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Zrodto: Jessica Lewis, domena publiczna.

Algorytmow tekstowych uzywamy do przetwarzania oraz przeszukiwania danych
tekstowych. Jeden z nich juz poznalismy, to algorytm Knutha-Morrisa-Pratta.

Uzywamy algorytmow tekstowych, korzystajgc z edytora tekstu czy klienta e-mail. Znajdujg
one rowniez zastosowanie w grach. Mozemy je wykorzysta¢, projektujac implementacije
popularnej gry w wisielca. W e-materiale Algorytmy tekstowe omoéwiliSmy jej zasady oraz
opracowalismy odpowiedni pseudokod.

W tym e-materiale zajmiemy si¢ implementacjg tej gry w jezyku Java.

Implementacje algorytméw tekstowych w pozostalych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Algorytmy tekstowe w jezyku C++,
» Algorytmy tekstowe w jezyku Python.
Twoje cele

» Przeanalizujesz i utrwalisz zasady gry w wisielca.

e Zaimplementujesz algorytm gry w wisielca, przy wykorzystaniu jezyka Java.

o Wykonasz ¢wiczenia z programowania w jezyku Java, w tematyce algorytmow
tekstowych.
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o Scharakteryzujesz wybrane algorytmy tekstowe.



Animacja




Problem 1

Napisz program symulujacy gre w wisielca.

Specyfikacja:

Zatfozenia:

nie rysuj szubienicy - liczbe szans przechowuj w zmiennej;

komputer losuje stowo z wczesniej przygotowanej tablicy;

gracz zgaduje stowo poprzez wprowadzanie kolejnych liter;

gra konczy sie, gdy gracz zgadnie stowo w catosci lub gdy zabraknie mu szans.

Dane:

e slowa - tablicatancuchéw znakow

e liczbaBledow - liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Program w przypadku podania przez uzytkownika litery wystepujacej w stowie bedzie
wyswietlat niepetny napis uzupetniony o podang litere lub odejmowat pozostate szanse
w przypadku litery niewystepujgcej w danym stowie.

1 public static void main(String[] args){
2 // Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji

3 // System.out.print();
4}



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z programem przedstawionym w filmie.



i A= /.

A_lgorytmy tekstowe -
gra w wisielca

Implementacja w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RvzRr5dzY WoPh
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Algorytmy tekstowe - gra w wisielca.

Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Plik o rozmiarze 1.96 KB w jezyku polskim
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Problem 2

Zaimplementuj algorytm wyszukujacy w zadanym przez uzytkownika ciggu znakow wszystkie
podciagi o zadanej dtugosci, w ktorych wszystkie litery sa rézne.

Specyfikacja:

Dane:

e ciagZnakow - tancuch znakéw

e d1Podlancucha - liczba naturalna; zmienna typu int

Wynik:

Program na wyjsciu standardowym wypisze podciagi o zadanej dtugosci, w ktérych wszystkie
litery sg rozne.

1 public static void main(String[] args){

2 // Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
3 // System.out.print();
4}



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z animacja.

IA LGORYTMY TEKSTOWE

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RI6MxBIrHWSdv
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Algorytmy tekstowe.
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Przeczytaj

Implementacja algorytmu w jezyku Java - podsumowanie

Wazne!

W tej sekcji zapoznasz si¢ z alternatywna (do zaprezentowanejw poprzedniej sekcji)
implementacja gry w wisielca.

Pierwszym krokiem jest zadeklarowanie dwoch zmiennych:

int pozostaleProby = 8;
String wymyslone = "";

Pierwsza z nich o nazwie pozostaleProby to zmienna calkowita integer, ktéra okreSla,
ile prob pozostato graczowi na odgadniecie stowa wymyslonego przez innego gracza
(fancuch znakéw String wymyslone).

Kolejnym krokiem jest pobranie od uzytkownika (w tym przypadku gracza) stowa, ktore
drugi gracz bedzie miat za zadanie odgadng¢. Cigg znakow, ktory uzyskujemy za pomoca
klasy Scanner oraz funkcji wbudowanejnextLine( ), zapisujemy do zmienne;j
wymyslone.

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
wymyslone = scanner.nextlLine();

Wazne!

Poniewaz uzyta zostala zewnetrza klasa Scanner, nalezy pamig¢ta¢ o dodaniu:

import java.util.Scanner;

Deklarujemy tablice znakéw char [ ] o nazwie odgadywane, ktora bedzie przechowywac
cigg znakow zawierajacy litery (w przypadku gdy gracz odgadt dang litere) oraz znaki
podkreslenia (jezeli dana litera nie zostala jeszcze odgadnieta).

Na samym poczatku gry nie s3 jeszcze odgadniete zadne litery, wiec wypelniamy zmienna
odgadywane znakami podkreslenia.

