Slutuppgifter

Slutuppgiftsperiod pa varen: Under en langre period pa varen kommer vi att
fokusera enbart pa slutuppgifterna. Denna tid ar avsatt for att du ska kunna
arbeta koncentrerat och strukturerat med din slutuppgift. Du far mojlighet att
planera, koda och férbattra ditt program. Det ar viktigt att du utnyttjar denna
period for att visa kontinuerliga framsteg och folja den plan du lagt upp.

Viktiga punkter att tdnka pa:

1.

Arbetsprocess och kontinuitet: Forst och framst, kom ihag att detta
inte ar en inldmningsuppgift dar du bara lamnar in ett fardigt resultat.
Det ar viktigt att jag kan folja din arbetsprocess under lektionstid.
Om du bara ldmnar in uppgiften vid slutet av kursen utan att visa
kontinuerligt arbete, kommer uppgiften inte att bedomas. Endast
kontinuerligt arbete raknas, inte en inldmning i sista stund.

Inte bara kod: Det racker inte att bara gora uppgiften. Du maste
ocksa vara beredd att:

o Fdrklara hur du har tankt under arbetet.
o Svara pa fragor om genomforandet.
o Diskutera hur programmet kan utvecklas vidare.

Bedomning av svarighetsgrad: Varje uppgift har en bedémning av
svarighetsgraden. Valj uppgifter som motsvarar ditt betygsmal. Hart
arbete med flera uppgifter pa medelniva kan ge hogre omddme an att
bara gora en svar uppgift halvdant.

Komplexitet och tidsatgang: Vissa uppgifter gar inte att fardigstalla
helt under den tid du har. Det ar okej. Ju langre du kommer och ju
narmare du ar en fardig losning, desto battre blir ditt resultat.

Planering ar nyckeln: Innan du borjar programmera, ska du géra en
planering dver hur du tanker l6sa problemet. Det ar viktigt att du inte
forsoker l0sa alla problem pa en gang, speciellt om uppgiften &r mer
komplicerad. Bryt ned problemen i mindre delar.

Valj ratt svarighetsgrad: Sjalvinsikt ar viktigt. Att borja med en uppgift
pa avancerad niva, for att sikta pa ett hogre betyg, ar inte en bra
strategi om du inte kdnner att du har ratt kunskapsniva. Det ar battre
att borja med en enklare uppgift, gora klart den, och sedan ga vidare
till svarare uppgifter.

Egen kodning:

o Dufarinte ladda ner fardigskriven kod eller anvanda kod
som nagon annan har skrivit at dig.



8.

10.

o Jag kommer att stélla fragor om din kod och eventuellt be dig
gora andringar medan jag sitter bredvid. Om du inte har skrivit
koden sjalv kommer det att bli tydligt vid den punkten.

o Det arviktigt att du sjalv skriver all kod. Om du tycker att
uppgiften ar for svar, bérja med en enklare uppgift. Om aven de
enklare uppgifterna ar svara, bor du ga tillbaka och 6va pa
tidigare kursmoment for att starka dina grundkunskaper.

Snygghet dr inte nédvandigt, men kan vara givande: Det ar inte ett
krav att skapa ett grafiskt anvandargranssnitt (GUI) for ditt program,
men det kan vara ett roligt satt att géra programmet mer tilltalande
och anvandarvanligt. Grundregeln ar att du forst ska losa uppgiften i
ett textbaserat granssnitt.

Kommentera din kod (ett krav): Kommentering av koden kommer att
vara en del av beddmningen. Sarskilt nar era program blir ldngre, ar
det viktigt att vanja sig vid att kommentera koden regelbundet.
Kommentarer hjalper bade dig sjalv och andra att forsta hur ditt
program fungerar, sarskilt vid mer komplicerade delar av koden.
Viktiga delar av ditt program ska ha tydliga kommentarer som
beskriver vad de gor. Detta underlattar bade din egen genomgang och
beddmningen, och gor det lattare att folja din tankeprocess.

README-fil: Till en av dina slutuppgifter, ska du redovisa en README-
fil pa svenska eller engelska som kortfattat beskriver projektet och ger
en Overblick over dess funktion och anvandning. Folj strukturen nedan
nar du skriver din README.

1. Sammanfattning (Summary)

Namnge ditt projekt och beskriv det kortfattat i 2-3 meningar. Vad
gor ditt program? Hall beskrivningen enkel och lattforstaelig.

2. Bakgrund (Background)

Vilket problem kommer din idé att ldsa? Hur vanligt eller frekvent
ar detta problem? Vad ar din personliga motivation for att valja
detta projekt? Varfor tycker du att detta amne eller problem ar
viktigt eller intressant att ldsa med programmering?

3. Nyckelaspekter (Key aspects) (frivilligt)

Om du vill, kan du beskriva nagra viktiga funktioner eller tekniska
detaljer som du tycker ar sarskilt varda att lyfta fram. Har kan du
till exempel namna nagot intressant om hur programmet ar
uppbyggt eller hur du l8ste ett specifikt problem.

4. Hur anvands programmet (How is it used?)

Tank pa detta som en enkel anvdndarmanual for ditt program.
Beskriv hur man kor ditt program och hur det fungerar. Om det ar
relevant, kan du ge exempel pa vad som hander nar programmet



koérs och vad anvandaren kan forvanta sig for resultat. Om det
finns speciella kommandon eller inmatningar anvandaren maste
gora, forklara dessa har.

5. Utmaningar (Challenges)

Vilka delar av problemet loser ditt projekt inte? Det ar viktigt att
forsta att alla tekniska lésningar har sina begransningar.

6. Vad harnast (What next?)

Hur kan ditt projekt utvecklas vidare? Vilka funktioner skulle du
kunna lagga till for att forbattra programmet? Finns det mdjligheter
att gora det mer anvandarvanligt, effektivt eller spdnnande?
Reflektera over hur projektet kan vaxa och bli nagot annu battre.

En lamplig textlangd for README-filer ar att de inte dverstiger 1-2 sidor i
text, eller cirka 300-500 ord.

Exempel pa README for ett Sten-sax-pase-spel:

1. Sammanfattning

Sten-sax-pase ar ett textbaserat spel dar spelaren méter datorn i ett klassiskt
matchande-spel. Spelaren valjer mellan sten, sax eller pase, och datorn gér
ett slumpmaéssigt val. Programmet jamfér valen och avgdér vem som vinner.

2. Bakgrund

Sten-sax-pase ar ett enkelt och roligt spel som alla kénner till. Genom att
skapa detta spel kan jag trédna pa att anvanda villkorsstyrd logik och
slumpmassiga val i programmering. Det ar ett bra exempel pa hur man kan
arbeta med inmatning frén anvandaren och jamféra olika val for att avgora ett
resultat.

3. Nyckelaspekter (frivilligt)
En viktig aspekt av programmet ar hur datorns val genereras slumpmassigt
med hjalp av en slumptalsgenerator.

4. Hur anviands programmet?

For att spela spelet, starta programmet och valj mellan sten, sax eller pase
genom att skriva in ditt val nér du blir ombedd. Datorn gér samtidigt sitt val,
och programmet visar resultatet av omgangen. Spelet kan spelas flera gdnger
tills anvdndaren véljer att avsluta.

Exempel pa koérning:
Vdalj: sten, sax eller pase: sten
Datorn valde: sax
Du vann! Sten slar sax.

Vill du spela igen? (j/n): j



5. Utmaningar

Programmet hanterar endast ett enstaka spel at gdngen. Det saknar
avancerade funktioner som poéangréakning eller méjlighet att spela mot en
annan méanniska. Dessutom finns ingen felhantering om anvédndaren skriver
in ogiltiga varden.

6. Vad harnast (What next?)

| framtiden kan spelet utvecklas genom att halla rakningen pa hur manga
ganger varje spelare har vunnit. En annan forbattring kan vara att
implementera en meny dér spelaren kan vélja mellan olika spellagen, till
exempel att spela mot en mansklig motstandare.

Inlamning och redovisning:

e Muntlig redovisning: Du kommer att redovisa din l6sning muntligt
och forklara hur du har arbetat med uppgiften. Du bor vara beredd pa
att svara pa fragor om koden.

e Inlamning av kod:

o Alternativ1: Lamna in din kod som ett kodblock i ett Google-
dokument. Anvand formatet Byggsten-kodblock (C++) for att
tydligt visa din kod.

o Alternativ 2: Lanka till ditt program om du har en GitHub-
repository, sa att koden kan granskas direkt i din repository.



Vilj en eller flera av nedanstaende uppgifter.
1.0mvandla sekunder till ar, dagar, timmar, minuter och sekunder.
Svarighetsgrad: Enkel niva.

Skriv ett C++-program som tar emot ett heltal frdn anvandaren som
representerar ett antal sekunder. Programmet ska sedan omvandla dessa
sekunder till motsvarande antal ar, dagar, timmar, minuter och sekunder.

e Programmet ska fungera for alla varden > 0.

Exempel pa inmatning och utmatning:

Inmatning: 987654321 sekunder

Utmatning:

Det motsvarar: 31 ar, 251 dagar, 7 timmar, 15 minuter, 21 sekunder.

2. Generera Fibonaccis serie med hjalp av en array.
Svarighetsgrad: Enkel niva.

Ditt uppdrag ar att skriva ett C++-program som beraknar och skriver ut de
forsta N talen i Fibonaccis serie. Fibonaccis serie bérjar med 0 och 1, och
varje efterféljande tal &r summan av de tva féregdende talen. Till exempel ar
de forsta 6 taleniserien: 0,1, 1, 2, 3, 5.

