Anagramy w jezyku C++

Wprowadzenie

Film samouczek

Przeczytaj

Sprawdz sie

Dla nauczyciela



Dwa stowa s3 anagramami, jezeli po przestawieniu liter jednego stowa mozna utworzyc¢
drugie stowo. Przyktadami sa ekran - nerka, alergia - galeria. Anagramy czesto
wykorzystuje si¢ w roznego rodzaju grach czy zabawach stownych. Jak sprawi¢, by program
komputerowy wyszukiwat pary wyrazow i okreslal, czy sa one anagramami?

Wiecejna temat anagramow znajdziesz w e-materiale Anagramy.
Implementacje w pozostatych jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

» Anagramy w jezyku Java,
» Anagramy w jezyku Python.

Wiecejzadan? PrzejdZ do e-materialu Anagramy - zadania maturalne.
Twoje cele

» Przeanalizujesz implementacje algorytmu weryfikujacego, czy podana para wyrazow
to anagramy.

» Napiszesz w jezyku C++ program sprawdzajacy, czy stowa sg anagramami.

o Wykonasz kilka prostych zadan zwigzanych z anagramami.
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Film samouczek




Problem 1

Napisz program, ktéry sprawdzi, czy podane stowa sg anagramami. Sprawdz stowo ,ABAB”
i potencjalny anagram ,BBAA".

Specyfikacja

Dane:

e napis, jegoAnagram -zmienne typu string

Wynik:

Komunikat ,Stowa nie sg anagramami” lub ,Stowa sg anagramami”.




Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z animacja.

> r r
3

Algorytmy tekstowe
Sprawdzenie, czy podane dwa
wyrazy sa anagramami

Implementacja w jezyku C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RISSWdb2hxN6]J
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu przedstawia program zajmujacy si¢ anagramem
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Polecenie 2

Przeanalizuj ponizsze kroki implementacji algorytmu zapisanego w jezyku C++, ktory sprawdza,
czy podang pare stdbw mozna nazwac anagramami. Nastepnie zastanow sie nad innymi
algorytmami, ktére rozwigzuja ten problem.

Twoim zadaniem jest napisanie programu
sprawdzajacego, czy podane dwa wyrazy
spetniajg oméwione w poprzedniej sekcji
warunki nazwania ich anagramami.

Napiszemy program, ktory przedstawiony zostat
w poprzedniej sekcji, a nastepnie dokonamy
kilku modyfikacji.

Do napisania tego programu wykorzystamy
umiejetnosci nabyte w poprzednich lekcjach
oraz informacje oméwione w poprzedniej sekcji.

@ Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania klasy i gtéwnej funkcji

programu - main. To w niej bedzie sie
znajdowac reszta naszego programu. Na samym
koncu dodamy i pokazemy potrzebne biblioteki.

1 int main()
2 return 90;

3}

Nastepnie stworzymy szkielet funkcji @
czyAnagramy (). Jej typem bedzie zmienna

logiczna bool, ktéra zwréci wartos¢ true,



jezeli podana para stéw to anagramy,
a w przeciwnym wypadku false.

1 bool czyAnagramy()

2

3}

4

5 int main() {
6 return 90;
7}

@ Nasza funkcja bedzie przyjmowata na wejsciu
dwa parametry - slowo1, czyli pierwsze stowo

ze sprawdzanej pary oraz slowo2, czyli drugie
stowo z pary. Parametry beda typu string.

[EEN

bool czyAnagramy(string
slowol1, string slowo2) {

int main()
return 0;

~N O O b WD

}

Zastandw sie, o czym musimy pamietac...

Czy juz wiesz, o co chodzi? @

Musimy pamieta¢ o dodaniu biblioteki
<string>. Zrobimy to na samym koncu.

Teraz mozemy przejs¢ do pisania pierwszego
warunku. W funkcji sprawdzamy, czy podane



wyrazy sg rownej dtugosci. Zwracamy false,
jezeli nie sa.

