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Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

Palindromeo znaczy po grecku ,biec z powrotem”. Palindromem nazywamy zatem
wyrazenie, ktore brzmi tak samo czytane od strony lewej do prawej, jak i od prawej do

lewej (,a to kanapa pana kota”, ,a tu mam mamuta” itp.). Podstawowe informacje na ten

temat znajdziesz w e-materiale Palindromy.

Przygotowanie algorytmu stuzgcego do sprawdzania, czy jakies wyrazenie jest
palindromem, czgsto pojawia si¢ wsrod zadan na egzaminach z informatyki. W tym

e-materiale zajmiemy si¢ implementacja omawianego algorytmu w jezyku C++.

Implementacj¢ programu sprawdzajgcego, czy dane stowo jest palindromem

w pozostalych jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

e Palindromy w jezyku Java,

e Palindromy w jezyku Python.
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Wiecej zadan? Przejdz do e-materiatu Palindromy - zadania maturalne.

Twoje cele

e Przeanalizujesz napisany w C++ program sprawdzajacy, czy dany ciagg znakow

jest palindromem.

e PorOwnasz rozne sposoby sprawdzania, czy cigg znakow jest palindromem.

e Zaimplementujesz algorytm tworzenia palindromu.
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Przeczytaj

Jak sprawdzi¢, czy dany cigg liter lub cyfr jest palindromem, czyli czy wyrazenie

odczytywane w obie strony brzmi tak samo?

Bedziemy zajmowac sie¢ ciggami znakow, a zatem skorzystamy z biblioteki:

#include <string>

Zapiszemy rowniez wykorzystanie przestrzeni nazw:

#include <string>
using namespace std;

Dzieki wykorzystaniu biblioteki <string> mozemy wykonywac rozne dziatania na
ciggach znakow, np. porownywanie, dodawanie kilku tancuchow do siebie, wyszukanie

konkretnego znaku w tancuchu.
Aby zadeklarowac cigg znakow, uzywamy string nazwa_zmiennej.

Dla zainteresowanych

Czasami kompilatory dotgczaja niektore biblioteki automatycznie, bez potrzeby
deklaracji ich w kodzie. Np. po dotaczeniu <iostream> moze si¢ okazac, ze juz
jest w niej zawarty naglowek <string>. Jednak, dla pewnosci, w implementacji
nalezy dodawac niezbedne biblioteki. Program bowiem moze nie dziata¢ przy

uzyciu innego kompilatora lub w innej wersji kompilatora przez ciebie

uzywanego.

Odwracanie wyrazenia w tancuchu znakow

Zal6zmy, ze chcemy sprawdzi¢, czy stowo ,kajak” jest palindromem. Jednym ze

sposobOw badania ciggu znakoéw bedzie odwrocenie go i poréwnanie z oryginatem.
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Zaczniemy od zdefiniowania tancucha znakow string, ktoremu nadamy nazwe
tekst. Przypiszemy mu wartos¢ kajak. Utworzymy rowniez pusty fancuch odwrot.

Znajdzie sie w nim sprawdzane wyrazenie, zapisane wspak.

string tekst = "kajak";
string odwrot;

Nastepnie uzyjemy petli for w celu wprowadzenia do zmiennej odwrot znakow

lancucha tekst zapisanych w odwrotnej kolejnosci.

Licznikowi w petli for (zmiennej 1) przypiszemy warto$¢ ostatniego indeksu tancucha
znakéw tekst. Wynosi ona tekst.size() - 1, poniewaz indeksowanie fanicucha
zaczynamy od liczby @ (stowo kajak sktada si¢ z pieciu znakéw ponumerowanych od 0

do 4). W kazdym przejsciu petli bedziemy dekrementowac zmienng i, az do momentu,

gdy osiggnie ona wartos¢ 0 (czyli taka sama, jak indeks pierwszego znaku tancucha

tekstowego).

for (int i = tekst.size() - 1; i >= 0; 1i--)

{

odwrot += tekst[i];

Poszczegolne elementy tancucha znakow odwrot wprowadzamy za pomoca operatora

przypisania +=.

Gdy gotowe sg juz dwa fancuchy znakow - jeden ze sprawdzanym wyrazeniem, a drugi
z jego lustrzanym odbiciem — mozemy porownac je za pomocg instrukcji warunkowej

if.Jesli okaza sie one identyczne, mamy do czynienia z palindromem.

if (tekst == odwrot)
cout << "Palindrom";
else
cout << "To nie jest palindrom";
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Po zbadaniu stowa ,kajak” otrzymaliby$Smy odpowiedz Palindrom.

