolos no se presentarán en el texto de entrada

	Celeste
	El espacio en blanco en el texto de entrada se traduce como espacio en blanco en el texto de salida

	Verde
	Estos símbolos cuando aparezcan en el texto de entrada, deben traducirse en el texto de salida, por el símbolo que aparece inmediatamente a la izquierda



Análisis del Problema
El programa solicitado es un programa traductor regido por una función que traduce cada símbolo en su entrada, por el símbolo ubicado inmediatamente a la izquierda en el teclado mostrado en la figura, en su salida, salvo el espacio en blanco que se traduce sin cambios.
Hay algunos problemas de especificación en el enunciado, que debe discutirse:
a) Al decir “diversas líneas de texto” se está diciendo implícitamente que el texto de entrada puede contener caracteres nueva línea. Esto puede ser un problema ya que habría que controlar estos caracteres de control y “saltearlos”, o sea, no traducirlos a la salida. Los caracteres nueva línea son dependientes del sistema operativo y del lenguaje de programación empleado, por lo que su detección no es sencilla en general. En UNIX, el carácter de separación de líneas en archivos de texto es 0x0A (LF); en DOS/Windows el carácter utilizado para separar líneas es compuesto: 0x0D0A.
Según el lenguaje y el compilador que se utilice, estos caracteres pueden tener distintas representaciones en distintos sistemas operativos; por ejemplo, en C podría utilizarse ‘\n’ (new line) o ‘\r’ (return).
b) El enunciado no dice cuándo terminar el programa, esto es, qué símbolo indica el fin de la entrada. Este símbolo también puede cambiar de lenguaje en lenguaje, compilador en compilador y sistema operativo en sistema operativo. Si la elección de este símbolo en el programa es incorrecta, el programa podría no terminar nunca, quedándose a la espera de nuevas entradas indefinidamente, lo que lo transformaría en un procedimiento no efectivo.
Formalmente el problema se puede describir como una Máquina de Mealy:

Me = (E, S, Q, q, f, g)

donde:

        E 
= alfabeto de símbolos de entrada

= {1,2,3,4,5,6,7,8,9,0,-,=, W,E,R,T,Y,U,I,O,P,[,],\, S,D,F,G,H,J,K,L,;,’, X,C,V,B,N,M,,,.,/,b}
         S
= alfabeto de símbolos de salida

= {‘,1,2,3,4,5,6,7,8,9,0,-, Q,W,E,R,T,Y,U,I,O,P,[,], A,S,D,F,G,H,J,K,L,;,Z,X,C,V,B,N,M,,,.,b}

        Q
= conjunto finito de estados

           
= {q}

         q = estado inicial

         f 
= función de transición de estado a estado,  f: Q ( E ( Q
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         g
= función de salida,  g: Q ( E ( S
	g
	1
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	W
	E
	R
	T
	Y
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	P
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	N
	M
	,
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El funcionamiento de ésta máquina es, resumidamente, como sigue:
Leer símbolos en la entrada y, por cada uno de ellos, emitir en la salida g(q, símbolo leído).

Algorítmicamente:


estado = ‘q’;


entrada = leer_símbolo_de_entrada();


Mientras  (entrada != FIN)

{



Emitir símbolo de salida g(estado, entrada);



estado = f(estado, entrada);
entrada = leer_símbolo_de_entrada();


}

Debido a que existe un solo estado, el funcionamiento de la máquina se puede simplificar obviando la transición de estado a estado y tomando la función g como sólo función del alfabeto de entrada ( g: E ( S ):

	g
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	U
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	O
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entrada = leer_símbolo_de_entrada();


Mientras  (entrada != FIN)


{



Emitir símbolo de salida g(entrada);



entrada = leer_símbolo_de_entrada();


}

Implementación en C estándar:

#include
<stdio.h>


#define
FIN
0x1A


// Fin de archivo en DOS

void main()


{



char entrada;



while ((entrada = getchar()) != FIN)




if (entrada != ‘\n’)

// No especificado en el problema




    putchar(g(entrada));


}

Existen varias posibilidades de implementación de la función g; algunas de ellas son:

· Implementar la función g como una gran alternativa múltiple (switch o if anidados)

char g(char entrada)

// ingenuo
{

char salida = \0;

switch(entrada)