Zmienna nastepnie jest wypisywana na ekran, aby drugi gracz znat dlugosc¢ stowa.
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char[] odgadywane = new char[wymyslone.length()];

for(int i = 0; i < wymyslone.length(); i++) {

odgadywane[i] = '_';

Nastepnie deklarujemy kolejne dwie zmienne:

e boolean czyOdgadniete = false; - zmienna logiczna, okreslajaca, czy gracz
odgadl juz peine stowo (przyjmie warto$¢ true), czy nie (przyjmie warto$¢ false),

e String proba; -tancuch znakoéw, do ktorego zapisywac bedziemy to, co
wprowadzi drugi gracz - litere lub cate stowo, ktore bedzie chciat sprawdzic.

boolean czyOdgadniete = false;
String proba;

Deklarujemy petle while, w ktorejbedziemy pobiera¢ od uzytkownika kolejne litery (bgdz
cale stowa) i sprawdzac czy wystepuja w wymyslonym przez pierwszego gracza wyrazie.

while(pozostaleProby > 0) {
System.out.println("Podaj litere lub cate stowo do sprawdzeni
proba = scanner.nextLine();
boolean czyZawiera = false;

Tworzymy blok instrukcji warunkowej, ktora sprawdza, czy uzytkownik wprowadzit
pojedynczy znak (dtugos¢ rowna 1), czy ciagg znakow (dtugos¢ wieksza od 1).

W przypadku, gdy zostat wprowadzony pojedynczy znak, w petli zostaje sprawdzone, czy
wymyslone stowo zawiera podany znak - jezeli tak, w kolejnej instrukcji warunkowej

w tablicy znakow odgadywane zamieniane sg znaki podkreslenia (w odpowiednich
miejscach) na rzeczywiste litery. W przeciwnym przypadku (gdy uzytkownik podat litere,
ktora nie znajduje sie¢ wymyslonym przez pierwszego gracza wyrazie) warto$¢ zmiennej
pozostaleProby zostaje zmniejszona o 1.

while(pozostaleProby > 0) {
System.out.println("Podaj litere lub cate sitowo do sprawdzeni
proba = scanner.nextLine();
boolean czyZawiera = false;
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if(proba.length() == 1) {

for(int 1 = 0; 1 < wymyslone.length(); i++) {

if(wymyslone.charAt(i) == proba.charAt(0)) {
czyZawiera = true;
break;

}

if(czyzZawiera) {
for (int i = 0; i < wymyslone.length(); i++) {
if(wymyslone.charAt(i) == proba.charAt(0)) {
odgadywane[1i] = proba.charAt(0);

}
} else {

pozostaleProby--;
System.out.println("Stowo nie zawiera litery " + prok

Nastepnie nalezy sprawdzic¢, czy stowo juz zostato odgadniete w catosci. Jezeli nie zawiera
ono znakow podkreslenia, wszystkie litery sg juz znane i mozna zakonczy¢ proces
odgadywania kolejnych liter.

while(pozostaleProby > 0) {
System.out.println("Podaj litere lub cate stowo do sprawdzeni
proba = scanner.nextLine();
boolean czyZawiera = false;

if(proba.length() == 1) {

for(int 1 = 0; 1 < wymyslone.length(); i++) {

if(wymyslone.charAt(i) == proba.charAt(0)) {
czyZawiera = true;
break;

}

if(czyzZawiera) {



for (int 1 = 0; i < wymyslone
if(wymyslone.charAt(1i
odgadywane[1i] proba

}
} else {

pozostaleProby--;
System.out.println("Stowo nie

czyOdgadniete

true;

.length(); i++) {
proba.charAt(0)) {
.charAt(0);

zawiera litery " + prok

for (int i = 0; 1 < odgadywane.length; i++) {

if (odgadywane[i] == '_") {
czyOdgadniete = false;
break;

}

if (czyOdgadniete
break;

true) {

¥
} else if(proba.length() > 1) {

Zdefiniujmy teraz operacje, ktore majg zosta¢ wykonane w przypadku, gdy nie zostata

wprowadzona pojedyncza litera, tylko cigg znakow.

while(pozostaleProby > 0) {

System.out.println("Podaj litere lub cate stowo do sprawdzeni

proba = scanner.nextLine();
boolean czyZawiera = false;
if(proba.length() == 1) {

for(int i = 0; 1
if(wymyslone.charAt(1i)
czyZawiera

true;

< wymyslone.length(); i++) {
proba.charAt(0)) {



break;

if(czyzZawiera) {
for (int i = 0; 1 < wymyslone.length(); 1i++) {
if(wymyslone.charAt(i) == proba.charAt(0)) {
odgadywane[1i] = proba.charAt(0);

