tancuchy znakow w jezyku C++

« Wprowadzenie
« Film samouczek
« Przeczytaj

« Sprawdz sie

« Dla nauczyciela



tancuchy znakéw w jezyku C++

Zrédto: Danielle Maclnnes, domena publiczna.

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

Poznalismy juz znakowy typ zmiennej (e-materiat Lancuchy znakow. Do tworzenia stow
i analizowania tekstow potrzebujemy jeszcze specjalnej tablicy znakow.

W tym e-materiale omowimy tancuchy znakoéw i ich zastosowanie w jezyku C++. Wiedza ta
przyda si¢ nam do rozwigzania zadan maturalnych, ktore czesto wymagajg
przeprowadzenia operacji na fancuchach znakow.

Implementacje tancuchow znakow w pozostatych jezykach oprogramowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Lancuchy znakow w jezyku Python,
» lancuchy znakow w jezyku Java.

Wiecejzadan? Przejdz do e-materialu Lancuchy znakow - zadania maturalne..
Twoje cele

e Przeanalizujesz zastosowanie tancuchow znakow w jezyku C++.
o Przesledzisz, jak poprawnie uzywac tancuchow w jezyku C++.
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» Rozwigzesz, czesto pojawiajace sie w zadaniach maturalnych, problemy dotyczace
lancuchow znakow.



Film samouczek




Polecenie 1

Wykonanie wskazanych operacji na ciggu znakow.

Na ciggu znakéw Ala ma kota, a Marysia ma psa wykonaj operacje:

e sprawdz dtugo$¢ napisu;

e dodaj informacje o imieniu psa;

e zmien tres¢ zdania tak, aby informowato, ze Marysia ma rybe;

e informacje o Marysi skopiuj do nowej zmiennej;

e zapisz informacje o Marysi wielkimi literami.

Dane:

e zdanie -tancuch znakéw ,Ala ma kota, a Marysia ma psa”

e Burek -tancuch znakéw; nowe imie psa

e rybe -tancuch znakéw, ktéry ma zastapic¢ tancuch znakéw psa

Wynik:

e zdanie.length() - dtugosc¢tancucha znakéw zdanie; liczba naturalna

e zdanieOMarysi - nowy tancuch znakéw, ktéry ma przechowywac skopiowane
informacje o Marysi.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

S int main() {



string zdanie = "Ala ma kota, a Marysia ma psa.";

// tutaj dopisz kod
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Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.
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Tablice znakow

tancuchy znakéw w jezyku C++, operacje na taricuchach

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RncRbZZIv4Lkh
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Lancuchy znakow w jezyku C++, operacje na
tancuchach.

Plik o rozmiarze 831.00 B w jezyku polskim

Polecenie 3
Zapisz notatke, w ktorej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w filmie

samouczku.
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Przeczytaj

Na tancuchach znakow operujemy, sprawdzajgc, czy podane stowa sg palindromami lub
anagramami. Uzywamy ich rowniez w niektorych szyfrach, takich jak na przyktad szyfr
Cezara.

Biblioteka string

Aby stworzy¢ tancuch string oraz skorzystac z funkcji opisanych w tejlekcji, musimy
najpierw dotaczy¢ do programu biblioteke string. Sa w niejzawarte rozne funkcje
umozliwiajgce wykonywanie operacji na tancuchach znakow.

Biblioteke string dotaczymy, wpisujac nastepujacy kod:
#include <string>

Wykorzystamy réwniez przestrzen nazw:

#include <string>
using namespace std;

Sposoby pobierania tekstu

Zatozmy, ze chcemy pobrac¢ od uzytkownika jego imi¢ i nazwisko. Mozemy to zrobic,
uzywajac predefiniowanego strumienia wejscia cin.