Poréwnywanie znakéw o skrajnych indeksach

Inna metoda badania, czy wyrazenie jest palindromem, polega na porownywaniu jego
skrajnych znakoéw. Poniewaz palindrom brzmi tak samo czytany w obie strony, to

pierwszy znak jest taki sam jak ostatni, drugi taki sam jak przedostatni itd.

Znowu zaczniemy od zdefiniowania wyrazenia, ktore chcemy zbadac¢. Tworzymy
tancuch znakéw string o nazwie tekst i wpisujemy do niego stowo rower.

Definiujemy rowniez zmienng typu logicznego (bool):

string tekst = "rower";
bool palindrom = true;

Zmienng logiczng nazwaliSmy palindrom - przechowywana w niej bedzie informacja
o tym, czy wyrazenie jest palindromem. Wstepnie nadaliSmy jej wartos¢ true.

W przypadku, gdy znaki o skrajnych indeksach nie beda sobie rowne, zmienimy jg na
false. Innymi stowy, poczagtkowo zakladamy, ze sprawdzany tekst jest palindromem,

a nastepnie weryfikujemy, czy mieliSmy racje.

Nastepnie uzyjemy petli for. Postuzy ona do badania znakéw na obu koncach
wyrazenia. Zadeklarujemy dwie zmienne iteracyjne (licznikowe). Poczatkowg
wartoscig jednej z nich bedzie indeks pierwszego znaku (8), natomiast wartosS¢ drugiej
wstepnie ustalimy jako tekst.size() - 1 (odpowiada to indeksowi ostatniego

znaku wyrazenia).

for (int 1 = 0, j = tekst.size() - 1; 1 < tekst.size() / 2; 1i++,

{
if (tekst[i] '= tekst[j]) palindrom = false;

Petla bedzie wykonywana dopoéty, dopoki prawdziwy bedzie
warunek i < tekst.size() / 2.Znakisprawdzamy parami, a zatem liczba



powtorzen petli odpowiada potowie dlugosci kontrolowanego tancucha. Zmienna
palindrom przyjmie warto$¢ zalezng od tego, czy mamy do czynienie z palindromem,
czy tez nie.

Zmienne logiczne mogg stuzy¢ za wyrazenie sterujace dziataniem funkcji warunkowe;

if. Uzupelimy wiec kod:

if (palindrom) cout << "Palindrom";
else cout << "To nie jest palindrom";

Po zbadaniu stowa ,rower” otrzymamy odpowiedz: To nie jest palindrom.

Stownik

dekrementacja

zmniejszenie wartosci zmiennej o jeden

palindrom

stowo lub wyrazenie, ktore brzmi tak samo odczytywane zarowno od strony lewe;j

do prawej, jaki w odwrotnym kierunku



Symulacja interaktywna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja, nastepnie wykonaj ¢wiczenie.

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



Cwiczenie 1
Napisz program, ktoérego celem bedzie sprawdzenie, czy dany taricuch znakéw test jest

palindromem. Swadj program przetestuj dla nastepujacego ciggu znakow:

Moze jutro ta dama sama da tortu jezom

Do testu wykorzystaj symulacje interaktywna.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e test -tancuch znakéw o dtugoscin > 0

Wynik:

Jeslitancuch znakow jest palindromem, program wyswietla komunikat Palindrom lub To

nie jest palindrom w przeciwnym wypadku.

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
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Polecenie 2

Dodaj do swojego programu komentarze tak, zeby byt zrozumiaty dla osoby, ktoéra nie

potrafi programowac.

Ciekawostka

Istnieje jeszcze inna metoda rozwigzania zadania - wszystkie litery
w sprawdzanych ciggach znakow zamienia si¢ na wielkie i wtedy dopiero je

porownuje.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1 ¢
Wstaw do programu petle, w ktérej do pewnego taricucha znakéw odwrot wstawisz
lustrzane odbicie taricucha znakéw tekst o dtugosci co najmniej dwéch znakdw. Swoj

program przetestuj dlatarncucha znakoéw owocowo.
Specyfikacja problemu:

Dane:

e tekst -tancuch znakéw o dtugosci przynajmniej dwoch znakow

e odwrot -tancuch znakdéw; lustrzane odbicie taicucha tekst
Wynik:

Program wyswietla komunikat Palindrom (jesli tekst jest palindromem) lub Nie

palindrom (w przeciwnym wypadku).