Programmet ska:

1. Be anvandaren om att mata in hur manga tal av Fibonaccis serie som
ska beraknas.

2. Lagratalenien array.
3. Skriva ut talen pa en rad, separerade med mellanslag.

4. Hantera felaktig inmatning genom att ge ett lampligt felmeddelande
om anvandaren anger ett tal for N som inte ar positivt eller som
overskrider den maximala gransen.

Exempel pa kérning och resultat:

Hur manga tal i Fibonaccis serie vill du generera? 6

Fibonaccis serie: 281 1 2 3 5

3. Decimalt till binart.
Svarighetsgrad: Enkel niva.

Skriv ett C++-program som omvandlar ett heltal i det decimala talsystemet
till dess motsvarighet i det binara talsystemet.



e Programmet ska lasa in ett positivt heltal fran anvandaren.

e Programmet ska omvandla det decimala talet till bindrt och sedan
skriva ut det binara talet.

e Om anvandaren matar in ett negativt tal ska programmet skriva ut ett
felmeddelande och be om ett nytt tal.

Exempel pa inmatning och utmatning:

Inmatning: 19
Utmatning: Det binara talet ar: 10011

4.Decimalt till hexadecimalt.
Svarighetsgrad: Enkel niva.

Skriv ett C++-program som omvandlar ett positivt heltal i det decimala
talsystemet till dess motsvarighet i det hexadecimala talsystemet.

Exempel pa inmatning och utmatning:

Inmatning: 255
Utmatning: Det hexadecimala talet ar: FF
Tips:

e FoOr att omvandla ett decimaltal till hexadecimalt anvander du
modulusoperatorn (%) for att ta reda pa resten nar du delar talet med
16. Resterna representerar de hexadecimala siffrorna (0-9 och A-F).

e Dukan skapa en array eller strang dar varje index motsvarar en
hexadecimalsiffra, dar 0 motsvarar 0, 10 motsvarar A, och sa vidare
upp till 15 som motsvarar F.

o Efter att ha berdknat resten, dela talet med 16 och upprepa tills talet
arO0.

5.Valutakursomvandlare.
Svaérighetsgrad: Enkel niva.

Skriv ett program som omvandlar ett belopp fran svenska kronor (SEK) till en
annan valuta, baserat pa en valutakurs vald fran en meny. Valutakurserna
ska vara sparade i en fil som programmet laser in vid start.

Valutakurser: Valutakurserna ska vara sparade i en fil, exempelvis
"valutakurser.txt", med foljande format:



UsbD 6.11

EUR ©.095

GBP ©.685
NOK 1.5

Exempel pa inmatning och utmatning:

Valj valuta for omvandling fran SEK:
1. USD (Amerikanska dollar)

2. EUR (Euro)

3. GBP (Brittiska pund)

4. NOK (Norska kronor)

Ange ditt val (1-4): 2

Ange belopp i SEK: 100

100 SEK motsvarar 9.5 EUR.

6.Korsord.

Svarighetsgrad: Enkel niva/Medelniva.

Specifikationer:

e Spelplanen ar ett rutnat med minst 5x5 rutor.

e Anvandaren ska kunna gissa en bokstav i taget genom att ange rad,
kolumn och bokstav.

e Spelet ska ge ledtradar for bade horisontella och vertikala ord.



e Spelet avslutas nar alla ord ar korrekt ifyllda.
Hjalpmedel:

e Ledtradar

Se ovan.
e Spelplan
1 2 3 4 5
1 S 0 M E R
2 _ _ _ _ _
3 _ _ _ _ _
4 B B B ~ T
5 - B K - _
e Facit
1 2 3 4 5
1 S 0 M E R
2 0 R U P
3 L | S 0 N
4 U G - - T
5 R 0 K -

Forslag pa utokning:
Svarighetsgrad: Medelniva.

e Gorsa att programmet laser in korsord (ledtradar, spelplan och facit)
fran filer, sa att du kan byta korsord utan att andra koden, annat an att
ldsa in en annan fil (eller andra filer).

7.Lotto-program.
Svaérighetsgrad: Enkel niva.

Skriv ett program dar anvandaren far skapa en lottorad genom att valja 7
unika nummer mellan 1 och 35. Programmet ska slumpa fram en ratt
lottorad och sedan jamféra anvandarens rad med den ratta raden for att
rékna antal ratt. Baserat pa antal ratt ska programmet visa om anvandaren
har vunnit och i sa fall hur mycket.

Specifikationer:
e Antal nummerivarjerad: 7

e Nummerintervall: 1 till 35



e Vinster:
o 7 ratt: 10 000 000 SEK
o 6 ratt: 500 000 SEK
o Bratt: 10 000 SEK
o 4ratt: 100 SEK
o 3ratt: 50 SEK
o Mindre an 3 ratt: Ingen vinst

Vad programmet ska gora:

1. Be anvandaren matain en lottorad med 7 unika nummer mellan 1 och

35.

2. Slumpa fram en ratt lottorad.

3. Jamfor anvandarens lottorad med den ratta raden och rakna antal

ratt.

4. Visa hur manga ratt anvandaren fick och vilken eventuell vinst de har

fatt.

8.Auktionsspel.

Svarighetsgrad: Enkel niva/Medelniva.

Du ska implementera ett auktionsspel i C++ dar tva spelare deltar och budar
pa fem olika varor. Malet ar att vinna sd manga och sa vardefulla varor som
mojligt genom att dverbjuda sin motstandare, samtidigt som du haller koll pa
ditt kapital. Spelet avslutas nar alla varor har auktionerats ut, och den
spelare som har det hogsta sammanlagda vardet (kapital + vunna varor)

vinner spelet.

Spelare 1: Spelare 1 - Kapital: 10000 kr, Varde av varor: 0 kr
Spelare 2: Spelare 2 - Kapital: 8000 kr, Varde av varor: 3000 kr

Varor som aterstar foér auktion:
Klocka (viard 2000 kr)

Halsband (vard 2000 kr)

Vas (vird 4000 kr)

Ring (vard 2500 kr)

Auktion f6r varan: Klocka vard 2000 kr!
Spelare 2, vill du ge ett bud (j/n)? j

Ange ditt bud (hégre an senaste bud 0 kr):

Spelare 2 har lagt ett bud pa 1900 kr.
Spelare 1, vill du ge ett bud (j/n)?

Spelregler:

1. Startkapital:

1900




o Béada spelarna borjar med 10 000 kr i kapital.
2. Varor:

o Detfinns 5 unika varor tillgangliga for auktion, med féljande
varden:

= Klocka: 2000 kr
» Halsband: 2000 kr
= Tavla: 3000 kr
= Vas: 4000 kr
= Ring: 2500 kr
o Varje vara auktioneras endast en gang.
3. Auktionsomgangar:

o Varje omgang slumpas en vara fram som annu inte har
auktionerats ut.

o Spelarnaturas om att bjuda. Den forsta omgangen bérjar med
att slumpa vem som startar.

o Buden maste vara hogre an det senaste budet och inom
spelarens kvarvarande kapital.

o Om en spelare passar eller inte kan bjuda, far den andra
spelaren chansen att bjuda.

o Om bada spelarna passar saljs inte varan till nagon.

o Vinnaren av en auktion betalar sitt bud och far varans varde till
sina tillgangar.

4. Kapital ochvinster:
o Enspelare kan aldrig bjuda mer an sitt aktuella kapital.

o Eftervarje vunnen vara minskar spelarens kapital med
budbeloppet, och varans varde laggs till spelarens totala
tillgangar.

5. Spelavslutning:
o Spelet avslutas nar alla varor har auktionerats ut.

o Varje spelares totala kapital (kapital + vardet av vunna varor)
raknas samman, och den med hogst varde vinner.

Forslag pa utokningar:
o Latfler spelare deltai spelet.

o Laggtill stod for att spelet kan sparas och aterupptas senare.



o Laggtill fler varor for auktion, med olika varden och egenskaper.

Tips:

1. Anvand struct for att halla ordning pa spelare (kapital, varuvarde) och
varor (namn, varde, auktionerad eller inte).

2. Anvand statiska arrayer for att lagra varorna och deras status.

3. Slumpa varor och startspelare med rand(), och initiera
slumpgeneratorn med srand(time(0)).

4. Se till att spelarnainte bjuder mer an sitt kapital genom att
kontrollera deras kvarvarande pengar innan bud.

5. Anvand loopar for att repetera budgivningen tills bada spelarna har
passat, och for att kontrollera om alla varor har auktionerats ut.

6. Rensa skarmen mellan varje runda med ANSI-kod for battre dversikt.

7. Dela upp koden i funktioner for att hantera budgivning, visa
spelstatus och spara spelets tillstand.

8. Implementera filhantering med ofstream och ifstream sa att spelets
status kan sparas och laddas.

9. Skrivkommentarer i koden for att géra programmet lattare att forsta
och underhalla.

9.Perfekta tal.
Svarighetsgrad: Medelniva.

Ett perfekt tal ar ett positivt heltal som ar lika med summan av sina akta
delare (alla positiva delare forutom talet sjalvt). Exempelvis ar 6 ett perfekt
tal eftersom de akta delarnaav6 ar 1, 2 och 3, och 1+2+3=6. Och 28 ar ett
perfekt tal eftersom dess akta delare ar 1, 2, 4, 7 och 14, och
1+2+4+7+14=28. Skriv ett C++-program som hittar de fem forsta perfekta
talen.

