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Zrodto: Jessica Lewis, domena publiczna.

Algorytmy tekstowe sg przydatne do przetwarzania oraz przeszukiwania danych
tekstowych. Jeden z nich juz poznali$my, to algorytm Knutha-Morrisa-Pratta stuzacy do
wyszukiwania wzorca w tekscie.

Algorytmow tekstowych uzywamy, korzystajac z edytora tekstu czy klienta e-mail. Znajduja
rowniez zastosowanie w grach. Mozemy je wykorzysta¢, projektujac implementacije
popularnej gry w wisielca. W e-materiale Algorytmy tekstowe omoéwiliSmy jej zasady oraz
opracowaliSmy odpowiedni pseudokod.

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

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

o Algorytmy tekstowe w jezyku C++,
» Algorytmy tekstowe w jezyku Java.
Twoje cele

e Zaimplementujesz algorytmy tekstowe w jezyku Python.
e Przecwiczysz operacje na tekstach.
» Polaczysz wiedze o algorytmach z praktyka programistyczna.
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Film samouczek




Problem 1

Napisz program symulujacy gre w wisielca.

Specyfikacja problemu:

Zatfozenia:

e program nie rysuje szubienicy - liczbe szans przechowuje w zmiennej;

o komputer losuje stowo z wczeéniej przygotowanej tablicy;

e gracz zgaduje stowo poprzez wprowadzanie kolejnych liter; jezeli litera znajduje sie
w stowie, powinien pojawic sie komunikat informujacy, ze dana litera wystgpita w stowie;
jesli nie, pojawia sie stosowny komunikat i informacja na temat tego, ile szans pozostato
graczowi;

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

Dane:

e slowa - tablicatancuchdéw znakow

Wynik:

Program wyswietla komunikat na temat wygranej (Gratulacje! Wygraes), jesli
uzytkownik odgadnie stowo, lub porazki (Prébuj dalej. Przegraze$) w przeciwnym
wypadku.

Uwaga, w programie wielko$¢ liter ma znaczenie.



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.
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A_lgorytmy tekstowe -
gra w wisielca

Implementacja w jezyku Python

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

Film nawigzujgcy do tresci materiatu

Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Plik o rozmiarze 1.58 KB w jezyku polskim


file:///preview/resource/RqLdrgwlEDfG0

Przeczytaj

Implementacja w jezyku Python - podsumowanie

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

Pierwszym krokiem jest zadeklarowanie zmiennych:

e zycia - przechowuje pozostala liczbe prob (pozostate zycia), stuzgcg do odgadniecia
litery lub calego stowa, jej wartos¢ bedzie rowna liczbie znakow w stowie do
odgadnigcia,

e slowo - przechowuje stowo do odgadnigcia,

e odgadniete - przechowuje licznik odgadnigtych znakow (liczbe punktow - za kazda
odgadniety litere przyznajemy 1 pkt.).

Kolejnym krokiem jest pobranie od pierwszego gracza stowa, ktore gracz drugi bedzie
probowat odgadna¢. Ciag znakow pobrany z klawiatury zapisujemy w zmiennej slowo.

slowo = str(input("Podaj sitowo do odgadniecia: ")

Ustalamy liczbe zy¢ na tyle, ile wynosi liczba liter hasta do odgadnig¢cia. Ustawiamy rowniez
licznik odgadnietych znakéw hasta na zero.

slowo = str(input("Podaj stowo do odgadniecia: "))
zycia = len(slowo)
odgadniete = 0

Teraz nalezy zadeklarowac petle, w ktorejbedzie sie odbywata najwazniejsza czes¢
algorytmu - pobieranie od drugiego gracza kolejnych liter (lub catego stowa). Program
nastepnie sprawdzi, czy pobrane tancuchy znakow sa czescig podanego stowa.

while zycia > 0:
odgadywane = str(input("Podaj litere lub cate siowo do sprawc

Poniewaz gracz moze zgadywac pojedynczg litere lub cate stowo, to nalezy obstuzy¢ oba
przypadki za pomocg instrukcji warunkowejif ... else.
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if len(odgadywane) == 1:

else:

Zajmijmy sie teraz pierwszym przypadkiem. Uzytkownik odgaduje w nim pojedynczg litere.
Wewnatrz instrukcji warunkowej sprawdzane jest, czy podana przez gracza litera
wystepuje w wymyslonym stowie. Jezeli wystepuje, zostaje wyswietlony odpowiedni
komunikat, a zmienna zostaje inkrementowana o tyle, ile razy dana litera wystepuje

w stowie.

Nastepnie program sprawdza, czy odgadni¢te zostaty wszystkie litery stowa.

