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臺北市立建國中學 105 學年度高級中學資訊學科能力競賽模擬賽 

程式設計試題 
 
 
 准考證號碼： ____________ 

 姓名： ____________ 

 USB 號碼： ____________ 

 評分主機帳號： ____________ 

 

下表供自行記錄評分結果 

題目 
 

評分 

競技場 
Arena 

直線線段 
相交問題 

Intersection 

對稱之山 
Mountain 

土撥鼠 
Groundhog 

突變史萊姆 
Slime 

時間 
限制 3 秒 3 秒 5 秒 3 秒 3 秒 

一      

二      

三      

四      

五      

每題 
得分      

 

總分               / 500  
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臺北市立建國中學 105 學年度高級中學資訊學科能力競賽模擬賽 

注意事項 
 

1. 本競賽採電腦線上自動評分，程式必須依規定上傳至評分主機。請嚴格遵守每一題目

所規定之格式。若未遵守，該題將可以 0 分計算。 

2. 本模擬賽採取全面回饋機制，程式上傳至評分主機後，將自動編譯並進行測試。視等

待評分題數多寡，該題測試結果及該題得分數將可於短時間內得知。程式可重複上傳

及評分，但同一題兩次上傳之間必須間隔二分鐘以上。每題最終分數以該題所有單次

評分結果之最高分計算。 

3. 程式執行時，每組測試資料執行時間個別計時（以評分主機執行時間為準）。執行時間

限制如封面頁所示。程式執行超過執行時間視同未完成，該組測試資料得分將以 0 分

計算。每題可使用記憶體空間，除非題目另有規定，以 512MB 為限。 

4. 本次競賽程式送審時須上傳原始程式碼，輸出入皆以標準輸入、標準輸出進行。注意：

所有讀寫都在執行檔的工作目錄下進行，請勿自行增修輸出入檔的檔名或路徑，若因

此造成評分程式無法評分，該次評分結果將以 0 分計算。 

5. 本競賽每一題皆有不同難易度的測試資料，詳細配分及限制條件請詳各題題目說明。 

6. 本競賽題目無需使用超長整數 (long long) 變數，請勿使用 long long 宣告變數。若因

為使用該資料型態造成程式編譯或執行錯誤，導致評分程式無法正確評分，該次評分

結果將以 0 分計算。 

7. 請用主辦單位分配的隨身碟備份原始程式碼，若因任何原因而需更換電腦時，僅能將

隨身碟內程式複製至新電腦，或下載已上傳至評分主機的程式碼。 

  



 第 3 頁，共 11 頁 臺北市立建國中學 105 學年度高級中學資訊學科能力競賽模擬賽 

競技場 (Arena) 
 

問題描述 
  在遙遠的天龍國，有一場格鬥競技賽正如火如荼地進行中。然而時間剩不多了，尚未被

淘汰的參賽者卻還很多。為了加快比賽的進行，主辦方決定使用以下的形式進行接下來的比

賽。 

  一開始，先讓ܰ名選手站在台上排成一列。接著，主辦方會決定界於某兩名選手之間的

界線，並讓左右兩邊的選手對打，使得對於任何一個在左邊的選手ܣ以及在右邊的選手ܣ，ܤ
跟ܤ都恰交手過一次。對打結束後，由主辦方決定要淘汰掉左邊還是右邊的所有選手，再讓

