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tancuchy znakéw w jezyku Java

Zrédto: Danielle Maclnnes, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Przetwarzanie tekstu nalezy do czynnosci wykonywanych przez programistow bardzo
czesto. Do srodowisk programistycznych dotaczane sg nierzadko biblioteki utatwiajace
wykonywanie takich zadan.

Jezyk Java oddaje do dyspozycji programisty specjalng klase String. Upraszcza ona
operowanie ciggami znakow i pozwala wykonywac czynnosci takie jak Iaczenie wielu
wyrazow w calo$¢, sprawdzanie dtugosci tekstu, zapisywanie go wspak, porownywanie
zdan itp. Tymi wlaSnie zagadnieniami zajmiemy si¢ w tym e-materiale.

Podstawowe informacje na temat przetwarzania ciggéw znakow w programach znajdziesz
w e-materiale Lancuchy znakow. Implementacje tancuchow znakow w pozostatych
jezykach oprogramowania znajdziesz w e-materiatach:

e Lancuchy znakow w jezyku C++,
e Lancuchyznakow w jezyku Python.

Wiecej zadan? Przejdz do e-materialu Lancuchy znakow - zadania maturalne.
Twoje cele
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o Scharakteryzujesz obiekty klasy String w jezyku Java.

» Uzyjesz narzedzi stuzgcych do wykonywania operacji na ciggach znakow.

» Rozwigzesz zadania zwigzane z przetwarzaniem tekstu za pomocg narzedzi
wchodzacych w sktad klasy String.



Przeczytaj

Ciagi znakow w jezyku Java

Ciggiem znakow nazywamy uporzadkowany ciag elementow typu char. Poszczegoélne
znaki ciggu s3 indeksowane; pierwszy z nich ma numer zero, drugi jeden itd.

W jezyku Java istnieje specjalna klasa String stuzaca do postugiwania sie ciggami znakow.
Poniewaz nie omawialiSmy jeszcze programowania obiektowego, poprzestanmy na
stwierdzeniu, ze klasa St ring jest kolejnym typem danych, do ktérego dotaczono pewne
narzedzia.

Klasa pozwala tworzy¢ obiekty bedgace odpowiednikami zwyktych zmiennych. Mozna
powiedzie¢, ze obiekt jest zmienng typu klasa (podobnie jak po wydaniu polecenia
char litera mowi sig, ze litera jest zmienng typu znakowego). Na razie obiekty
bedziemy traktowac jak zmienne, a klas¢ String jako typ danych.

Zdefiniujmy obiekt (zmienng) klasy String:
String imie = "marcin";

W taki sposob utworzyliSmy zmienng imie. Jest to obiekt typu String; nadali$my mu od
razu warto$¢ marcin.
Wazne!

Pamietaj o roznicy miedzy znakami apostrofu i cudzystowu. W apostrofy ujmuje sie
pojedyncze znaki (np. 'a"), za§ w cudzystow cate ich ciagi (np. "marcin").

W jezyku Java ciggi znakow sg niemodyfikowalne. JeZeli popetnimy btad podczas
definiowania zmiennejimie - na przyktad zapiszemy stowo Marcin z matejlitery - nie
mozemy wymienic tylko pierwszego znaku. Konieczne jest przypisanie zmiennejnowej,
tym razem poprawnej wartosci:

imie = "Marcin";

Przypisujac wartoS¢ obiektowi imie, mozemy dotgczy¢ do niego kolejny cigg znakow.
Nazywamy to konkatenacjg, a cala operacja przypomina sumowanie liczb, poniewaz
uzywamy znaku dodawania (+):



imie = "Marcin" + " Kowalski";
4

Zmienna imie ma obecnie warto$¢ Marcin Kowalski.

Jak wida¢, klasa St ring ulatwia tgczenie fragmentow tekstu. Ma ona takze wiele innych
zalet. WspomnieliSmy wczesniej, ze do klasy dotgczono zestaw narzedzi. Sg nimi funkcije, za
pomoca ktorych mozna przetwarzac¢ zmienne tego typu.

Wyobrazmy sobie, ze chcemy pozna¢ dtugosc obiektu imie. Uzyjemy wchodzacejw skiad
klasy String funkcji length():

imie.length();

W odpowiedzi funkcja 1ength () zwroci warto$¢ 15, poniewaz fraza ,Marcin Kowalski”
sktada si¢ z pigetnastu znakow.

