Inlamningsuppgifter

Gymnastiktavling  Skriv ett C++ program som avgor en tavling i gym-
nastik. Tre tavlande deltar i tavlingen. De far sina poang av 3 olika domare.
Poéngen ska ligga mellan 0 och 10. Skapa en array éver poang for varje tav-
lande, dar varje element i arrayen ar en domares poang. Programmet ska si-
mulera domarnas poénggivning med slumptal. Podngen ska summeras till
en totalpoéng for varje tavlande. Slutligen ska programmet skriva ut bade
varje tavlandes totalpodng och utropa tavlingens vinnare.

Ledning:
Steg 1  Skapa tre arrays, en till varje tdvlande.

Steg2 Skapa tre variabler for de tdvlandens totalpodng, en for varje tav-
lande, och initiera dem till 0.

Steg3 Repetera 3.9 Hantering av slumptal i kursboken, sid 69.

Steg4  Skriv en £or-loop med tre varv for att fylla arrays fran steg 1 med
slumpvarden i intervallet mellan 0 och 10. S& kan domarnas poang-
givning simuleras.

Steg 5 Summera varje tavlandes poang till en totalpodng for varje tavlan-
de. Tilldela dessa totalpoang till de variabler du skapade i Steg 2.

Steg 6 Bestdm den stdrsta totalpoangen.

steg 7 Skriv ut bade de tavlandes totalpoéng och vilken av dem som vun-
nit gymnastiktavlingen.

Master Mind  4r ett litet spel som later anvandaren gissa ett slumpmas-
sigt genererat fyrsiffrigt heltal genom att leda spelaren med en inbyggd
hjélpprocedur vars regler &r beskrivna nedan.

Ledning:

Borja med att behandla fyrsiffriga heltal som en serie av fyra ensiffriga tal
dvs som en array av heltal med fyra element.

Skriv forst en funktion med huvudet void skapa (int secretNo[]) SOom
ska generera det hemliga fyrsiffriga talet och lagra det i en int-array, ség
secretNo, med 4 element. Varje element i arrayen secretNo kan genere-
ras som ett slumptal mellan 0 och 9. Dessutom ska funktionen skapa ()
kontrollera spelets regel enligt vilken alla fyra siffror maste vara olika.


http://mathonline.se:1802/Boken_Progr_Inb_Syst_1_2.pdf

Skriv sedan en funktion med huvudet void help (int guessedNo[], int
secretNo[]) som ska bearbeta spelarens gissning enligt foljande regler:

For varje ratt siffra pa ratt plats fran vanster till hoger skrivs utett R
For varje ratt siffra pa fel plats fran véanster till hdger skrivs ut ett S
For varje fel siffra fran vénster till hoger skrivs ut ett fragetecken ?

Ar t.ex. det hemliga talet 4693 och spelaren gissar 7498, sa erhalls hjalpen:
? SR?”

Né&r hjalpen skriver ut RRRR har spelaren lyckats och programmet avslutas
med att skriva ut ett lampligt meddelande. Skriv ett program som tillater fle-
ra spelomgangar.

Frivilligt: Skriv en pekarversion av projektet Master Mind.

Palindrom Skriv en funktion bool palindrom(char*) som avgor
om en strdng &r en palindrom eller ej. T.ex. ar “rar”, ’d6d” och “radar”
palindromer da de inte dndras nar de lases baklanges. Men aven en text som
”ni talar bra latin” 4r en palindrom om man ignorerar mellanslagen. Vid
behandling av sadana texter 1at programmet forst ta bort alla mellanslag.

Automaten  Skriv ett program som simulerar interaktionen med en auto-
mat. Féljande klass beskriver det som péagdr i automaten efter att anvan-
daren lagt in pengar och valt en vara:

class Automataktion

{
string varunamn;
float pris;
float betalning;
float wvaxel;
public:

Automataktion (float pengar, char vara)
switch (vara)

{

betalning = pengar;
vaxel = betalning - pris;

void vaxel i mynt()

{



}
};

switch-satsen i konstruktorn ska tilldela datamedlemmarna varunamn och
pris varden beroende pa valet av vara och skriva ut ett meddelande om
inlagt belopp samt varan som ska levereras. Metoden vaxel i mynt () &r
till for att dela upp véxeln i "tillatna” myntslag (endast 10-kr, 5-kr, 1-kr och 50-
oringar) och skriva ut hur manga av varje tilldtet” myntslag som ska ges
tillbaka.

Borja i main () med att skriva en meny 6ver alla varor samt priserna. L&t
sedan anvandaren l&gga in pengar. Las in beloppet till en £1oat-variabel.
Lat anvandaren dven vélja en vara. Sedan kan ett objekt av den ovan dekla-
rerade klassen Automataktion skapas och samtidigt konstruktorn Auto-
mataktion () anropas. Vid detta anrop skickas de inldsta vardena till det
inlagda beloppet och den valda varan som aktuella parametrar till Auto-
mataktion (). Efter att objektet skapats och datamedlemmarna initierats
via konstruktorn, kan metoden vaxel_i_mynt () anropas.

Komplettera programmet med att ta hand om en eventuellt felaktig eller
otillracklig betalning fran anvandarens sida.

Anstéallda Modellera en arvhierarki éver olika typer av anstéllda och
anvand pa ett polymorft sitt metoden salary () i alla klasser for att berak-
na lonen for de olika anstélldtyper. Skriv en superklass Anst&a11d som arvs
av tre subklasser FastAnst&dlld, Saljare OCh TimAnstalld. Varje sub-
klass ska ha privata datamedlemmar, en konstruktor, set/getmetoder till var-
je ny datamedlem, en toString () -metod som skriver ut den anstélldas typ,
namn och anstallningsnummer samt metoden salary() som i varje sub-
klass definierar om (6verskuggar) superklassens metod salary (). Typiska
nya privata datamedlemmar till klassen FastAnstalld kan vara manads-
16n, till klassen saljare kan tdnkas bonus och saljvolym och till klas-
Sen TimAnst&dlld t.ex. timlén 0Ch antalTimmar. Skriv dessutom en sub-
klass FastSaljare som drver klassen saljare och har den nya privata
datamedlemmen fastLon. Testa dina subklasser i main () som skrivs i en
testklass.



