1. Budilka

Napisi tri podprograme (funkcije), ki jih bo sistem klical, da mu bodo pomagali
upravljati z budilko. Tvoji podprogrami naj bodo taksne oblike:

e void NastaviBudilko(int t) — sistem ga poklice, ko Zeli uporabnik nastaviti, naj zvoni
vsak dan ob fasu t. Ce je bila budilka pred tem nastavljena na zvonjenje ob
drugem casu, naj se stari ¢as pobriSe. Cas je podan kot celo §tevilo v minutah od
polno¢i (torej od 0 do 24 - 60 — 1 = 1439).

e bool JeCasZaAlarm() — sistem ga pokli¢e vsako minuto tocno ob zafetku minute.
Ce naj budilka to minuto zvoni, naj ta funkcija vrne true, sicer false.

e void Dremez() — sistem ga poklice, ko pritisne uporabnik tipko za dremez. Ce se
to zgodi manj kot pet minut po originalnem zvonjenju, naj tvoj program poskrbi,
da bo budilka Se enkrat zazvonila pet minut po originalnem zvonjenju. Morebitne
nadaljnje klice tega podprograma ignoriraj (prav tako tudi klice, ki nastopijo veé
kot pet minut po originalnem zvonjenju) — z drugimi besedami, poskrbeti moras,
da bo ucinek takih klicev enak, kot ¢e se podprogram takrat sploh ne bi klical.
Nova nastavitev (s podprogramom NastaviBudilko) hkrati tudi preklice trenutno
aktivno funkcijo dremeza.

Poleg teh podprogramov lahko tvoja resitev uporablja tudi globalne spremenljivke, ki
jim lahko tudi dolo¢is zacetne vrednosti.

Predpostavi, da se bo tvoj program zacel izvajati to¢no opolno¢i in da bo takrat
sistem najprej poklical tvoj podprogram JeCasZaAlarm. Ob zacetku izvajanja naj se
program obnasa tako, kot da budilka ni nastavljena.

Se deklaracije v pythonu:

def NastaviBudilko(t: int) —> None: ...

def JeCasZaAlarm() —> bool: ...
def Dremez() —> None: ...
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2. Odbojkaske tocke

Tvoj prijatelj Jan z obale v svojem prostem ¢asu sodi na odbojkaskih tekmah. Seveda pa
bi on raje igral odbojko in na plazi ribaril, zato bi rad razmisljajo¢i del sojenja prelozil
nate. On bo zapisal zaporedje dogodkov, ti pa mu izra¢unaj, ali to tocko dobi ekipa 1
ali 2.

Dogodki, ki jih bo Jan napisal, so treh vrst:

1. 01 oz. 02 pomeni odboj ekipe 1 oz. 2. Na zacetku vsake tocke mora nekdo iz ene
ekipe 7Zogo servirati (ima en odboj) na drugo stran mreze. Od takrat naprej mora
vsaka ekipa Zogo odbiti vsaj enkrat in najve¢ trikrat ter jo z zadnjim odbojem
spraviti nazaj ¢ez mrezo.

2. P1 oz. P2 pomeni, da je zoga padla v polje ekipe 1 oz. 2. Ce ekipi zoga pade v
lastno polje, toc¢ko izgubi, ¢e pa jo spravi v polje druge ekipe, tocko dobi.

3. I pomeni, da je Zoga Sla izven igris¢a (v out) ali neveljavno letela pod mreZo.
Ekipa, ki se ji to zgodi, izgubi tocko.

Napisi program (ali podprogram oz. funkcijo), ki iz seznama dogodkov izracuna, katera
ekipa dobi prvo toc¢ko. Podrobnosti tega, v kaksni obliki je seznam dogodkov podan,
dolo¢i sam in jih v svoji resitvi tudi opisi.

Zaporedje se vedno zaCne z dogodkom 01 ali 02, kar nam pove, katera ekipa je
servirala Zogo. Zaporedje se ne kon¢a nujno takoj po tistem, ko ena od ekip dobi tocko.
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3. Tekstonim

Na telefonski steviléni tipkovnici imamo na vsaki tipki poleg Stevilke zapisane Se tri ali
Stiri ¢rke, kar nam vcasih olajSa zapomniti si kaksno telefonsko stevilko.
Crkam ustrezajo Stevke takole:

a,b,c =
d, e, f 3
g h i -
ik,1 =5
m,n,o =6
P,qTr,s=7
t,u,v. =38

W, X, y,2=9
(8tevki 1 in 0 nimata pripadajocih ¢érk)

Za neko podano telefonsko tevilko (ki bi si jo radi lazje zapomnili) pois¢i med moZnimi
besedami iz podanega seznama take, ki (predelane v stevilke) predstavljajo strnjen pod-
niz podane telefonske Stevilke. Za vsak tak podniz izpi$i niz, ki nastane, ¢e v telefonski
Stevilki zamenja$ ta podniz z besedo iz seznama.