{



case ‘1’: 
salida = ‘`’; break;
// si entra 1 devolver `


case ‘2’: 
salida = ‘1’; break;
// si entra 2 devolver 1


…

…



case ‘/’:
salida = ‘.’; break;
// si entra / devolver .


case ‘ ‘:
salida = ‘ ‘; break;
// si entra b devolver b
}



return salida;


}

· Armar un vector de 48 elementos y cargarlo con todos los símbolos de E ( S en el orden especificado en el teclado, para luego implementar la función g como una búsqueda secuencial en el vector del símbolo leído y, al encontrarlo, retornar el elemento anterior. 
char ES[48] = {‘`’, ‘1’, ‘2’, … , ‘.’, ‘/’, ‘ ‘};
char g(char entrada)

// menos ingenuo
{

char salida;
if ( entrada == ‘ ’)

{

 
salida = ‘ ’;

}else

{
for (int i=1; i < 48; i++)

 
     if (ES[i] == entrada)

 
     {

 
         salida = ES[i-1];

 
         break;

 
      }
}


return salida;


}

· Armar cuatro vectores (uno por línea del teclado) para hacer búsqueda secuencial en el primero si el símbolo de entrada es un número o en los otros tres si el símbolo de entrada es una letra. Si la entrada es un símbolo de puntuación, se puede buscar en los cuatro vectores desde atrás hacia delante sólo en los últimos tres lugares. Si el símbolo de entrada es espacio en blanco, copiarlo como está.

Esta es una alternativa sobre el anterior algoritmo que, con una mayor complejidad, puede acelerar la búsqueda del símbolo de entrada.

· En vez de utilizar vectores, usar cadenas de caracteres (Strings) como almacenamiento de los símbolos del teclado y efectuar la búsqueda usando una función del lenguaje que permita extraer la subcadena de largo uno en la posición i-ésima. Estas funciones en los lenguajes de programación suelen implantarse internamente con vectores, por lo que su uso es una alternativa pero seguramente de menor eficiencia que usar directamente vectores.
· Usar un vector de 256 elementos indexado por el código ASCII del símbolo de entrada. (muy rápido por acceso directo al vector, pero ocupa más memoria y requiere tener a mano una tabla ASCII)
	American Standard Code for Interchange of Information



	
	
	
	Parte de Zona

	
	Bin
	0123
	0000
	0001
	0010
	0011
	0100
	0101
	0110
	0111
	1000
	1001
	1010
	1011
	1100
	1101
	1110
	1111

	
	4567
	Hex
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	P
	0000
	0
	NUL
	SOH
	STX
	ETX
	EOT
	ENQ
	ACK
	BEL
	BS
	HT
	LF
	VT
	FF
	CR
	SO
	SI

	a  D
	0001
	1
	DLE
	DC1
	DC2
	DC3
	DC4
	NAK
	SYN
	ETB
	CAN
	EM
	SUB
	ESC
	FS
	GS
	RS
	US

	r   í
	0010
	2
	SPC
	!
	"
	#
	$
	%
	&
	'
	(
	)
	*
	+
	,
	-
	.
	/

	t  g
	0011
	3
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	:
	;
	<
	=
	>
	?

	e   i
	0100
	4
	@
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G
	H
	I
	J
	K
	L
	M
	N
	O

	     t
	0101
	5
	P
	Q
	R
	S
	T
	U
	V
	W
	X
	Y
	Z
	[
	\
	]
	^
	—

	d  o
	0110
	6
	`
	a
	b
	C
	d
	e
	f
	g
	H
	i
	j
	k
	l
	m
	n
	o

	e
	0111
	7
	p
	q
	r
	S
	t
	u
	v
	w
	X
	y
	z
	¦
	|
	
	~
	DEL


char ASCII[128] = {‘\0’, ‘\0’, ‘\0’, … ,’ ‘, ‘\0’, …, ‘1’, …, ‘A’, …};

// posición………….  0       1     2          32  33         50         83
// correspondiente a:                              b                 2           S

char g(char entrada)

// rápido acceso
{

return ASCII[entrada];


}

· Armar un vector de pares ordenados de símbolos (entrada, salida) y ordenarlo por la primera componente para efectuar una búsqueda binaria en este vector, entregando la segunda componente al encontrar. (más rápido que la búsqueda secuencial pero ocupa el vector el doble del tamaño y es más complejo)



WERTYU





Texto de Entrada





Texto de Salida