W przeciwnym przypadku program rowniez wyswietla odpowiedni komunikat, ale
dekrementuje zmienng zycia.

if len(odgadywane) == 1:

if odgadywane in slowo:
print("Stowo zawiera litere: ", odgadywane)
odgadniete += slowo.count(odgadywane)
if odgadniete == len(slowo):

break

else:
print("Stowo nie zawiera litery: ", odgadywane)
zyclia -=

W tym momencie uzytkownik zdobywa punkt za kazdym razem, gdy poda liter¢ znajdujaca
sie w stowie. Rowniez wtedy, kiedy dana litera zostata juz podana. Jak rozwigzac ten
problem?

Odgadniete litery bedziemy dodawac do tablicy. Program bedzie sprawdzat, czy zgadnieta
litera zostata juz podana. Jesli tak, nie bedzie przyznawat za nig punktu.

Najpierw zadeklarujemy zmienng zgadniete_litery, ktora bedzie przechowywac
zgadniete litery. Zaimplementujmy pustg liste:

zgadniete_litery = []

Dodajmy odpowiedni warunek:

if len(odgadywane) == 1:



if odgadywane in slowo:
if odgadywane not in zgadniete_litery:
print("Stowo zawiera litere: ", odgadywane)
odgadniete += slowo.count(odgadywane)
zgadniete_litery.append(odgadywane)

if odgadniete == len(slowo):
break
else:
print("Stowo nie zawiera litery: ", odgadywane)
zycia -= 1

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

Sprawdzamy, czy cigg znakow podany przez drugiego gracza jest taki sam jak cigg znakow
wymyslony przez gracza pierwszego, tj. czy uzytkownik poprawnie odgadi 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.

if len(odgadywane) == 1:
if odgadywane in slowo:
if odgadywane not in zgadniete_litery:
print("Stowo zawiera litere: ", odgadywane)
odgadniete += slowo.count(odgadywane)
zgadniete_litery.append(odgadywane)

if odgadniete == len(slowo):
break

else:
print("Stowo nie zawiera litery: ", odgadywane)
zycia -= 1

else:

if odgadywane == slowo:
print("Podano poprawne siowo!")
odgadniete = len(slowo)
break

else:

print("Podane siowo nie jest hasiem")
zycia -= 1
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Po kazdejiteracji petli wySwietlana jest informacja o pozostatych probach.

print("Pozostate zycia: ", zycia)

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

if odgadniete == len(slowo0):

print("Udato ci sie odgadngC sitowo: ",slowo)
else:

print("Niestety nie udato ci sie odgadngC siowa")

Peiny kod programu prezentuje si¢ nastepujaco:

slowo str(input("Podaj stowo do odgadniecia: "))
zycia len(slowo)

odgadniete = 0

zgadniete_litery = []

while zycia > 0:
odgadywane = str(input("Podaj litere lub cate siowo do sprawc

if len(odgadywane) == 1:
if odgadywane in slowo:
if odgadywane not in zgadniete_litery:
print("Stowo zawiera litere: ", odgadywane)
odgadniete += slowo.count(odgadywane)
zgadniete_litery.append(odgadywane)

if odgadniete == len(slowo):
break

else:
print("Stowo nie zawiera litery: ", odgadywane)
zycia -= 1

else:

if odgadywane == slowo:
print("Podano poprawne siowo!")
odgadniete = len(slowo)
break

else:

print("Podane siowo nie jest hasiem")



zycia -=1
print("Pozostate zycia: ", zycia)
if odgadniete == len(slowo0):
print("Udato ci sie odgadngC sitowo: ",slowo)

else:
print("Niestety nie udato ci sie odgadng¢ siowa: ",slowo)

Polecenie 1

Zastanow sie, o jakie funkcjonalnosci mozna rozszerzy¢ dziatanie programu.

Polecenie 2 Q

Mozemy wprowadzi¢ element nieprzewidywalnosci i stworzy¢ gre, w ktérej wyrazy do
odgadniecia bedg dobierane losowo. Sprobujmy zdefiniowaé dodatkowg funkcje, ktéra

wybierze stowo, a nastepnie uruchomi funkcje wisielec () z nim jako argumentem.

Stownik
ASCII

(ang. American Standard Code for Information Interchange) pierwotnie siedmiobitowy
system kodowania znakow (wspotczesnie rozszerzony do oSmiu bitéw); w oryginalnej
wersji kodom z zakresu 0-127 przyporzadkowano 26 liter facinskich, 10 cyfr (0...9) oraz
dodatkowe znaki

dekrementacja

operacja zmniejszenia warto$ci zmiennej o jeden; szeroko wykorzystywana
w programowaniu np. jako zmiana wartoSci iteratora w petli
instrukcja warunkowa

element algorytmu pozwalajacy na sprawdzenie jednego lub kilku warunkow, a nastepnie
zdefiniowanie, jakie czynnosci majg by¢ wykonane, jesli dane warunki sa spetnione lub

niespetnione (stuzy do sterowania programem)



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Rozpatrzmy gre w tancuch stéw. Gracze naprzemiennie podajg stowa. Stowo podane przez
gracza musi rozpoczynac sie literg, ktérg konczyto sie poprzednie stowo. Jesli pierwszy gracz
poda stowo ,lokomotywa”, drugi moze podac np. stowo ,arbuz”. Napisz program, ktéry bedzie
symulowat zachowanie jednego z graczy.

