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Zrodto: Wallace Chuck, domena publiczna.

W e-materiale Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta zapoznaliSmy sie wstepnie z tym
algorytmem tekstowym - wiemy, czym si¢ charakteryzuje, i w jakich sytuacjach warto go
zastosowac. Teraz wykorzystamy te wiedze podczas rozwigzywania zadan, z jakimi mozemy
sie¢ zetkna¢ na egzaminie maturalnym.

Implementacje¢ algorytmu KMP w wybranych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta w jezyku C++,

» Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta w jezyku Java,

o Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta w jezyku Python.
Twoje cele

» Zastosujesz algorytm KMP w celu wyszukania wzorca w tekscie.

e Przeanalizujesz stopien trudnosci zadan maturalnych wymagajacych zastosowania
algorytmow tekstowych.

» Rozwigzesz problemy wymagajgce uzycia algorytmow tekstowych.

o PrzeSledzisz przyktadowe zadania maturalne opracowane przez CKE.



file:///b/PAWg1Xbyk
file:///b/PaVM9mxx3
file:///b/P1FN9oDjL
file:///b/PT5jtXJh3

Przeczytaj

Zadanie 1

W pliku hasla. txt podanych jest 200 haset uzytkownikow pewnego systemu. Kazdy
uzytkownik ma jedno hasto (zapisane w osobnym wierszu), ktore zawiera od 1 do 20 znakow
alfanumerycznych, tzn. cyfr od @ do 9 lub liter alfabetu tacinskiego (matych lub wielkich).
Polityka bezpieczenstwa systemu wymaga, aby hasta byly odpowiednio skomplikowane i nie
powtarzaty sie.

Plik hasla.txt
Plik o rozmiarze 2.09 KB w jezyku polskim

W tym zadaniu zamiast pliku postuzymy sie tablica tancuchoéw znakow zawierajgca 200
haset zgodych z warunkami zadania.

Zadanie 1.1

Podaj liczbe haset ztozonych jedynie ze znakow numerycznych, to znaczy cyfr od 0 do 9.
Zadanie zostato opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng i znajduje si¢

w Maturalnym zbiorze zadan z informatyki jako zadanie nr 74.1. Ze zbiorem mozna
zapoznac si¢ na oficjalnej stronie cke.gov.pl.

Poniewaz na egzaminie maturalnego uczniowie moga wybrac jezyk programowania,

w przedstawionym tu rozwigzaniu postuzymy si¢ pseudokodem. Twoim zadaniem bedzie

przetozenie tak zapisanych instrukcji na dowolny jezyk.

Aby rozwigza¢ zadanie, musimy znalez¢ sposob na policzenie haset spetniajgcych
odpowiednie kryteria. Piszac kod, zalozymy, ze mamy do dyspozycji dwie funkcije:

1. pobierz_kod_ASCII() - zwracajgca kod ASCII znaku podanego jako argument;
2.d2ugosc¢ () - zwracajgca liczbe znakow skladajgcych sie na tancuch podany jako
parametr.

Zaczniemy od zadeklarowania tablicy tancuchow znakow:

hasta[] = tablica 200 tancuchdéw znakéw zawierajgca hasta uzytkown

Naszym zadaniem jest policzenie haset numerycznych, dlatego potrzebujemy zmiennej,
ktorej warto$¢ bedziemy zwiekszac¢ za kazdym razem, gdy natrafimy na cigg ztozony
wylgcznie z cyfr. Poczatkowo warto$c¢ tej zmiennej wynosi 0:


javascript:void(0);

hastal[ ]
licznik

tablica 200 tancuchow znakow zawierajgca hasta uzytkown
0]

Nastepnie utworzymy petle, w ktorej zmienna licznikowa bedzie przyjmowata wartosci od 0
do 199. Wskaze ona kolejno wszystkie elementy tablicy:

hasta[] = tablica 200 tancuchow znakow zawierajgca hasta uzytkowr
licznik = 0
dla i =0, 1, ..., 199 wykonuj

Petla d1a postuzy do zbadania kazdego tancucha znakow, zapisanego w tablicy hasta.

Na poczatku petli definiujemy zmienng logiczng czy_numeryczne i nadajemy jej wartoS¢
true. Uzyjemy jej pozniej, aby zadecydowac, czy zmienna 1icznik powinna by¢
inkrementowana:

hasta[] = tablica 200 tancuchdéw znakéw zawierajgca hasta uzytkownr
licznik = 0
dla 1 =0, 1, ..., 199 wykonuj

czy_numeryczne = true

Nastepnie tworzymy kolejng petle dla. Jej zmienna licznikowa (j) wskaze - po kolei - znaki
skladajgce sie na wszystkie hasta. Dzieki funkcji pobierz_kod_ASCII() bedziemy bada¢
wartos¢ liczbowg poszczegolnych znakow tancucha hasta[i]. Wynik przypiszemy
zmiennejn.