1 bool czyAnagramy(string
slowo1, string slowo2) {

2 if (slowol.length() !=
slowo2.length()) {

3 return false;
4 }

5 )

6

7 int main() {

8 return 90;

9}

Zatézmy, ze nasza para stdw przeszta pierwsza @
weryfikacje, czyli podane stowa sg réwnej

dtugosci. Teraz posortujemy oba stowa funkcja

sort (). Pamietajmy o dodaniu biblioteki

algorithm

[N

bool czyAnagramy(string
slowo1, string slowo2) {
2 if (slowol.length() !=
slowo2.length()) {

return false;

}

o 01~ W

sort(slowol1.begin(),
slowol.end());

sort(slowo2.begin(),
slowo2.end());

\l

8

= if (slowol == slowo2)
{

10 return true;

11 } else {

12 return false;

13 }

14 }



15
16 int main() {

17 return 0;
18 }

Nasza funkcja czyAnagramy () jest gotowa.
Teraz musimy wywotac jg w funkcji main().
Potrzebujemy najpierw stow wejsciowych oraz
zmiennej boolanagram, ktéra przyjmie
warto$¢ true lub false w zaleznosci od
wyniku funkcji czyAnagramy ().

1 bool czyAnagramy(string
slowo1, string slowo2) {

N

if (slowol.length() !=
slowo2.length()) {

3 return false;

4 }

S

6 sort(slowol1.begin(),
slowol.end());

7 sort(slowo2.begin(),
slowo2.end());

8

9 if (slowol == slowo2)
{

10 return true;

11 } else {

12 return false;

13 }

14 }

15

16 int main() {

17 string slowol =
"hiacynt";

18 string slowo2 =
“chityna”;

19 bool anagram =

czyAnagramy(slowoT,



slowo?2);
20

21 return 0;
22 }

Teraz okreslimy komunikaty tekstowe, jakie maja @
sie pokaza¢ uzytkownikowi w zaleznosci od

tego, czy podana para stéw to anagramy czy nie.

1 bool czyAnagramy(string
slowo1, string slowo2) {
2 if (slowol.length() !=
slowo2.length()) {
return false;

}

o O~ W

sort(slowol1.begin(),
slowol.end());
7 sort(slowo2.begin(),
slowo2.end());

8
9 if (slowol == slowo2)
{

10 return true;

11 } else {

12 return false;

13 }

14 }

15

16 int main() {

17 string slowol =
"hiacynt";

18 string slowo2 =
"chityna";

19 bool anagram =
czyAnagramy(slowoT,
slowo?2);

20

21 if (anagram == true) {

22 cout << "Podana

para wyrazéw to anagramy";



23 } else {

24 cout << "Podana
para wyrazow to nie sg
anagramy" ;

25 }

26

27 return 90;

28 }

Mozemy teraz dokonac pewnej modyfikacji
programu, ktéra umozliwi uzytkownikowi
wpisywanie wtasnych wyrazéw w celu
sprawdzenia, czy s anagramami.

Oto wersja finalna programu.

#include <iostream>
#include <string>

#include <algorithm>
using namespace std;

S O~ WN R

bool czyAnagramy(string

slowol, string slowo2) {

7 if (slowol.length() !=
slowo2.length()) {

8 return false;

10

11 sort(slowo1.begin(),
slowol.end());

12 sort(slowo2.begin(),
slowo2.end());

13

14 if (slowo1l == slowo2)

15 return true;
16 } else {

17 return false;
18 }

19 }

20



21 int main() {

22 string slowo1l;

23 string slowo?2;

24

25 cout << "Wprowadz 1.
stowo" << endl;

26 cin >> slowo1;

27 cout << "Wprowadz 2.
stowo" << endl;

28 cin >> slowo2;

29

30 bool anagram =
czyAnagramy(slowoT,
slowo2);

