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題目：成績指標 
 

問題描述 

一次考試中，於所有及格學生中獲取最低分數者最為幸運，反之，於所有不及格同學

中，獲取最高分數者，可以說是最為不幸，而此二種分數，可以視為成績指標。 

 

請你設計一支程式，讀入全班成績（人數不固定），請對所有分數進行排序，並分別

找出不及格中最高分數，以及及格中最低分數。 

 

當找不到最低及格分數，表示對於本次考試而言，這是一個不幸之班級，此時請你印

出：「worst case」；反之，當找不到最高不及格分數時，請你印出「best case」。 

註：假設及格分數為 60，每筆測資皆為 0~100 間整數，且筆數未定。 

 

輸入格式 

第一行輸入學生人數，第二行為各學生分數（0~100 間），分數與分數之間以一個空

白間格。每一筆測資的學生人數為 1~20 的整數。 

 

輸出格式 

每筆測資輸出三行。 

第一行由小而大印出所有成績，兩數字之間以一個空白間格，最後一個數字後無空白； 

第二行印出最高不及格分數，如果全數及格時，於此行印出 best case； 

第三行印出最低及格分數，當全數不及格時，於此行印出 worst case。 

 

範例一：輸入 

10 

0 11 22 33 55 66 77 99 88 44 

 

範例一：正確輸出 

0 11 22 33 44 55 66 77 88 99 

55 

66 

 

（說明）不及格分數最高為 55，及格分數最低為 66。 

 

範例二：輸入 

1 

13 

 

範例二：正確輸出 

13 

13 

worst case 

 

（說明）由於找不到最低及格分，因此第三行須印出「worst case」。 
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範例三：輸入 

2 

73 65 

 

範例三：正確輸出 

65 73 

best case 

65 

 

（說明）由於找不到不及格分，因此第二行須印出「best case」。 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限（time limit）均為 2 秒，依

正確通過測資筆數給分。 
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題目：三角形辨別 
 

問題描述 

三角形除了是最基本的多邊形外，亦可進一步細分為鈍角三角形、直角三角形及銳

角三角形。若給定三個線段的長度，透過下列公式的運算，即可得知此三線段能否

構成三角形，亦可判斷是直角、銳攪和鈍角三角形。 

 

提示：若a、b、c為三個線段的邊長，且c為最大值，則 

    若 a + b  ≦  c                ，三線段無法構成三角形 

若 a × a + b × b  <  c × c     ，三線段構成鈍角三角形(Obtuse triangle) 

 若 a × a + b × b  =  c × c     ，三線段構成直角三角形(Right triangle) 

 若 a × a + b × b  >  c × c     ，三線段構成銳角三角形(Acute triangle) 

 

請設計程式以讀入三個線段的長度判斷並輸出此三線段可否構成三角形？若可，判斷

並輸出其所屬三角形類型。 

 

輸入格式 

 輸入僅一行包含三正整數，三正整數皆小於30,001，兩數之間有一空白。 

 

輸出格式 

輸出共有兩行，第一行由小而大印出此三正整數，兩數字之間以一個空白間格，最

後一個數字後不應有空白；第二行輸出三角形的類型： 

若無法構成三角形時輸出「No」； 

若構成鈍角三角形時輸出「Obtuse」； 

若直角三角形時輸出「Right」； 

若銳角三角形時輸出「Acute」。 

 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。 

 

範例一：輸入 

3 4 5 

 

範例一：正確輸出 

3 4 5 

Right 

 

（說明）a×a + b×b = c×c  

成立時為直角三角形。 

 

範例二：輸入 

101 100 99 

 

範例二：正確輸出 

99 100 101 

Acute 

 

（說明）邊長排序由小到

大輸出，a×a + b×b > c×c  

成立時為銳角三角形。 

 

範例三：輸入 

10 100 10 

 

範例三：正確輸出 

10 10 100 

No 

 

（說明）由於無法構成三

角形，因此第二行須印出

「No」。 
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題目：秘密差 
 

問題描述 

將一個十進位正整數的奇數位數的和稱為 A，偶數位數的和稱為 B，則 A 與 B 的絕

對差值|A－B|稱為這個正整數的秘密差。 

例如：263541 的奇數位數的和 A = 6+5+1 = 12，偶數位數的和 B = 2+3+4 = 9，所以

263541 的秘密差是|12－9|= 3。 

給定一個十進位正整數 X，請找出 X 的秘密差。 

 

