HKOI2000 決賽 (高級組)


第一題
相同的和

(120分)


程序名稱:


PROGRAM1.EXE

輸入檔案名稱:

INPUT1.TXT

輸出檔案名稱:

OUTPUT1.TXT

一個含有n個元素的集共有2n個子集，例如集{1,3,2}共有八個子集，分別是：{}、{1}、{2}、{3}、{1, 2}、{1, 3}、{3, 2}及{1, 3, 2}。現有兩個由正整數組成的集，編程找出有沒有兩個子集(從每個集的子集中各找一個)中各元素的和皆等於一個已知整數K。

輸入

輸入檔案INPUT1.TXT有五行，第一行是一個整數K (0 < K ( 10000)。隨後是兩個集，每個集各佔用兩行，其中第一行是集內元素的數目Mi (0 < Mi ( 30)，而第二行則是組成該集的Mi個正整數，這些整數每個均小於256。
輸出

輸出檔案OUTPUT1.TXT由兩行組成，第一行是第一個集的子集內各元素，第二行則是第二個集的子集內各元素，每一元素均有一個空白符與其他元素分隔。若題目有超過一個解，你只須輸出其中任何一個。
樣本輸入檔案
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第二題
魔幻三角
(120 marks)


程序名稱:


PROGRAM2.EXE

輸入檔案名稱:

INPUT2.TXT

輸出檔案名稱:

OUTPUT2.TXT

[image: image1.jpg]



一個魔幻三角有N (1 ( N ( 5) 層，N表示此三角形的大小，例如上圖所示的三角形的大小是3 (即N = 3)。在第K層中 (1 ( K ( N)，有K個結點，每個結點被賦予一個介乎1至M間的整數，而M則是全部結點的數目。這魔幻三角的特性如下：
1. 由1至M的每一個整數均各被賦予一個結點，沒有任何兩個結點有相同的數值；
2. 除第N層的結點外，每一結點的數值均為其下一層兩個子結點數值的差，例如上圖中，第二層的4字便是第三層的6字與2字的差。
部份結點的數值早已確定，編程找出其餘未知數值結點（在上圖以問號表示）的賦值，以滿足上文提及的魔幻三角的特性。若有超過一組答案，只須輸出其中任何一組。
輸入檔案INPUT2.TXT有N + 1行，第一行是一整數N，表示三角形的大小，第二行是一個整數，表示第一層結點的數值，第三行的整數則是第二層結點的數值，....，第N + 1行的整數是第N層結點的數值。上列每一個整數可能是一個大於零的整數，表示該結點已確定的數值，也有可能是零，表示該結點數值尚未知悉，相當於上圖的問號。程序須找出所有未知的數值 (在輸入檔案中以零表示)，然後把魔幻三角所有結點的數值按以下所示的格式輸出往檔案OUTPUT2.TXT。
樣本輸入檔案
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第三題
給點顏色看看 

(120分)


程序名稱:


PROGRAM3.EXE

輸入檔案名稱:

INPUT3.TXT

輸出檔案名稱:

OUTPUT3.TXT

電腦處理圖像時，一款顏色往往以其三原色(紅, 綠, 藍)的明暗度表示，一個字節代表三原色的其中一個色，例如 (0,0,0) 是黑色、(255,0,0) 是紅色等。但現實生活上，通常不必要有224 = 16777216種顏色筆！人們繪畫時，通常把兩種或以上的顏料調成所需的顏色，例如，用一份 (1, 2, 3) 與兩份 (3, 7, 1) 可調得顏色 (7, 16, 5)，但若同樣以上列兩種顏料要調得 (3, 4, 5) 則不可能。編程根據所指定的目標顏色 (R, G, B)，找出一種最接近的顏色 (r, g, b)。最接近顏色的定義為要令偏差系數為最小。偏差系數的計算如下：

偏差系數 = |(R - r)| ( 2  +  |(G - g)| ( 3  +  |(B - b)| ( 1

輸入

程序應從文本檔INPUT3.TXT讀入數據，文本檔的第一行是一個整數N (1 ( N < 4)，表示可供調配的顏料數目，隨後的N 行每行各有三個非負整數ri、 gi、bi (0 ( ri, gi, bi ( 255及ri + gi + bi ( 0)，顯示第i種顏料 (1 ( i ( N) 的三原色的明暗度。最後一行有三個整數，分別代表R、G、B (0 ( R, G, B ( 255 及 R + G + B ( 0)，是調配顏料時的目標顏色。
輸出

程序應輸出往文本檔OUTPUT3.TXT，輸出檔案的第一行為偏差系數，第二行各非負整數則為調配時各種顏色依次所需的份量，最後一行則為調配所得的最接近的顏色。
樣本輸入檔案一
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評審時的計分方式
評審時將會共有八組測試數據，參賽者的程序所示的偏差系數D必須少於或等於評判計算所得的最低偏差系數Dmin ，方可得到滿分；若Dmin ≠ 0而參賽者所得的偏差系數D大於Dmin 但少於3 Dmin，則可獲部份分數，所得之分數為不大於15(1 – (D/3 Dmin)) 的整數。歸納而言，分數的計算如下：
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若 D ( Dmin


trunc( 15(1 – (D/3 Dmin)))
若 Dmin < D < 3 Dmin及Dmin ≠ 0
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若 D ( 3 Dmin
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若 D > Dmin及Dmin = 0

第四題
「蟲」一而終
(120分)


程序名稱:


PROGRAM4.EXE

輸入檔案名稱:

INPUT4.TXT

輸出檔案名稱:

OUTPUT4.TXT


編程找出由一個N x M大小的迷宮的左上角走到右下角的最短路徑，此迷宮的每一個格可能是通道、牆壁、或蟲洞的出入口，玩者不可以進入一個牆壁格。當在迷宮移動時，只可以水平移動一格、或垂直移動一格、或穿過蟲洞；一個蟲洞最多不會連接超過三個格，玩者當經過蟲洞出入口時可選擇不穿越該蟲洞。每次移動為一步；若有多條最短路徑，只須找出其中一條便可。
輸入

文本檔INPUT4.TXT的第一行有兩個整數N和M (1 ( N, M ( 30)，隨後有N行，每行有M個字符，每個字符代表迷宮中一個格的狀態：0表示是通道，1表示牆，任何大楷英文字母表示蟲洞的出入口，不同的英文字母表示不同的蟲洞。你可假設迷宮的左上角及右下角永遠不會是1。
輸出

輸出檔案OUTPUT4.TXT的第一行為最短路徑的總移動步數，第二行則為每一步的座標，座標以 (列row, 欄column) 的方式表示，迷宮左上角的座標為 (1, 1)。若路徑不存在，則輸出檔案OUTPUT4.TXT只有一行文字: NO SOLUTION
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