Funkcje wbudowane w klase nazywa si¢ metodami. Aby je wywolac¢, nalezy poda¢ nazwe
obiektu, na ktérym ma by¢ wykonana operacja, a nastepnie wpisa¢ kropke i nazwe funkciji.

Aby odczyta¢ konkretny element ciggu znakow, uzywamy metody charAt(indeks),
podajac indeks jako parametr funkcji:

imie.charAt(3);

Funkcja zwroci w tym przypadku warto$¢ ¢ typu char, czyli czwartg litere w ciggu ,Marcin
Kowalski”.

Jak sprawdzi¢, czy dwa ciagi znakow s3 identyczne? Mogtoby sie wydawac, ze nalezy uzyc
operatora rownosci (==). Nic bardziej mylnego - stuzy on do poréwnywania pojedynczych
znakow. Aby zbada¢ dwa ciagi, uzywa sie¢ kolejnej metody nalezgcejdo klasy String:

ciagl.equals(ciag2);

Funkcja equals() zwraca warto$¢ true, jezeli obiekty ciag1 oraz ciag?2 sa takie same.
W przeciwnym wypadku zwracang warto$cig jest false.
Przyktad 1

Wykorzystamy zdobytg juz wiedze o klasach, obiektach i metodach do napisania
programu, ktory poda liczbe wystapien litery 1itera we frazie haslo.



javascript:void(0);

Przetestujemy jego dziatanie dla frazy radosny rabarbar oraz znaku r.
Specyfikacja:
Dane:

e haslo - fraza, w ktorejbedziemy szukac; cigg znakow
e litera -szukana litera; znak

Wynik:
Program wyswietla liczbe wystgpien litery 1itera we frazie haslo.
Zaczniemy od szkicu zapisanego za pomoca pseudokodu:

haslo < "radosny rabarbar"

litera <« 'r'
liczbaWystapien < 0

dla i = 0, 1, ..., diugosc¢(haslo) - 1 wykonuj
jezeli haslo[i] = litera:
liczbaWystapien — liczbaWystapien + 1

wypisz liczbaWystapien

Program ma zbadac kolejne znaki ciggu haslo. Jezeli ktorykolwiek z nich to 1litera,
zmienna liczbaWystapien zwigksza si¢ o jeden. Na koniec wyswietlamy jej wartoSc.

Napiszemy teraz algorytm w jezyku Java. Najpierw inicjujemy zmienne:

String haslo = "radosny rabarbar";
char litera = 'r';
int liczbaWystapien = 0;

Nastepnie otwieramy petle for, ktora bedzie sprawdzac kolejne elementy ciggu haslo:

String haslo = "radosny rabarbar";
char litera = 'r';
int liczbaWystapien = 0;

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



Dlugo$¢ zmiennej typu String poznajemy dzigki metodzie length (). Nastepnie
stosujemy instrukcje warunkowg, ktora sprawdza, czy badany znak jest zadang literg
litera (i w takim przypadku zwieksza warto$¢ zmiennej liczbaWystapien):

String haslo = "radosny rabarbar";
char litera = 'r';
int liczbaWystapien = 0;

for (int 1 = 0; i < haslo.length(); i++) {
if (haslo.charAt(i) == litera) {
liczbaWystapien++;

Do odczytania pojedynczych znakéw uzywamy metody charAt (), ktorej parametrem s3
indeksy kolejnych elementoéw ciggu. Funkcja ta zwraca warto$c¢ typu char, a zatem
korzystamy ze zwyklego operatora poréwnania (==), nie za$§ z wchodzacejw sklad

klasy String metody equals().

Jezeli przetwarzana litera jest rowna zliczanejliterze 1itera, inkrementujemy zmienng
liczbaWystgpien. Na koniec wysSwietlamy jej wartoS¢:

String haslo = "radosny rabarbar";
char litera = 'r';
int liczbaWystapien = 0;

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

if (haslo.charAt(i) == litera) {
liczbaWystapien++;

System.out.println(liczbaWystapien);

Stownik

inkrementacja
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zwiekszenie warto$ci zmiennej
metoda

funkcja nalezaca do klasy i stuzgca do operowania na jej obiektach (zmiennych); metody
sa wywolywane za pomocg polecenia obiekt.nazwa_metody ()
palindrom

wyrazenie brzmigce tak samo, gdy jest czytane zaré6wno od strony lewej do prawej, jak
i wspak (np. ,a kilku tu klika”)



Schemat interaktywny




Polecenie 1

Napisz program, ktory sprawdzi, czy podany przez uzytkownika wyraz slowo jest

palindromem.