10.Kryptering och sokning i text.
Svarighetsgrad: Medelniva.

| denna uppgift ska du skapa ett program som tar emot en textstrang fran
anvandaren, krypterar den och sparar denii en fil. Du ska ocksa skapa en
funktion som gor det mojligt att gissa ett krypterat ord och kontrollera om det
finns i filen.

Del 1: Kryptera en textstrang

1. Las in en textstrang fran anvandaren.



o Latanvandaren mata in en textstrang (t.ex. ett ord eller en
mening).

2. Kryptera textstrangen enligt foljande metod:

o Om bokstaven ar gemen (liten bokstav), gor om den till versal
(stor bokstav).

o Om bokstaven ar versal (stor bokstav), gor om den till gemen
(liten bokstav).

o Forvarje bokstav, ersatt den med den bokstav som finns tre
steg langre fram i alfabetet.

= Exempel: "aBc" blir"DeF"(a> D,B~>e,c~>F).

o Om en bokstav gar forbi Z (versaler) eller z (gemener), borja om
fran borjan av alfabetet (A respektive a).

3. Sparaden krypterade textstrangen i en fil.

o Den krypterade textstrangen ska sparas i en fil som heter
krypterade_ord.txt.

Del 2: Gissa ord i filen
1. Latanvandaren gissa ett ord.

o Anvandaren ska kunna mata in ett ord och gissa om det finns i
den krypterade filen.

2. Lasin alla krypterade ord fran filen och jamfoér med det gissade
ordet.

o Programmet ska svara med ett meddelande som sager om
ordet finns i filen eller inte.

Exempel pa inmatning och utmatning:

Ange textstrangen att kryptera: aBc
Den krypterade texten har sparats: DeF

Gissa ett krypterat ord: DeF
Ordet DeF finns i filen!

Tips:

"isalpha (c) ’': Denna funktion kontrollerar om tecknet c &r en bokstav
(antingen gemen eller versal). Om c ar en bokstav (antingen gemen eller
versal) returneras true, annars false.

"islower (c)’ : Dennafunktion kontrollerar om tecknet c ar en liten
bokstav (gemen). Den returnerar true om det ar gemen, annars false.

"isupper (c) ' : Kontrollera om c &r en stor bokstav (versal).



" toupper (c)’ : Denna funktion omvandlar tecknet c till en stor bokstav
(versal), om det ar en liten bokstav (gemen). Om c redan ar en versal,
forandras deninte.

"tolower (c)’ : Dennafunktion omvandlar tecknet c till en liten bokstav
(gemen), om det ar en stor bokstav (versal). Om c redan ar en gemen,
forandras den inte.

For att anvanda funktionerna ' isalpha(c)’, ’islower(c)’,
"isupper(c)’, ’'toupper(c)’ och ’tolower(c)’ iC++, behover
du inkludera biblioteket ’ <cctype>’.

Forskjutning med alfabetet for versaler (stora bokstéver):

c = (c - + ) % + H

c-'A': Tar reda pa hur langt tecknet ¢ ar fran bokstaven A (index i alfabetet).
Tillexempel, om c ='B', blir detta 1 (eftersom B ar ett steg efter A).

+ 3: Lagg till 3 for att forskjuta tre steg framat. Om vi hade B, blir det nu 4,
vilket motsvarar E (det fjarde steget efter A).

% 26: Modulus (%) anvands for att halla oss inom alfabetets 26 bokstaver.
Om vi nar slutet av alfabetet, borjar vi om fran boérjan. Detta gor att Z forskjuts
tillbaka till borjan av alfabetet.

+'A'": Vilagger tillbaka 'A' for att omvandla resultatet till ratt bokstav i
alfabetet.

Om vi har bokstaven B:
e Steg1:c-'A'ger1 (eftersom B ar ett steg efter A).
e Steg2:Laggtill3:1+3=4.
e Steg 3: Modulus 26: 4 % 26 = 4.
e Steg4:Laggtill'A:4+'A'="E".
o Resultat: B forskjuts till E.

Forskjutning med alfabetet for gemener (sma bokstéaver):

11. Hanga gubbe.
Svarighetsgrad: Medelniva.

Skriv ett textbaserat program for spelet Hanga gubbe. Spelet ska anvanda
ASCII-konst for att representera hanga gubbe, och information som det
hemliga ordet, aktuellt lage i spelet och gissade bokstaver ska sparasii en fil.



Programmet ska ocksa reagera om anvandaren gissar en bokstav som redan
har gissats.

Spelets regler:

Spelet valjer ett hemligt ord (du kan antingen valja ordet sjalv eller
slumpa det fran en lista).

Anvandaren gissar en bokstav per omgang.
Om bokstaven finns i ordet, visas den pa ratt plats(er) i ordet.
Om bokstaven inte finns i ordet, forlorar anvandaren ett forsok.

Anvandaren forlorar om den missar for manga ganger (t.ex. 6 felaktiga
gissningar).

Om anvandaren gissar alla bokstaverna ratt innan forsdken tar slut,
vinner den.

ASCII-konst: Anvand ASCII-konst for att rita gubben och repet vid varje
felaktig gissning.

Gissa en bokstav: M
+———t

Ordet:
Gissade bokstaver: O L M
Gissa en bokstav:

Filhantering:

Spara det hemliga ordet, aktuell status (t.ex. hur mycket av ordet som
har avsldjats), och alla gissade bokstaveri en fil.

Nar anvandaren gissar en bokstav som redan har gissats, ska
programmet varna anvandaren.

12. Langsta gemensamma substrang.

Svarighetsgrad: Medelniva.

Skriv ett program som tar emot tva textstrangar fran ett formular och tar reda
pa vilken den langsta gemensamma substrangen ar. En substrang ar en
sekvens av sammanhangande tecken som finns i bada textstrangarna.

Instruktioner:



1. Inmatning: Programmet ska ta emot tva textstrangar fran
anvandaren.

2. Langsta gemensamma substrang: Programmet ska hitta den langsta
gemensamma sammanhangande sekvensen av bokstaver som
forekommer i bada strangarna.

3. Utmatning: Programmet ska skriva ut den langsta gemensamma
substrangen.

Exempel: Om de tva strangarna ar "banankontakt" och "tankbil" dr den
lAngsta gemensamma substrangen "ank".

Tips: | <string>-biblioteket kan ' substr (start, length)’ anvandas
for att ta ut en del av en strang (en substrang) enligt:

string text = 5

string del = text.substr(z, 4);

| <string>-biblioteket finns ' £ind () ' som sdker efter en delstrangien
annan strang och returnerar positionen (indexet) for den forsta forekomsten
av delstrangen. Om delstrangen inte hittas, returnerar  £ind () ’ ett
specielltvarde: ' string: :npos’, vilket betyder att s6kningen
misslyckades.

string text =
string delstrang =

position = text.find(delstrang);

Exempel pa inmatning och utmatning:

Ange forsta textstrangen: banankontakt

Ange andra textstrangen: tankbil
Den langsta gemensamma substrangen ar: ank

13.Simulera ett digitalt ur i C++.
Svarighetsgrad: Enkel niva/Medelniva.
Skapat ett program som:

1. Visartideniformatet "HH:MM:SS” pa skdrmen, dar varje del (timmar,
minuter, sekunder) alltid har tva siffror, &ven om vardet &r mindre an
10.

2. Uppdaterar tiden varje sekund, som en verklig klocka.

3. Hanterar 6vergangar korrekt mellan sekunder, minuter och timmar.



4. Kor kontinuerligt tills programmet avslutas manuellt (Ctrl + C).
Tips:

Tidsfordrojning: Anvand en funktion for att skapa en fordréjning pa en
sekund mellan varje uppdatering.

Visa tiden korrekt: Anvand ' cout’ for att skriva ut tiden i ratt format, med
hjalp av villkorssatser for att lagga till en ledande nolla nar det behdvs.

Om antalet timmar ar mindre an 10 (t.ex. 9 eller mindre), lagger vi till en
ledande nolla sa att det skrivs som "09" istallet for "9". Darefter skrivs sjalva
timmen ut foljt av ett kolon (:). Samma logik anvands for minuter och
sekunder.

Sa for utskrift med nollutfyllnad kan féljande kod anvandas:

(hours < 10) cout <«

cout << hours << H

(minutes < 10) cout <<

cout << minutes << H

(seconds < 10) cout <<
cout << seconds << H
cout.flush();

Utmaningar och vidareutveckling

e Forsokimplementera en snabbare simulering av tiden for att
kontrollera hur programmet beter sig vid snabbare tidsuppdateringar.

e Du kan lagga till funktionalitet som att lata anvandaren ange en
starttid istallet for att alltid borja fran 00:00:00.

e Dukanimplementera ett stoppur som raknar upp tiden fran 0 nar
anvandaren startar det.

14. Stora bokstéaver.
Svarighetsgrad: Medelniva.

Skriv ett program som tar en mening fran anvandaren och gér om varje ords
forsta bokstav till versal (stor bokstav). Programmet ska fungera for bade
svenska och engelska tecken, inklusive de svenska bokstéverna &, a och 6.

1. Be anvandaren att mata in en mening.

2. Dela upp meningen i ord och dndra varje ords forsta bokstav till en stor
bokstav (versal).



3. Lat resten av bokstaverna i varje ord vara oférandrade.

4. Skriv ut meningen dar alla ord bdrjar med en stor bokstav.

what a beautiful day, isn't it? let's go for a walk!
What A Beautiful Day, Isn't It? Let's Go For A Walk!

e Anvand’getline ()’ forattlasainen hel mening fran anvandaren.

e Dukan anvanda funktionerna ’ toupper () ’ for att &ndra en bokstav
till versal.

e Tank pa att du behover kontrollera var varje nytt ord borjar, t.ex. efter
ett mellanslag.

