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I denna tenta férekommer flera specialsymboler i en given fil och i uppgifterna. De sérskilda
symbolerna &r 4, ¥, ¢, %. Dessa dr desutom fargsatta i de givna kodfilerna. OM du st6ter pa problem
med att jamfora eller visa dessa symboler sa ar det helt ok att inte anvdanda dem — Du hittar en
variant av den givna filen ”deck.py” déar dessa symboler ersatts med en bokstav
”deck_no_symbols.py” som du kan anvédnda istdllet.
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Uppgift 1 - Blackjack

Blackjack ér ett kortspel mellan en (eller flera) spelare och en dealer, och fér denna uppgift ska du
skapa en forenklad version av spelet som kors i terminalen. Spelet gar ut pa att fa en hand med kort
som har ett totalt varde sa ndra 21 som mojligt, utan att 6verskrida 21. Varje kort har ett varde som
motsvarar kortets valor, forutom knekt (J), dam (Q) och kung (K) som alla har vérdet 10, och ess
(A) som kan ha vérdet 1 eller 11 beroende pa vad som &r mest fordelaktigt for spelaren / dealern.
(ex.,A+10=21,A+10+10=21,A+9=20, osv.)

Spelet ar i dealerns favor. Om spelaren och dealern har samma podng vinner dealern. Om bada

spelaren och dealern &r 6ver 21 podang vinner dealern. Om bade spelaren och dealern har under 21
podng vinner den som har hogst podng.

Spelaren och dealern ska turas om att dra ett kort vardera i denna férenklade variant av Blackjack,
och spelaren far sin tur forst. Spelaren kan vélja att dra ett kort eller att stanna, och ndr man stannar
drar man inga fler kort. Dealern ska dra kort tills dess att deras hand é&r ett varde som éar lika med
eller storre 17.

Om dealern eller spelaren stannar ska den andra parten fortsatta att dra kort tills de stannar eller ar
over 21.

Korexempel 1 (anvindarinmatning i fetstil):
Dina kort &dr: [], total wvaldr: O
Dealerns kort &dr: [], total wvaldr: O
Vill du ta ett kort? (j/n) J

Du drog: ("A", "e")

Dealern drog: ("K", "e")

Dina kort &dr: [("A", "®")], total wvalor: 11
Dealerns kort &dr: [("K", "e")], total wvaldr: 10
Vill du ta ett kort? (j/n) jJ

Du drog: ("J", "&")

Dealern drog: ("2", "a&")

Dina kort &ar: [("A", "e"), ("J", "&")], total valdr: 21

Dealerns kort &dr: [("K", "e"), ("2", "&")], total wvaldr: 12

Vill du ta ett kort? (j/n) n

Du stannar.

Dealern drog: ("8", "&")

Dealerns kort &dr: [("K", "e"), ("2", "&"), ("8", "&")], total valdr: 20
Dealern stannar.

Du vinner! Din hand &r battre &n dealerns.
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Uppgift 2 — Kortstatistik

En av de ovanligaste handerna att dra i poker ar en fargstege. Om man drar fem kort fran en kortlek
ar sannolikheten att dra en fargstege 0.00139%. En fargstege (straight flush) ar fem kort i samma
farg och i foljd. (ess kan vara bade hogst och lagst i en stege)

ex: [(A, %), (2,%),(3,¥),(4,v), (5, ¥)] #Essarlagt(1)idenna stege
ex: [(10, #), (J, 4), (Q, ¢), (K, #), (A, ¢)] #Ess ar hogt (14) i denna stege

En farg (flush) ar en hand dér alla fem kort har samma farg, utan nagon sarskild valor. Detta &dr en
hand som ar markant mycket enklare att dra dn en fargstege, med en sannolikhet pa 0.1965%.

ex: [(A, 9), (5, 9), (5, ¥), (Q, ¥), (K, v)]

En vanlig stege (straight) dr fem kort dér valorerna &r i f6ljd, men fargen spelar ingen roll. (ess kan
aven har vara bade hogst och ldagst) Sannolikheten att dra en vanlig stege pa fem kort ar 0.3925%,
alltsa ungefar dubbelt sd stor som att dra en férg.