輸入格式 

輸入為一行含有一個十進位表示法的正整數 X，之後是一個換行字元。 

 

輸出格式 

請輸出 X 的秘密差 Y(以十進位表示法輸出)，以換行字元結尾。 

 

範例一：輸入 

263541 

 

範例一：正確輸出 

3 

 

（說明）263541 的 A = 6+5+1 = 12，B = 2+3+4 = 9，|A－B|= |12－9|= 3。 

 

範例二：輸入 

131 

 

範例二：正確輸出 

1 

 

（說明）131 的 A = 1+1 = 2，B = 3，|A－B|= |2－3|= 1。 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分：X 一定恰好四位數。 

第 2 子題組 30 分：X 的位數不超過 9。 

第 3 子題組 50 分：X 的位數不超過 1000。 
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題目：邏輯運算子 

問題描述 

小蘇最近在學三種邏輯運算子 AND、OR和 XOR。這三種運算子都是二元運算子，也

就是說在運算時需要兩個運算元，例如 a AND b。對於整數 a 與 b，以下三個二元運算子

的運算結果定義如下列三個表格： 

 

舉例來說： 

(1) 0 AND 0 的結果為 0，0 OR 0 以及 0 XOR 0 的結果也為 0。 

(2) 0 AND 3 的結果為 0，0 OR 3 以及 0 XOR 3 的結果則為 1。 

(3) 4 AND 9 的結果為 1，4 OR 9 的結果也為 1，但 4 XOR 9 的結果為 0。 

 

請撰寫一個程式，讀入 a、b 以及邏輯運算的結果，輸出可能的邏輯運算為何。 

 

輸入格式 

輸入只有一行，共三個整數值，整數間以一個空白隔開。第一個整數代表 a，第二個

整數代表 b，這兩數均為非負的整數。第三個整數代表邏輯運算的結果，只會是 0 或 1。 

 

輸出格式 

輸出可能得到指定結果的運算，若有多個，輸出順序為 AND、OR、XOR，每個可能

的運算單獨輸出一行，每行結尾皆有換行。若不可能得到指定結果，輸出 IMPOSSIBLE。

（注意輸出時所有英文字母均為大寫字母。） 

 

範例一：輸入 

0 0 0 

 

範例一：正確輸出 

AND 

OR 

XOR 

範例二：輸入 

1 1 1 

 

範例二：正確輸出 

AND 

OR 

 

 

範例三：輸入 

3 0 1 

 

範例三：正確輸出 

OR 

XOR 

 

範例四：輸入 

0 0 1 

 

範例四：正確輸出 

IMPOSSIBLE 

 

 

  

a AND b  a OR b  a XOR b 
 b 為 0 b不為 0   b 為 0 b不為 0   b 為 0 b不為 0 

a 為 0 0 0 a 為 0 0 1 a 為 0 0 1 

a 不為 0 0 1 a 不為 0 1 1 a 不為 0 1 0 
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 80 分，a 和 b 的值只會是 0 或 1。 

第 2 子題組 20 分，0 ≤ a, b < 10,000。 
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題目：矩陣轉換 
 

問題描述 

矩陣是將一群元素整齊的排列成一個矩形，在矩陣中的橫排稱為列 (row)，直排稱

為行 (column)，其中以 Xij 來表示矩陣 X 中的第 i 列第 j 行的元素。如圖一中，

X32 = 6。 

 

我們可以對矩陣定義兩種操作如下： 

翻轉：即第一列與最後一列交換、第二列與倒數第二列交換、…依此類推。 

旋轉：將矩陣以順時針方向轉 90 度。 

 

例如：矩陣 X 翻轉後可得到 Y，將矩陣 Y 再旋轉後可得到 Z。 

 

X Y Z    

1 4  3 6  1 2 3 

2 5  2 5  4 5 6 

3 6  1 4     

圖一 

 

一個矩陣 A 可以經過一連串的旋轉與翻轉操作後，轉換成新矩陣 B。如圖二中，A 

經過翻轉與兩次旋轉後，可以得到 B。給定矩陣 B 和一連串的操作，請算出原始的

矩陣 A。 

 

翻轉 旋轉 旋轉 

A → → → B  

1 1  2 1  1 1 2  1 1 

1 3  1 3  1 3 1  3 1 

2 1  1 1      1 2 

圖二 

 