Primer: ¢e imamo telefonsko $tevilko 0586326 in seznam, v katerem so tudi besede
june, junec, kunec, nebo in voda, bomo nasli naslednje mozne zapise:

Ojune26
Ojunec6
Okunec6
058nebo
05vodab

Napisi program, ki bo z vhodne datoteke (ali standardnega vhoda) prebral eno tele-
fonsko stevilko, potem pa pregledal vse besede v preostalih vrsticah vhodne datoteke in
izpisal najdene zapise.

Ce se beseda (predelana v stevilko) pojavi kot podniz veckrat, izpisi vse tako dobljene
zapise.

V prvi vrstici vhodne datoteke je zapisana telefonska Stevilka (zaporedje stevk med
0 in 9), v preostalih vrsticah vhoda so besede slovarja, vsaka v svoji vrstici, sestavljajo
jih le male ¢rke angleske abecede.

Primer vhoda: Pripadajo¢i izhod:
0586326 0june26

june Ojunec6

junec Okunec6
zmagovalec 058nebo

kunec 05voda6

nebo

vedro

voda
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4. PremesSani mozaik

Umetnik Polde je sestavil mozaik v obliki pravokotne kariraste mreze, Siroke w stolpcev
in visoke h vrstic; v vsaki celici mreze je kvadratna plos¢ica v eni od B moznih barv,
zato lahko barve predstavimo kar s $tevili od 1 do B. Na Poldetovem mozaiku je bila
j-ta ploscica v i-ti vrstici barve b;;.

Zal so v noci pred otvoritvijo Poldetove razstave nepridipravi vdrli v galerijo in
premesali ploS¢ice njegovega mozaika; zdaj je j-ta plos¢ica v i-ti vrstici barve a;;. Pou-
darimo, da gre Se vedno za iste plos¢ice, le drugace so razporejene po pravokotni mrezi
(torej se Stevilo plos¢ic posamezne barve ni spremenilo).

Polde se je odlocil, da bo povrnil mozaik v prvotno stanje, vendar bo iz tega naredil
performans. Mozaik bo spreminjal po korakih, pri ¢emer v vsakem koraku zamenja med
seboj dve sosednji plos¢ici (to sta taki, ki imata skupno eno od stranic).

Opisi postopek (ali napisi program ali podprogram oz. funkcijo, ¢e ti je lazje),
ki kot vhodne podatke dobi trenutno stanje mreze (vse a;;) in njeno prvotno stanje
(vse b;;) ter izpiSe poljubno zaporedje taksnih zamenjav, s katerim lahko Polde povrne
mozaik v prvotno stanje. Podrobnosti izpisa niso pomembne, da bo le razvidno, kateri
dve plos¢ici naj na posameznem koraku zamenja.
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5. Rokomet

Spremljamo rokometno tekmo med dvema mostvoma, A in B. Ker je mo$tvo A precej
boljse od B, o rezultatih poro¢ajo na nenavaden na¢in. Namesto da bi porocali o vsakem
golu posebej, porocajo samo o golih mostva B, hkrati pa povejo, koliko golov je vmes
doseglo mostvo A.

Primer porocanja: , Ekipa B je kon¢no dosegla gol, vmmes je ekipa A dala 5 golov.
Ponovno gol za B, vmes 2 gola za A. Od zadnjega gola za B do konca tekme je padlo Se
7 golov za A.“

Napisi program ali podprogram oz. funkcijo, ki izpiSe koné¢ni rezultat tekme in Se
to, kolikokrat se je vmes zamenjalo vodstvo.

Predpostavis lahko, da so podatki podani kot seznam §tevil, npr. [5,2, 7] (kar ustreza
gornjemu primeru). Vsa $tevila razen zadnjega predstavljajo en gol mostva B, velikost
Stevila pa pove, koliko golov je vmes dalo mostvo A. Zadnje Stevilo predstavlja Stevilo
golov od zadnjega gola B do konca tekme.

Za primer [5, 2, 7] so posamezni rezultati (A : B) naslednji: 0:0, 1:0, 2:0,...,5:0,
5:1, 6:1, 7:1, 7:2, 8:2,...,13:2, 14:2. Kon¢ni rezultat je 14 proti 2, vodstvo pa
se ni nikoli zamenjalo.

Se en primer: pri seznamu [2,0,0,0, 1, 3] se je rezultat spreminjal takole: 0:0, 1:0,
2:0, 2:1, 2:2, 2:3, 2:4, 3:4, 3:5, 4:5, 5:5, 6:5. Kon¢ni rezultat je 6 proti 5,
vodstvo pa se je zamenjalo dvakrat: najprej je nekaj ¢asa vodilo mostvo A, nato nekaj
Casa B in nato spet A.

Opomba: ¢e nekaj ¢asa vodi eno mostvo, pa potem drugo izenaci in nato prvo spet
povede, se to ne Steje za spremembo vodstva.
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