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Szyfrowanie i deszyfrowanie w jezyku C++

Zrédto: Tomasz_Mikolajczyk, dostepny w internecie: pixabay.com, domena publiczna.

Poznalismy juz kilka algorytmow szyfrujacych. Rozumiemy, jak dzialajg i potrafimy dokonac
ich implementacji w roznych jezykach programowania.

W tym e-materiale wykorzystamy zdobyta wiedze do praktycznego opracowania projektu.
Jak zaplanowa¢ prace nad nim, dowiedzieliSmy si¢ w e-materiale Szyfrowanie

i deszyfrowanie - projekt. Celem zaimplementowanego programu bedzie szyfrowanie oraz
deszyfrowanie zadanych ciggow znakow za pomoca roznych algorytmow szyfrowania.
Zostanie rowniez stworzone odpowiednie menu wraz z interfejsem, aby utatwic
potencjalnemu uzytkownikowi korzystanie z programu.

Ten e-material poswiecony jest implementacji w jezyku C++.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych lekcjach z tej serii:

» Szyfrowanie i deszyfrowanie w jezyku Java,
» Szyfrowanie i deszyfrowanie w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do: Szyfrowanie i deszyfrowanie - zadania maturalne.
Twoje cele
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o Opracujesz program, ktory bedzie realizowat operacje szyfrowania i deszyfrowania.

o Powtoérzysz poznane metody szyfrowania i deszyfrowania tekstu.

o Wykorzystasz zdobyta wiedze na temat algorytmow szyfrujgcych do
zaimplementowania praktycznego programu.



Film samouczek

Problem 1

Specyfikacja problemu:

Przygotuj projekt aplikacji wykorzystujacej szyfr Vigenére'a. Program powinien uruchamiac
sie, prezentujgc menu gtéwne z trzema opcjami: szyfrowania, deszyfrowania i zakoriczenia
pracy aplikacji. W przypadku wyboru opcji szyfrowania, badz deszyfrowania program
powinien pobrac tres¢ wiadomosci lub szyfrogramu oraz klucz. Wynik dziatania programu
powinien zostac zapisany do pliku tekstowego.

Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z tym zaprezentowanym w filmie.

\

Szyfrowanie i deszyfrowanie
Przygotowanie wtasnego programu
szyfrujgcego i deszyfrujgcego

Projekt i implementacja w jezyku C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RzIL703ckZZNO
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci materiatu: Przygotowanie programu szyfrujacego
i deszyfrujacego.

Kod programu zaprezentowanego w filmie:


file:///preview/resource/RzlL703ckZZN0

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Plik o rozmiarze 3.57 KB w jezyku polskim



Przeczytaj

Projekt - co zamierzamy napisac?

Pierwszym krokiem, jaki musimy wykonag, jest ustalenie, do czego ma stuzy¢ nasz program
oraz jak ma wygladac jego interfejs. W tym wypadku stworzymy program, ktory najpierw
pozwoli nam wybra¢ metode, z ktorej bedziemy korzysta¢ podczas naszych dziatan,

a nastepnie zdecydowac, czy chcemy szyfrowac, czy tez deszyfrowac tekst.

Szyfr Cezara

Najwazniejsze informacje dotyczace szyfrowania oraz deszyfrowania wiadomos$ci za pomocg
szyfru Cezara oraz jego implementacji w jezyku C++ znajdziesz w nastepujacych
e-materiatach:

» Szyfr Cezara,

o Uogolniony szyfr Cezara,

» Implementacja szyfru Cezara w jezyku C++,

o Implementacja uogolnionego szyfru Cezara w jezyku C++.

Szyfr Vigenere'a

Najwazniejsze informacje dotyczace szyfrowania oraz deszyfrowania wiadomosci za pomocg
szyfru Vigenere'a oraz jego implementacji w jezyku C++ znajdziesz w nastepujacych
e-materiatach:

» Szyfr polialfabetyczny,
» Implementacja szyfru polialfabetycznego w jezyku C++.

Projekt - kod zréodtowy

Aby kod zrodtowy byt jak najpardziej przejrzysty i czytelny, napiszemy go, dzielgc
poszczegolne etapy dziatania programu na osobne funkcje.