輸入格式 

第一行有三個介於 1 與 10 之間的正整數 R, C, M。接下來有 R 行(line)是矩陣 B 的

內容，每一行(line)都包含 C 個正整數，其中的第 i 行第 j 個數字代表矩陣 Bij 的

值。在矩陣內容後的一行有 M 個整數，表示對矩陣 A 進行的操作。第 k 個整數 mk 

代表第 k 個操作，如果 mk = 0 則代表旋轉，mk = 1 代表翻轉。同一行的數字之間都

是以一個空白間格，且矩陣內容為 0~9 的整數。 
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輸出格式 

輸出包含兩個部分。第一個部分有一行，包含兩個正整數 R' 和 C'，以一個空白隔開，

分別代表矩陣 A 的列數和行數。接下來有 R' 行，每一行都包含 C' 個正整數，且每

一行的整數之間以一個空白隔開，其中第 i 行的第 j 個數字代表矩陣 Aij 的值。每

一行的最後一個數字後並無空白。 

 

範例一：輸入 

3 2 3 

1 1 

3 1 

1 2 

1 0 0 

 

範例一：正確輸出 

3 2 

1 1 

1 3 

2 1 

 

（說明） 

如圖二所示 

範例二：輸入 

3 2 2 

3 3 

2 1 

1 2 

0 1 

 

範例二：正確輸出 

2 3 

2 1 3 

1 2 3 

 

（說明） 

 旋轉 翻轉 
 → → 

    1 2  3 3 

2 1 3  2 1  2 1 

1 2 3  3 3  1 2 
 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 2 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 30 分，其每個操作都是翻轉。 

第 2 子題組 70 分，操作有翻轉也有旋轉。 
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題目：最大和 
 

問題描述 

給定 N 群數字，每群都恰有 M 個正整數。若從每群數字中各選擇一個數字(假設第 i

群所選出數字為 ti)，將所選出的 N 個數字加總即可得總和 S = t1+t2+…+tN。請寫程

式計算 S 的最大值(最大總和)，並判斷各群所選出的數字是否可以整除 S。 

 

輸入格式 

第一行有二個正整數 N 和 M， 1≦ N ≦ 20，1≦ M ≦ 20。 

接下來的 N行，每一行各有 M 個正整數 xi ，代表一群整數，數字與數字間有一個空格，

且 1≦i≦M，以及 1≦xi≦256。 

輸出格式 

第一行輸出最大總和 S。 

第二行按照被選擇數字所屬群的順序，輸出可以整除 S 的被選擇數字，數字與數字間以

一個空格隔開，最後一個數字後無空白；若 N 個被選擇數字都不能整除 S，就輸出-1。 

 

 

範例一：輸入 

3 2 

1 5 

6 4 

1 1 

 

範例一：正確輸出 

12 

6 1 

 

（說明）挑選的數字依序是 5,6,1，總和

S=12。而此三數中可整除 S 的是 6 與 1，

6 在第二群，1 在第 3 群所以先輸出 6 再

輸出 1。注意，1 雖然也出現在第一群，

但她不是第一群中挑出的數字，所以順

序是先 6 後 1。 

範例二：輸入 

4 3 

6 3 2 

2 7 9 

4 7 1 

9 5 3 

 

範例二：正確輸出 

31 

-1 

 

（說明）挑選的數字依序是 6,9,7,9，總和

S=31。而此四數中沒有可整除 S 的，所

以第二行輸出-1。 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分：1≦ N ≦ 20，M = 1。 

第 2 子題組 30 分：1≦ N ≦ 20，M = 2。 

第 3 子題組 50 分：1≦ N ≦ 20，1≦ M ≦ 20。 
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題目：小群體 
 

問題描述 

Q 同學正在學習程式，P 老師出了以下的題目讓他練習。 

一群人在一起時經常會形成一個一個的小群體。假設有 N 個人，編號由 0 到 N-1，每

個人都寫下他最好朋友的編號（最好朋友有可能是他自己的編號，如果他自己沒有其

他好友），在本題中，每個人的好友編號絕對不會重複，也就是說 0 到 N-1 每個數字

都恰好出現一次。 

這種好友的關係會形成一些小群體。例如 N=10，好友編號如下， 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

好友編號 4 7 2 9 6 0 8 1 5 3 

 