}
} else {

pozostaleProby--;
System.out.println("Stowo nie zawiera litery " + prok

czyOdgadniete = true;

for (int i = 0; i < odgadywane.length; i++) {

if (odgadywane[i] == '_") {
czyOdgadniete = false;
break;

}

if (czyOdgadniete == true) {
break;
3
} else if(proba.length() > 1) {
if(proba.equals(wymyslone)) {
czyOdgadniete = true;

break;
} else {
pozostaleProby--;
System.out.println("Pozostate zycia: " + pozostalePrc

Sprawdzane jest, czy ciag znakow, ktory podat gracz, zgadza si¢ z wymyslonym stowem.
Jezeli tak, algorytm konczy dziatanie. W przeciwnym przypadku zmniejsza si¢ liczba



pozostatych prob.

Po wyjSciu z petli while wySwietlany jest koncowy komunikat o wynikach rozgrywki:

if (!czyOdgadniete) {

System.out.println("Niestety nie udalo ci sie odgadnac¢ stowa"
} else {

System.out.println("Udato ci sie odgadngc¢ sitowo!");

Oto kod catego programu:

import java.util.Scanner;
public class GrawWisielec {
public static void main(String[] args) {

int pozostaleProby = 8;
String wymyslone = "";

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
wymyslone = scanner.nextLine();

char[] odgadywane = new char[wymyslone.length()];

for(int i = 0; i < wymyslone.length(); i++) {

odgadywane[i] = '_"';

System.out.println(odgadywane);
boolean czyOdgadniete = false;
String proba;

while(pozostaleProby > 0) {
System.out.println("Podaj litere lub cate siowo do s
proba = scanner.nextLine();
boolean czyZawiera = false;

if(proba.length() == 1) {



for(int 1 = 0; 1 < wymyslone.length(); i++) {

if(wymyslone.charAt(1i) == proba.charAt(0)) {
czyZawiera = true;
break;

b

if(czyzawiera) {
for (int i = 0; 1 < wymyslone.length(),; i++)
if(wymyslone.charAt(i) == proba.charAt(0)
odgadywane[i] = proba.charAt(0);

}
} else {

pozostaleProby--;
System.out.println("Stowo nie zawiera litery

czyOdgadniete = true;

for (int i = 0; 1 < odgadywane.length; i++) {

if (odgadywane[i] == '_") {
czyOdgadniete = false;
break;

b

if (czyOdgadniete == true) {
break;
¥
} else if(proba.length() > 1) {
if(proba.equals(wymyslone)) {
czyOdgadniete = true;

break;

} else {
pozostaleProby--;
System.out.println("Pozostate zycia: " + pozc



System.out.println(odgadywane);
System.out.println("Pozostate zycia: " + pozostalePrc

if (!czyOdgadniete) {

System.out.println("Niestety nie udato ci sie odgadns
} else {

System.out.println("Udato ci sie odgadng¢ sitowo!");

Stownik

instrukcja warunkowa

element algorytmu pozwalajgcy na sprawdzenie jednego lub kilku warunkow, a nastepnie
zdefiniowanie, jakie czynnosci majg by¢ wykonane, jesli dane warunki sg spetnione lub
niespetnione (stuzy do sterowania programem)

tancuch znakéw

cigg znakow o ustalonej wezesniej lub dowolnej dlugosci, gdzie znaki to kolejno zapisane

bajty w pamieci



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Wyobrazmy sobie nastepujaca gre: dwdch graczy naprzemiennie wypowiada stowo. Musi ono
rozpoczynac sie literg, ktérg konczyto sie poprzednie stowo. Napisz program, ktory bedzie
symulowat zachowanie jednego z graczy, wykorzystujac podang tablice znanych stow,

z ktérych wybierze stowo, ktérego pierwsza litera bedzie zarazem ostatnig literg stowa
podanego przez gracza zapisanego w zmiennej 1lancuchS1low.

Przetestuj dziatanie programu dla nastepujacych danych:

znaneSlowa = {"arbuz", "lokomotywa", "wiatrak", "krowa", "mleko

lancuchSlow = "wiadro"
lancuchSlow = "rebus"
Specyfikacja:
Dane:

e znaneSlowa - tablicatancuchdéw znakow

Wynik:

Program wyswietla taricuch znakéw zgodny z regutami gry (pobrany z tablicy) lub taiicuch
znakéw PRZEGRYWAM, jesli tablica nie zawiera tancucha znakéw zgodnego z regutami gry.

Twoje zadania

1. Program drukuje wynik dziatania funkcji lancuchS1low dla wartosci wiadro,
rebus.






Cwiczenie 2 O

Napisz program, ktéry sprawdzi, czy ze znakoéw danego taricucha znakéw (slowoBazowe)
mozna utozy¢ inny fancuch znakow (s1lowo). Funkcja sprawdzajaca powinna przyjmowac dwa
argumenty. Program powinien wyswietla¢ wartos¢ true, jesli mozliwe jest utozenie danego
tanicucha, lub false w przeciwnym wypadku.