Korzystajgc z instrukcji warunkowej jezeli, sprawdzimy, czy n jest mniejsze od 48 lub
wieksze od 57. Jesli warunek taki jest spetniony, znak nie nalezy do przedzialu opisujacego
cyfry w tablicy ASCII (innymi stowy, nie jest znakiem numerycznym).

Zmienna czy_numeryczne przybierze wowczas warto$¢ false, a petla - stuzgca do
kontrolowania biezgcego hasta - zostanie przerwana:

hasta[] = tablica 200 tancuchow znakow zawierajgca hasta uzytkowr
licznik = 0
dla i =0, 1, ..., 199 wykonuj

czy_numeryczne = true



dla j
n

0, 1, ..., diugosc¢(hasta[i] - 1) wykonu]j
pobierz_kod_ASCII(hasta[i][]])

jezeli n < 48 lub n > 57 to
czy_numeryczne = false
break

W jezykach programowania, z ktorych mozna korzysta¢ na egzaminie maturalnym,
istnieja gotowe funkcje sprawdzajgce, czy dany znak jest cyfra.

W jezyku Python jest to funkcja isdigit (). Zwraca ona warto$¢ True, jezeli znak jest
liczbg, lub False, jezeli nie jest. Oto przykiad zastosowania:

znak = "@6"

if znak.isdigit():

print("znak jest liczba")
else:

print("znak nie jest liczba")

W jezyku C++jest to funkcja isdigit (). Zwraca ona warto$¢ niezerowy, jezeli znak jest
cyfrg; w przeciwnym wypadku zwraca 0. Przyklad zastosowania:

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
char znak = 'a';

if (isdigit(znak)) {
cout << '"znak jest liczbg" << endl;
} else {
cout << "znak nie jest liczbg" << endl;

W jezyku Java jest to funkcja isDigit () z klasy Character. Zwraca ona warto$¢ true,
jezeli znak jest cyfra; w przeciwnym wypadku zwraca false. Przyklad zastosowania:



public class Test {
public static void main(String args[]) {
char znak = '5"';

if (Character.isbigit(znak)) {
System.out.println("znak jest liczba");

} else {
System.out.println("znak nie jest liczbg");

Pod koniec zewnetrznejpetli dla dodamy kolejng instrukcje warunkowq jezeli, ktora -
zaleznie od wartosci logicznejczy_numeryczne - zwigkszy zmienng 1licznik lub tego
nie zrobi.

Po zakonczeniu petli podamy liczbe hasetl, ktore zawieraja wytacznie znaki numeryczne:

hasta[] = tablica 200 tancuchow znakow zawierajgca hasta uzytkowr
licznik = 0

dla i =0, 1, ..., 199 wykonuj
czy_numeryczne = true

dla j
n

0, 1, ..., diugosc¢(hasta[i] - 1) wykonuj
pobierz_kod_ASCII(hasta[i][]j])

jezeli n < 48 lub n > 57 to
czy_numeryczne = false
break

jezeli czy_numeryczne to
licznik = licznik + 1

wypisz licznik

W ten sposob rozwigzaliSmy zadanie. Zgodnie ze schematem oceniania punkty otrzymamy
tylko wtedy, gdy podany wynik bedzie prawidlowy. Zwr6¢ uwage, ze ewentualne bledy
moga pojawic sie wskutek pominig¢cia liczby 48 lub 57 podczas zapisywania warunku
instrukcji jezeli w wewnetrznej petli. Warto poswigci¢ wiec troche czasu na



sprawdzenie przedzialow w warunkach instrukcji warunkowej jezeli. Jesli sie pomylimy
i np. zamiast otwartego przedziatu wpiszemy zamkniety, stracimy punkt.

Oto plik z wynikiem do zadania 1.1.

Plik wyniki_hasla.txt
Plik o rozmiarze 31.00 B w jezyku polskim

Stownik
kod ASCII

kod unikatowy dla kazdego znaku; zestawienie znakow i ich kodéw ASCII nazywane jest

tablicg ASCII
znaki alfanumeryczne

znaki alfabetu tacinskiego oraz cyfry



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje, a nastepnie - w wybranym jezyku programowania - napisz program

rozwigzujacy zaprezentowany problem.