0 的好友是 4，4 的好友是 6，6 的好友是 8，8 的好友是 5，5 的好友是 0，所以 0、

4、6、8、和 5 就形成了一個小群體。另外，1 的好友是 7 而且 7 的好友是 1，所以 1

和 7 形成另一個小群體，同理，3 和 9 是一個小群體，而 2 的好友是自己，因此他自

己是一個小群體。總而言之，在這個例子裡有 4 個小群體：{0,4,6,8,5}、{1,7}、{3,9}、

{2}。本題的問題是：輸入每個人的好友編號，計算出總共有幾個小群體。 

Q 同學想了想卻不知如何下手，和藹可親的 P 老師於是給了他以下的提示：如果你從

任何一人 x 開始，追蹤他的好友，好友的好友，….，這樣一直下去，一定會形成一個

圈回到 x，這就是一個小群體。如果我們追蹤的過程中把追蹤過的加以標記，很容易

知道哪些人已經追蹤過，因此，當一個小群體找到之後，我們再從任何一個還未追蹤

過的開始繼續找下一個小群體，直到所有的人都追蹤完畢。 

Q 同學聽完之後很順利的完成了作業。 

在本題中，你的任務與 Q 同學一樣：給定一群人的好友，請計算出小群體個數。 

 

輸入格式 

第一行是一個正整數 N，說明團體中人數。 

第二行依序是 0 的好友編號、1 的好友編號、……、N-1 的好友編號。共有 N 個數字，

包含 0 到 N-1 的每個數字恰好出現一次，數字間會有一個空白隔開。 

 

輸出格式 

請輸出小群體的個數。不要有任何多餘的字或空白，並以換行字元結尾。 

 

範例一：輸入 

10 

4 7 2 9 6 0 8 1 5 3 

 

範例一：正確輸出 

4 

 

（說明） 

4 個小群體是{0,4,6,8,5}, {1,7}, {3,9}和{2}。  

範例二：輸入 

3 

0 2 1 

 

範例二：正確輸出 

2 

 

（說明） 

2 個小群體分別是{0},{1,2}。 

 

評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依
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正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分，1 ≤ N ≤ 100，每一個小群體不超過 2 人。 

第 2 子題組 30 分，1 ≤ N ≤ 1,000，無其他限制。 

第 3 子題組 50 分，1,001 ≤ N ≤ 50,000，無其他限制。 
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題目：交錯字串 

問題描述 

一個字串如果全由大寫英文字母組成，我們稱為大寫字串；如果全由小寫字母組成

則稱為小寫字串。字串的長度是它所包含字母的個數，在本題中，字串均由大小寫英文字

母組成。假設 k 是一個自然數，一個字串被稱為「k-交錯字串｣，如果它是由長度為 k 的

大寫字串與長度為 k 的小寫字串交錯串接組成。 

舉例來說，「StRiNg｣是一個 1-交錯字串，因為它是一個大寫一個小寫交替出現；而

「heLLow｣是一個 2-交錯字串，因為它是兩個小寫接兩個大寫再接兩個小寫。但不管 k 是

多少，「aBBaaa｣、「BaBaBB｣、「aaaAAbbCCCC｣都不是 k-交錯字串。 

本題的目標是對於給定 k 值，在一個輸入字串找出最長一段連續子字串滿足 k-交錯

字串的要求。例如 k=2 且輸入「aBBaaa｣，最長的 k-交錯字串是「BBaa｣，長度為 4。又

如 k=1 且輸入「BaBaBB｣，最長的 k-交錯字串是「BaBaB｣，長度為 5。 

請注意，滿足條件的子字串可能只包含一段小寫或大寫字母而無交替，如範例二。

此外，也可能不存在滿足條件的子字串，如範例四。 

 

輸入格式 

輸入的第一行是 k，第二行是輸入字串，字串長度至少為 1，只由大小寫英文字母組

成(A~Z, a~z)並且沒有空白。  

 

輸出格式 

輸出輸入字串中滿足 k-交錯字串的要求的最長一段連續子字串的長度，以換行結尾。 

  

範例一：輸入 

1 

aBBdaaa 

 

範例一：正確輸出 

2 

 

範例三：輸入 

2 

aafAXbbCDCCC 

 

範例三：正確輸出 

8 

 

範例二：輸入 

3 

DDaasAAbbCC 

 

範例二：正確輸出 

3 

 

範例四：輸入 

3 

DDaaAAbbCC 

 

範例四：正確輸出 

0 
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評分說明： 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分，字串長度不超過 20 且 k=1。 

第 2 子題組 30 分，字串長度不超過 100 且 k ≤ 2。 

第 3 子題組 50 分，字串長度不超過 100,000 且無其他限制。 

 