15. En enarmad bandit (slotmaskin).
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

Ditt uppdrag ar att skapa en enkel version av en enarmad bandit (slotmaskin)
i C++, | detta spel ska anvandaren kunna "dra i spaken" och slumpmassigt fa
tre symboler. Beroende pa resultatet ska anvandaren kunna vinna eller
forlora poang. Spelet fortsatter tills anvandaren antingen har slut pa poang
eller valjer att avsluta.

Specifikationer:

1. Symboler: Spelet ska ha fyra olika symboler, tex: 7, O, C, och +.
Symbolerna ska vara lagrade i en array. Dessa symboler ska visas pa
tre hjul varje gang anvandaren drar i spaken.

2. Vinstregler:

o Om alla tre symboler ar likadana, vinner anvandaren en
storvinst och far 50 poang.

o Omtva av tre symboler ar likadana, vinner anvandaren en
mindre vinst och far 20 poang.

o Om alla symboler ar olika, forlorar anvandaren och inga poang
delas ut.

3. Startkapital: Anvandaren borjar med 100 poang. Varje omgang kostar
10 poang.

4. Interaktion: Anvandaren ska fa valja om de vill fortsatta spela efter
varje omgang tills kapitalet ar slut eller de valjer att sluta.

Forslag pa utdokningar av programmet:

1. Fler symboler: Lagg till fler symboleri spelet (t.ex. @, *, eller #) och
justera vinstreglerna for att gora spelet mer varierat.



2. Komplexare vinstsystem: Infor fler vinstnivaer, till exempel:

o Om en specifik symbol (t.ex. 7) visas pa alla tre hjul, ger deten
extra hog vinst.

o Skapakombinationer dar olika symboler tillsammans kan ge
bonuspoang.

3. Grafisk representation i konsolen: Skapa en enkel grafisk
representation av hjulen med hjalp av ASCII-konst for att gora spelet
visuellt mer tilltalande.

4. Simulera rullning:
Fordrojning (Delay)
| loopen kan du anvanda en delay for att simulera rullning.

For att ge intrycket av att hjulen snurrar och byter symboler kan ni
rensa skdarmen mellan varje steg av simuleringen.

Snurrande symboler

Genom att anvanda moduloperatorn (%) kan du skapa en effekt dar
symbolerna "snurrar runt", vilket gor att varje hjul roterar bland sina
symboler:

5 1++) {
<< symbols[(slot1l + i) % 4] <«
<< symbols[(slot2 + 1) % 4] <«
<< symbols|[(slot3 + 1) ¥ 4] << endl;

this thread::sleep for{(chrono::milliseconds{288));

Denna metod skapar enillusion av att hjulen snurrar och byter
symboler, vilket gor att programmet kdnns mer dynamiskt och visuellt
tilltalande.



Stanna hjulen ett i taget

For att gora simuleringen &nnu mer verklighetstrogen kan du lata varje
hjul stanna ett i taget, istallet for att alla hjulen stannar samtidigt.
Borja med att stanna det forsta hjulet, &t det andra hjulet fortsatta
snurra ett tag, och slutligen lat det tredje hjulet snurra lite langre
innan det ocksa stannar.

3 1) {
<< symbols[slotl] <«
<< symbols[(slot2z + 1) % 4] <«
<< symbols[(slot3 + 1) % 4] << endl;

this thread::sleep for(chrono::milliseconds(200));

em("cls");

Genom att lata hjulen stanna ett i taget skapar du en mer
verklighetstrogen simulering av en riktig slotmaskin. Det 6kar kdnslan
av spanning nar resultatet gradvis visas.

5. Liv-system: Istallet for att enbart forlora poang kan du introducera ett
liv-system dar anvandaren har ett antal liv, och spelet tar slut nar alla
liv ar forbrukade.

16.Luffarschack (tic-tac-toe).
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

Ditt uppdrag ar att skapa ett enkelt luffarschack (tic-tac-toe) i C++ dar tva
spelare turas om att placera sina symboler ('x' och '0') pa en 3x3-spelplan.
Losningen ska ske med hjalp av arrayer. Malet ar att fa tre symbolerirad -
horisontellt, vertikalt eller diagonalt — for att vinna spelet.

Specifikationer:

1. Spelplan: Spelet ska spelas pa en 3x3-spelplan. Spelarna far valja
vilken ruta de vill placera sin symboli genom att ange rad och kolumn.

2. Tva spelare deltar (multiplayer): Den ena spelaren anvander
symbolen 'x', och den andra anvander symbolen 'o'.

3. Spelomgang: Spelarna turas om att ange vilken ruta de vill placera
sin symboli. Spelet kontrollerar att den valda rutan ar ledig.

4. Vinstvillkor: Den forsta spelaren som far tre av sina symbolerirad,
kolumn eller diagonal vinner spelet.



5. Oavgjort: Om spelplanen fylls utan att ndgon har vunnit, slutar spelet
oavgjort.

Forslag pa utékningar:
e Utdka spelplanen till 4x4 eller 5x5.
e Anvand ASCII-konst for att visualisera spelplanen.

e Implementera en datormotstandare med spelintelligens for att spela
mot anvandaren.

17. 4-i-rad.
Svarighetsgrad: Medelnivda/Avancerad niva.
Spelbrade:
o Rutnatet ska vara 7 kolumner brett och 6 rader hogt.
o Tomma rutor representeras av symbolen ~.
o Spelare 1 har symbolen X, och spelare 2 har symbolen O.
Spelmekanik:

o Spelare 1 och 2 turas om att valja en kolumn déar de vill slappa
sin bricka.

o En bricka faller till den lagsta tomma platsen i den valda
kolumnen.

o Omen kolumn &ar full kan ingen bricka laggas i den.
2. Vinstvillkor:

o Spelet kontrollerar efter varje drag om nagon spelare har fatt
fyrairad horisontellt, vertikalt eller diagonalt.

o Om en spelare far fyra i rad skrivs ett vinstmeddelande ut.

o Omalla rutor ar fyllda utan att nagon fatt fyra i rad blir det
oavgjort.

3. Skarmrensning:

o Rensa konsolen efter varje drag sa att den senaste versionen
av bradet visas.

4. Kontrollera drag:

o Spelet kontrollerar att kolumnvalet ar giltigt (att kolumnen inte
ar full och att numret ar inom giltigt intervall).
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Spelare -uélj en kolumn (1-7):

18.Bingo - variant.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Du ska skapa ett Bingo-spel i C++ dar anvandaren spelar pa en 4x4-array.
Arrayen ar fylld med slumpmassigt placerade tal fran 1 till 16, gomda bakom
bokstaverna A till P (en bokstav for varje ruta). Anvandaren far 16 chanser att
vélja ett nummer, och varje gang de valjer en ruta sa avslojas vilket tal som
doljer sig bakom bokstaven. Malet ar att "6ppna" en hel rad, kolumn eller
diagonal av rutor med valda tal.

Regler och specifikationer:

1. Array: Spelet bestar av en 4x4 array dar varje ruta representeras av en
bokstav fran A till P. Bakom varje bokstav gommer sig ett tal fran 1 till
16, som har placerats slumpmassigt.

2. Val av nummer: Anvandaren valjer ett nummer mellan 1 och 16 for att
"Oppna" motsvarande ruta. Anvandaren far inte valja samma nummer
flera gdnger, och spelet ska kontrollera att samma nummer inte véljs
pa nytt.

3. Vinstvillkor: Om anvandaren lyckas oppna alla rutorien helrad,
kolumn eller diagonal, vinner anvandaren spelet, och programmet
visar meddelandet "Bingo!".

4. Spelets avslutning: Spelet kan antingen sluta med att anvandaren far
"Bingo" innan de gjort alla val, eller om de har valt alla rutor utan att
vinna. Nar spelet avslutas ska anvandaren fa en sammanfattning av
sitt spel.

Forslag pa utdokningar:



1. Utokade vinstkombinationer: Implementera fler vinstkombinationer,
tillexempel "Tva rader" eller "Ytterkanter" for att 6ka spelvariation.

2. Grafisk representation: Utoka programmet med ASCII-grafik for att
visuellt visa hur bradet forandras nar anvandaren gor sina val.

3. Svarighetsgrad: Lat anvandaren valja mellan olika svarighetsgrader,
tillexempel genom att ha ett storre eller mindre brade (3x3 eller 5x5).

4. Multiplayer-lage: Implementera ett multiplayer-lage dar tva spelare
turas om att valja nummer och den forsta som far Bingo vinner.

5. Raknare: Implementera en raknare som haller reda pa hur manga
forsok anvandaren behovde for att fa Bingo.

19.ASClII-labyrintspel.
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

Din uppgift ar att skapa ett enkelt labyrintspel i konsolen, dar spelaren styr
en agent (*) genom en labyrint med hjalp av piltangenterna. Labyrinten bestar
av vaggar (#) och en utgang (E). Malet ar att agenten ska navigera genom
labyrinten utan att traffa en vagg och na utgdngen.

Krav:

1. Labyrinten:
o Skapa en 2D-array som representerar labyrinten.

o #representerarvaggar, och agenten (*) kan inte ga igenom
dessa.

o Erepresenterar utgangen som agenten ska na.
2. Rorelse:

o Anvand piltangenterna for att styra agenten uppat, nedat,
vanster och hoger.



o Du skafanga tangenttryckningar och uppdatera agentens
position pa skarmen.

o Setill att agenten inte kan ga utanfor labyrintens granser.
3. Skdrmrensning:

o Rensa skadrmen varje gang agenten ror sig sa att bara den
senaste versionen av labyrinten visas.

