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Zrodto: Jessica Lewis, domena publiczna.

Algorytmy tekstowe sg przydatne do przetwarzania oraz przeszukiwania danych
tekstowych. Co ciekawe, mozemy je wykorzysta¢ w popularnej grze w wisielca.

W e-materiale Algorytmy tekstowe omoéwiliSmy jej zasady oraz opracowali$Smy odpowiedni
pseudokod.

W tym e-materiale zajmiemy si¢ implementacjg tej gry w jezyku C++.

Implementacje algorytméw tekstowych w pozostatych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

» Algorytmy tekstowe w jezyku Java,
» Algorytmy tekstowe w jezyku Python.
Twoje cele

o Przesledzisz i utrwalisz zasady gry w wisielca.
e Przeanalizujesz, w jaki sposob dokona¢ implementacji gry w wisielca w jezyku C++.

e Zaimplementujesz algorytmy tekstowe, rozwigzujgc postawione problemy.
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Film samouczek




Problem 1

Napisz w jezyku C++ program symulujacy gre w wisielca.

Specyfikacja:

Zatfozenia:

nie rysuj szubienicy - liczbe szans przechowuj w zmiennej,

komputer losuje stowo z wczesniej przygotowanej tablicy,

gracz zgaduje stowo poprzez wprowadzanie kolejnych liter,

gra konczy sie, gdy gracz zgadnie stowo w catosci lub gdy zabraknie mu szans.

Dane:

e slowa - stowa, z ktérych komputer ma losowa¢; tablica tancuchéw znakow

Wynik:

W kolejnych iteracjach petli gry program - w przypadku podania przez uzytkownika litery
wystepujacej w stowie - wyswietla niepetny napis uzupetniony o podang litere lub odejmuje
pozostate szanse w przypadku litery niewystepujacej w danym stowie.

[

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

// Tutaj dodaj kod. Zeby co$ wypisaé¢, uzyj polecenia: cout

o ~NOo O~ WN



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.



Kl_gorytmy tekstowe -
gra w wisielca

Implementacja w jezyku C++

e

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RYnSw9yvCQi5I
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Algorytmy tekstowe - gra w wisielca.

Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Plik o rozmiarze 1.98 KB w jezyku polskim

Polecenie 2

Opracuj notatke podsumowujgca najwazniejsze informacje przedstawione w filmie.



file:///preview/resource/RYnSw9yvCQi5I

Przeczytaj

Implementacja w jezyku C++ - podsumowanie

Wiemy, jak przebiega partia gry w wisielca, sprobujmy wiec napisa¢ program, ktory ja
odzwierciedli. Przedstawimy alternatywe dla realizacji kodu gry, zaprezentowanejw filmie
samouczku.

Pierwszym krokiem jest zadeklarowanie dwoch zmiennych:

e int zycia = 10; - bedzie przechowywac pozostatg liczbe prob (pozostate zycia),
stuzgca do odgadnigcia litery lub catego stowa,

e string nadpisane = ""; - bedzie przechowywac stowo z aktualnie odgadnigtymi
literami.

Wazne!

Poniewaz zmienna nadpisane jest tancuchem znakéw string, nalezy pamietac
o dodaniu odpowiedniej biblioteki:

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main(){

}

Kolejnym krokiem jest pobranie od pierwszego gracza stowa, ktore gracz drugi bedzie
probowal odgadng¢ (w kodzie zaprezentowanym w filmie stowo bylo losowane

z predefiniowanej tablicy haset). Cigg znakoéw pobrany z klawiatury zapisujemy w zmiennej
slowo.

string slowo;
cin >> slowo;

Nastepnie wypetniamy zmienng nadpisane znakami. Liczba znakow podkreslenia
odpowiada dtugosci stowa wymyslonego przez gracza pierwszego. Zmienng wypisujemy na
ekran, aby zobaczyt jg gracz drugi i wiedzial jaka jest dtugosc¢ stowa. Zadeklarowana zostaje
takze zmienna logiczna czyOdgadniete. Od jej wartoSci zaleze¢ bedzie, czy gracz drugi
odgadt juz stowo czy nie.



for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
nadpisane += "_";

cout << nadpisane << endl;

bool czyOdgadniete = false;
string odgadywanie;

Teraz nalezy zadeklarowac petle, w ktorej bedzie sie odbywata najwazniejsza czes¢
algorytmu - pobieranie od gracza drugiego kolejnych liter (lub calego stowa), ktore
nastepnie zostang sprawdzone, czy sg cze$cig wymyslonego stowa.