Krok 1

Na poczatku umieszczamy dobrze znany nam szkielet kazdego programu pisanego w jezyku
Ct+:

1 #include <iostream>
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using namespace std;

int main()

{

Krok 2

Kolejnym krokiem bedzie zapisanie nieskonczonej petli, by mozliwe byto wielokrotne
szyfrowanie i deszyfrowanie przy pomocy naszego programu bez jego ponownego
uruchamiania.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
while (true)
{
}
}
Krok 3

Nastepnie zadeklarujemy zmienne, w ktorych bedziemy przechowywali informacije

o wybranej opcji w naszym menu. Nasz program bedzie skladat si¢ z dwoch menu (jedno
z mozliwoscig rozbudowy o dodatkowe metody szyfrowania), zatem do przechowywania
wyboru, jakiego dokona uzytkownik, zadeklarujemy zmienng typu int. Natomiast druga
zmienna moze miec tylko dwie wartosSci, poniewaz mozemy albo szyfrowac, albo
deszyfrowac, wiec bedzie to zmienna typu logicznego bool.

#include <iostream>

using namespace std;



int main()

int MetodaSzyfrowania;

{
bool CzySzyfrujemy;
while (true)
{
}
}
Krok 4

Stworzmy teraz funkcje odpowiedzialng za wySwietlenie menu oraz wybor metody

szyfrowania/deszyfrowania.

int StworzMenu()

{
int menu;
do {
cout << "Wybierz metode szyfrowania: " << endl << endl;
cout << "1. Szyfr Cezara" << endl;
cout << "2. Szyfr Vigenere'a" << endl;
cout << "3. Wyjscie" << endl;
cin >> menu;
if (menu == 3)
exit(0);
system('"cls");
} while (menu != 1 && menu != 2);
return menu;
}

 Linia pierwsza naszej funkcji - nagtowek. W omawianym wypadku jest to funkcja typu

int, poniewaz bedziemy zwracali numer opcji wybranej przez uzytkownika.



» Nastepnie deklarujemy zmienng menu, w ktorejbedzie przechowywane to, co wybrat
uzytkownik.

o Tworzymy petle do. .while() zwarunkiemmenu !'= 1 && menu != 2 bypetla
wykonywala si¢, dopoki nie zostanie wybrana odpowiednia opcja z menu.

« Wypisujemy mozliwe opcje w menu oraz odpowiadajace im liczby, jakie ma wprowadzic
uzytkownik.

o Wczytujemy wybor uzytkownika do zmiennejmenu .

» Poniewaz trzecia opcja w naszym menu to wyjScie, musimy sprawdzi¢, czy uzytkownik
jejnie wybrat.

« Jedli tak, zamykamy program poleceniem exit (0)

e W przeciwnym wypadku uzywamy polecenia system("“cls"), by wyczysci¢ ekran
konsoli z poprzednio wyswietlonego menu. Polecenie system pochodzi z biblioteki
Windows. h, ktérg musimy dotaczy¢ poleceniem:

#include <Windows.h>

Po wyjSciu z petli mamy pewnos¢, ze liczba, ktorg podat uzytkownik, jest przypisana do
jednej z opcji w menu, zatem mozemy ja zwroci¢ w miejsce wywotania.

Krok 5

Stworzmy funkcje odpowiedzialng za wySwietlanie menu oraz wybor, czy uzytkownik chce
szyfrowac, czy deszyfrowac¢ wiadomosc.

bool SzyfrDeszyfr()
{
int szyfr;
do {
cout << "1. Szyfrowanie" << endl;
cout << "2. Deszyfrowanie" << endl;
cin >> szyfr;

system('"cls");
} while (szyfr != 1 && szyfr != 2);

if (szyfr == 1)
return true;
else
return false;


javascript:void(0);

 Linia pierwsza funkcji - naglowek. Nasza funkcja jest typu bool, poniewaz bedziemy
zwracali to, co wybratl uzytkownik, a ma on do wyboru tylko dwie opcje: szyfrowanie
badz deszyfrowanie.

» Nastepnie deklarujemy zmienng szyfr, w ktorejbedzie przechowywane to, co wybrat
uzytkownik.

e Tworzymy petle do. .while() zwarunkiemmenu != 1 && menu != 2 bypetla
wykonywala si¢, dopoki nie zostanie wybrana odpowiednia opcja z menu.

» Wypisujemy mozliwe opcje w menu oraz odpowiadajace im liczby, jakie ma wprowadzic¢
uzytkownik.

o Wczytujemy wybor uzytkownika do zmiennejszyfr.