ex: [(A, ¥),(2,9), (3, ¢), (4, %), (5, 4)] #Som straight flush, fast utan hansyn till farg
ex: [(10, 4), (J, ¥), (Q, ¢), (K, ¢), (A, #)] # Aven hir kan ess vara bade hogst och lagst

Din uppgift &r att skriva en funktion “count_hands" som ska simulera att vi drar fem kort tills vi far
en fargstege. Denna funktion ska kora en odndlig loop dér vi varje varv i loopen skapar en ny
kortlek med new_deck(), blandar den, och drar fem kort. Funktionen ska sedan kontrollera om
handen innehdller en fargstege, stege eller farg, och halla koll pa hur manga ganger vardera hand
dras. Sa fort vi drar var forsta fargstege ska loopen brytas (men fargstegen ska sa klart raknas!).
Drar vi varken en fargstege, stege eller farg ska dessa hander inte raknas

Nar loopen brutits ska funktionen skriva ut en tabell som visar hur manga ganger vardera hand
drogs. Av alla hiander vi har rdknat ska vi dven skriva ut hur stor procentuell andel av hdanderna som
var en fargstege, stege eller farg, avrundat till tva decimaler. Tabellen ska dven innehélla en
stapelgraf som visar procentandelen av varje hand, dér varje stapel (#) representerar 2
procentenheter (avrundat uppat). Se kérexemplet nedan.

Korexempel (anviandarinmatning i fetstil):

Handtyp | Antal | Procent | Staplar
——————————————————— L ]
Straight Flush | 1 2.04% | #4#
Straight | 32 | 65.31% | ####HHHHHHHFSHHSHHAHHSHHSHHSHHSHH
Flush | 16 | 32.65% | ###H#H4HFHHAESESSS
|

___________________ | ——— | ——
Totalt antal matchande hdnder: 49

TIPS: For att forenkla testningen kan du séga till random-modulen att anvénda en fast seed, sa att
du alltid far samma ordning nér du blandat korten. random.seed(51) har (under vara tester)
generellt sett gett en fargstege inom 10 000 iterationer. Du kan avkommentera raden dér detta star
for att fa ett deterministiskt beteende. Din 16sning ska dock fungera for alla fall.
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Uppgift 3 — Selection sort

Din uppgift &r att implementera en sorteringsalgoritm som kallas for "selection sort" for att sortera
en kortlek. Selection sort fungerar genom att man itererar 6ver en lista, och for varje iteration sa
hittar man det minsta elementet (eller kortet, i detta fall) i listan och byter plats pa det med det forsta
elementet i listan. Darefter sa "laser" man det forsta elementet, och tittar pa nésta, letar efter det
(kvarvarande) minsta elementet, och byter plats pa det med det andra elementet i listan, och sa
vidare.

Uppgiften ar att skapa en ny kortlek, blanda denna och sedan sortera den med din implementation
av selection sort.

Forst ska hjarter hamna i ordningen A -> K, sedan klover i ordningen A -> K. Dérefter ska ruter
laggas in i ordningen K -> A, sd att tva kungar mots i mitten av kortleken (detta kallas ofta for "the
kissing kings"). Sist men inte minst ska spader ldggas in i ordningen K -> A. Vi kommer alltsa att ha
ess bade pa toppen och botten av kortleken. Titta pa ordningen vi far fran new_deck() for att se hur
det ska se ut ndr det dr sorterat!

TIPS: Det gar bra att dela upp kortleken efter farg innan du sorterar dem, och sedan satta ihop dem
igen till en sorterad kortlek!

Exempel pa selection sort:

Om vi har en lista med elementen [5, 3, 8, 1, 4], sa kommer algoritmen att borja med att faststélla
det forsta elementet i listan genom att iterera igenom hela listan, hitta det minsta elementet och byta
plats pa det minsta elementet och forsta elementet. I exemplet innebér det vi behover undersoka 5
element i listan och att 5 byter plats med 1.

Nar forsta elementet ar faststallt sa faststdlls det andra elementet genom att iterera igenom listan
med start fran det andra elementet, hitta det minsta elementet och byta plats pa det och det andra
elementet. I exemplet innebdr det att vi behdver undersoka 4 element (eftersom forsta elementet
redan dr faststdllt) och att 3 byter plats med 3 (ingenting hadnder). Detta upprepas tills alla element &r
faststéllda.

