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Anagramy (z greckiego) to stowa (czasem cate zwroty lub zdania) rézniace sie miedzy soba
tylko kolejnoscia liter. Na przyktad anagramami sa stowa algorytm i logarytm, albo alfa
i fala, ale nie sa nimi lol i olo. Nasuwa sie tu skojarzenie ze znana gra Scrabble: jesli dwa stowa
mozna utozy¢ z tych samych klockéow (wykorzystujac za kazdym razem wszystkie klocki), to te
stowa sg anagramami.

Napiszemy teraz funkcje anagram() sprawdzajaca, czy dane dwa wyrazy sa anagramami.
Aby uproscié¢ sobie zycie, bedziemy uzywaé tylko malych liter alfabetu tacinskiego (gdzies juz
o tym pisalismy, chyba w podrozdziale Palindrom reloaded.)

Takiej funkcji powinien towarzyszy¢ program testujacy jej dziatanie: bedzie on czytal dwa
wyrazy 1 wypisywal komunikat TAK/NIE. Oto rzeczony program (tresé¢ funkcji uzupelnimy za
chwile, nawet w trzech kolejnych podejsciach):

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

bool anagram(string a, string b)

{

int main()
{
string a, b;
cin >> a >> b;
if (anagram(a, b))
cout << "TAK\n";
else
cout << "NIE\n";
return O;

Podejscie pierwsze (praktyczne)

Pierwsza sprawa jest dos¢ prosta: jesli dtugosci wyrazéw sg rézne, to wtedy nie ma co sprawdzac
— od razu zwracamy wartos¢ fatszu. Tak wiec pierwszg instrukejg funkcji powinna by¢ instrukcja
warunkowa:


https://kocurro.com/kodowanie/pdf/palindrom2.pdf
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if(a.length() != b.length())
return false;

Teraz juz mozemy zatozy¢, ze obydwa wyrazy sa tej samej dtugosci (bedziemy uzywaé wszedzie
a.length()).

Mozna by zrobié¢ tak: przespacerujemy sie po pierwszym wyrazie (a) i kiedy bedziemy przy
jego i-tym znaku, wtedy poszukamy tego znaku w drugim wyrazie i tam zmienimy go na jakis
znak, ktéry nie jest litera, na przyktad znak kropki (.). W ten sposéb zaznaczymy, ze dany
znak juz wystapit. Na koniec tylko sprawdzimy, czy w wyrazie b sa same kropki — to bedzie
sygnal, ze sktada si¢ on z tych samych klockoéw Scrabble’a, co wyraz a. Mozemy sprobowaé
takiej oto podwdjnej petli (uwaga, to na razie przymiarka):

for(int i{ }; i < a.length(); i++)
for(int j{ }; j < a.length(); j++)
if(b[j] == alil)
bljl = .75

Zmienna ¢ to numer znaku w wyrazie a, za$ zmienna j to numer znaku w wyrazie b. Znak
kropki otaczaja pojedyncze apostrofy, bo to typ char. Wyglada niezle, ale czy to dziata? Ano
nie batdzo, jak w tym sucharze o hrabim.

Zatézmy, ze wyraz a to lol, a wyraz b to olo. Bierzemy znak a[0] (litera 1) i szukamy go
w wyrazie b. OK, jest, i wyraz b wyglada teraz tak: o.0. Teraz bierzemy znak a[l] (litera o)
i szukamy go w b. Jest, ale pasuje w dwoch miejscach! Zatem wyraz b bedzie wygladat tak: ...
— zupelnie, jakby miat by¢ anagramem z wyrazem a. Mozna temu tatwo zaradzi¢: wystarczy
przerwaé petle po 7, jesli znajdziemy pasujacy znak. Stuzy do tego instrukcja break:

for(int i{ }; i < a.length(); i++)
for(int j{ }; j < a.length(); j++)
if(b[j] == alil)
{
bljl = .75
break;

¥

Nalezy podkresli¢, ze tak uzyta instrukcja break powoduje wyjscie tylko z petli po j, a petla
zewnetrzna (po i) kreci sie nadal.