所有未被淘汰的選手站回原位，繼續此流程，直至冠軍產生。如此一來，可以有多場比賽同

時進行，便可加快比賽流程。 

  然而加快比賽流程便意味著比賽的「精彩度」下降。為了彌補這個缺失，主辦方決定最

大化比賽精彩度的總和。對於兩個人 ܣ, ,若他們的實力值分別是ܽ，ܤ ܾ，那麼他們兩個對決

的精彩度便是ܽ × ܾ，也就是兩人實力值之積。 

  請你寫一個程式，計算所有比賽的精彩度總和最大可以是多少。 

 
輸入格式 
  第一行包含一個正整數ܰ，代表選手個數。第二行包含ܰ個整數ܽଵ, ܽଶ, ⋯ , ܽே，代表從左

至右選手的實力值大小。 
 
輸出格式 
  請輸出一行包含一個整數，代表精彩度總和的最大值。 
 
輸入範例 
4 
1 -2 3 5 

輸出範例 
11 

 
評分說明 
  本題共有五組測試資料。 
  第一組測試資料 ܰ ≤ 1000，ܽ௜ = 1，共 10 分。 
  第二組測試資料 ܰ ≤ 1000，0 ≤ ܽ௜ ≤ 30，共 10 分。 
  第三組測試資料 ܰ ≤ 10，|ܽ௜| ≤ 30，共 10 分。 
  第四組測試資料 ܰ ≤ 100，|ܽ௜| ≤ 30，共 20 分。 
  第五組測試資料 ܰ ≤ 1000，|ܽ௜| ≤ 30，共 50 分。 
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直線線段相交問題 (Intersection) 
 

問題描述 
  在直角坐標平面上有ܰ個相異格子點ܣଵ = ,ଵݔ) ,(ଵݕ ଶܣ = ,ଶݔ)  ,(ଶݕ ⋯ , ேܣ = ,ேݔ)  。(ேݕ
  請你寫一個程式，計算有多少組正整數四元組(ܽ, ܾ, ܿ, ݀)滿足ܽ, ܾ, ܿ, ݀ ≤ ܰ; ܽ < ܾ; ܿ < ݀
且直線線段對ܣ௔ܣ௕ശሬሬሬሬሬሬሬሬሬԦ, ௗതതതതതതത的內點。（一個線段的內點即是在線段內但不是端ܣ௖ܣௗതതതതതതത恰交於一個ܣ௖ܣ

點的點。） 
 
輸入格式 
  第一行有一個正整數ܰ，代表點數。接下來ܰ行中，每一行都有兩個整數ݔ௜, ௜ܣ ௜，代表ݕ = ,௜ݔ)  。(௜ݕ
 
輸出格式 
  請輸出一行包含一個整數，代表滿足題意的正整數四元組個數。 
 
輸入範例 1 
5  
0 0  
1 1  
-1 -1  
-1 2  
2 1 

輸出範例 1 
11 

輸入範例 2 
6 
0 0 
0 1 
1 0 
1 1 
2 2 
-2 2 

輸出範例 2 
33 

 
評分說明 
  本題共有三組測試資料。 
  第一組測試資料 ܰ ≤ 10，| ௜ܺ|, | ௜ܻ| ≤ 10000，共 10 分。 
  第二組測試資料 ܰ ≤ 100，| ௜ܺ|, | ௜ܻ| ≤ 10000，共 30 分。 
  第三組測試資料 ܰ ≤ 350，| ௜ܺ|, | ௜ܻ| ≤ 10000，共 60 分。 
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對稱之山 (Mountain) 
 