Przetestuj program dla stowa owocowo.

Specyfikacja:

Dane:

e slowo - sprawdzane stowo; faricuch znakoéw

Wynik:

Komunikat ,Stowo slowo jest palindromem” albo ,Stowo slowo nie jest palindromem”.

String slowo = "owocowo"; // dla testow zmien szowo

+ slowo + jest

+ slowo + nie jest

1 public class Main {
2 public static void main (String [] args) {
3
4 boolean palindrom = true;
5
6 // tutaj dopisz kod
7
8 if (palindrom == true) {
9 System.out.println("Szowo
palindromem.") ;
10 } else {
11 System.out.println("Szowo
palindromem.") ;
12 }
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Polecenie 2

Porownaj swoje rozwigzanie z prezentacja.

Zrédto: Hello I'm Nik, unsplash.com, CCO.

Napiszemy program, ktory sprawdzi, czy pewne
stowo jest palindromem.

Palindrom jest frazg brzmigca tak samo, gdy jest
czytana od strony lewej do prawej i odwrotnie.
Przyktadowo, palindromem jest stowo ,kajak”.



Skoro stowo czytane w obie strony jest takie @
samo, to identyczne sg w nim pary liter:

pierwsza i ostatnia, druga i przedostatnia,
trzecia i trzecia od konca itd.

@ Powinnismy zatem poréwnywac kolejne pary
znakéw sktadajacych sie na stowo. Jezeli
wszystkie okazg sie identyczne, wyraz jest
palindromem.

Pisanie programu zaczniemy od zdefiniowania @
zmiennych:

1 String slowo = "owocowo";
2 boolean palindrom = true;

Zaktadamy wstepnie, Zze obiekt slowo jest
palindromem. Jezeli znajdziemy dowdd na to, ze
pomyliliémy sie, zmienimy wartos¢ logiczna
palindromna false. Dowodem bedzie
znalezienie pary liter, ktore nie sg takie same.

@ Kolejnym etapem jest porownywanie par
znakéw sktadajacych sie na ciag. Liczba tych
operacji jest rowna potowie dtugosci obiektu
slowo, poniewaz za kazdym razem sprawdzamy
dwa elementy:

1 String slowo = "owocowo";
2 boolean palindrom = true;



3

4 for (int 1 = 0; i <
slowo.length() / 2; i++) {

5 // Sprawdz, czy para
znakow jest taka sama

6}

Jezeli ktoérakolwiek para bedzie sktadac sie @
z roznych znakéw, to wyraz nie jest

palindromem. Musimy wowczas przypisac

zmiennej palindrom warto$¢ false:

1 String slowo = "owocowo";
2 boolean palindrom = true;
3

4 for (int i = 0; i <

slowo.length() / 2; i++) {
if (slowo.charAt(i) !=
slowo.charAt(slowo.length(
) - i-1)) A
palindrom = false;

}

o1

~N O

Za kazdym razem poréwnujemy znak o indeksie

i z elementem oddalonym od kornca stowa o i
miejsc. Ma on indeks slowo.length() -
i - 1 (jak pamietamy, numerowanie
elementow ciagu zaczyna sie od zera, dlatego
musimy odjac 1).

Po zakonczeniu petli sprawdzamy wartos¢ @
zmiennej palindrom. Mozemy juz



poinformowac, czy badany wyraz jest
palindromem. Aby wyswietli¢ rozbudowany
komunikat, zastosujemy konkatenacje:

String slowo = "owocowo";
boolean palindrom = true;

A WO N B

for (int i1 = 0; i <
slowo.length() / 2; i++) {
5 if (slowo.charAt(i) !=
slowo.charAt(slowo.length(
) - 1-1)) A

palindrom = false;

O 0 N O
-

10 if (palindrom == true) {
11 System.out.println("Szow
! jest

o + slowo +
palindromem.") ;

12 } else {

13 System.out.println("Szow
o " + slowo + nie jest

palindromem.") ;
14}

Zrédto: Edge2Edge Media, unsplash.com, CCO.