提示：根據定義，要找的答案是大寫片段與小寫片段交錯串接而成。本題有多種解法的思

考方式，其中一種是從左往右掃描輸入字串，我們需要紀錄的狀態包含：目前是在小寫子

字串中還是大寫子字串中，以及在目前大(小)寫子字串的第幾個位置。根據下一個字母的

大小寫，我們需要更新狀態並且記錄以此位置為結尾的最長交替字串長度。 

另外一種思考是先掃描一遍字串，找出每一個連續大(小)寫片段的長度並將其記錄在

一個陣列，然後針對這個陣列來找出答案。 
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題目：線段覆蓋長度 

 

問題描述 

給定一維座標上一些線段，求這些線段所覆蓋的長度，注意，重疊的部分只能算一

次。例如給定三個線段，(5, 6)、(1, 2)、(4, 8)、和(7, 9)。如下圖，線段覆蓋長度為 

6。 

0    1    2     3     4     5     6     7    8     9     10 

          

          

          

          

 

 

輸入格式： 

第一列是一個正整數 N，表示此測試案例有 N 個線段。 

接著的 N 列每一列是一個線段的開始端點座標和結束端點座標整數值，開始端點座

標值小於等於結束端點座標值，兩者之間以一個空格區隔。 

 

輸出格式： 

輸出其總覆蓋的長度。 

 

範例一：輸入 

 輸入 說明 

5 

160 180 

150 200 

280 300 

300 330 

190 210 

此組測試案例有 5 個線段 

開始端點座標值與結束端點座標 

開始端點座標值與結束端點座標 

開始端點座標值與結束端點座標 

開始端點座標值與結束端點座標 

開始端點座標值與結束端點座標 

 

範例一：輸出 

輸出 說明 

110 測試案例的結果 

 

範例二：輸入 

 輸入 說明 

1 

120 120 

此組測試案例有 1 個線段 

開始端點座標值與結束端點座標 

 

範例二：輸出 

輸出 說明 

0 測試案例的結果 
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 2 秒，

依正確通過測資筆數給分。每一個端點座標是一個介於 0~M 之間的整數，每組測試

案例線段個數上限為 N。其中： 

第一子題組 30 分，M<1000，N<100，線段沒有重疊。 

第二子題組 40 分，M<1000，N<100，線段可能重疊。 

第三子題組 30 分，M<10000000，N<10000，線段可能重疊。 

  



  大學程式設計先修檢測 實作題 

版權所有  重製必究 

16 

 

題目：定時 K 彈 
 

問題描述 

「定時 K 彈」是一個團康遊戲，N 個人圍成一個圈，由 1 號依序到 N 號，從 1 號開

始依序傳遞一枚玩具炸彈，炸彈每次到第 M 個人就會爆炸，此人即淘汰，被淘汰的

人要離開圓圈，然後炸彈再從該淘汰者的下一個開始傳遞。遊戲之所以稱 K 彈是因

為這枚炸彈只會爆炸 K 次，在第 K 次爆炸後，遊戲即停止，而此時在第 K 個淘汰者

的下一位遊戲者被稱為幸運者，通常就會被要求表演節目。例如N=5，M=2，如果K=2，

炸彈會爆炸兩次，被爆炸淘汰的順序依序是 2 與 4（參見下圖），這時 5 號就是幸運

者。如果 K=3，剛才的遊戲會繼續，第三個淘汰的是 1 號，所以幸運者是 3 號。如果

K=4，下一輪淘汰 5 號，所以 3 號是幸運者。 

此題輸入 N、M 與 K，請你計算出誰是幸運者。 

 

          
 

輸入格式 

輸入只有一行包含三個正整數，依序為 N、M 與 K，兩數中間有一個空格分開。其中

1 ≤ K<N。 

輸出格式 

請輸出幸運者的號碼，結尾有換行符號。 

 

範例一：輸入 

5 2 4 

 

範例一：正確輸出 

3 

 

（說明） 

被淘汰的順序是 2、4、1、5，此時 5 的

下一位是 3，也是最後剩下的，所以幸運

者是 3。  

範例二：輸入 

8 3 6 

 

範例二：正確輸出 

4 

 

（說明） 

被淘汰的順序是 3、6、1、5、2、8，此時

8 的下一位是 4，所以幸運者是 4。 

 

  

1

2

34

5

1

3

4

5
1

35
3 5 3
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分，1 ≤ N ≤ 100，且 1 ≤ M ≤ 10，K = N-1。 