Plik hasla.txt uzyty w prezentacji
Plik o rozmiarze 2.09 KB w jezyku polskim

Plik wyniki_hasla. txt z wynikami zadania z prezentacji dla danych z pliku hasla.txt
Plik o rozmiarze 106.00 B w jezyku polskim

Donald E. Knuth - jeden z tworcéw algorytmu
Zrédto: Alex Handy, en.wikipedia.org, dostep:
21.12.2022, CCBY-SA 2.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

W pliku hasla. txt danych jest 200 haset
uzytkownikéw pewnego systemu. Kazdy
uzytkownik ma jedno hasto (zapisane

w osobnym wierszu), ktore zawiera od 1 do 20




znakéw alfanumerycznych, tzn. cyfr od © do 9
lub liter alfabetu facinskiego (matych lub
wielkich). Polityka bezpieczenstwa systemu
wymaga, aby hasta byty odpowiednio
skomplikowane i nie powtarzaty sie.

Hasta te nalezy wczyta¢ do 200-elementowej
tablicy.

Vaughan Pratt - jeden z tworcow algorytmu
Zrédto: Vaughan Pratt , en.wikipedia.org, dostep:
21.12.2022, CC BY-SA 3.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Wypisz hasta, ktore zostaty uzyte przez co
najmniej dwoch réznych uzytkownikéw, tzn.
wystepujace w dwoéch réznych wierszach.
Hasta wypisz (bez powtdrzen) w kolejnosci
leksykograficzne;j.

Zadanie zostato opracowane przez Centralng
Komisje Egzaminacyjna i znajduje sie

w Maturalnym zbiorze zadan z informatyki jako
zadanie nr 74.2. Ze zbiorem mozna zapoznac sie
na oficjalnej stronie cke.gov.pl.



James H. Morris - jeden z twdrcédw algorytmu
Zrédto: Stanford University, web.stanford.edu, dostep:
21.12.2022, tylko do uzytku edukacyjnego.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Piszac kod, uzyjemy funkcji sortuj (), ktora
uporzadkuje zawartosc¢ tablicy metodg
stownikow3 (leksykograficznie).

W dozwolonych na egzaminie maturalnym
jezykach programowania mozna posortowac
elementy wg ich kodéw ASCII - bedzie to
jednoznaczne z posortowaniem ich w kolejnosci
leksykograficzne;.

Zaczniemy od wczytania danych:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K



Nastepnie posortujemy zawartos¢ tablicy:

W jezykach programowania mozemy uzy¢

wbudowanej funkcji sortujacej:

o W jezyku Python uzyjemy
hasta.sort()

o W jezyku C++ uzyjemy sort(hasza,

hasta + diugos$é(hasita));

o W jezyku Java uzyjemy Arrays.sort

(hasta)

W kazdym z tych jezykéw zmodyfikowana

zostaje tablica wejsciowa.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Kolejng czynnoscig bedzie uruchomienie petli
d1la. Jej licznik przyjmie wartosci od O do 199,
wskazujac kolejne indeksy tablicy:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

O

Zdefiniujemy zmienng j, ktorej przypiszemy
wartos$¢ 0. Postuzy nam ona do sprawdzenia, ile
kolejnych haset jest takich samych.



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Uzyjemy petli dopék i, ktéra bedzie dziataé tak
dtugo, jak dtugo wyrazenie (1 + j + 1)
bedzie mniejsze niz 199 (gwarantuje to, ze
sprawdzimy 200 haset, czyli nie wykroczymy
poza zakres tablicy i nie odwotamy sie do
nieistniejgcego elementu).

Drugi warunek zapisany w petli (hasta[i +
j + 1] == hasta[i]) pozwala sprawdzi¢,
czy dwa kolejne hasta s3 identyczne.
Posortowalismy wczesniej zawartos¢ tablicy
alfabetycznie, wiec dwa takie same elementy
pojawig sie obok siebie:

Po kazdym cyklu petli zwiekszamy wartos¢
zmiennej j.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Nastepnie zastosujemy instrukcje warunkowa
jezeli, ktéra zostanie wykonana, gdy zmienna
j bedzie wieksza od O (czyli gdy hasto sie
powtorzy):

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Jezeli warunek zostanie spetniony, wyswietlamy
hasto oraz zwiekszamy zmienng i o wartos¢
zmiennej j:



Przedstawilismy sposdb rozwigzania zadania
w postaci pseudokodu. Wedtug schematu
oceniania punkty przyznawane sg wytacznie
w przypadku podania wszystkich
powtarzajacych sie haset.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PbZpEIT2K

Zapoznaj sie z rozwigzaniami, ktére odnosza sie
nie do pliku, a jego fragmentu zamieszczonego
w tablicy.