Dziatanie programu przetestuj dla nastepujacych par stéw (pierwsze stowo to slowo, drugie
stowo to slowoBazowe).

motyka, lokomotywa
loki, lokomotywa
wakat, lokomotywa

Specyfikacja:

Dane:

e slowo, slowoBazowe -tancuchy znakéw
Wynik:

Program drukuje na standardowe wyjscie wynik funkcji sprawdz (true lub false)dla
przyktadowych tancuchéw znakoéw.

Twoje zadania

1. Program drukuje na standardowe wyjscie wartosci true lub false dla
przyktadowych stow.






Cwiczenie 3 @

Przeprowadzana jest gra w ,wisielca” - gracz prébuje odgadna¢ stowo, ktorego litery sg
niewidoczne. Aby tego dokonac, moze wybrac litere, ktéra zostanie odstonieta. Jesli litera nie
wystepuje w danym stowie, gracz traci jeden punkt zycia. Dany jest algorytm, ktéry gra

w wisielca wedtug nastepujacych zasad:

1. Pierwsza sprawdzana litera to A (pozycja w alfabecie O).

2. Jezeli sprawdzana litera, ktorej pozycja w alfabecie to n, wystepuje w stowie k razy,
nastepng sprawdzang litera bedzie litera na pozycjin - 2 + k + 1.

3. Jesli dana litera nie wystepuje w stowie, sprawdzana jest litera na pozycjin + 1.

4. Jezeli pozycja kolejnej litery przekracza zakres alfabetu (Z wystepuje na pozycji 25),
wykonujemy dzielenie modulo 26 aktualnej pozycji.

5. W przypadku natrafienia na juz sprawdzong litere, nie sprawdzamy jej ponownie,
a nastepna sprawdzang literg bedzie litera na pozycjin + 1.

Sprawdz, ile razy dla podanych w tablicy stow, algorytm bedzie w stanie odgadnac¢ stowo.
Zaktadamy, ze do dyspozycji jest 16 punktow zycia.

Specyfikacja:
Dane:

e slowa - tablicatancuchéw znakéw
Wynik:

Program przeprowadza symulacje gry w ,wisielca” oraz liczy, ile razy udato sie wygrac
okreslonym algorytmem.

Twoje zadania



1. Program przeprowadza symulacje gry w ,wisielca” oraz liczy, ile razy udato sie wygrac
okreslonym algorytmem.




Dla nauczyciela

Autor: zespot autorski Contentplus.pl sp. z o.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy tekstowe w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.
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Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

kompetencje cyfrowe;

kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;
kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

Przeanalizujesz i utrwalisz zasady gry w wisielca.

Zaimplementujesz algorytm gry w wisielca, przy wykorzystaniu jezyka Java.
Wykonasz ¢wiczenia z programowania w jezyku Java, w tematyce algorytmow
tekstowych.

Scharakteryzujesz wybrane algorytmy tekstowe.

Strategie nauczania:

konstruktywizm;
konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

dyskusija;
rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
¢wiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;



« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;
o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie¢ na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Algorytmy tekstowe w jezyku Java” Uczniowie majg zapoznac sie z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat zaje¢ oraz cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. Prosi, by
na ich podstawie uczniowie sformutowali kryteria sukcesu.
2. Uczniowie dyskutuja na temat wykorzystania algorytmow tekstowych.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informaciji z sekcji ,Przeczytaj”

2. Praca z multimedium. Uczniowie w parach rozwigzujg problem 1z sekcji ,Animacja”
W grupach poréwnuja swoje rozwigzania. Chetna lub wybrana osoba prezentuje kod na
forum klasy. Nastepnie uczniowie porownujg swoje rozwigzanie z przedstawionym
w filmie. W kolejnym kroku uczniowie indywidualnie zapoznajg si¢ z problemem 2.
Probujg napisa¢ samodzielnie kod, w razie problemow proszgc nauczyciela o pomoc.
Nastepnie poroéwnuja swoje rozwigzanie z przedstawionym w animaciji.

3. Cwiczenie umiejetnoséci. Uczniowie szukajg najefektywniejszego rozwigzania
problemu. Uczniowie wykonujg w parach ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz si¢”,

a nastepnie porownujg swoéj kod, omawiajgc go wspolnie na forum. Nauczyciel ocenia
efektywnos¢ zastosowanego rozwigzania.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 2 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg si¢ swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wysSwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcii
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

Praca domowa:



1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Animacja” mozna wykorzysta¢ jako podsumowanie i utrwalenie wiedzy
uczniow.