while (zycia > 0) {
cout << "Podaj litere lub cate sitowo do sprawdzenia" << endl;
cin >> odgadywanie;

Poniewaz gracz moze zgadywac pojedynczg litere lub cate stowo (wersja gry opisywana
w filmie zaktadata odgadywanie jedynie pojedynczych liter), to nalezy obstuzy¢ oba
przypadki za pomoca instrukcji warunkowejif ... else.

if (odgadywanie.length() == 1) {

} else if(odgadywanie.length() > 1) {

Zajmijmy sie teraz pierwszym przypadkiem, tzn. uzytkownik odgaduje pojedyncza litere.
Wewnatrz instrukcji warunkowej sprawdzane jest, czy podana przez gracza litera
wystepuje w wymyslonym stowie. Jezeli wystepuje, zmienna czyZawiera przyjmuje
warto$¢ true i nastepuje natychmiastowe wyjScie z petli, natomiast w przeciwnym
przypadku przyjmuje warto$¢ false.

bool czyZawiera = false;

if (odgadywanie.length() == 1) {
for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {



czyZawiera = true;
break;

} else if(odgadywanie.length() > 1) {

Kolejnym krokiem jest sprawdzenie wartosci zmiennejczyZawiera i zdefiniowanie
odpowiednich operacii:

» Jezeli zapisana w zmiennejwartoS¢ logiczna to true:

- nadpisywana jest zmienna nadpisane - znaki podkreslenia w odpowiednich
miejscach zamieniane sg na rzeczywiste odgadniete litery.

» Jezeli zapisana w zmiennej warto$c¢ logiczna to false:
- graczowi odjete zostaje jedno zycie i wySwietla sie komunikat informujgcy o tym, ze litera

ktorg podal, nie wystepuje w stowie wymyslonym przez gracza pierwszego.

bool czyZawiera = false;

if (odgadywanie.length() == 1) {
for (int 1 = 0; i1 < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
czyZawiera = true;

break;
}
}
if (czyZawiera == true) {
for (int i = 0; 1 < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
nadpisane[i] = odgadywanie[O];
}
}
} else {
zycia--;

cout << "Sitowo nie zawiera litery " + odgadywanie << endl



} else if(odgadywanie.length() > 1) {

Nastepnie sprawdzane jest, czy stowo zostalo w petni odgadniete, czy tez zawiera jeszcze
znaki podkreslenia. Od zmiennejczyOdgadniete zalezy to, czy wyjdziemy z petli
i zakonczymy algorytm.

bool czyZawiera = false;

if (odgadywanie.length() == 1) {
for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
czyZawiera = true;

break;
}
}
if (czyZawiera == true) {
for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
nadpisane[i] = odgadywanie[0O];
b
}
} else {
zycia--;
cout << "Sitowo nie zawiera litery " + odgadywanie << endl
¥

czyOdgadniete = true;

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

if (nadpisane[i] == "'_") {
czyOdgadniete = false;
break;

}

if (czyOdgadniete == true) {
break;



} else if(odgadywanie.length() > 1) {

Teraz zdefiniujmy operacje, ktorych wykonywanie nastgpi, gdy uzytkownik nie wprowadzi
pojedynczej litery tylko cigg znakow.

Sprawdzane jest, czy ciag znakow podany przez gracza jest taki sam jak cigg znakow
wymyslony przez gracza pierwszego, tj. czy uzytkownik poprawnie odgadt cate stowo.

W przypadku, gdy wyrazy te sg identyczne, oznacza to, ze gracz drugi poprawnie odgadt
stowo i nastepuje wyjScie z petli. W przeciwnym wypadku dekrementujemy

zmienng zycia, ktora okresla liczbe pozostatych prob.

bool czyZawiera = false;

if (odgadywanie.length() == 1) {
for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
czyZawiera = true;

break;
}
}
if (czyZawiera == true) {
for (int i = 0; i < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
nadpisane[i] = odgadywanie[0];
}
}
} else {
zycia--;
cout << "Sitowo nie zawiera litery " + odgadywanie << endl
}

czyOdgadniete = true;

for (int i = 0; i < nadpisane.length(); i++) {
if (nadpisane[i] == '_") {
czyOdgadniete = false;
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break;

if (czyOdgadniete == true) {
break;

} else if(odgadywanie.length() > 1) {

if (odgadywanie == slowo) {
czyOdgadniete = true;
break;

} else {
zycia--;

cout << "Podane siowo nie jest odgadywanym hastem" << end

Po kazdejiteracji petli wySwietlane sg dwie informacje:
e zmienna nadpisane, czyli stowo wypeinione o odgadniete litery,

 informacja o pozostatych zyciach (probach).

