HKOI2005決賽（初級組）


題0
枚舉 (50分)

	程序名稱：
PROGRAM0.EXE

輸入：
標準輸入

輸出：
標準輸出

最長運行時間：
1秒


編程讀入一個整數N，然後輸出由1至N 2的所有整數。

輸入
輸入只包含一個整數N (1  N  10)。
輸出
輸出共有N行，每行有N個整數，各以一個空白符分隔。這些是由1至N 2的整數，並以下列方式排列：任何一個整數均必定大於其上面的一個數字及其左面一直行的所有數字（如適用）。
樣例輸入
	4


樣例輸出
	1 5 9 13
2 6 10 14
3 7 11 15
4 8 12 16


題1
模式匹配 (100分)

	程序名稱 ：
PROGRAM1.EXE

輸入：
標準輸入

輸出：
標準輸出

最長運行時間：
1秒


模式匹配 (pattern matching) 是圖像處理不可或缺的一環。當我們想在一幅大圖裏尋找一個物件，模式匹配便派上用場。現在我們希望在一幅M x M的大圖（場景S）裏尋找一幅N x N的小圖（圖樣P）。圖樣P由N x N個整數表示，分別代表在對應位置的像素值 (pixel value) 。同樣地，場景S由M x M個整數表示。
我們欲找出場景S之中與圖樣P最匹配的部份。匹配程度的判定方法如下：我們在場景S中選取一個N x N的連續部份S1，然後計算S1和P之間的像素值總和差。我們把這個差值記作DS(S1, P)。假如DS(S1, P) 小於 DS(S2, P) ，則與S2相比，S1是一個較佳的匹配。

以下例子說明像素值總和差的計算方法。圖中左方的是一幅 3 x 3 的圖樣，右方是一幅場景中的一個 3 x 3 部份。

[image: image1]
它們的像素值總和差是：
| ( 198 + 30 + 199 + 37 + 33 + 39 + 35 + 38 + 200 )–( 195 + 36 + 200 + 35 + 38 + 33 + 31 + 34 + 200 ) | = 7

輸入

輸入的第一行包含兩個整數N和M。接下來的N行，每行有N個整數，代表圖樣P對應位置的像素值。隨後有M行，每行有M個整數，代表場景S對應位置的像素值。
輸出

輸出包含兩個整數R和C（以一個空白符分隔），表示場景S裏的最佳匹配部份的左上角位於場景S的第R橫行第C直行。若有多於一個部份符合最佳匹配的條件，則輸出R值最小的一個。若答案仍不唯一，則輸出所有R值最小的部份之中，C值最小的一個。
樣例輸入
3 6

198 30 199

37 33 39

35 38 200

203 202 200 200 200 200

200 200 200 200 200 200

200 195 36 200 200 200

200 35 38 33 200 200

200 31 34 200 200 200

200 200 200 200 200 200

樣例輸出
3 2
約束條件
對於所有測試數據，1 ≤ N ≤ 16，N M 1 000。像素值為不大於256的非負整數。

對於50%測試數據，N ≤ M ≤ 20。
題2
漩渦 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM2.EXE

輸入：
標準輸入

輸出：
標準輸出

最長運行時間：
1秒


科學家發現了一個非常特別的漩渦。眾所周知，一般漩渦是圓形的，而這個漩渦的特別之處在於它呈方形。科學家對這個漩渦感到興趣，並希望找出它的特性。在其中一項實驗裏，他們嘗試證實漩渦裏的水循方形流動。
為方便表示漩渦的不同位置，科學家發明了一套座標系統。簡單來說，他們把漩渦看作一個N x N的方格。左上角的格子座標為 (1, 1) ，右上角的格子座標為 (1, N) ，右下角的格子座標為 (N, N) ，如此類推。
科學家將一些沉重的障礙物拋進漩渦裏。然後他們在漩渦的左上角放置一個浮標。例如在下圖中，x代表障礙物，o代表沒有障礙物的漩渦範圍。
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根據理論，浮標的移動路徑應該是：
 (1, 1) ( (1, 2) ( … ( (1, N) ( (2, N) ( … ( (N, N) ( (N, N-1) ( … ( (N, 1) (
(N-1, 1) ( … ( (2, 1) ( (2, 2) ( … ( (2, N-1) ( (3, N-2) ( ……

例如在5 x 5的情況，浮標的移動路徑可以用下列數字代表：
	1
	2
	3
	4
	5

	16
	17
	18
	19
	6

	15
	24
	25
	20
	7

	14
	23
	22
	21
	8

	13
	12
	11
	10
	9


浮標在編號為1的格子被放下，然後經過2、3……如此類推。
你的任務是按照理論計算出最早被浮標擊中的障礙物，好讓科學家能夠拿它跟實驗結果作比較。
輸入
輸入的第一行有一個整數N，代表漩渦的長和寬。第二行有一個整數X，代表障礙物的數目。接下來有X行，每行有兩個整數，表示障礙物的座標。
輸出
輸出包含兩個整數（以一個空白符分隔），表示最早被浮標擊中的障礙物的座標。
樣本輸入
	5