31

32 if (anagram == true) {

33 cout << "Podana
para wyrazéw to anagramy";

34 } else {

35 cout << "Podana
para wyrazéw to nie sa
anagramy";

36 }

37

38 return 90;

39 }

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Przeczytaj

Komputerowa realizacja w jezyku C++

ZastanoOwmy sie¢, jak zaimplementowac w jezyku C++ sprawdzenie, czy podana para
wyrazow to anagramy. Zanim to nastgpi, przypomnij sobie niektore zagadnienia:

» funkcje - napiszemy osobng funkcje do sprawdzania, czy podana para stow to
anagramy. Przez uzycie tej formy program stanie si¢ bardziej czytelny i optymalny -
bedzie mozna sprawdzi¢ kilka par wyrazow bez powielania kodu,

« tablice znakow - to w nich bedziemy przechowywac¢ nasze wyrazy. Przypomnij sobie,
jak uzywac string ijak wywotywac poszczegoélne znaki,

e sortowanie - za jego pomoca posortujemy litery w danych stowach, a nast¢pnie
sprawdzimy, czy sa one rowne. Uzyjemy do tego funkcji sort(),

« zmienna logiczna - taka bedzie cala nasza funkcja czyAnagram(). W wypadku, gdy
podana para stow speltni warunki, zwroci warto$c¢ logiczng true, w przeciwnym
false.

Spojrzmy na kod gotowego programu napisanego w jezyku C++, ktory w nastepnej sekcji
wlasnie bedziemy tworzy¢:

#include <iostream>
#include <string>
#include <algorithm>

using namespace std;
bool czyAnagram(string slowol, string slowo2) {

if (slowol.length() '= slowo2.length()) {
return false;

sort(slowol.begin(), slowol.end());
sort(slowo2.begin(), slowo2.end());

if (slowol == slowo2){
return true;
} else {

return false;
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int main() {
string slowol "hiacynt",;
string slowo2 = "chityna'";
bool anagram = czyAnagram(slowol, slowo2);

if (anagram == true) {
cout << "Podana para wyrazow to anagram";
} else {
cout << "Podana para wyrazow nie jest anagramem";
3
return 0;

W programie zostato uzytych kilka funkcji wbudowanych:

length() - nalezy do biblioteki <string> i zwraca liczbe znakéw danego tancucha,

czyli jego dtugos¢. W programie uzywamy jej przy sprawdzeniu, czy podana para stow

jest rownej dtugosci,

e begin() - réwniez nalezy do biblioteki <string> i jej wynikiem jest iterator, ktory
znajduje si¢ na samym poczatku stringa, na ktérym uzywamy danej funkcii,

e end() -analogicznie do begin (), wskazuje na koncowy iterator stringa. Jak reszta,
nalezy do biblioteki <string>.

e sort() -nalezydo biblioteki <algorithm>. Przymuje dwa parametry: pierwszym jest

poczatkowy iterator danej struktury, ktérg chcemy posortowac, a drugim koncowy

iterator tej samej struktury.

Stownik

sortowanie

uporzadkowanie elementow danego zbioru wedlug okreslonych kryteriow
tabela ASCII

przyporzadkowuje liczbom z zakresu od 0 do 127 litery alfabetu tacinskiego, cyfry, znaki
interpunkcyjne i inne symbole oraz polecenia sterujgce; na przyktad litera ,a” jest
kodowana jako liczba 97, a znak spaciji jest kodowany jako 32




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Ponizszy kod jest niepetng implementacja algorytmu sprawdzajacego, czy podane dwa stowa
sg anagramami. Wewnatrz funkcji czyAnagram znajduja sie dwa miejsca oznaczone trzema
kropkami (. . .), ktére nalezy uzupetnic. Nastepnie dodaj do kodu dwie zmienne typu string,
o nazwach slowo1 oraz slowo2, i umies¢ w nich stowa o ktérych wiesz, ze na pewno s3
anagramami.

