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前言

“听说你最近在写一本关于算法竞赛入门的书？
”朋友问我。
“是的。
”我微笑道。
“这是怎样的一本书呢？
”朋友很好奇。
“C语言、算法和题解。
”我回答。
“什么？
几样东西混着吗？
”朋友很吃惊。
“对。
”我笑了，“这是我思考许久后做出的决定。
”大学之前的我12年前，当我翻开Sam A.Abolrous所著《C语言三日通》的第一页时，我不会想到自己
会有机会编写一本讲解C语言的书籍。
当时，我真的只花了3天就学完了这本书，并且自信满满：“我学会C语言啦！
我要用它写出各种有趣、有用的程序！
”但渐渐地，我认识到了：虽然浅显易懂，但书中的内容只是语言入门，离实际应用还有较大差距，
就好比小学生学会造句以后还要下很大功夫才能写出像样的作文。
第二本对我影响很大的书是Sun公司的Peter van der Linden（PvdL）所著的《C程序设计奥秘》。
作者称该书应该是每一个程序员“在C语言方面的第二本书”，因为“书中绝大部分内容、技巧和技
术在其他任何书中都找不到”。
原先我只是把自己当成是程序员，但在阅读的过程中，我开始渐渐了解到硬件设计者、编译程序开发
者、操作系统编写者和标准制定者是怎么想的。
继续的阅读增强了我的领悟：要学好C语言，绝非熟悉语法和语义这么简单。
后来，我自学了数据结构，懂得了编程处理数据的基本原则和方法，然后又学习了8086汇编语言，甚
至曾没日没夜地用SoftICE调试《仙剑奇侠传》，并把学到的技巧运用到自己开发的游戏引擎中。
再后来，我通过《电脑爱好者》杂志上的一则不起眼的广告了解到了全国信息学奥林匹克联赛（当时
称为分区联赛，NOIP是后来的称谓）。
“学了这么久编程，要不参加个比赛试试？
”想到这里，我拉着学校里另外一个自学编程的同学，找老师带我们参加了1997年的联赛——在这之
前，学校并不知道有这个比赛。
凭借自己的数学功底和对计算机的认识，我在初赛（笔试）中获得全市第二的成绩，进入了复赛（上
机）。
可我的上机编程比赛的结果是“惨烈”的：第一题有一个测试点超过了整数的表示范围；第二题看漏
了一个条件，一分都没得；第三题使用了穷举法，全部超时。
考完之后我原以为能得满分的，结果却只得了100分中的20多分，名落孙山。
痛定思痛，我开始反思这个比赛。
一个偶然的机会，我拿到了一本联赛培训教材。
书上说，比赛的核心是算法（Algorithm），并且推荐使用Pascal语言，因为它适合描述算法。
我从别人那里复制来了Turbo Pascal 7.0（那时网络并不发达），开始研究起来。
由于先学的是C语言，所以我刚开始学习Pascal时感到有些不习惯：赋值不是“=”而是“:=”，简洁
的花括号变成了累赘的begin和end，if之后要加个then，而且和else之间不允许写分号⋯⋯但很快我就发
现，这些都不是本质问题。
在编写竞赛题的程序时，我并不会用到太多的高级语法。
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Pascal的语法虽然稍微啰嗦一点，但总体来说是很清晰的。
就这样，我只花了不到一天时间就把语法习惯从C转到了Pascal，剩下的知识就是在不断编程中慢慢地
学习和熟练——学习C语言的过程是痛苦的，但收益也是巨大的，“轻松转到Pascal”只是其中一个小
小的例子。
我学习计算机，从一开始就不是为了参加竞赛，因此，在编写算法程序之余，我几乎总是使用熟悉
的C语言，有时还会用点汇编，并没有觉得有何不妥。
随着编写应用程序的经验逐渐丰富，我开始庆幸自己先学的是C语言——在我购买的各类技术书籍中
，几乎全部使用的是C语言而不是Pascal语言，尽管偶尔有用Delphi的文章，但这种语言似乎除了构建
漂亮的界面比较方便之外，并没有太多的“技术含量”。
我始终保持着对C语言的熟悉，而事实证明这对我的职业生涯发挥了巨大的作用。
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内容概要