« Uzywamy polecenia system("cls"), by wyczysci¢ ekran konsoli z poprzednio
wyswietlonego menu.

» Powyjsciu z petli sprawdzamy, czy uzytkownik wybrat opcje szyfrowania. Jesli tak, to
zwracamy w miejsce wywotania naszejfunkcji prawda, w przeciwnym przypadku
zwracamy fatsz.

Krok 6

W funkcji main wywotujemy funkcje odpowiedzialne za wySwietlanie obu menu.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;
while (true)
{
MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();
}
}

Poniewaz funkcje zwracaja wybory wskazane przez uzytkownika, przypisujemy je do
odpowiednio zadeklarowanych zmiennych MetodaSzyfrowania oraz CzySzyfrujemy.



Krok 7

Deklarujemy cigg znakow typu string - zapiszemy w nim wiadomos¢, ktora bedziemy
szyfrowac badz deszyfrowac.

#include <jiostream>
using namespace std;

int main()

{
int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;
while (true)
{
MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();
string wiadomosc;
3
}
Krok 8

Wyswietlamy odpowiedni komunikat w zaleznosci od tego, czy uzytkownik wybrat opcje
szyfrowania, czy deszyfrowania.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{



MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();

string wiadomosc;
cout << "Podaj wiadomosc do ";

if (CzySzyfrujemy == true)
cout << '"zaszyfrowania: ";
else
cout << "odszyfrowania: ";

Krok 9

Wecezytujemy wiadomos¢, na ktorej bedziemy dziatac.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{

MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();

string wiadomosc;

cout << "Podaj wiadomosc do ";

if (CzySzyfrujemy == true)
cout << '"zaszyfrowania: ";

else
cout << "odszyfrowania: ";



cin >> wiadomosc;

Krok 10

Wyswietlamy prosbe o podanie klucza szyfrujgcego.
#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;
while (true)
{
MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();
string wiadomosc;
cout << "Podaj wiadomosc do ";
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << '"zaszyfrowania: ";
else
cout << "odszyfrowania: ";
cin >> wiadomosc;
cout << "Podaj klucz szyfrujacy: ";
}
3

Krok 11



Wykorzystujemy przetgcznik switch i sprawdzamy za jego pomocy, ktorg metode
szyfrowania wybrat uzytkownik. W naszym przypadku wystarczytaby instrukcja if, jednak
wykorzystujemy przetacznik switch, by ulatwi¢ przysztg rozbudowe programu.

#include <jiostream>
using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;

bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{
MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();
string wiadomosc;
cout << "Podaj wiadomosc do ";
if (CzySzyfrujemy == true)

cout << '"zaszyfrowania: ";
else
cout << "odszyfrowania: ";

cin >> wiadomosc;
cout << "Podaj klucz szyfrujacy: ";
switch (MetodaSzyfrowania)
{
case 1:
case 2:
}

}

}

Krok 12



Zapisujemy odpowiednie instrukcje dla przypadku pierwszego.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{

MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();

string wiadomosc;
cout << "Podaj wiadomosc do ";
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << '"zaszyfrowania: ";
else
cout << "odszyfrowania: ";
cin >> wiadomosc;

cout << "Podaj klucz szyfrujacy: ";

switch (MetodaSzyfrowania)

{
case 1:
int KluczCezar;
cin >> KluczCezar;
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "Zaszyfrowana wiadomosc:
else
cout << "Odszyfrowana wiadomosc:
break;
case 2:

}

" << SzyfrCezar(

" << DeszyfrCeza



» Pierwsza z instrukc;ji to deklaracja odpowiedniej zmiennej do przechowania klucza
szyfrujacego. Jest to zmienna typu int, poniewaz w szyfrze Cezara mozemy przesuwac
tylko o wartoSci w postaci liczb catkowitych.

o Weczytujemy klucz szyfrujacy do naszej zmienne;j.

o Sprawdzamy, czy uzytkownik wybrat opcje szyfrowania, czy deszyfrowania. Jesli
zmienna CzySzyfrujemy ma warto$¢ prawda, to wykonujemy szyfrowanie podane;
wiadomosci, wykorzystujac wezytany przed chwilg klucz szyfrowania.

o Jesli uzytkownik wybrat opcje szyfrowania, wySwietlamy odpowiedni komunikat wraz
z zaszyfrowana wiadomoscia, ktorg uzyskujemy z funkcji SzyfrCezar (). Funkcja ta
jest doktadnie tg samag, ktora zostata opisana we wczes$niejszych e-materiatach.

o Jesli uzytkownik wybrat opcje deszyfrowania, wySwietlamy odpowiedni komunikat
wraz z odszyfrowang wiadomoscia, ktora uzyskujemy z funkcji DeszyfrCezar ().
Funkcja ta jest dokladnie tg samg, ktora zostata opisana we wczesniejszych
e-materiatach.