Jeszcze tylko trzeba przespacerowac sie po wyrazie b i sprawdzic, czy sa w nim same kropki.
Cho¢ jeden niewykropkowany znak oznacza, ze to nie sg anagramy. Profesorze de Morgan, widzi
Pan to?

Uskladali$my juz cala (i poprawnie dziatajaca) funkcje anagram():

bool anagram(string a, string b)

{
if(a.length() != b.length())
return false;
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for(int i{ }; i < a.length(); i++)
for(int j{ }; j < a.length(); j++)
if(b[j] == alil)

{
blj]l = ’.7;
break;
}
for(int j{ }; j < a.length(); j++)
if(b[j] 1= ’.7)

return false;
return true;

}

Fajne, ale czy nie da sie lepiej? Da sie. Po pierwsze: jesli znaku a[i] nie znajdziemy w dru-
gim wyrazie, wtedy od razu zwracamy warto$¢ false. (Sprébujcie napisaé¢ taka wersje funkcji
anagram().)

Po drugie: da si¢ jeszcze lepiej.

Podejscie drugie (sprytne)

Kolejnos$¢ znakéw w obydwu sprawdzanych wyrazach jest raczej przypadkowa. Zgodzicie sie
chyba, ze bytoby nam znacznie tatwiej, gdybysmy mogli utozy¢ znaki w kazdym z wyrazow
alfabetycznie, wtedy po prostu poréwnaliby$my zgodnosé tych wyrazéw en bloc[|

Sortowaniem zajmowalidémy sie¢ w poprzednim podrozdziale i poznaliSmy funkcje sort(),
ktéra na pewno poradzitaby sobie z porzadkiem alfabetycznym, tylko jak oznaczy¢ odkad dokad
ma ona sortowac¢? Typ danych string przypomina tablice, ale adres jego poczatku i konca
podaje si¢ w zupetnie inny sposob: przy uzyciu funkcji begin() oraz end() rf]

WspominaliSmy juz, ze typ danych string jest typem obiektowym i funkcje (jak znana
nam funkcja length()) dzialaja na zmienne tego typu przy uzyciu operatora kropki. Zatem
sortowanie alfabetyczne znakéw w wyrazie a moze by¢ zrealizowane przy pomocy nastepujace;j
instruke;ji:

sort(a.begin(), a.end());

Analogicznie sortujemy znaki w wyrazie b.

Teraz trzeba tylko sprawdzié¢, czy po uporzadkowaniu znakéw oba wyrazy sg réwne. Za-
uwazmy, ze zdanie logiczne a==b ma wlasnie taka wartos¢, jaka powinna zwrocié¢ nasza funkcja,
zatem mozemy uzy¢ go bezposrednio w instrukeji return. Oto cata funkcja:

bool anagram(string a, string b)
{
sort(a.begin(), a.end());

*Znaczy sig, w calodci.
fTakie funkcje (i kilka innych pokrewnych) zdefiniowane sa dla wszystkich konteneréw z biblioteki STL.
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sort(b.begin(), b.end());
return a==b;

3

Przyznacie, ze jej zwieztosé robi wrazenie? A jednak mozna to zrobi¢ jeszcze lepiej (!) — ze
znacznie lepsza ztozonoscia obliczeniows (temat ztozonosci oméwimy kiedy indziej).

Podejscie trzecie (optymalne)

Jak to jeszcze ulepszy¢? No c6z, jest taki chytry sposob, polegajacy na zliczeniu ilosci wystgpien
wszystkich liter w poszczegdlnych wyrazach. Jesli to maja by¢ anagramy, to te ilosci musza sie
zgadzal: tyle samo liter a, tyle samo b i tak dalej. Klocki Scrabble’a, wszystko jasne. A nad
wszystkim czuwac¢ bedzie profesor de Morgan. . .