4. Game Over och vinst:

o Om agenten garinien vagg avslutas spelet med ett "Game
Over"-meddelande.

o Om agenten nar utgdngen (E) avslutas spelet med ett "Grattis"-
meddelande.

Tips:

e Anvand ASCII-tecken for att skapa labyrinten, och se till att agentens
position uppdateras nar du trycker pa piltangenterna.

e Skarmuppdatera pa lampligt satt.
Forslag pa utokningar:

1. Flera nivaer: Skapa flera nivaer av labyrinten med 6kande
svarighetsgrad.

2. Timer: Laggtill en timer som réknar hur lang tid det tar att l0sa
labyrinten.

startTime = high resolution clock::now();

endTime = high resolution clock::now();

duration = duration cast<seconds>(endTime - startTime);

std::cout << << duration.count() << << std::endl;

3. Begransa antalet drag: Spelaren far ett visst antal drag (t.ex. 60).
Varje gang spelaren gor ett drag minskas detta antal. Om spelaren nar
0 drag utan att ha klarat labyrinten, avslutas spelet med ett "Game
Over"-meddelande. Under spelet visas hur manga drag som aterstar.

4. Tidsgrans: Du kan lagga till en tidsgrans genom att jamfora tiden som
gatt med en bestamd tidsgrans, och avsluta spelet om tiden tar slut.



5. Lopande timer: Om du vill visa tiden l0pande pa skarmen kan du
berdkna den efter varje tangenttryckning och visa den tillsammans
med labyrinten.

Forslag pa reflektion: Hur far man en agent att lara sig navigera i en labyrint?
Fundera 6ver hur man kan forbattra agentens beteende s att den kan lara
sig att navigera genom labyrinten. Tank pa olika strategier agenten kan
anvanda, som att "halla sig till en vagg", eller kartlagga labyrinten medan den
ror sig.

20. Snake.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Du ska skapa ett konsolbaserat Snake-spel dar du styr en orm med
piltangenterna. Ormen ror sig over en spelplan, och malet ar att fa den att ata
"applen" som slumpas ut pa planen. Varje gang ormen ater ett dpple vaxer
den med ett segment, och spelet avslutas om ormen krockar med en vagg
eller sig sjalv.
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Spelplanen (rutnatet):
e Skapa entvadimensionell array som representerar spelplanen.

e Anvand tecknet # for att skapa vaggar runtom hela spelplanen.



e Anvand tecknet * for att representera ormen, som bestar av flera
segment (starta med 2 segment).

e Anvand tecknet O for att representera dpplen som slumpas ut pa
spelplanen.

Ormens rorelse:
e Ormen ska rora sig kontinuerligt i spelet.
e Anvand piltangenterna for att &ndra ormens riktning:
o Upp: Piltangent upp
o Ner: Piltangent ner
o Hoger: Piltangent hoger
o Vanster: Piltangent vanster
Hur du fangar piltangenter i Snake-spelet:
_kbhit():
e Den harfunktionen kontrollerar om en tangent har tryckts in utan att

pausa spelet. Det gor att programmet kan fortsatta kora samtidigt
som det vantar pa ett tangenttryck.

(_kbhit()) {

_getch():

o Narvivet att entangent har tryckts in, anvandervi * getch ()’ for
att lasa vilken tangent det ar.

« For piltangenter behover vi gora tva anrop till ¥ _getch () ’ eftersom
piltangenter skickar tva koder:

o Fdrsta koden (oftast 224) indikerar att det ar en piltangent.

o Andra koden identifierar riktningen (upp, ner, vanster, hdger).



(_kbhit()) {
key = getch();
(key = 222 {
key = getch();

(key) {

o Setill att ormen inte kan vanda rakt bakat (t.ex. om den ror sig uppat,
ska den inte kunna vanda direkt ner).

Applen och poing:
e Slumpa ut ett dpple (O) pa en tom plats i spelplanen.

e Varje gang ormen ater ett dpple, ska den vdaxa med ett segment och
podngen ska 6ka med 1.

e« Nar ormen vaxer, ska dess svans forlangas med ett nytt segment.
Kollision och spelavslut:

e Spelet ska avslutas om ormen krockar med en vagg eller om den
krockar med sig sjalv.

o Nar spelet avslutas, ska meddelandet "Game Over!" skrivas ut, och
poangen ska visas.

Skarmrensning och uppdatering:

e Anvandtex ANSI-koder for att rensa skdrmen varje gang ormen ror sig
sa att endast den senaste versionen av spelplanen visas.



e Anvand en fordrojning (0.5 sekunder) for att uppdatera ormens
rorelse.

Forslag pa utokningar till Snake-spelet:
1. Oka hastigheten nar ormen ater ett dpple.
Lagg till hinder pa spelplanen.

Skapa flera nivaer med olika layout.

P WD

Poéanglista som sparar de 5 hogsta poangen i en fil och skriver ut
Highscore vid begaran.

Tvaspelarlage dar varje spelare styr en egen orm.
Lagg till bonuspoang eller specialobjekt som ger extra poang.
Gor ormens farg eller utseende forandras efter ett visst antal poang.

Lagg till olika typer av hinder eller faror som ror sig pa spelplanen.

© o N o o

Skapa en meny for att valja olika alternativ som "Starta spel", "Visa
poanglista", ”Utmaningslage” eller "Avsluta".

21. Meningsbyggnad.
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

| denna uppgift ska du skriva ett program som bygger slumpmassiga och
grammatiskt korrekta meningar efter givna regler om hur ord fran olika
kategorier kan kombineras. Orden kommer fran kategorier som substantiv,
adjektiv, verb och artiklar och sparas i separata textfiler. Programmet ska
slumpmassigt valja ord fran varje kategori, boja dem korrekt beroende pa
artikel och om de ari singular eller plural, samt versalisera det forsta ordet i
meningen.

Instruktioner:

1. Skapa ordlistor som textfiler:
Borja med att skapa fyra textfiler som innehaller ord fran varje
kategori. Har ar exempel pa hur filerna kan se ut:

substantiv.txt verb.txt

sprang

hoppade
flog

rullade

simmade




adjektiv.txt artiklar.txt

prepositioner.txt

2. Setill att programmet gor féljande:
e Laserin ord fran filer.

e Slumpmassigt valjer ett ord fran varje kategori (substantiv, verb,
adjektiv, artiklar, prepositioner).

o Fodljer grammatiska regler, som att bdja adjektiv och substantiv
korrekt beroende pa om artikeln ar singular eller plural.

e Versaliserar det forsta ordet i meningen.

Exempel pa utmatning:

Ett tag rullade G6ver en roéd krok.

22. Sudoku.
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

| den har uppgiften ska du skriva ett program som skapar ett Sudoku-spel dar
anvandaren kan fylla i siffror i ett 9x9 rutnat. Du behover inte implementera
en algoritm som genererar Sudoku-pusslet fran grunden.

Har ar ett exempel p4 ett l6st Sudoku-pussel:



Hur pusslet fungerar:

e Varje rad innehaller siffrorna 1
till 9 utan upprepningar.

e Varje kolumn innehaller ocksa
siffrorna 1 till 9 utan
upprepningar.

e Varje 3x3-sektion innehaller
siffrorna 1 till 9, utan att samma
siffra forekommer tva ganger
inom en sektion.

Instruktioner

1.Skapa ett spelbart Sudoku-pussel i ett 9x9 rutnat dar vissa siffror ar
forifyllda och andra ar tomma. Du far anvanda féljande fordefinierade
startvarden for Sudoku-pusslet:

sudoku[2][2] = {
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2.Lata anvandaren fylla i siffror i de tomma rutorna:
e Latanvandaren ange rad, kolumn och siffra for varje inmatning.

o Kontrollera om inmatningen ar korrekt enligt Sudoku-reglerna.



e Om anvandaren gor en felaktig inmatning, ge ett felmeddelande och
be om ett nytt varde.

3.Lagra spelets framsteg i en fil, sa att anvandaren kan pausa spelet och
fortsatta senare.

4.

Avancerad niva: Kontrollera om inmatade varden ar korrekta eller felaktiga
enligt Sudoku-reglerna.

Medelniva: Kontrollera om inmatade varden ar korrekta eller felaktiga genom
att jAmfora varje anvandarinmatning med en korrekt losning (facit).
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5.Kontrollera nar spelet ar fardigt (nar alla rutor ar korrekt ifyllda).

23. Lotto-simulering med filhantering.
Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

| denna uppgift ska du skriva ett program som simulerar ett Lotto-spel.
Programmet ska slumpa fram en ratt lottorad och spara deni en fil. Darefter
ska programmet slumpa fram spelade rader och ratta dem mot den ratta
raden. Du ska ocksé spara resultatet for varje spelad rad i en annan fil.

Instruktioner:

1. Slumpa en ratt lottorad: Programmet ska generera 7 unika nummer
mellan 1 och 35 och spara dem som den ratta lottoraden i en fil.

2. Latanvandaren ange antal rader som ska spelas. Varje rad ska
ocksa besta av 7 unika nummer.



3. Raéttavarje rad: Jamfor varje spelad rad med den ratta raden och
rakna antal ratt.

4. Spararesultateti en fil dar varje rad innehaller:

(o]

o

(o]

De spelade numren.
Antal ratt pa raden.

Vinstsumman (beroende pa antal ratt, se specifikationer
nedan).