» Wykorzystujemy instrukcje break, by nasz program po wykonaniu instrukc;ji dla
przypadku pierwszego nie zaczat wykonywac instrukciji dla przypadku drugiego.

Krok 13

Zapisujemy odpowiednie instrukcje dla przypadku drugiego.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{

MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();

string wiadomosc;

cout << "Podaj wiadomosc do ";



if (CzySzyfrujemy == true)
cout << '"zaszyfrowania: ";
else
cout << "odszyfrowania: ";

cin >> wiadomosc;
cout << "Podaj klucz szyfrujacy: ";

switch (MetodaSzyfrowania)
{
case 1:
int KluczCezar;
cin >> KluczCezar;
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "Zaszyfrowana wiadomosc: " << SzyfrCezar(
else
cout << "Odszyfrowana wiadomosc: " << DeszyfrCezs
break;
case 2:
char tabela[26][26];
wypelnij(tabela);
string KluczVigenere;
cin >> KluczVigenere;
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "Zaszyfrowana wiadomosc: " << Szyfrvigene
else
cout << "Odszyfrowana wiadomosc: " << DeszyfrVige
break;

Deklarujemy tablice 26 na 26 znakow potrzebna do szyfrowania Vigenere'a.
Wypetniamy zadeklarowang przed chwilg tablice funkcjg wypelnij.

Deklarujemy fancuch znakéw KluczVigenere, w ktorym bedziemy przechowywac
klucz szyfrujacy.

Sprawdzamy, czy uzytkownik wybrat opcje szyfrowania, czy deszyfrowania. Jesli
zmienna CzySzyfrujemy ma warto$¢ prawda, to wykonujemy szyfrowanie podanej
wiadomosci, wykorzystujac wezytany przed chwilg klucz szyfrowania.



o Jesli uzytkownik wybrat opcje szyfrowania, wySwietlamy odpowiedni komunikat wraz
z zaszyfrowana wiadomo$cig, ktéra uzyskujemy z funkcji SzyfrVigenere( ). Funkcja
ta jest dokladnie tg sama, ktora zostata opisana we wcze$niejszych e-materiatach.

o Jesli uzytkownik wybrat opcje deszyfrowania, wyswietlamy odpowiedni komunikat,
wraz z odszyfrowana wiadomoscia, ktora uzyskujemy z funkcji DeszyfrVigenere().
Funkcja ta jest dokladnie tg samg, ktora zostata opisana we wczesniejszych
e-materiatach.

o Wykorzystujemy instrukcje break, by nasz program po wykonaniu instrukc;ji dla
przypadku pierwszego nie zaczat wykonywac instrukciji dla przypadku drugiego.

Krok 14

Po wyswietleniu wiadomosci czekamy na dowolny znak od uzytkownika przy uzyciu
polecenia system("pause"), a nastgpnie czyScimy ekran konsoli, korzystajac z polecenia
system("cls").

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int MetodaSzyfrowania;
bool CzySzyfrujemy;

while (true)

{

MetodaSzyfrowania = StworzMenu();
CzySzyfrujemy = SzyfrDeszyfr();

string wiadomosc;

cout << "Podaj wiadomosc do ";

if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "zaszyfrowania: ";

else

cout << "odszyfrowania: ";

cin >> wiadomosc;



cout << "Podaj klucz szyfrujacy: ";

switch (MetodaSzyfrowania)
{
case 1:
int KluczCezar;
cin >> KluczCezar;
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "Zaszyfrowana wiadomosc: " << SzyfrCezar(
else
cout << "Odszyfrowana wiadomosc: " << DeszyfrCeza
break;
case 2:
char tabela[26][26];
wypelnij(tabela);
string KluczVigenere;
cin >> KluczVigenere;
if (CzySzyfrujemy == true)
cout << "Zaszyfrowana wiadomosc: " << Szyfrvigene
else

cout << "Odszyfrowana wiadomosc: " << DeszyfrVige
break;