Prawdopodobnie poczagtkowo zapiszemy instrukcije w taki sposob:

string imieINazwisko;
cout << “Podaj swoje imie i nazwisko: ";
cin >> imieINazwisko;

Pozwoli to co prawda przyja¢ dane od uzytkownika, ale moze sie zdarzy¢, ze nie zostang
one wczytane w catosci. Jesli pomiedzy imieniem i nazwiskiem pojawi si¢ odstep (spacja),
pobrane zostanie jedynie imi¢. Wynika to z faktu, ze strumien cin traktuje wszystkie biate
znaki jako koniec wpisywanego ciggu.
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Istniejg dwa rozwigzania tego problemu. Pierwszym z nich byloby poproszenie uzytkownika
0 wpisanie najpierw imienia, potem nazwiska:

string imie;

string nazwisko;

cout << “Podaj swoje imie: ";
cin >> imie;

cout << “Podaj swoje nazwisko: ";
cin >> nazwisko;

Mozemy réwniez pobra¢ dane za pomocg funkcji getline (). W tym przypadku kod
wygladalby nastepujaco:

string imieINazwisko;
cout << “Podaj swoje imie i nazwisko: ";
getline(cin, imieINazwisko);

W funkcji getline () pierwszym argumentem jest strumien, za pomoca ktérego chcemy
pobrac dane, a drugim string - do ktérego chcemy zapisa¢ ciag znakow. Poniewaz
funkcja getline() nie traktuje spacji jako konca strumienia danych, nadaje si¢ do
pobierania catych wierszy tekstu, w przypadku ktorych wyrazy rozdzielone s3 spacjami.

Funkcje 1length() i size()

Sa to metody, ktore zwracajg informacje o dlugosci tancucha znakow.

Zmienne fancuchowe typu string, w przeciwienstwie do zwyktych tablic, dajg nam
mozliwos$¢ sprawdzenia liczby znakow skladajgcych sie na ciagi. Jest to szczego6lnie
przydatne w sytuacjach, w ktorych np. mamy zliczy¢, ile razy dany znak wystepuje w ciggu.
Zatozmy, ze chcemy policzyc¢, ile zer pojawilo sie w ciggu zer i jedynek. Zrobimy to

w nastepujacy sposob:

string ciag = "00001";
int liczbaZer = 0;

for (int i = 0; 1 < ciag.size(); i++) {
if (ciag[i] == '0") liczbaZer++;



Jak wida¢, metody te mogg postuzy¢ za warto$c¢, ktorej uzyjemy do okreslenia warunku
powtorzenia petli. UzyliSmy tutaj metody size (), ale rownie dobrze w jej miejsce
moglibySmy wstawi¢ 1length (). Nie ma miedzy nimi wiekszej réznicy, a efekt zastosowania
jest ten sam.

Co prawda w pokazanym przykladzie moglibySmy z latwoScig sami policzy¢, z ilu znakow
sktada si¢ tancuch - nie jest to duza ani zmieniajaca sie wartos¢. W przypadku, gdy tancuch
znakow jest o wiele dluzszy lub jego dtugo$c nie jest stala, wykonanie tej samej operacji bez
uzycia wspomnianych metod byloby trudne.

W zadaniach maturalnych czesto wymaga si¢, by zdajacy wykonali operacje na duzejliczbie
ciggow znakow zapisanych w pliku tekstowym. Oznacza to konieczno$¢ wielokrotnego
wczytania kazdego ciggu do lancucha znakow o tej samejnazwie. Poniewaz sg one roznej
dtugosci, metody length () oraz size( ), okazuja si¢ niezwykle przydatne.

Zmiana zawartosci tancucha znakow

Kazdy znak w lancuchu znakow ma swojindeks, ktory jest liczbg naturalng. Numeracije
zaczynamy od 0. Dla tancucha znakéw test indeks pierwszejlitery t to 0, a indeks litery s
to 2.

Zatozmy, ze chcemy znaleZ¢, a nastepnie wypisa¢ pozycje ciaggu znakoéw test w tancuchu
znakéw To jest wpis testowy. Sluzydo tego funkcja find( ), ktérejnazwe tatwo jest
zapamietac¢, poniewaz znajduje ona (ang. find) pozycje podanego ciggu znakow.

string tekst = “To jest wpis testowy";
cout << tekst.find(“test");

Gdy znajdziemy juz pozycje wspomnianego ciggu znakow, mozemy jej uzy¢ w kolejnej
funkcji, aby zamieni¢ odszukany wyraz na inny. Skorzystamy przy tym z funkcji replace().
Zatozmy, ze w tancuchu To jest wpis testowy chcemyzmieni¢ wyraz testowy na
nowy. Aby to zrobi¢, wpiszemy nastepujaca linie kodu:

tekst.replace(tekst.find(“test"), 4, “n");

Wazne!