Oto implementacja kodu w jezyku C++:

Implementacja w jezyku Java:

Implementacja w jezyku Python:

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

Zastanow sie, w jaki sposob nalezy zmodyfikowacd program, by pobierat dane z pliku

i zapisywat je do tablicy.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Testy genetyczne

Naukowcy Bajtolandii odkryli, ze mieszkancy bedacy nosicielami konkretnego genu, sg
znacznie bardziej podatni na alergi¢. Bajtolandzkie Ministerstwo Zdrowia postanowito
zatem, ze to oni w pierwszej kolejnosci beda bra¢ udziat w finansowanym przez panstwo
programie odczulania.

Dany jest plik DNA . txt zawierajgcy 100 tancuchow znakow. Kazdy cigg sktada si¢ ze 100
znakow.

Plik o rozmiarze 9.96 KB w jezyku polskim

Napisz program wyznaczajacy, ktorzy obywatele Bajtolandii s3 nosicielami genu
odpowiedzialnego za alergie. Program powinien drukowac TAK, jesli dany gen wystepuje
u osobnika, lub NIE jezeli gen nie wystepuje. Wynik zapisz do pliku DNA2 . txt.

Do oceny oddajesz:

» plik DNA. txt zawierajacy odpowiedz (wypisane jeden pod drugim tancuchy znakow
TAK i NIE)
 plik(i) z komputerowq realizacja zadania (kodem programu).

| JEZYK Ct+



Cwiczenie 1 @
Twoje zadania

1. Program sprawdza, ktére tancuchy DNA zawierajg mutacje odpowiedzialng za alergie.




| JEZYK JAVA



Cwiczenie 2 O
Twoje zadania

1. Program sprawdza, ktére tancuchy DNA zawierajg mutacje odpowiedzialng za alergie.




| JEZYK PYTHON



Cwiczenie 3 @
Twoje zadania

1. Program sprawdza, ktére tancuchy DNA zawierajg mutacje odpowiedzialng za alergie.




Plik DNA2 . txt z danymi spetniajgcymi warunki zadan
Plik o rozmiarze 502.00 B w jezyku polskim

Zadanie 1.2

W pliku hasla. txt danych jest 200 haset uzytkownikow pewnego systemu. Kazdy
uzytkownik posiada jedno hasto (kazde zapisane jest w osobnym wierszu), ktore zawiera od
1do 20 znakow alfanumerycznych, tzn. cyfr od 0 do 9 lub liter alfabetu tacinskiego (matych
lub duzych). Polityka bezpieczenstwa systemu wymaga, aby hasta byly odpowiednio
skomplikowane i nie powtarzaty si¢.

Plik o rozmiarze 2.09 KB w jezyku polskim

Ponizejpodano pierwsze pie¢ haset zapisanych w pliku hasla. txt:

ZXUhkPLcjKo
ikfLDegQXj
8Y7JGYXXR5
603624722555
50q4252ax5

Napisz program, ktéry da odpowiedzi do ponizszych zadan. Odpowiedzi do
poszczegolnych zadan zapisz w pliku tekstowym wyniki_hasla. txt. Wyniki do kazdego
zadania poprzedz numerem oznaczajacym to zadanie.

Podaj liczbe uzytkownikow posiadajacych hasta, w ktorych wystepuje fragment ztozony
z czterech kolejnych znakow ASCII (w dowolnej kolejnosci).

Przyklady hasel zawierajgcych taki fragment to:

A5mnpoR89cd
A5876RRcg
AS45FGHFEKk90nba

Zadanie zostato opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng i znajduje sie¢

w Maturalnym zbiorze zadan z informatyki jako zadanie nr 74.3. Ze zbiorem mozna
zapoznac si¢ na oficjalnej stronie cke.gov.pl.

Rozwigz zadanie, postugujgc si¢ dowolnym jezykiem programowania. Dane, na ktorych
twoj program powinien dziata¢, znajdziesz w pliku tekstowym. W testerce wykorzystaj
dane umieszczone w tablicy.

Dla danych z pliku poprawna odpowiedz to 39.




