DAVAOQ7 Master Mind 4b
Programmeringsteknik

4h Gissa tal

For att spelet ska fungera maste ju anvandaren gissa pa ett tal. Skriv ett litet program vars
enda uppgift ar att lasa in anvandarens gissning pa ett lampligt satt. Det finns olika satt att
skota inmatningen pa men det rekommenderas att du lagrar talet i en likadan array som du har
det hemliga talet i. Fundera pa vilka inmatningar som ar tillatna och inte (tex sa ar det ju inte
OK att mata in bokstéver). Glom inte att testa flera ganger med bade korrekta och felaktiga
inmatningar.

For saker heltalsinmatning finns foljande tva exempel: isOnlyDigits.cpp och matain.cpp.
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