2

3 3

4 2


樣本輸出
	4 2


約束條件

對於所有測試數據，1 ≤ X ≤ 1 000，1 N 1 000 000，且N為奇數。

對於50%測試數據，1 ≤ N < 1 000。
題3
自動換行 (100分)

	桯序名稱：
PROGRAM3.EXE

輸入：
標準輸入

輸出：
標準輸出

最長運行時間：
2秒


X先生是著名報章《大眼報》的編輯，每天撰寫和發佈許多文章。林小姐是X先生的秘書，負責協助X先生整理文章並進行排版。那些文章字數繁多，使排版成為一件令人畏懼的工作。

由此，絕大多數編輯和記者都會使用先進的電腦系統處理他們的文章，省回不少時間和人力。可是，X先生是一個差勁的電腦用家，所以他的文章格式也非常難看。身為X先生的秘書，林小姐只好面對著那些冗長的句子，對文章作大幅修改。以下是一個例子：
A trademark is a distinctive name, phrase, symbol, design,

or style used by a business 

to identify itself and its products

to consumers. If the business identified is a service rather than a

product, the

mark is sometimes called a service mark.

很明顯，這篇文章的格式有必要修改一下。假設輸出的最大寬度為65。 第一行的最後有很多空位，所以我們把第二行的「or」移到第一行的末端。但是我們不能把「style」也移到第一行，否則第一行的寬度會超出65這個上限。經整理後的文章如下：
A trademark is a distinctive name, phrase, symbol, design, or

style used by a business to identify itself and its products to

consumers. If the business identified is a service rather than a

product, the mark is sometimes called a service mark.

與X先生相比，林小姐是一個出色的電腦用家。她知道一個簡單的電腦程序可以幫助她完成這項工作。當然，林小姐有其他更重要的工作，所以她將這個任務交託給你。
定義
一個空格是 ASCII 編碼為 32 的字符。

一個字元是以下任意一項：

1. 一個小寫英文字母（即「a」至「z」），或

2. 一個大寫英文字母（即「A」至「Z」），或

3. 一個逗點（即「,」），或

4. 一個句點（即「.」）。

一個字是由一個空格或換行符 (end-of-line character) 分隔的非空字元串。

一行是以一個換行符結束的非空字串。一行裏的字元和空格數目總和小於256。一行的第一個字前沒有任何空格，最後一個字後也沒有任何空格。
輸入
輸入的第一行有兩個整數N和W。N代表隨後的行數，W代表輸出的最大寬度。接下來有N行，每行的內容是如上述定義的一行，且每字寬度不超過W。這N行是你需要處理的文章。

輸出
輸出為一連串的行，每行的寬度不超過W。修改後的文章須合乎題目所述的規則。

樣本輸入
6 70

A trademark is a distinctive name, phrase, symbol, design, or style used 

by a business to identify itself

and its products

to consumers. If the business identified is a service rather than a product,

the mark

is sometimes called a service mark.

樣本輸出
A trademark is a distinctive name, phrase, symbol, design, or style

used by a business to identify itself and its products to consumers.

If the business identified is a service rather than a product, the 

mark is sometimes called a service mark.

約束條件
對於所有測試數據，1 ≤ N ≤ 1 000，1 ≤ W < 256。

對於50%測試數據，1 ≤ N ≤ 50。
題4
競賽 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM4.EXE

輸入：
標準輸入

輸出：
標準輸出

最長運行時間：
1秒


兩隊學生，每隊N人，參與一項競賽。兩隊的名稱分別為A和B。競賽分為N個回答。在每個回合裏，A隊的一個學生與B隊的一個學生比拼，而每隊的每個學生必須參與恰好一個回合。我們知道每個學生的能力商數 (Ability Quotient, AQ)。在一個回合裏，A隊勝出當且僅當A隊派出的學生的AQ比B隊派出的學生高。假定已知B隊學生的出場次序，你的任務是決定A隊學生的出場次序，使得A隊在盡量多回合中勝出。
輸入
輸入的第一行有一個整數N。第二行包含 N 個整數，表示A隊各學生的AQ。第三行包含N個整數，表示B隊各學生的AQ及出賽的次序。第三行的第i個數代表B隊在第i回合中派出的學生的AQ。
輸出
輸出包含一個整數，表示A隊勝出回合數目的最大值。
樣例輸入
	3

110 130 120

135 115 125


樣例輸出
	2


說明

A隊可依次派出AQ為110、120、130的學生出賽，在第二和第三回合勝出。
約束條件

對於所有測試數據，1 ≤ N ≤ 5 000，AQ為不超過30 000的正整數。

對於50%測試數據，1 ≤ N ≤ 10。
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