¥
system("pause");
system('"cls");

Stownik
instrukcja exit ()

instrukcja, ktora wymusza zamkniecie programu z kodem umieszczonym w nawiasach
okragtych; kod 0 oznacza EXIT_SUCCESS
instrukcja system("cls")

instrukcja, ktora czysci okno konsoli z wySwietlonych dotychczas komunikatow
instrukcja system("pause")

instrukcja, ktora zatrzymuje dziatanie programu i czeka do momentu nacisnig¢cia
dowolnego klawisza




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktory wypisze zaszyfrowana wiadomos¢ za pomoca jednej z dostepnych
w menu metod szyfrowania.

Specyfikacja:
Dane:
e wiadomosc - cigg znakow
e kluczV - cigg znakow
Wynik:

e X - Cigg znakow

Twoje zadania

1. Wybor metody szyfrowania ma sie odby¢ poprzez ustawienie wartosci w kodzie
programu. Wyswietlona ma zostac tylko poprawna odpowiedz. Zatéz, ze uzytkownik
wybierze szyfr Vigenére'a.

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;
string szyfrCezar(string, int, int);

void wypelnij(char[26][26]);
string szyfrVigenere(string, string, char[26][26]);
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int main()

{
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string wiadomosc = "kotmaale";
string kluczV = "pies";

=
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Cwiczenie 2 O
Napisz program deszyfrujacy podang wiadomos¢, za pomoca szyfru Cezara.
Specyfikacja:
Dane:

e zaszyfrowanaWiadomosc - ciag znakéw

e kluczC - liczba catkowita
Wynik:

e wiadomoscOdszyfrowana - ciag znakéw

Twoje zadania

1. Program powinien wyswietli¢ odszyfrowana wiadomos¢ zapisang za pomoca szyfru
Cezara.

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string zaszyfrowanaWiadomosc = "BihoaxfjwrnSnbcLrntjfn";
int kluczC = 9;






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktory zakoduje tekst za pomoca szyfru Cezara, a nastepnie wykorzysta ten
tekst, by zaszyfrowa¢ wiadomos¢ szyfrem Vigenere"a.

Specyfikacja:
Dane:
o tekst - cigg znakow
e WiadomoscV - cigg znakow
e kluczC - liczba catkowita
Wynik:

e WiadomoscZaszyfrowana - ciag znakow

Twoje zadania

1. Program powinien zakodowac tekst za pomocga szyfru Cezara, a nastepnie to, co
otrzyma, wykorzystac jako klucz, by zaszyfrowa¢ wiadomos¢.

1 #include <iostream>

2 #include <string>

3

4 using namespace std;

5

6 string SzyfrCezar(string, int, int);
7

8 void wypelnij(char[26][26]);

9 string SzyfrVigenere(string, string, char[26][26]);
10

11 int main()

12 {

13 string tekst = "szyfrcezara";

14 string WiadomoscZaszyfrowana;






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Szyfrowanie i deszyfrowanie w jezyku C++
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

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 teksScie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

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



3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Opracujesz program, ktory bedzie realizowal operacje szyfrowania i deszyfrowania.

e Powtorzysz poznane metody szyfrowania i deszyfrowania tekstu.

» Wykorzystasz zdobyta wiedze na temat algorytmoéw szyfrujgcych do
zaimplementowania praktycznego programu.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

e oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji



Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Szyfrowanie i deszyfrowanie w jezyku C++". Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajacq w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu zawartego w sekcji
»Przeczytay’, jesli nauczyciel - na podstawie raportu na platformie - uwaza, ze
przygotowanie uczniow jest wystarczajace, moze pominac te czynnosc.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartosc¢ sekcji , Film samouczek”.
Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z trescig zawartego w niej multimedium. Nastepnie
wykonujg program przedstawiony na filmie.

3. Cwiczenie umiejetnoséci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji
»Sprawdz sie”. Po wykonaniu kazdego z nich nastepuje omowienie rozwigzania przez
nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
C++.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie dodajg komentarze do kodu zapisanego w ramach Polecenia 1 z sekcji ,,Film
samouczek”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:



o Tresci w sekcji ,Film samouczek” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