Rad 1: 1 3 9 21 22 24 26 - Antal ratt: 1 - vinst: @ SEK
Rad 2: 2 14 17 24 29 3@ 31 - Antal ratt: 2 - vinst: @ SEK

5. Visaden hogstavinsteni konsolen.

Specifikationer:

e Antalnummerivarjerad: 7.

e Nummerintervall: 1 till 35.

e Vinster:

(o]

(o]

O

7 ratt: 10 000 000 SEK
6 ratt: 500 000 SEK

5 ratt: 10 000 SEK

4 ratt: 100 SEK

3 ratt: 50 SEK

Mindre an 3 ratt: Ingen vinst

Exempel pa programflode:

1. Programmet slumpar fram en ratt lottorad och sparardeni
ratt_lottorad.txt.

2. Anvandaren anger hur manga rader hen vill spela.

3. Programmet slumpar spelade rader, rattar dem, och sparar resultatet
i resultat.txt.

4. Programmet skriver ut den hégsta vinsten i konsolen.

Tips:

Med hjalp av funktionen sort frdn algorithm-biblioteket, kan vi snabbt
och enkelt sortera numren i varje rad.
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lottorad[7] = {25, 7, 34, 1, 18, 15,

sort(lottorad, lottorad + 7);

.
>

Nar du anvander funktionen sort i C++ for att sortera en array, uppdateras
arrayen direkti minnet. Det innebar att den array som skickas in till sort
kommer att vara sorterad efter att funktionen korts, utan att du behover
skapa eller returnera en ny array.

Forslag pa utokningar:
1. Sparaoch visa total vinst:
o Berakna och visa total vinst efter alla spelade rader.
2. Visualisering av vinster och statistik:

o Skapa en dversikt 6ver hur manga ganger varje antal ratt (4, 5,
6, 7 ratt) intraffar nar programmet kors for ett stort antal rader
(t.ex. 100 000 rader). Efter simuleringen ska programmet visa
bade:

o Antal gdnger varje antal ratt intraffade.

o Relativa frekvenser (hur ofta varje antal ratt intraffade
jamfort med det totala antalet rader).

o Relativa frekvenser jamfors sedan med de teoretiska
sannolikheterna som vi beraknar nedan (sannolikheten
for7, 6, 5, 4 ratt).

3. Justeravinstsummorna baserat pa det verkliga utfallet. Dela upp
den totala vinstpotten mellan olika rattnivaer (t.ex. 7, 6, 5, 4, 3 ratt)
beroende pa hur manga ganger varje antal ratt intraffar.

Sannolikheter

Sannolikheterna for att fa ett visst antal ratt pa Lotto kan berdknas med hjalp
av kombinatorik. Det totala antalet mojliga lottorader ar antalet satt vi kan
valja 7 nummer fran 35 mojliga. Detta berdknas med sa kallade

kombinationer. C(35,7)= 6 724 520. P(7 ratt) =

€(35,7) ~
o@D + 0.00002914. P(5 ritt) =
€(35,7)

0.0000001487.P(6 ratt) =

€I5€@282) 6 00118, P(4 ritt) = S7A 28D 0.01704. P(3 ritt) ~
c(35,7) €(35,7)

0.10652. P(mindre an 3 ratt) = 1 — P(3 ratt eller fler) = 0.981751.



24. Storsta talet.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

| den har uppgiften ska du skriva ett program som, givet en lista av positiva
heltal, ordnar om dessa tal sa att de bildar det storsta mojliga talet nar de
satts samman. Exempelvis ger faltet {50, 2, 1, 9} det storsta mojliga talet
95021.

Tips:
Bubbel-sortering

e Bubbel-sortering ar en algoritm dar du gar igenom listan flera ganger,
jamfor intilliggande element och byter plats pa dem om de inte ar i ratt
ordning.

e Du fortsatter detta tills listan ar helt sorterad.
Exempel pa bubbel-sortering i denna uppgift:

e Forvarje paravtalilistan, t.ex. "50" och "9", jamfors de genom att du
kombinerar dem pa tva olika satt: "509" och "950".

e Om"950" ar storre an "509", byter du plats pé talen sa att "9" kommer
fore "50".

Genom att anvanda denna strategi kan du ordna talen s att de bildar det
storsta mojliga talet nar de satts ihop.

Konvertera tal till strangar:

e Forattjamfora tva tal genom att kombinera dem som strangar,
behover du forst konvertera heltal till strangar.

e Dukananvanda’sprintf ()’ i’'<cstdio>’ eller
"to string()’med '<string>’ for att konvertera heltal till
strangar. Exempel:

string str = to string(num);

Kombinera tva strangar:

o For attjamfora tva tal som strangar, behover du kombinera demi
bada ordningar och jamfora resultatet.

string strl =

string str2 = H

string result = str1 + str2;




Jamfoéra tva kombinerade tal:

e Nardu har kombinerat tva tal som strangar, kan du jamfora dem med
>-operatorn om du anvander string-typen. Du behoéver inte anvanda
"stoi ()’ forattjamfora storleken pa strangarna.
Strangjamforelser fungerar direkt i C++ och anvander lexikografisk
ordning.

Hursombhelst, visar foljande exempel hur ’ stoi () * som kraver
paketet ' <string>’fungerar:’int num=stoi (”12345");’
omvandlar strangen ”12345” till ett heltal (int) som lagras i
heltalsvariabeln num.

Byta plats pa element:

e Nardujamfor tva talidin bubbelsorteringsalgoritm, kan du byta plats
pa tva element genom att anvanda en temporar variabel.

string temp = strNumbers[1i];

strNumbers[i] = strNumbers[j];
strNumbers[j] = temp;

25.Ping Pong.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

| den har uppgiften ska du skapa ett textbaserat Ping Pong-spel dar tva
spelare styr var sitt racket i ett rutnat. Bollen ror sig automatiskt, och malet
for varje spelare ar att reflektera bollen och samla poang. Spelet paminner
om det klassiska Ping Pong, men i en enklare form.

Hudungndsngiy

HHEHEHEHEHHEHH S
HHEHEHEHEHHEHH S

s s
Hogunggaggus
Spelare 1 podng: © | Spelare 2 poing: 1

Specifikationer:



1. Rutnatet:

(o]

Rutnatet ar 15x15 tecken stort och har vaggar pa ytterkanterna.
Vaggarna visas med symbolen #.

Spelplanen ska se ut som en ram av vaggar runt bollen och
racketarna.

2. Spelarnas racketar:

(o]

Racketarna bestar av tre tecken breda segment markerade
med *.

Spelare 1:s racket ska finnas pa andra raden (Overst) och styrs
med vanster- och hogerpilarna.

Spelare 2:s racket ska finnas pa nast sista raden (nederst) och
styrs med tangenterna 'a' (vanster) och 'd' (héger).

3. Bollen:

O

Bollen representeras med symbolen O och borjar ndgonstans i
rutnatet.

Bollen ror sig automatiskt i riktning mot en av spelarna och kan
reflekteras nar den traffar racketen eller en sidovagg.

Om bollen traffar mitten av racketen ror den sig rakt tillbaka.
Om den traffar kanten pa racketen, reflekteras den diagonalt.

Nar bollen traffar dversta eller nedersta vaggen utan att bli
reflekterad, far motstandaren ett poang och spelet fortsatter
frdn samma plats.

4. Poangrakning:

O

Nar en spelare missar bollen och den traffar spelarens vagg,
far motstandaren ett poang.

Spelet fortsatter och bollen andrar bara riktning nar poang ges,
den startar inte om fran mitten.

Forslag pa utokningar:

1.Startmeny dar spelarna kan:

e Angesinanamn.

o Valja svarighetsgrad, vilket paverkar hastigheten pa spelet (genom att
andra delay mellan varje uppdatering).

2.Textmeddelanden nar:

e Enspelarevinner.

e Spelet startar om efter en omgang.



26.Sanka skepp (Battleships).
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Ditt mal ar att sdnka datorns alla fartyg innan den sanker dina. Du och datorn
har varsin spelplan med en flotta som bestar av olika fartyg. Genom att
skjuta pa varandras spelplaner, forsoker ni traffa och sanka varandras fartyg.

Spelplan och fartyg:

e Spelplanen aren 10x10 grid, dar varje ruta kan innehalla vatten eller
ett fartyg.

e Varje spelare (bade du och datorn) har foljande fartyg:
o 1Slagskepp (4 rutor langt)
o 1Kryssare (3 rutor langt)
o 1Torpedbat (2 rutor langt)
o 1U-bat (1 ruta langt)
Hur du placerar dina fartyg:
1. Du kommer att fa placera dina fartyg ett i taget pa din spelplan.
2. Forvarje fartyg anger du:
o Rad (0-9) dar fartyget ska borja.
o Kolumn (0-9) dar fartyget ska borja.
o Riktning (H for horisontellt eller V for vertikalt).

3. Setill att dina fartyg inte 6verlappar varandra och att de inte gar
utanfor spelplanen.

Spelets gang:
1. Placera dina fartyg pa spelplanen enligt instruktionerna ovan.
2. Skjut pa datorns spelplan:

o Ange enrad och en kolumn dar du tror att ett av datorns fartyg
kan finnas.

o Om du traffar ett fartyg markeras rutan som traff.
o Om du missar markeras rutan som miss.
o Dufarveta om det blev en traff eller en miss.

~: Vatten, ingen traff.
o: Fartyg.
X: Traffad del av fartyget.
.. Missad skott.



3. Datorn skjuter pa din spelplan:

o Datorn gissar ocksa pa en rad och en kolumn for att forsoka
sanka dina fartyg.

o Datorn meddelar om den traffar eller missar.
4. Fortsatt spela:

o Turas om att skjuta tills en av er har sankt alla motstandarens
fartyg.

