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				主辦機構:

					香港教育署

					香港電腦教育學會

					香港電腦學會



�1.	鑽石圖案 (20 分)



	程序名稱:		PROGRAM1.EXE

	輸入文件:		SAMPLE1.DAT



	我們可以用字符代替直線來繪劃鑽石圖案，下圖便是以字符"X"繪劃，邊長為3個X的鑽石圖案的例子。



                               X

                              X X

                             X   X

                              X X

                               X



	你需編寫一程序，用多個字符在屏幕上繪劃多個鑽石圖案，這些用以繪劃鑽石圖案的字符存儲在一個名為SAMPLE1.DAT的文本文件中。你的程序應從鍵盤接受輸入文件名稱，然後從這文件讀入輸入數據。每一個字符將用以繪劃一個鑽石圖形。用第一個字符砌出位於最內，邊長為三個字符的鑽石圖形；其後每一個字符(若有的話)砌出一個鑽石圖形；其邊長比前一個鑽石圖形多兩個字符。



	輸入數據

	輸入文件SAMPLE1.DAT衹有一行文本，其中有N個(1 �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� N �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� 5)字符。你可假設輸入數據是任何可列印的字符。



	輸入輸出舉例

	

SAMPLE1.DAT��AC��

	下列是這程序的輸出樣本。在輸出樣本中，所有問號後的信息由用戶經鍵盤輸入，並餘的則由程序輸出。



Data file? SAMPLE1.DAT



     C

    C C

  C A C

 C A A C

C A   A C

 C A A C

  C A C

   C C

    C



2.	影印 (20 分)



	程序名稱:		PROGRAM2.EXE

	輸入文件:		SAMPLE2.DAT



	某學校有一部供學生使用的影印機。為減少現金找續，每一學生需每月繳付影印費用。學生的姓名及影印頁數將記錄在這部影印機內並加到一個數據文件中。



	在每個月的月尾，這些數據會加以處理，以計算每位曾使用這項服務的學生應付的款項。影印費用為每張二角。



	編程協助這學校計算學生的影印收費。程序應從鍵盤接受輸入文件名稱，然後從這文件讀入輸入數據。程序的輸出應包括學生姓名及他們應付的款項；並與下列輸出樣本所示的格式相同，你應注意所印出的學生姓名須按英文字母升序排列。



	輸入數據

	輸入文件SAMPLE2.DAT，文件中第一行為記錄的數目N(1 �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� N �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� 200)，隨後N行文本中每一行均有17個字符，每一行首15個字符為學生的姓名(大寫)，隨後兩個字符則為影印的頁數。你應注意在一位數數字前有一空白字鍵。



	輸入輸出舉例

	

SAMPLE2.DAT��4��CHAN A B      20��MA X Y        13��CHAN A B      38��HO C D         7��

	下列是這程序的輸出樣本。在輸出樣本中，所有問號後的信息由用戶經鍵盤輸入，並餘的則由程序輸出。



Data file? SAMPLE2.DAT



STUDENT          AMOUNT

-----------------------

CHAN A B          11.60

HO C D             1.40

MA X Y             2.60







3.	近似值 (40 分)



	程序名稱:		PROGRAM3.EXE

	輸入文件:		SAMPLE3.DAT



	編程顯示一個實數N準確至S位有效數字的近似值。程序須從鍵盤接受輸入文件名稱，然後從這文件讀入輸入數據 (即N及S)，並把所產生的近似值按下列輸出樣本所示格式在屏幕輸出。



	輸入數據

	輸入文件SAMPLE3.DAT由兩行文字組成，第一行為一個將要計算近似值的實數N，，你可假設這實數除不會以科學記數法
表示外，它
可
用
任何有效的實數表示方式
表示
。N
為
最多有30位數字
的
數
目
。第二行為一個整數S(1 �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� S �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� 30)，為近似計算的有效數字數目。



	輸入輸出舉例

	

SAMPLE3.DAT��1234567��4��

	下列是這程序的輸出樣本。在輸出樣本中，所有問號後的信息由用戶經鍵盤輸入，並餘的則由程序輸出。



Data file? SAMPLE3.DAT



Approximated value = 1235000





4.	路徑乘積 (60 分)