cout << nadpisane << endl;
cout << "Pozostate zycia: " + to_string(zycia) << endl;

Ostatnie, co nalezy zrobi¢ (juz poza gtowna petlg), to wyswietli¢ komunikat o przebiegu gry:

if (czyOdgadniete == false) {

cout << "Niestety nie udato ci sie odgadngC sitowa" << endl;
} else {

cout << "Udato ci sie odgadngac¢ sitowo!" << endl;

Pelny kod programu prezentuje si¢ nastepujaco:

#include <iostream>
#include <string>



using namespace std;

int main(){

int zycia = 10;

string nadpisane = "";
string slowo;

cin >> slowo;

for (int i = 0; 1 < slowo.length(); i++) {
nadpisane += "_";

cout << nadpisane << endl;

bool czyOdgadniete = false;
string odgadywanie;

while (zycia > 0) {
cout << "Podaj litere lub cale siowo do sprawdzenia" << €
cin >> odgadywanie;
bool czyZawiera = false;

if (odgadywanie.length() == 1) {
for (int 1 = 0; i1 < slowo.length(); i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
czyZawiera = true;

break;
b
3
if (czyzZawiera == true) {
for (int i = 0; 1 < slowo.length(); 1i++) {
if (slowo[i] == odgadywanie[0]) {
nadpisane[i] = odgadywanie[0];
b
¥
} else {
zycia--;

cout << "Sitowo nie zawiera litery " + odgadywanie



czyOdgadniete = true;

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

if (nadpisane[i] == "'_") {
czyOdgadniete = false;
break;

3

if (czyOdgadniete == true) {
break;

} else if(odgadywanie.length() > 1) {

if (odgadywanie == slowo) {
czyOdgadniete = true;
break;
} else {
zycia--;
cout << "Podane siowo nie jest odgadywanym haskiten
}
}
cout << nadpisane << endl;
cout << "Pozostale zycia: " + to_string(zycia) << endl;

}
if (czyOdgadniete == false) {

cout << "Niestety nie udato ci sie odgadngC siowa" << enc
} else {

cout << "Udato ci sie odgadngC siowo!" << endl;

3

return 0;

Stownik

dekrementacja

operacja zmniejszenia wartosci zmiennej o jeden; szeroko wykorzystywana
w programowaniu np. jako zmiana wartosci iteratora w petli



inkrementacja

operacja zwigkszenia wartoSci zmiennej o jeden (przeciwienstwo dekrementacii);
charakteryzuje si¢ podobnym zastosowaniem jak dekrementacja
iteracja

technika programowania, opierajaca si¢ na powtarzaniu tej samej operacji okreslong
liczbe razy lub do momentu, w ktorym zadany warunek zostanie spetniony



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @



Cwiczenie 1 ¢

Rozpatrzmy gre w taicuch stéw: kazdy z graczy na przemian méwi jedno stowo. Musi ono rozpoczynac sie litera, ktéra kornczyto sie poprzednie
stowo: jesli pierwszy gracz powie ,lokomotywa”, drugi moze powiedzie¢ np. ,arbuz”. Napisz program, ktory zasymuluje dziatanie drugiego
gracza - dla podanego stowa znajdzie (w tablicy znanych stéw) stowo zaczynajace sie jego ostatnig literg. Dziatanie programu przetestuj dla
stow ,wiadro” i ,rebus”. Przyjmij jako znana liste stéw:

string znaneSlowa[] = {"arbuz", "lokomotywa", "wiatrak", "krowa", "mleko", "ananas", "osada", "krab"
Specyfikacja:
Dane:
e znaneSlowa - stowa, w ktérych program bedzie moégt szukaé odpowiedzi; tablica tancuchéw znakéw
* wprowadzone przez pierwszego gracza stowa, dla ktérych program bedzie mogt szuka¢ odpowiedzi
Wynik:

Program na standardowym wyjsciu wypisuje stowo zaczynajace sie ostatnig literg wprowadzonego stowa, jesli znajdzie takie w tablicy
znaneSlowa, lub ,PRZEGRALEM’ jesli nie znajdzie odpowiedniego stowa.

Twoje zadania

1. Program drukuje na standardowe wyjscie wynik dziatania funkcji LancuchS1low dla podanych stéw.







Cwiczenie 2 Q)

Napisz program sprawdzajacy dla gry, w ktoérej uczestnicy uktadaja stowa z liter tworzacych inne stowo. Funkcja sprawdzajaca ma przyjmowac
dwa stowa. Jesli pierwsze z nich sktada sie tylko i wytacznie z liter tworzacych drugie stowo, funkcja powinna zwracac true, zas

w przeciwnym wypadku false. Dziatanie programu przetestuj dla par stéw: ,motyka” i ,lokomotywa”; ,loki” i ,lJokomotywa”; ,wakat”

i ,Jokomotywa”.