Oto gotowy kod programu:

1 public class Main {



N

public static void
main (String [] args) {

3 String slowo =
"owocowo" ;

4 boolean palindrom
= true;

5

6 for (int 1 = 0; i
< slowo.length() / 2; i++)
{

7 if

(slowo.charAt(i) !=
slowo.charAt(slowo.length(

) - 1-1)) A

8 palindrom
= false;

9 }

10 }

11

12 if (palindrom ==
true) {

13

System.out.println("Stowo
" + slowo + jest
palindromem.") ;

14 } else {

15
System.out.println("Stowo
" + slowo + nie jest
palindromem.");

16 }

17 }

18 }

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

Jesli chcesz dowiedzie¢ si¢ wiecejna temat palindromow, przejdz do e-materiatu
Palindromy.
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Cwiczenie 1

Wykorzystujgc schemat interaktywny, zapisz program, ktéry sprawdzi, czy dwa tancuchy
znakow sa takie same. Program powinien wyswietla¢ komunikat tak, jesli sg takie same, oraz
nie jesli nie sg takie same. Przetestuj dziatanie programu dla nastepujacych danych:

aaababbababaab
aaabbabababaab

slowol
slowo?2

Specyfikacja problemu: Dane:

e slowo1 -tancuch znakdéw

e slowo2 - tancuch znakow

Wynik:

e czyTakieSame -tancuch znakéw



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry sprawdzi, czy tancuch znakéw slowo1 jest taki sam jak slowo?2.
Przetestuj dziatanie programu dla tancuchéw znakéw abcdefghijk1123 oraz
abcdefghijk1123.

Specyfikacja:
Dane:
e slowo1 -tancuch znakéw
e slowo?2 -tancuch znakéw
Wynik:

Program wyswietla komunikat tak lub nie w zaleznosci od tego, czy slowo1 jest takie samo
jak slowo?2.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, czy stowa s3 identyczne.






Cwiczenie 2

Napisz program, ktéry policzy, ile razy dany znak 1itera pojawit sie w tancuchu
znakoéw slowo.

Przetestuj dziatanie programu dla stowa katarynka oraz litery k.

Specyfikacja:

Dane:

e litera - zliczana litera; znak

e slowo -tancuch znakéw

Wynik:

Program wypisuje liczbe wystapien litery 1itera w stowie slowo.

Twoje zadania

1. Program zlicza wystapienia litery w stowie.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktéry odwraca kolejnos¢ liter w wyrazie slowo i wyswietla na ekranie stowo
zapisane wspak.

Przetestuj dziatanie programu dla stowa informatyka.
Specyfikacja:
Dane:

e slowo - wyraz do odwrécenia; taricuch znakow
Wynik:

Program wypisuje odwrécone wspak stowo slowo.

Twoje zadania

1. Program zapisuje stowo wspak.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Lancuchy znakéw w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, 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.

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

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

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,

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 problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla roznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

I +II. Zakres rozszerzony. Uczen speinia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastepujacych problemow:

¢) znajdowania w ciggu podciggdw o roznorodnych witasnosciach, np. najdtuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego, spojnego podciggu o najwickszej sumie,

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 Scharakteryzujesz obiekty klasy String w jezyku Java.

» Uzyjesz narzedzi stuzgcych do wykonywania operacji na ciggach znakow.

» Rozwigzesz zadania zwigzane z przetwarzaniem tekstu za pomocg narzedzi
wchodzacych w skiad klasy String.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca 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;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersii).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»=Lancuchy znakow w jezyku Java”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informacii z sekciji ,Przeczytaj.
Uczniowie powtarzaja przyktad 1 na swoich komputerach.

2. Nauczyciel wyswietla zawarto$c¢ sekcji ,Schemat interaktywny”. Uczniowie w parach
rozwiazuja polecenie 1, nastepnie porownujg swoje wyniki z prezentacj.

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

Faza podsumowujaca:



1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

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

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

o Uczniowie moga wykorzysta¢ multimedia z sekciji: ,Przeczytaj’, ,Schemat
interaktywny”, ,Sprawdz sie” do przygotowania si¢ do lekcji powtorkowe;.