Korexempel:
Deck before sort: [('4', '#'), ('8', '®'), ('5', 'e'),
Deck after sort: [('A', '"®"), ('2', '), ..., ('A', '&')]
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Uppgift 4 -- Faro shuffle (rekursion)

Ett knep som kortmagiker anvander sig av for att ge intrycket av att de blandar en kortlek
kallas for "Faro shuffle” (dven kallad "Weave shuffle" eller "Dovetail shuffle"). Detta ar
ett satt att genomfora en kontrollerad blandning av en kortlek som ger ett deterministiskt
resultat. Med detta kan en skicklig magiker fa det att se ut som att en kortlek blandas

valdigt noga, ndr magikern i sjdlva verket har full kontroll pa vilken ordning korten hamnar i.

For att genomfora en Faro shuffle sa delas en kortlek pa mitten i tva exakt lika stora delar,
och darefter sa "vavs" dessa halvor ihop genom att ta vartannat kort fran varje halva ndr man

"blandar" kortleken. For att illustrera detta med ett exempel kan en sadan blandning se ut sahar:

1

26
2

27
3

28

[...]

25

51
26

52

Din uppgift &r att skriva en funktion som simulerar Faro shuffle tillrackligt manga ganger
for att kortleken ska hamna tillbaka i sitt ursprungliga skick -- alltsa att alla kort ligger

i sin ursprungliga ordning igen. Funktionen ska returnera antalet Faro shuffles som behévdes
for att kortleken ska hamna i sitt ursprungliga skick igen. Ett krav for denna uppgift &r att

din funktion ska koéras rekursivt, dér varje anrop genomfor en enskild Faro shuffle.

Du kan anvénda funktionen new_deck () for att skapa en ny kortlek. Du kan testa om kortleken
ar i sin ursprungliga ordning genom att jamféra om deck == new_deck ().

Korexempel:
Faro shuffles needed: 8
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Uppgift 5 - Basta mdjliga hand

Att behérska konsten att snabbt identifiera den starkaste handen &r en vardefull fardighet
i manga kortspel. I denna uppgift ska du utveckla ett program som kan analysera en hand
med fem kort och bestimma den bdsta mojliga kombinationen av kort som finns i den dragna

handen.

Programmet ska dra och skriva ut fem kort fran en kortlek, och sedan skriva ut den basta
kombinationen av kort som finns pa handen. De enda kombinationerna som ska kontrolleras ar
foljande, dar kombinationerna langst up ar bast. Om det finns tva kombinationer som
overlappar ska endast den basta kombinationen skrivas ut -- t.ex. sa ska varken triss

eller par skrivas ut om det finns en kak pa handen, da en kdk &r mer vardefull 4n de andra

hinderna.

1. Fyrtal: Fyra kort med samma valor. Ex: Ae, Av, A¢, A
- Skriver ut: "Fyrtal, fyra ess"

2. Kak: Tre kort med samma valor och tva kort med samma valor. Ex: 34, 3v, 3¢, J&, Jv
- Skriver ut: "Kak, tre treor och tva knektar"

3. Triss: Tre kort med samma valor. Ex: 24, 2v, 2¢
- Skriver ut: "Triss, tre tvaor"

4. Tva par: Tva kort med samma valor och tva kort med samma valor. Ex: 54, 5, 74, 7&
- Skriver ut: "Tva par, tva femmor och tva sjuor"

5. Par: Tva kort med samma valor. Ex: Qe, Q¥
- Skriver ut: "Par, tva damer"

6. Hogt kort: Ett kort med hogst valor (ess har hogst valor). Ex: Ke
- Skriver ut: "Hogt kort, kung"

Korexempel:

$ python3 upg5.py
Din hand: [(3, #), (3, ¥), (3, ®), (J, &), (J, 9]
Bidsta md&jliga hand: K&k, tre treor och tva knektar

S python3 upgb.py
Din hand: [(4, &), (4, ¥), (4, &), (4, %), (3, 4)]
Basta m&jliga hand: Fyrtal, fyra fyror

$ python3 upgb5.py
Din hand: [(A, #), (Q, ¥), (K, ), (2, %), (3, #4)]
Bdsta m&jliga hand: H&gt kort, ess
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