Algorytm dysponowac bedzie tablica znanych stéw, a po podaniu stowa powinien znalez¢
w tablicy stowo zgodne z regutami gry i zwrdcic je. Jesli stownik nie zawiera odpowiedniego

stowa, funkcja powinna zwréci¢ stowo PRZEGRANA.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e znane_slowa - tablicatancuchéw znakow
Wynik:

e komunikat PRZEGRANA lub odpowiednie stowo z tablicy
Uwaga, program rozpoznaje wielkosc¢ liter.

Twoje zadania

1. Program drukuje na standardowe wyjscie wynik dziatania funkcji lancuch_slow dla
wartosciwiadro, rebus.






Cwiczenie 2 O

Napisz program sprawdzajacy dla gry, w ktorej uczestnicy uktadajg 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 zwracaé True, zas

w przeciwnym wypadku False.

Szczegoblne przypadki:

W stowie bazowym dana litera pojawia sie X razy, natomiast w utworzonym stowie wiecej niz
X razy, np. litera aw stowie bazowym skarb i utworzonym barak:

False

W stowie bazowym dana litera pojawia sie X razy, natomiast w utworzonym stowie mniej niz x
razy, np. litera a w stowie bazowym baraki utworzonym karb:

True

Specyfikacja problemu:
Dane:

e slowo, slowoBazowe -tancuchy znakéw
Wynik:

Program drukuje na standardowe wyjscie wynik funkcji sprawdz ( True lub False) dla
przyktadowych stow.

Uwaga, program rozpoznaje wielkosc liter.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, czy dane stowo zostato utworzone wytacznie z liter podanego
stowa bazowego.






Cwiczenie 3 @

Przeprowadzana jest gra w wisielca - gracz prébuje odgadnac stowo, ktérego litery sa
niewidoczne. Aby tego dokonac, moze wybrac litere, ktéra zostanie odstonieta. Jesli litera nie
wystepuje w danym stowie, gracz traci jeden punkt zycia. Algorytm symulujacy przebieg gry
skonstruowany jest wedtug nastepujacych zasad:

1. Pierwsza sprawdzana litera to ,A” (pozycja w alfabecie 0, zatemn = 0).

2. Jezeli sprawdzana litera, ktérej pozycja w alfabecie to n, wystepuje w stowie k razy,
nastepng sprawdzang literg bedzie litera na pozycjin * 2 + k.

3. Jesli dana litera nie wystepuje w stowie, sprawdzana jest litera na pozycjin + 1.

4. Jezeli pozycja kolejnej litery przekracza zakres alfabetu (,Z” wystepuje na pozycji 25),
wykonujemy dzielenie modulo 26 aktualnej pozyciji).

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

Sprawdz, ile podanych w tablicy stow algorytm bedzie w stanie odgadna¢. Zaktadamy, ze do
dyspozycji jest x punktéw zycia.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e slowa - tablicatancuchéw znakéw

e X - liczba naturalna; liczba punktéw zycia
Wynik:

e liczba - liczba naturalna; liczba wygranych

Uwaga, program powinien rozpoznawac wielkos¢ liter i w razie potrzeby dokonywac konwersji
zapisu z matych liter na wielkie litery (lub na odwrot).



Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe naturalng 1iczba przechowujaca informacje na temat tego,
ile stéw jest w stanie odgadnga¢ algorytm.







Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy tekstowe w jezyku Python
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, 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:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie 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 probleméw 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;

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 Zaimplementujesz algorytmy tekstowe w jezyku Python.
» Przecwiczysz operacje na tekstach.
» Polaczysz wiedze o algorytmach z praktyka programistyczna.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o 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;

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;

o oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszejwersji), w tym PyCharm lub IDLE.



Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»2Algorytmy tekstowe w jezyku Python”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
,Film samouczek”.

Faza wstepna:

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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedza w trakcie lekcji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekciji ,Film samouczek”. Na
forum klasy uczniowie analizuja przedstawiong w niejimplementacje gry w wisielca
w jezyku Python

2. Praca z tekstem. Nauczyciel wySwietla zawartoSc¢ sekcji ,,Przeczytaj”. Uczniowie
zapoznaja si¢ z tekstem. Uczniowie implementujg i testuja omowiony program na
swoich komputerach. Nauczyciel odpowiada na ewentualne pytania.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenie nr 1,

a nastepnie porownujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

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

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w Pythonie nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam/lem si¢ jak..."

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

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:



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