Specyfikacja:
Dane:

e slowo1, slowo2 - zmienne typu string
Wynik:

Program na wyjsciu standardowym wyswietli ,Podane dwa wyrazy to anagramy” lub ,Podane
dwa wyrazy nie sa anagramami”.

Twoje zadania

1. Uzupetnij brakujace fragmenty funkcji czyAnagram. Nastepnie dodaj do kodu dwie
zmienne typu string i umies¢ w nich stowa, o ktérych wiesz, ze na pewno sa
anagramami.






Cwiczenie 2 O

Ponizszy kod jest implementacja algorytmu sprawdzajgcego, czy podane dwa stowa s3
anagramami. Dodaj kod (wewnatrz funkcji czyAnagram()), ktory bedzie weryfikowat
pierwszy warunek, dotyczacy réwnej dtugosci stéw.

Specyfikacja:
Dane:

e slowo1, slowo2 - zmienne typu string
Wynik:

Program na wyjsciu standardowym wyswietli ,Podane dwa wyrazy to anagramy” lub ,Podane
dwa wyrazy nie sa anagramami”.

Twoje zadania

1. Dodaj do kodu warunek, ktéry sprawdza, czy oba wyrazy sg réwnej dtugosci. Nie
zmieniaj przyktadowych stow.






Cwiczenie 3 @

Nie patrzac na kody z ¢wiczenia 1. i 2., sprobuj napisa¢ od poczatku algorytm sprawdzajacy,
czy podane dwa stowa sg anagramami. Uzyj funkcji.

Specyfikacja:
Dane:

e slowo1, slowo2 - zmienne typu string
Wynik:

Program na wyjsciu standardowym wyswietli ,Podane dwa wyrazy to anagramy” lub ,Podane
dwa wyrazy nie sa anagramami”.

Twoje zadania

1. Napisz od zera program, ktory sprawdza, czy podane dwa stowa sg anagramami -
jezeli tak, to wypisuje komunikat tekstowy "Podane dwa wyrazy to anagramy". W
przeciwnym razie, wypisuje "Podane dwa wyrazy nie sa anagramami".






Dla nauczyciela

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

Temat: Anagramy w jezyku C++
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
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,

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 sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

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


https://contentplus.pl/

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Przeanalizujesz implementacje algorytmu weryfikujgcego, czy podana para wyrazow to
anagramy.

o Napiszesz w jezyku C++ program sprawdzajacy, czy stowa sg anagramami.

o Wykonasz kilka prostych zadan zwigzanych z anagramami.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersiji)
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 si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»~Anagramy w jezyku C++". Uczniowie majg zapoznac si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj’.

Faza wstepna:



1. Prowadzgcy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartosc¢ sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggnie¢cia w trakcie lekcij.

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekciji ,Film samouczek”.strong>Praca
z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informacji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informaciji z sekcji ,Przeczytaj”

2. Praca z multimedium. Uczniowie w parach zapoznaja si¢ z trescig problemu 1 z sekcji
»Film samouczek”. Opracowuja swoje rozwigzania, a nastepnie porownuja je
z przedstawionymi w filmie. Nastepnie wspolnie analizuja prezentacje. Nauczyciel
wyjasnia ewentualne niezrozumiate kwestie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie, pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 1
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ pisanych kodow, poréwnuje je
i omawia wraz z uczniami. Wskazuje najbardziej efektywne rozwiazanie.

4. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr
2 a nastepnie kazda grupa wyznacza jedng osobe, ktorg wymienia si¢ z inng grupa.
W nowych zespotach uczniowie porownujg swoj kod i wybierajg najpardziej efektywne
rozwigzanie.

Faza podsumowujaca:

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

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w C++, zwracajgc uwage na
nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3 z sekciji ,Sprawdz sie”
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» 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.



 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 wykorzysta¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