Liter w alfabecie taciniskim jest dokladnie 26 (od A jak piekna Alina, do Z jak mita Zosia),
tak wiec potrzebujemy dwie tablice licznikéw, a zatem wybierzemy nazwy La[] oraz Lb[] o
takim wtasnie rozmiarze — oddzielnie dla obydwu wyrazow.

int La[26], Lb[26];

Dobrze bytoby je wyzerowaé¢ ,na dzien dobry”, bo przegladajac znaki wyrazow bedziemy liczniki
powiekszac, a zatem ich wartosci poczatkowe sa istotne. Mozna zrobi¢ to jedna prosta petla:

for(int i{ }; i < 26; i++)
Lal[i] = Lb[i] = 0;

Zamiast petla mozemy postuzyé sie funkcja £i11 (), ktora wypelnia zadang strukture danych
wybrang wartoscig. Ma ona argumenty takie, jak omawiana w poprzednim podrozdziale funkcja
sort () (czyli okreslenie ,odkad-dokad”) oraz dodatkowy argument — wartos¢, ktéra ma byé
wpisywana. Zerowanie licznikow przy pomocy tej funkcji wyglada tak:

fill(La, La + 26, 0);
fill1(Lb, Lb + 26, 0);

Tak naprawde, to mamy jeszcze inne sposoby wyzerowania tablicy.

Oczywiscie, tym razem przyda sie instrukcja warunkowa, ktora zastosowaliSmy w podejsciu
pierwszym — do wykluczenia przypadku réznych dlugosci wyrazéw. (W podejsciu drugim nie
byta ona konieczna.)

Poczatek funkcji anagram() wyglada wigc tak:

if(a.length() !'= b.length())
return false;

int La[26], Lb[26];

fill(La, La + 26, 0);

fill(Lb, Lb + 26, 0);

IW jezyku C++ istnieje zgrabny (acz niezalecany) sposéb wypetnienia tablicy zerami — bezposrednio w dekla-
racji zmiennej tablicowej. Tak powinni$my zadeklarowaé nasze liczniki liter: int La[26] ={0}, Lb[26] ={0};.
Niestety taka sztuczka z wypelnianiem wartoscia calej tablicy dziala tylko dla wartosci zero.

4
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Teraz musimy przejs¢ wyrazy od poczatku do konca — mozemy zrobi¢ to w jednej petli —
i powiekszaé¢ odpowiednie liczniki. Jesli na przyktad jestesmy przy znaku a[i], musimy powiek-
szy¢:

e La[0], jesli ten znak to a,
e Lall], jesli ten znak to b,

L J

e La[25], jesli ten znak to z.

Nie ma potrzeby pisania nie wiadomo ilu if-6w, gdyz wystarczy wykorzystaé fakt, ze znaki
sa w znacznej mierze tozsame z ich kodami ASCII (byto, prawda?). Pytanie, czemu réwne jest
ponizsze wyrazenie?

ali] - ’a’

Jest to tak naprawde réznica kodéw ASCII tych dwoch znakow: jesli afi] jest znakiem a, to jest
réwna zero. Dla znaku b jest rowna 1, i tak dalej. Dla a[i] bedacego znakiem z r6znica wynosi
25 (dlaczego?).

A zatem jesli napotkamy znak a[i], wtedy powinnismy powiekszy¢ licznik La o ponizszym
numerze:

Lalal[i]l - ’a’]++;
Petla zliczajaca wystgpienia znakow powinna wygladaé tak:

for(int i{ }; i < a.length(); i++)
{

Lala[i] - ’a’]++;

Lb[b[i] - ’a’]++;
}

Pozostaje tylko sprawdzi¢, czy ilosci wystapien poszczegdlnych liter sa takie same (ponizej:
petla po k). Oto kompletna funkcja:

bool anagram(string a, string b)
{
if (a.length() !'= b.length())
return false;
int La[26], Lb[26];
fill(La, La + 26, 0);
fil1(Lb, Lb + 26, 0);
for(int i{ }; i < a.length(); i++)
{
Lalal[i] - ’a’]++;
Lb[b[i] - ’a’]++;



Andrzej Dyrek — Kodowanie z Kocurrem

}
for(int k{ }; k < 26; k++)
if(La[k] != Lb[k])
return false;
return true;

by

Jest to zdecydowanie najszybszy sposob sprawdzenia, czy wyrazy sa anagramami. Dlaczego tak
sie dzieje? Porozmawiamy o tym w oddzielnym podrozdziale.

Dodajmy na koniec, ze petle for w tym podrozdziale mogliby$my zapisaé jako petle for-each,
ale chyba jeszcze za duzo nie mowiliSmy o takich instrukcjach. Przyjdzie na to czas!