Specyfikacja:
Dane:

e slowo - stowo, ktérego litery beda sprawdzane; taricuch znakow

« slowoBazowe - stowo, z ktérego liter powinno sktadac sie s1lowo; tancuch znakéw
Wynik:

Program na standardowym wyjsciu wyswietli 1, jesli pierwsze stowo bedzie sktadato sie tylko z liter drugiego, lub w przeciwnym wypadku
wyswietli O.

Twoje zadania

1. Program drukuje na standardowe wyjscie wynik funkcji sprawdz (1 lub 8) dla przyktadowych stéw.




Cwiczenie 3 @

Przeprowadzana jest gra w ,wisielca” - gracz probuje odgadna¢ stowo, ktérego litery sa niewidoczne. Aby tego dokonac¢, moze wybrac litere,
ktéra zostanie odstonieta. Jedli litera nie wystepuje w danym stowie, gracz traci jeden punkt zycia. Dany jest algorytm, ktéry gra
w ,wisielca” wedtug nastepujgcych zasad:

1. Pierwsza sprawdzana litera to 'A' (pozycja w alfabecie 0).

2. Jezeli sprawdzana litera, ktérej pozycja w alfabecie to n, wystepuje w stowie k razy, nastepna sprawdzana literg bedzie litera na pozycji
n*x2+k+1.

3. Jesli dana litera nie wystepuje w stowie, sprawdzana jest litera na pozycji n + 1.
4. Jezeli pozycja kolejnej litery przekracza zakres alfabetu ('Z' wystepuje na pozycji 25), wykonujemy dzielenie modulo26 aktualnej pozycji.

5. W przypadku natrafienia na juz sprawdzona litere, nie sprawdzamy jej ponownie, a nastepng sprawdzang literg bedzie litera na pozycji
n+ 1.

Dziatanie algorytmu przetestuj dla podanej tablicy:

string slowa[5] = {
"MAMA",
"MATURA",
"SZKOLA",
"ALGORYTM",
"INFORMATYKA"
b
Zatéz, ze do dyspozycji jest 16 punktéw zycia.
Specyfikacja:
Dane:
o slowa - stowa do odgadniecia przez program; tablica tancuchéw znakéw

Wynik:

Program wypisuje na standardowym wyjsciu liczbe odgadnietych stéw.

Twoje zadania

1. Program przeprowadza symulacje gry w ,wisielca” oraz liczy, ile razy udato sie wygra¢ okreslonym algorytmem.






Dla nauczyciela

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

Temat: Algorytmy tekstowe w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, 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.

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;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

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

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;


https://contentplus.pl/

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):

o PrzeSledzisz i utrwalisz zasady gry w wisielca.
e Przeanalizujesz, w jaki sposob dokona¢ implementacji gry w wisielca w jezyku C++.
e Zaimplementujesz algorytmy tekstowe, rozwigzujgc postawione problemy.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego 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:
»2Algorytmy tekstowe w jezyku C++”. Uczniowie majg zapoznac si¢ z treSciami w sekcji



LPrzeczytaj
Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢ zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. Prosi
uczniow, by na podstawie wiadomosci zdobytych przed lekcja zaproponowali kryteria
sukcesu.

2. Nauczyciel prosi uczniow o przyklady wykorzystania algorytmow tekstowych.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Metodg burzy mézgoéw uczniowie referujg najwazniejsze informacje,
jakie znalezli w sekcji ,,Przeczytaj’, przygotowujac sie do lekcji. W razie potrzeby
nauczyciel dopowiada i wyjasnia niezrozumiate kwestie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,,Film samouczek”
Uczniowie podemuja probe samodzielnego napisania programu do gry w wisielca.
Hastem do odgadnig¢cia niech bedzie stowo ,tajemnica”. Nastepnie porownuja swoje
rozwiazanie z zaprezentowanym w filmie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwigzania problemu.
Uczniowie wykonuja w parach ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie
porownujg swoj kod omawiajac go wspolnie na forum. Nauczyciel ocenia efektywnos¢
zastosowanego rozwigzania.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 2 z sekcji
»Sprawdz si¢”, a nastepnie dzielg si¢ swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczylta zadanie.

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.

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

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

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

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

» 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.