Vinst och forlust:

e Duvinner spelet om du lyckas sanka alla datorns fartyg innan den
sanker dina.

e Duforlorar om datorn sanker alla dina fartyg innan du sanker
datorns.

Spara och ladda spelet:

e Spara spelet: Om du vill pausa spelet och fortsatta senare, kan du
spara spelet. Detta sparar bada spelplanerna (ditt och datorns).

o Ladda spelet: Nar du atervander till spelet kan du ladda spelet fran
den sparade filen och fortsatta dar du slutade.

Anvianda spelets meny:
e Spela: Starta en ny runda och fortsatt spela.
e Spara: Spara spelet sa att du kan ateruppta det senare.
o Ladda: Ladda ett tidigare sparat spel och fortsatt darifran.

e Avsluta: Avsluta spelet.



Ange rad och kolumn att skjuta pa
Miss!
AI missade pa (8, 3)

Din spelplan:
0000 ~r~ ~m~ |

Ange rad och kolumn att skjuta pa

Forslag pa utokningar:
1. Laggtill fler fartygsklasser eller olika storlekar pa spelplanen.

2. Skapa en Al-spelare som gor drag enligt strategin Hitta och forfolja:
Skjuter slumpmassigt tills den hittar en traff, och darefter forsoker
den skjuta runt traffen for att sanka fartyget.

27. Othello.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Othello (kallas dven Reversi) ar ett klassiskt bradspel som spelas pa en 8x8-
spelplan med brickor som har en vit sida och en svart sida. Spelet gar ut pa
att vanda motstandarens brickor sa att de far den egna spelarens farg,
genom att placera sina brickor pa spelplanen.

Spelet avslutas nar spelplanen ar full eller naringen av spelarna kan gora fler
drag. Den spelare som har flest brickor i sin farg pa spelplanen nar spelet ar
slut vinner. Du ska skapa ett program i C++ dar tva spelare turas om att spela
Othello mot varandra. Programmet ska folja spelets regler och visa aktuell
spelplan samt poangstallning under spelets gang.
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Poang - Vit (0): 2 Svart (X): 2
Spelare Vit (0), valj rad och kolumn:

Regler:

Spelet spelas pa en 8x8-spelplan.

Spelet startar med fyra brickor i mitten av spelplanen: tva vita och tva
”svarta”, placerade diagonalt mot varandra.

En spelare spelar med vita brickor (O) och den andra med ”svarta”
brickor (X).

Spelarna turas om att lagga en bricka pa spelplanen.

o Nar en bricka laggs, maste den placeras sa att en eller flera av
motstandarens brickor "fangas" mellan den nya brickan och en
annan bricka avsamma fargi en rak linje (horisontellt, vertikalt
eller diagonalt).

o Allafangade brickor vands till den farg som lades ut.

Om en spelare inte kan gora ett giltigt drag (dvs. omsluta minst en av
motstandarens brickor), maste denne sta over sitt drag.

Spelet ar slut nar spelplanen ar full, eller nar bada spelarna inte kan
gora fler drag.

Vinnaren ar den spelare som har flest brickor i sin farg pa spelplanen
nar spelet avslutas.

Specifikationer:

1.

Spelplan och brickor:

o Spelplanen ska vara en 8x8-array med tomma platser (.), vita
brickor (O), och ”svarta” brickor (X).

o Programmet ska initialisera spelplanen med fyra brickor i
mitten.

2. Spelets gang:



o Tvaspelare turas om att spela.

o Vidvarje drag ska programmet kontrollera om spelaren kan
vanda motstandarens brickor. Om draget ar giltigt, ska
brickorna vandas.

o Om spelaren inte kan gora ett giltigt drag, ska spelaren sta 6ver
sitt drag och nasta spelare far sin tur.

3. Poangrakning:

o Eftervarje drag ska programmet visa spelplanen och
poangstallningen (antal brickor for varje spelare).

o Nar spelet ar slut ska det programmet meddela vem som vann
(eller om det blev oavgjort).

4. Spelslut:

o Spelet avslutas nar spelplanen ar full eller naringen av
spelarna kan gora fler drag.

o Programmet ska meddela den slutliga podngen och utse
vinnaren.

Forslag pa utékningar:

e« Implementera fler avancerade regler, t.ex. att spelet visar mojliga drag
for spelarna.

e Implementera ett Al som spelar mot manniskan och férsdker gora
smarta drag.

o Laggtill fargeri utskriften for att tydligare visa skillnad mellan vita och
”svarta” brickor.

28. Alfapet-variant.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Du ska skriva ett program i C++ som simulerar ett Alfapet-liknande spel for
tva spelare. Spelet bestar av en 9x9-spelplan dar spelarna turas om att lagga
ut bokstavsbrickor for att bilda giltiga ord. Bokstaverna dras fran en
gemensam bokstavspase, dar bokstavsférdelningen har anpassats for att
skapa en battre spelupplevelse.
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Spelare 1's tur.
Dina brickor:
podng)
poéng)
podng)
poéng)
poang)
podng)
manga brickor vill du ligga ut i denna omgang (0-6)7 @ tolkas som passning: 5
du placera brickorna lings en (r)ad eller (k)olumn? r
j vilken rad (1-9): 1
j startkolumn (1-9): 1
j bricka (1-6):
j bricka (1-6):
j bricka (1-6):
j bricka (1-6):
bricka (1-6):

Bokstavsfordelning for en battre spelupplevelse

For att spelet ska kdnnas balanserat och ge mojlighet till att bilda manga ord,
har bokstaverna i pasen en viss fordelning baserad pa deras frekvens i
spraket. Vi anvander en total mangd pa 95 bokstaver i pasen, dar varje
bokstav forekommer enligt féljande proportioner:

o Eforekommer 12 ganger, A9 ganger, N 8 ganger, S 8 ganger, R7
ganger, T 7 ganger, O 6 ganger, L 5 ganger, D 4 ganger, M 4 ganger, G 3
ganger, K 3 gdnger, V 3 gnger, F 2 gdnger, | 2 gdnger, H 2 gdnger, A 2
ganger, A 2 ganger, O 2 gnger, och Z, X, J, Y férekommer 1 gang
vardera.

Denna fordelning ger en battre balans av konsonanter och vokaler, vilket gor
spelet roligare och enklare att bilda ord.

Grundlaggande regler for spelet

1. Spelplan: Bestar av ett 9x9-rutnat dar tomma rutor visas med
symbolen "~". Vissa rutor har speciella poangmultiplikatorer:

o Rutor markerade med "x4" multiplicerar bokstavens poang
med 4.

o Rutor markerade med "x2" multiplicerar bokstavens poang
med 2.

o Rutor markerade med "x0" ger inga poang for den bokstaven.

2. Bokstavspase: Bokstaverna dras fran en gemensam pase med 95
bokstaver, dar fordelningen féljer den frekvens som beskrivs ovan.



Brickstall: Varje spelare har ett brickstall med 6 slumpmassigt
utdelade bokstavsbrickor. Efter varje drag fylls brickstallet pa till 6
brickor fran bokstavspasen, sa lange det finns bokstaver kvar i pasen.

Spelets gang:

o Spelarnaturas om att lagga ut bokstaver pa spelplanen. P3
varje tur far spelaren valja att lagga ut 0-6 bokstaver pa
spelplanen.

o Spelaren kan valja att lagga ut bokstaver langs en rad eller en
kolumn. Bokstaverna maste placeras pa tomma rutor, och
spelaren maste valja bade startposition och hur manga brickor
som ska laggas ut.

o Eftervarje drag raknas poangen baserat pa bokstavernas
poangvarde och eventuella multiplikatorer pa rutor dar
bokstaverna placeras.

o Om spelaren inte vill lagga ut ndgra brickor kan hen valja att
passa.

o Naren spelare lagger ut sina brickor kontrolleras om det bildas
giltiga ord bade langs raden eller kolumnen, samt langs
eventuella andra rader eller kolumner som paverkas. Anvand
en ordlista (t.ex. ordlista.txt) for att kontrollera giltiga ord.

5. Spelets slut:

o Spelet avslutas nar nagot av foljande intraffar:

= 81 bokstaver har lagts ut pa spelplanen (spelplanen ar
full).

= Bada spelarna har valt att passa tva gangerirad.

o Den spelare som har hogst poang nar spelet avslutas vinner.

Forslag pa utokningar:

Utoka spelet med fler specialrutor (som x3-poang).

Lagg till fler poangberakningsfunktioner (som att multiplicera
ordvardetistallet for bokstavsvardet).

Lat spelaren spara speleti en fil och ateruppta det senare.
Lat anvandaren fa valja mellan olika spelplaner.

Lagg till en startmeny dar spelarna ocksa kan ange sina namn.



29. Textbaserat schackspel.
Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Du ska utveckla ett textbaserat schackspel dar tva spelare turas om att
gora drag i samma fonster. Spelet ska folja de grundlaggande reglerna for
schack och ha funktioner for giltiga drag, schack, remi och schackmatt.
Fokus ligger pa noggrann felhantering, tydlig presentation av spelbradet och
korrekt spelmekanik.

1. Spelplanen

o Brade: 8x8 rutor, markerade med bokstaver (a till h) for kolumner och
siffror (1 till 8) for rader.

e Startuppstallning: Standarduppstallning for schack.
o Farger:

o Vita pjaser: Vita textsymboler

o Svarta pjaser: Bla textsymboler
e Symboler for pjaser:

o B:Bonde

o T:Torn

o S:Springare

o L:Lopare

o D:Dam

o K:Kung

Exempel pa startbrade:

Tur: VIT
Flytta fran (ex:




2. Spelmekanik

N =

w

. Turordning: Vit borjar alltid. Spelarna turas om att gora drag.