	程序名稱:		PROGRAM4.EXE

	輸入文件:		SAMPLE4.DAT



	一組N個非負整數可排成R列及C欄的長方形(
其
中
R=NxC)，下圖顯示六個整數排成兩列及三欄的長方形。



1�3�5��2�4�6��

	我們可繪劃一路徑從這長方形的左上角(列1欄1)，經過一些數字，到達長方形的右下角(列R欄C) 為終點。一條有效的路徑必須從左上角開始，一步一步向右或向下，到達右下角為終點。其他路徑均為無效。一條有效路徑的�路徑乘積�是由沿途所經的各數字的乘積計算而成。



	編程找出(i)最小的路徑乘積；(ii)最大的路徑乘積。你的程序應從鍵盤接受輸入文件名稱，然後從這文件讀入輸入數據，程序的輸出應按下列輸出樣本所示的格式在屏幕輸出。



	輸入數據

輸入文件SAMPLE4.DAT有R+1行文本(
其
中
0 �symbol 163 \f "Symbol" \s 12��R �symbol 163 \f "Symbol" \s 12�� 20)，輸入文件的第一行有兩個整數R及C(
其
中
0 < C < 20)，中間有一空白符隔開，隨後R行的每一行均有C個非負整數，每一個這些整數均不超過10，並各以一個空白符隔開。這R行整數代表了一個由非負整數排成的R x C的長方形。



	輸入輸出舉例

	

SAMPLE4.DAT��2 3��1 3 5��2 4 6��

	下列是這程序的輸出樣本。在輸出樣本中，所有問號後的信息由用戶經鍵盤輸入，並餘的則由程序輸出。



Data file? SAMPLE4.DAT



Smallest = 48

Greatest = 90







5.	尋寶 (60 分)



	程序名稱:		PROGRAM5.EXE

	輸入文件:		SAMPLE5.DAT



	一些有金幣和珠寶的寶藏，藏在一個地下洞穴內，某人得知寶藏的位置並繪劃出一個
尋
寶圖。尋寶圖呈長方形並劃分成多個方格，尋寶圖
有R列及C欄。每一個方格的位置可以用一對數字(r, c)表示，例如地圖左上角的方格便是(1, 1)。任何一個方格可以是：



牆壁

自由方格(可自由出入)

入口

被怪獸佔據的方格

寶藏



	洞穴的出口是地圖四邊任何自由方格。基於新鮮空氣不足，你需編程找出由出發點出發，經過所有藏寶地點，然後扺達此洞穴其中一個出口的最短路徑。此路徑不可以經過任何牆壁或為怪獸佔據的方格。



	在屏幕顯示(i)這路徑的長度(即構成這路徑的方格數目)及(ii)
各方格的位置。若
有
多
過一條最短路徑，則衹需顯示其中一條。若沒有符合要求的路徑，則在屏幕顯示"No solution"。程序應從鍵盤接受輸入文件名稱，然後從這文件讀入輸入數據。屏幕輸出應按照下列輸出樣本所示的格式。



	輸入數據

輸入文件SAMPLE5.DAT有R+1行文本(
其
中
1 < R < 11)，第一行為兩個整數R及C(
其
中
1 < C < 11)，兩數間以一個空白符分隔。隨後R行的每一行均有C個符號。這R行的符號表示了一個R x C的長方形的藏寶地圖。



以下為各種可能的符號：

		1:	牆壁

		0:	自由方格

		S:	入口(每一洞穴衹有一個入口)

		M:	被怪獸佔據的方格

		T:	藏寶地點(每一地圖最多衹有兩個"T"符號)

�	輸入輸出舉例

	

SAMPLE5.DAT��6 10��1101001110��1101011010��11S0001001��11M1011101��10T0000001��1101111100��

	下列是這程序的輸出樣本。在輸出樣本中，所有問號後的信息由用戶經鍵盤輸入，並餘的則由程序輸出。



Data file? SAMPLE5.DAT



The length of the shortest path is 8. 

The path is :

(3,3),(3,4),(3,5),(4,5),(5,5),(5,4),(5,3),(6,3)exit
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