Specyfikacja problemu:
Dane:

e hasla - tablica ciggow znakow
Wynik:

e X - liczba catkowita okreslajgca liczbe uzytkownikéw majacych hasta, w ktorych
wystepuje fragment ztozony z czterech kolejnych znakow ASCII

JEZYK C++



Cwiczenie 4
Twoje zadania

1. Program podaje liczbe haset, w ktérych pojawia sie sekwencja ztozona z czterech
kolejnych znakéw ASCII (utozonych w dowolnej kolejnosci).




| JEZYK JAVA



Cwiczenie 5
Twoje zadania

1. Program podaje liczbe haset, w ktérych pojawia sie sekwencja ztozona z czterech
kolejnych znakéw ASCII (utozonych w dowolnej kolejnosci).




| JEZYK PYTHON



Cwiczenie 6
Twoje zadania

1. Program podaje liczbe haset, w ktérych pojawia sie sekwencja ztozona z czterech
kolejnych znakéw ASCII (utozonych w dowolnej kolejnosci).




Zadanie 1.3

Podajliczbe hasel, ktore spetniaja jednoczesnie nastepujace warunki:

» hasto zawiera co najmniejjeden znak numeryczny, tzn. cyfre od 0 do 9;

» hasto zawiera co najmniejjedng malg litere;

 haslo zawiera co najmniejjedna wielkg litere.

Zadanie zostato opracowane przez Centralng Komisje Egzaminacyjng i znajduje sie
w Maturalnym zbiorze zadan z informatyki jako zadanie nr 74.4. Ze zbiorem mozna
zapoznac sie na oficjalnej stronie cke.gov.pl.

Rozwigz zadanie, postugujgc si¢ dowolnym jezykiem programowania. Dane, na ktorych
twoj program powinien dziata¢, znajdziesz w pliku tekstowym. W testerce wykorzystaj
dane umieszczone w tablicy.

Dla danych z pliku poprawna odpowiedz to 40.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e hasla - tablica ciggdow znakow
Wynik:

» X - liczba catkowita; liczba haset speiniajgcych okreslone warunki

JEZYK C++



Cwiczenie 7
Twoje zadania

1. Program podaje, ile w tablicy has1la jest haset, ktére spetniajg wszystkie podane
kryteria.




| JEZYK JAVA



Cwiczenie 8
Twoje zadania

1. Program podaje, ile w tablicy has1la jest haset, ktére spetniajg wszystkie podane
kryteria.




| JEZYK PYTHON



Cwiczenie 9
Twoje zadania

1. Program podaje, ile w tablicy has1la jest haset, ktére spetniajg wszystkie podane
kryteria.







Dla nauczyciela

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

Temat: Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta - zadania maturalne
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos$¢ rozwigzania na wybranych
przykladach danych i ocenia jego efektywnoS¢;

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:


https://contentplus.pl/

3) objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz
struktury danych, wykorzystujgc przy tym przykiady problemoéw i algorytmow,
w szczegolnosci:

g) metode haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie),
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):

» Zastosujesz algorytm KMP w celu wyszukania wzorca w tekscie.

o Przeanalizujesz stopien trudnos$ci zadan maturalnych wymagajacych zastosowania
algorytmow tekstowych.

» Rozwigzesz problemy wymagajace uzycia algorytmow tekstowych.

o PrzeSledzisz przyktadowe zadania maturalne opracowane przez CKE.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

o pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw 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;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Algorytm Knutha-Morrisa-Pratta — zadania maturalne”. Uczniowie zapoznajg si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:
1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspoélne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
Faza realizacyjna:

1. Uczniowie w parach przypominajg sobie najwazniejsze informacje dotyczace algorytmu
Knutha-Morrisa-Pratta.

2. Praca z multimedium. Uczniowie pracuja w parach. Analizujg tres¢ polecenia nr 1:
»Przeanalizuj prezentacje, a nastepnie w wybranym jezyku programowania napisz
program rozwigzujacy zaprezentowany problem.” z sekcji ,Prezentacja multimedialna’.
Wybrana grupa omawia rozwigzanie na forum klasy.

3. Cwiczenie umiejetnoéci. Uczniowie indywidualnie wykonuja zadanie 1.2 z sekcji
»Sprawdz sie”.

Faza podsumowujaca:

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

2. Na koniec zaje¢ z programowania nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie zdania: ,Na
dzisiejszych zajeciach nauczylam/lem si¢ jak..."

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 1.3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wers;i).

o 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 jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).

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

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersii).

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.

e Dane umieszczone w pliku hasta mozna wykorzysta¢ do lekcji o bezpiecznych
hastach. Temat zadania mozna wykorzystac jako inspiracje do napisania generatora
haset lub do obliczania sity hasta.