Inmatning av drag:

o Spelaren anger vilket falt de vill flytta fran (ex: e2).

o Spelaren anger vilket falt de vill flytta till (ex: e4).

o Programmet detekterar sjalv vilken pjas som (eventuellt)

berors.

Kontroller:

o Ar startfaltet korrekt? (Finns spelarens pjas dar?)

o Ardraget giltigt enligt pjasens regler?

o Lederdragettill att den egna kungen hamnar i schack?
Felhantering:

o QOgiltiga drag ger ett felmeddelande, och spelaren far ange ett
nytt drag.

3. Schack, schackmatt, remi och vinstvillkor

3.1 Schack

Programmet ska varna spelaren om deras kung star i schack efter ett
drag.

En spelare far inte gora ett drag som lamnar den egna kungen i
schack.

3.2 Schackmatt

Spelet avslutas om en spelare ar i schack och inte kan gora nagot
lagligt drag for att undvika hotet.

Programmet meddelar tydligt att spelet ar slut och vem som har
vunnit.

3.3 Uppgivelse

En spelare kan frivilligt ge upp genom att ange ett specifikt kommando
(t.ex. resign).

Programmet meddelar tydligt att spelaren har gett upp och vem som
har vunnit.

3.4 Flaggfall (Tidsforlust)

Om speletinkluderar en tidsbegransning per drag eller per match:

o Enspelare forlorar om deras tid l6per ut.



o Forattvinna pa tid maste den vinnande spelaren ha tillrackligt
med material for att satta matt.

Programmet ska tydligt meddela om en spelare har forlorat pa tid.

3.5 Remi (Oavgjort)

Spelet kan sluta oavgjort pa féljande satt:

Patt: Den spelare som &ri tur kan inte gora nagot giltigt drag och
deras kung ar inte i schack.

Upprepning av stallning: Om samma position uppstar tre ganger
med samma spelare i tur och samma mojliga drag. Vanligtvis sker
detta nar en spelare kan utfora evig schackning.

50-dragsregeln: Om inga bonder har flyttats och ingen pjas har slagits
under de senaste 50 dragen.

Otillrackligt material: Om bada spelarna har for lite material for att
kunna satta schackmatt (t.ex. kung mot kung eller kung och lopare
mot kung).

Exempelmeddelanden vid avslut:

”Vit vinner genom schackmatt! ”
”Svart vinner genom uppgivelse! ”
“Vit vinner genom flaggfall! ”
”Spelet slutar remi genom patt! ”

”Spelet slutar remi genom 50-dragsregeln! ”

4. Lagring i textfiler

—

N

(3]

Draglogg: Alla drag sparas i en textfil (ex: draglogg.txt) i format:

Vit: e2 -> e4
Svart: e7 -» e5

Bradeposition: Efter varje drag ska bradets nuvarande position
sparas i en textfil (ex: spelbrade.txt) sa att spelet kan aterupptas
senare.

. Grafisk representation i terminalen

Spelbradet ska visas tydligt efter varje drag.
Rader (1-8) och kolumner (a-h) ska vara numrerade.

Vita pjaser ska visas i vit text och svarta pjaser i bla text.



6. Extra utmaningar (Valfritt)

Du kan valja att implementera en eller bada av féljande utmaningar:

1.

Tidsbegransning per drag: Infor en timer dar varje spelare har en viss
tid (ex: 30 sekunder) att gora sitt drag.

Tidsbegransning per match: Infor en total tidsbegransning for hela
partiet (ex: 10 minuter per spelare).

7. Felhantering och robusthet

Programmet ska hantera felaktiga inmatningar utan att krascha.
Det ska inte ga att géra drag som satter den egna kungen i schack.

Schack, schackmatt, remi, uppgivelse och flaggfall ska identifieras
korrekt.

Tips och resurser

Las mer om schackregler pa spelregler.org/schack.
Planera ditt program noggrant innan du bdrjar koda.
Grundstruktur fér programmet

Ett textbaserat schackspel kan struktureras enligt foljande
huvudkomponenter:

o Spelbrade: Representera bradet med en 2D-array eller vektor.

o Pjaser ochregler: Implementera regler for varje pjas (rorelse
och slag).

o Spelmekanik: Hantera turordning, inmatning av drag och
validering av drag.

o Schack, schackmatt, remi och vinstvillkor: Kontrollera och
hantera dessa tillstand.

o Lagring: Spara drag och bradets tillstand i textfiler.

o Terminalpresentation: Visa bradet och statusmeddelanden.

o Felhantering: Grundlaggande validering av anvandarens
inmatning.

o Extra funktioner: Tidsbegransningar.


https://www.spelregler.org/schack/

30. Textbaserat Tetris.

Svarighetsgrad: Avancerad niva.

Du ska utveckla ett textbaserat Tetris-spel i C++ dar spelet kdrs direkt i
terminalen. Spelet ska folja de grundlaggande reglerna fér Tetris och
innehalla funktioner for styrning, kollisionskontroll, “gravitation” och
poangrakning.

1. Spelplanen

e Storlek: 10 kolumner x 16 rader.
e Design:

o Takoch golv: Cyan farg.

o Sidovaggar: Cyan farg.

o Tetrominos: Varje typ av Tetromino ska ha en egen farg.
e Symboler:

o Tomruta:.

o Blockruta: #.

1.1 Tetrominos

e Spelet ska innehalla minst fyra olika Tetrominos:

1. O(Gul)
2. 1(Bl3)
3. S(Réd)
4. L(Vit)

e Tetrominos ska kunna:
o Falla nedat automatiskt (”gravitation”).
o Styras med piltangenterna (vanster, hoger, ner).



o Roteras med en tangent (ex. upp).
o Lasas pa plats néar de nar botten eller landar pa en annan
Tetromino.

1.2 Spelmekanik

”Gravitation”: Tetrominos ska automatiskt falla stegvis.

o Kollision: Tetrominos far inte ga utanfor spelplanen eller 6verlappa
andra block.

o Fylldarader: Narenrad ar helt fylld ska den rensas och alla
ovanstaende block ska flyttas ner.

e Game Over: Om en inkommande Tetromino inte far plats pa

spelplanen ar spelet over.

2. Styrning
Anvand foljande tangenter for att styra Tetrominos:

e ¢« (Vansterpil): Flytta Tetromino at vanster.
e > (Hogerpil): Flytta Tetromino at hoger.

e ¥ (Nedatpil): Snabbare nedfard.

e 7 (uppatpil): Rotera Tetromino.

Q: Avsluta spelet.

3.Funktionella krav

1. Ritning av spelplanen och Tetrominos:
o Tetrominos skavara synliga under hela fallet.
2. Kollisionskontroll:
o Forhindra Tetrominos fran att lamna spelplanen.
o Forhindra 6verlappning med andra block.
3. ”Gravitation”:
o Tetrominos ska falla automatiskt med en fordrdjning (ex. 0.5
sekunder).
4. Rotation:
o Tetrominos ska kunna roteras med en tangent.
5. Poéangrakning:
o Enradgerpoéangnarden fylls och tas bort.

4.Tekniska krav

e Anvand ANSI-fargkoder for att farglagga spelplanen och Tetrominos.

e Anvand 2D-arrayer eller vektorer for att representera spelplanen.

e Hantera kollisioner och rad-rensningar korrekt.

o Skriv funktioner for varje delmoment (t.ex. moveTetromino(),
rotateTetromino(), isCollision(), clearLines()).

5.Extra utmaningar (Valfritt)



e Sparfunktion for att pausa och ateruppta spelet

o Latspelaren valja att pausa spelet och spara det nuvarande
tillstandet till en fil (ex. savegame.txt).

o Implementera en funktion for att ladda det sparade spelet nar
spelaren startar om spelet.

o Attladda sparat spel kan vara vali huvudmenyn innan spelet
startar.

e Highscore-lista (Topp 5)

o Skapa en highscore-fil (highscores.txt) dar de 5 basta poangen
och spelarnamn sparas.
o Attvisa highscore-listan och registrera spelarnamn kan vara
alternativi huvudmenyn innan spelet startar.
e Svarighetsgrad (”Gravitationens styrka” © fallhastighet)
o Latspelarenvalja mellan tre olika svarighetsgrader i
huvudmenyn:

1. Latt: 1 sekund per fallsteg.
2. Medel: 0.5 sekunder per fallsteg.
3. Svar: 0.2 sekunder per fallsteg.

o Justera spelhastigheten baserat pa den valda nivan.

31. Alltid 100.

Svarighetsgrad: Medelniva/Avancerad niva.

Skriv ett program som visar alla mojligheter att kombinera talen 1, 2, 3... 9 (i
den ordningen) med + och - sa att resultatet blir 100.

e Exempel:1+2+34-5+67-8+9=100

32. Poker (Texas Hold 'em).

Skriv ett program som simulerar nagra olika moment i pokerspelet Texas
Hold'em:

1. Utdelning av tva slumpade kort till sex spelare.
2. Tre av de aterstaende korten laggs ut pa bordet.
3. Alla hander kontrolleras och den basta handen visas.



Det fjarde kortet laggs ut och punkt 3 gors igen.
Det femte kortet laggs ut och punkt 3 gors igen.
Bygg pad med satsningar om du hinner.

Spara alla hander och utdelade kort i filer.

No oA

Lank till spelregler:

https://www.spelregler.org/texas-holdem-regler/