Zauwazmy, ze litere n wpisaliSmy w cudzystowie, nie za$ miedzy apostrofami tak jak
wczesniej. Wynika to z faktu, ze trzeci argument funkcji replace() jest typu string.

Apostrofy stuza za$ do oznaczania pojedynczego znaku, czyli typu char.



Po zakonczeniu dziatania funkcji zawartosc¢ tancucha zmieni si¢
zTo jest wpis testowynaTo jest wpis nowy.

Stownik
biaty znak

kazdy znak, ktory jest niewidoczny; przyktadami biatych znakéw sa spacja, znak tabulacii,
znak konca linii lub dowolny inny znak, ktory nie ma ksztattu na ekranie



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry zlokalizuje dany taricuch znakéw w taricuchu znakéw tekst,
a nastepnie zamieni go na inny tancuch znakéw.

Dziatanie programu przetestuj dla zmiennej tekst = Umiem operowac na zmiennych,
w ktoérej tancuch znakéw zmiennych zmienisz na tancuchach.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e tekst -tancuch znakéw
Wynik:
Program wyswietla nowoutworzony taricuch znakow.

Twoje zadania

1. Program lokalizuje dany tancuch znakéw w tancuchu znakéw tekst, a nastepnie
zamienia go na inny fancuch znakéw.






Cwiczenie 2 O
Napisz program, ktéry policzy, ile razy dana litera pojawia sie w taricuchu znakéw tekst.

Przetestuj dziatanie programu dla tancucha
znakéw Bo przeciez jutro tez jest dzien orazliteryo.

Specyfikacja problemu:
Dane:

o tekst -tancuch znakéw

e litera -tfancuch znakéw
Wynik:

e licznik - liczba naturalna

Twoje zadania

1. Program liczy ile razy dana litera pojawia sie w taiicuchu znakéw tekst.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktéry odwraca kolejnos¢ liter w tancuchu znakéw slowo i wyswietla na
ekranie tancuch znakéw zapisany wspak.

Przetestuj dziatanie programu dla stowa informatyka.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e slowo -tancuch znakéw

Wynik: Program wyswietla tancuch znakéw slowo zapisany wspak.

Twoje zadania

1. Program zapisuje stowo wspak.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Lancuchy znakow w jezyku C++
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;
Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

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

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz zastosowanie tancuchow znakow w jezyku C++.

o PrzeSledzisz, jak poprawnie uzywac tancuchow w jezyku C++.

o Rozwigzesz, czesto pojawiajace sie w zadaniach maturalnych, problemy dotyczgce
tancuchow znakow.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujgce.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.



Srodki dydaktyczne:

» komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o 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 si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»2Lancuchy znakow w jezyku C++”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekciji ,Film samouczek”.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wysSwietla temat oraz cele zaje¢, omawiajgc lub ustalajgc razem z uczniami
kryteria sukcesu.

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

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie w parach rozwigzujg zadanie opisane w Poleceniu 1.

2. Chetne lub wybrane osoby prezentujg swoje rozwigzanie. Klasa dyskutuje na jego temat.
Nauczyciel komentuje kod, wyjasnia ew. watpliwosci.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenie nr 1z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie porownujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

4. W kolejnym etapie uczniowie dobierajg si¢ w pary i wykonuja ¢wiczenia nr 2 i 3 z sekcji
»Sprawdz sie”. Nastepnie konsultujg swoje rozwigzania z inng parg uczniow i ustalaja
jedng wersje odpowiedzi.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonejwiedzy w zakresie
programowania w jezyku C++.

Praca domowa:
1. Uczniowie rozwiazujg Polecenie 2 z sekcji , Film samouczek’.

Materialy pomocnicze:



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

Wskazowki metodyczne:

o Uczniowie mogg wykorzysta¢ multimedium w sekcji ,Przeczytaj” do przygotowania sie
do lekcji powtorkowe;.