問題描述 
  威爾森．喬治（Wilson George，以下簡稱「喬治」）喜歡觀察天然地形，也對各種地形

有深刻的了解。 
  喬治對「對稱」有特殊的喜好，也因此他想要找出一個區域中哪裡有對稱的地形。但是

三維的地形實在是太複雜了，這問題一直困擾著他。有一天他靈機一動：既然三維太複雜，

為甚麼不先縮減成兩維呢？ 
  於是他開始新的觀測計畫。他從一個起點出發直線前進，把起始點設為0公分，之後每

走一公分就測一次海拔高度ܪ௜，單位是公分（喬治是個追求精確的人）。測量完成之後，他

把地形圖畫出來，由於不想要太麻煩，他將相鄰的測量點之間都用直線連接。（例如，若測

量的結果是7, 3, 4, 8, 8, 4, 2，畫出來如圖一。） 
 

 
圖一 

 
  他想要在這張圖上找到最長的左右對稱區域。可是他遇上了一個麻煩：他測量太多點，

以至於畫出來的圖太長了。 
  請你寫一個程式，幫助喬治找出這張圖上最長的左右對稱區域在原地形上有幾公分長。

（如圖一中最長的對稱區域是[3,6]，故答案為3公分。） 
 
輸入格式 
  第一行有一個正整數 ，ܰ代表喬治測量了幾個海拔高度。第二行有ܰ個整數ܪଵ, ,ଶܪ ⋯ , ，ேܪ
代表每個測量點的海拔高度。 
 
輸出格式 
  請輸出一行包含一個整數，代表最長的左右對稱區域在原地形上的公分數。 
 

輸入範例 1 
7  
7 3 4 8 8 4 2 

輸出範例 1 
3 

輸入範例 2 
6  
1 2 3 4 5 4 

輸出範例 2 
2 
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評分說明 
  本題共有四組測試資料。 
  第一組測試資料 ܰ ≤ |௜ܪ|，1000 ≤ 30，共 20 分。 
  第二組測試資料 ܰ ≤ |௜ܪ|，10000 ≤ 300，共 20 分。 
  第三組測試資料 ܰ ≤ |௜ܪ|，100000 ≤ 3000，共 30 分。 
  第四組測試資料 ܰ ≤ |௜ܪ|，10000000 ≤ 30000，共 30 分。 
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土撥鼠 (Groundhog) 
 

問題描述 
  土撥鼠（Groundhog）是一種屬於齧齒目松鼠科的動物。其前爪十分有力，擅長挖洞。 
  某日，天龍國的科學家偶然觀察到，當地的土撥鼠似乎具比其他地區的土撥鼠擁有更高

程度的智慧。經過一系列的研究之後，發現當地的土撥鼠懂得挖出適合自己居住的巢穴，並

能在地底下挖出錯綜複雜的地道，大小足以供土撥鼠雙向通行。牠們也擁有極精確的定向能

力，能夠從一個巢穴精準地挖地道到另一個巢穴，且不會和現有的地道有任何衝突。 
  這群科學家馬上意識到這是一個非同小可的發現。為了做更進一步的研究，他們選定了

一塊適合土撥鼠居住的土地，先挖好ܰ個人工巢穴，編號為0到ܰ − 1，再將一些土撥鼠放到

這些巢穴裡面。剛開始沒有任何地道，但可以預期的是，土撥鼠會開始在巢穴之間挖出地洞

（不會挖出新巢穴，因為數量足夠）。 
  但是科學家們遇到了兩個大問題。第一，他們挖的人工巢穴太多，以至於當土撥鼠挖出

大量地道時，沒有辦法監視土撥鼠的動向；第二，由於土撥鼠剛到新的環境，挖出的地道品

質會下降，而時常有地道崩塌的情形發生。 
  於是，他們決定不監視所有的土撥鼠，而是挑選部分的土撥鼠巢穴，並只觀察這些巢穴

中土撥鼠的動向。但如果監視過程中常有土撥鼠進出監視範圍，會導致許多麻煩。因此，科

學家們希望任何挑選的巢穴都不能存在通往沒挑選到的巢穴的地道，或用他們的術語，稱為

一個「好的監視方法」。 
  為了應付各種狀況，他們希望能隨時詢問監視某些巢穴是不是一個好的監視方法。當然，

科學家們會密切監視每個新挖出來的地道和崩塌的地道。 
  要注意的是，土撥鼠可能會在同兩個巢穴之間挖出很多條地道。 
  請你寫一個程式，幫助科學家們回答這些詢問。 
 
輸入格式 
  輸入的第一行有兩個正整數ܰ, 、分別代表人工巢穴數量和事件總量（包含挖出地道，ܯ

地道崩塌與科學家的詢問）。接下來的ܯ行，每行代表一個事件。每一行的第一個數，如果

是0，接著有兩個整數ܽ, （ܾ0 ≤ ܽ, ܾ < ܰ），代表土撥鼠挖出了一條編號ܽ, ܾ巢穴之間的地道；

如果是1，接著有兩個整數ܿ, （݀0 ≤ ܿ, ݀ < ܰ），代表其中一條編號ܽ, ܾ巢穴之間的地道崩塌；

如果是2，接著有一個整數ܭ）ܭ < ܰ），再接著有ܭ個整數ܣଵ, ,ଶܣ ⋯ , ௄，代表科學家詢問若ܣ

監視這ܭ個巢穴是不是一個好的監視方法。 
 
輸出格式 
  對於每個詢問，如果是一個好的監視方法，請輸出一行1，否則輸出一行0。 
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輸入範例 
6 10  
0 2 4  
0 2 4  
1 2 4  
2 1 1  
2 2 2 4  
0 0 1 
2 3 2 1 0  
2 5 2 4 1 0 3 