Cwiczenie 2 Q®
Napisz program, ktéry sprawdzi, czy dane wyrazenie zawarte w pewnym tancuchu

znakow tekst (liczacym przynajmniej dwa znaki) jest palindromem. Przetestuj program

dla wyrazenia mamo mam omam.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e tekst - tancuch znakow o dtugosci przynajmniej dwéch znakéw
Wynik:

Program wyswietla komunikat Palindrom (jesli tekst jest palindromem) lub Nie

palindrom (w przeciwnym wypadku).



Cwiczenie 3 @
Pewna firma z branzy lotniczej miata problem z przektamaniami transmisji danych -
zdarzato sie, ze urzadzenie nadawcze wysytato bit 1, ktéry jednak byt interpretowany
przez odbiornik jako 0. Uznano, ze rozwigzaniem tego problemu bedzie zastosowanie
nastepujacego kodu: po kazdych o$miu bitach nadawane sg te same bity, ale

w odwrotnej kolejnosci. Dzieki takiemu rozwigzaniu mozna okresli¢, czy otrzymane
dane sg poprawne. Napisz program, ktéry okresli, czy podany cigg zer i jedynek jest
poprawnym kodem (ma poprawng strukture oraz poprawng dtugosc). Dla
prawidtowych kodéw powinien drukowac¢ wiadomos¢ Poprawny kod, a dla
nieprawidtowych: Niepoprawny kod. Przetestuj jego dziatanie dla ciggu

bitéw 1001110110111001.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e dane - tancuch znakéw o dtugosci 16; cigg bitow sktadajacy sie z dwdch
potaczonych ciggéw bitéw; pierwszy to nadane osiem bitéw, a drugi to ciag tych

samych o$miu bitow w odwrdéconej kolejnosci
Wynik:

Program wyswietla informacje na temat tego, czy kod dane jest poprawny, czy nie.
Wyswietla komunikat Poprawny kod lub Niepoprawny kod.



Dla nauczyciela

Autor: Zespot autorski Contentplus.pl sp. z o0.0.

Przedmiot: Informatyka

Temat: Palindromy w jezyku C++

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogo6lnoksztatcace, technikum, zakres

podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

informac;i.

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

komputerowymi.
TreSci nauczania - wymagania szczeg6towe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roéznych dziedzin algorytmy

poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
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b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekScie

metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodg 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:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz napisany w C++ program sprawdzajacy, czy dany cigg znakow jest

palindromem.
e PorOwnasz rozne sposoby sprawdzania, czy cigg znakow jest palindromem.

e Zaimplementujesz algorytm tworzenia palindromu.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;
e konektywizm;

e myslenie komputacyjne.

Metody i techniki nauczania:



e dyskusija;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;

e 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;
e zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
e 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

wers;ji) lub Microsoft Visual Studio.
Przebieg lekc;ji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia
e-material ,Palindromy w jezyku C++". Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie

sie z treSciami w sekcji ,Przeczytaj”
Faza wstepna:

1. Chetna lub wybrana osoba przypomina najwazniejsze informacje dotyczace

palindromow.



2. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow
sukcesu.

3. Rozpoznanie wiedzy uczniéw. Uczniowie tworzg pytania dotyczgce tematu
zajec, na ktore odpowiedzg w trakcie lekcii.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie analizujg tresci z sekcji ,Przeczytaj” wySwietlone na

tablicy.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartosc¢ sekcji ,Symulacja
interaktywna”. Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z prezentacjg, a nastepnie
indywidualnie wykonujg ¢wiczenie 1. Chetne lub wybrane osoby prezentuja kod

na forum klasy. Nauczyciel komentuje go i wskazuje ew. bledy.

3. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonujg

¢wiczenia nr 21 3, a nastepnie porownujg swoje odpowiedzi z inng grupg.

Faza podsumowujaca:

1. Uczniowie odpowiadaja na pytania postawione na poczatku zajec.

2. 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.

3. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w C++, zwracajac uwage
na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie analizujg przedstawiong w na schemacie interaktywnym w sekgcji

»=Symulacja interaktywna” metode sprawdzania, czy dany tekst jest palindromem.

Materialy pomocnicze:

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.



e Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej

wersji).

e 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:

e Uczniowie mogg wykorzystac tresSci w sekcjach: ,Przeczytaj”, ,Symulacja

i

interaktywna”, ,Sprawdz si¢” jako materiat do lekcji powtorkowe;.

e Nauczyciel moze zwroci¢ uczniom uwage na temat tego, jakiej minimalne;j

dtugosci powinien by¢ fancuch znakow, by moéc mowic o palindromie.