　　《算法竞赛入门经典》是一本算法竞赛的入门教材，把C/C++语言、算法和解题有机地结合在了
一起，淡化理论，注重学习方法和实践技巧。
全书内容分为11章，包括程序设计入门、循环结构程序设计、数组和字符串、函数和递归、基础题目
选解、数据结构基础、暴力求解法、高效算法设计、动态规划初步、数学概念与方法、图论模型与算
法，覆盖了算法竞赛入门所需的主要知识点，并附有大量习题。
书中的代码规范、简洁、易懂，不仅能帮助读者理解算法原理，还能教会读者很多实用的编程技巧。
另外，书中包含的各种开发、测试和调试技巧也是在传统的语言、算法类书籍中难以见到的。
　　《算法竞赛入门经典》可作为全国青少年信息学奥林匹克联赛（NOIP）的复赛教材及ACM国际
大学。
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作者简介

刘汝佳，1982年12月生，高中毕业于重庆市外国语学校。
2000年3月获得NO12000全国青少年信息学奥林匹克竞赛一等奖第四名，进入国家集训队，并因此保送
到清华大学计算机科学与技术系。
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系列比赛命题十余道。
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2004年至今共为ACM／ICPC亚洲赛区命题二十余道，担任6次裁判和2次命题总监，并应邀参加IOI
和ACM／lCPC相关国际研讨会，发表论文两篇。
2004年初作为第一作者出版专著《算法艺术与信息学竞赛》，2009年出版译著《编程挑战》。
多年来在全国二十余个城市进行中学生竞赛培训工作，为北京、上海、吉隆坡等地的著名高校授课与
宣讲，并多次与TopCodet、百度和网易有道等知名企业合作举办比赛，让更多的IT人才获得展示自我
的平台。
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章节摘录

插图：本章介绍一些常见的图论模型和算法，包括最小生成树、单源最短路、每对结点的最短路、最
大流、最小费用最大流等。
限于篇幅，很多算法都没有给出完整的正确性证明（很容易在其他参考资料中找到相关内容），但给
出了简单、易懂的完整代码，方便读者参考。
在第6章中，我们第一次接触到二叉树；后来，又接触到了其他树状结构，如解答树、BFS树。
本节将继续讨论“树”这一话题。
有，？
个顶点的树具有以下3个特点：连通、不含圈、恰好包含n-1条边。
有意思的是，具备上述3个特点中的任意两个，就可以推导出第3个，有兴趣的读者不妨试着证明一下
。
1 1．1．1无根树转有根树输入一个，z个结点的无根树的各条边，并指定一个根结点，要求把该树转
化为有根树，输出各个结点的父亲编号。
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编辑推荐

《算法竞赛入门经典》分为三部分：语言篇、算法篇和竞赛篇。
首先以实践导向的方式讲解了C／C++的基本语法，然后介绍了算法和数据结构的基础知识，最后是
动态规划、数学和图论三大专题。
全书短小精悍，但内容全面，既可作为教材，又方便自学。
算法在计算机科学乃至于整个科学界的作用日益明显。
它们不仅具有重要的理论意义，而且解决了生产生活中的很多实际问题。
程序设计竞赛就是这样一类以算法为核心但是偏重实用性的比赛。
随着各类比赛规模的逐渐扩大，程序设计竞赛在各高校、IT公司和其他社会各界中越来越受到认可和
重视。
很多研究工作者和从事IT行业的人尽管不参加这类竞赛，但也希望具有这方面的能力，受到这方面的
专业训练。
本丛书的前身是5年前的同名图书《算法艺术与信息学竞赛》。
5年来，更多的人加入到参赛、命题和组织的队伍中来，各类竞赛的参赛和命题水平也有了长足的进
步。
作者深知当年的经典之作开始显得题目陈旧，知识的广度和深度也无法达到当今高水平比赛的要求了
。
因此，将原书的内容扩充、完善后分成三本，以丛书的形式依次展现给读者。
这三本书循序渐进，从零语言基础开始讲起，直到超越竞赛本身，真正把算法当成“艺术”。
适合语言零基础的初学者涵盖算法竞赛的主要知识点大量经验教训与比赛技巧简洁、清晰、高效的示
例代码丰富的辅助教学资源与配套习题
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