輸出範例 
1 
1 
0 
1 

 
評分說明 
  本題共有四組測試資料。以下以ܵ代表所有詢問中ܭ的總和。 
  第一組測試資料 ܰ ≤ ,ܯ，100 ܵ ≤ 100，共 10 分。 
  第二組測試資料 ܰ ≤ ,ܯ，1000 ܵ ≤ 10000，共 20 分。 
  第三組測試資料 ܰ ≤ ,ܯ，100000 ܵ ≤ 1000000，且地道不會崩塌，共 20 分。 
  第四組測試資料 ܰ ≤ ,ܯ，100000 ܵ ≤ 1000000，共 50 分。 
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突變史萊姆 (Slime) 
 

問題描述 
  在某知名線上遊戲中，有個魔物名叫「史萊姆」（Slime）。這個魔物可能原本很弱，但

在交戰的過程中發生突變而變強；也有可能本來很強，但經過一番苦戰後突變成超弱的史萊

姆，於是掉落的物品與苦戰所花的心血完全不成比例。這些都在遊戲管理員的掌控之中。 
  事實上，遊戲管理員手上有個道具叫「史萊姆雷射光」。對於某個強度為一正整數ܯ的

史萊姆，遊戲管理員可以把史萊姆雷射照射在它身上，使它突變，並且強度會加上或扣去ܦ，

其中ܦ是ܯ的任意一個正因數。然而過程中，史萊姆的強度不能低於1（否則就會直接變成戰

利物品掉落），也不能超過一個上限ܰ（否則會過於強大而不能被擊敗）。 
  現在有ܳ個玩家分別和ܳ隻史萊姆相遇。遊戲管理員已經規劃好讓第݅個玩家看到一隻強

度為ܽ௜的史萊姆，且最終被擊敗之際讓他變成強度為ܾ௜的史萊姆。然而遊戲管理員還希望讓

玩家感受到的驚喜感最大，也就是說要最大化史萊姆每次突變的強度變化中的最小值（換言

之，遊戲管理員對這隻史萊姆所操作的D的最小值要愈大愈好）。 
  對於這ܳ隻史萊姆，請你計算它每次突變的強度變化中的最小值最大可以是多少。 
 
輸入格式 
  第一行有兩個正整數ܰ, ܳ，分別代表史萊姆的強度上限以及資料對個數。 
接下來的ܳ行中，每行都含有兩個相異正整數ܽ௜, ܾ௜（1 ≤ ܽ௜, ܾ௜ ≤ ܰ），分別代表第݅個玩家遇

到的史萊姆的初始強度和被擊敗前的強度。 
 
輸出格式 
  對於每一個玩家，輸出一行包含一個整數，代表史萊姆每次突變的強度變化中的最小值

最大可以是多少。 
 
輸入範例 1 
5 3  
1 5  
4 2 

輸出範例 1 
1  
2 

輸入範例 2 
6 4 
3 4 
4 5 
5 6 

輸出範例 2 
2  
1 
1 

 
評分說明 
  本題共有五組測試資料。 
  第一組測試資料 ܰ, ܳ ≤ 10，共 10 分。 
  第二組測試資料 ܰ, ܳ ≤ 100，共 10 分。 
  第三組測試資料 ܰ, ܳ ≤ 1000，共 10 分。 
  第四組測試資料 ܰ, ܳ ≤ 10000，共 35 分。 
  第五組測試資料 ܰ, ܳ ≤ 100000，共 35 分。 