第 2 子題組 30 分，1 ≤ N ≤ 10,000，且 1 ≤ M ≤ 1,000,000，K = N-1。 

第 3 子題組 20 分，1 ≤ N ≤ 200,000，且 1 ≤ M ≤ 1,000,000，K = N-1。 

第 4 子題組 30 分，1 ≤ N ≤ 200,000，且 1 ≤ M ≤ 1,000,000，1 ≤ K < N。 
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題目：數字龍捲風 

 

問題描述 

給定一個 N*N 的二維陣列，其中 N 是奇數，我們可以從正中間的位置開始，以順時

針旋轉的方式走訪每個陣列元素恰好一次。對於給定的陣列內容與起始方向，請輸出

走訪順序之內容。下面的例子顯示了 N=5 且第一步往左的走訪順序： 

 
依此順序輸出陣列內容則可以得到「9123857324243421496834621」。 

類似地，如果是第一步向上，則走訪順序如下： 

 
依此順序輸出陣列內容則可以得到「9385732124214968346214243」。 

輸入格式 

輸入第一行是整數 N，N 為奇數且不小於 3。第二行是一個 0~3 的整數代表起始方向，

其中 0 代表左、1 代表上、2 代表右、3 代表下。第三行開始 N 行是陣列內容，順序

是由上而下，由左至右，陣列的內容為 0~9 的整數，同一行數字中間以一個空白間隔。 

輸出格式 

請輸出走訪順序的陣列內容，該答案會是一連串的數字，數字之間不要輸出空白，結

尾有換行符號。 

 

範例一：輸入 

5 

0 

3 4 2 1 4 

4 2 3 8 9 

2 1 9 5 6 

4 2 3 7 8 

1 2 6 4 3 

 

範例一：正確輸出 

9123857324243421496834621 

範例二：輸入 

3 

1 

4 1 2 

3 0 5 

6 7 8 

 

範例二：正確輸出 

012587634 
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 20 分，3 ≤ N ≤ 5，且起始方向均為向左。 

第 2 子題組 80 分，3 ≤ N ≤ 49，起始方向無限定。 

 

提示：本題有多種處理方式，其中之一是觀察每次轉向與走的步數。例如，起始方向是向

左時，前幾步的走法是：左 1、上 1、右 2、下 2、左 3、上 3、……一直到出界為止。 
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題目：樹狀圖分析 

 

問題描述 

本題是關於有根樹(rooted tree)。在一棵 n 個節點的有根樹中，每個節點都是以 1~n

的不同數字來編號，描述一棵有根樹必須定義節點與節點之間的親子關係。一棵有根樹恰

有一個節點沒有父節點(parent)，此節點被稱為根節點(root)，除了根節點以外的每一個節

點都恰有一個父節點，而每個節點被稱為是它父節點的子節點(child)，有些節點沒有子節

點，這些節點稱為葉節點(leaf)。在當有根樹只有一個節點時，這個節點既是根節點同時也

是葉節點。 

在圖形表示上，我們將父節點畫在子節點之上，中間畫一條邊(edge)連結。例如，圖

一中表示的是一棵 9 個節點的有根樹，其中，節點 1 為節點 6 的父節點，而節點 6 為

節點 1 的子節點；又 5、3 與 8 都是 2 的子節點。節點 4 沒有父節點，所以節點 4 是根節

點；而 6、9、3 與 8 都是葉節點。 

 

圖一 

 

  

樹狀圖中的兩個節點 u 和 v 之間的距離 d(u,v)定義為兩節點之間邊的數量。如圖一

中，d(7, 5) = 2，而 d(1, 2) = 3。對於樹狀圖中的節點 v，我們以 h(v)代表節點 v 的高度，

其定義是節點 v 和節點 v 下面最遠的葉節點之間的距離，而葉節點的高度定義為 0。如圖

一中，節點 6 的高度為 0，節點 2 的高度為 2，而節點 4 的高度為 4。此外，我們定義

H(T)為 T 中所有節點的高度總和，也就是說 H(T) = vT h(v)。給定一個樹狀圖 T，請找出

T 的根節點以及高度總和 H(T)。 

 

輸入格式 

第一行有一個正整數 n 代表樹狀圖的節點個數，節點的編號為 1 到 n。接下來有 n  

行，第 i 行的第一個數字 k 代表節點 i 有 k 個子節點，第 i 行接下來的 k 個數字就是這些

子節點的編號。每一行的相鄰數字間以空白隔開。 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

9 

8 
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輸出格式 

輸出兩行各含一個整數，第一行是根節點的編號，第二行是 H(T)。 

 

 

範例一：輸入 

7 

0 

2 6 7 

2 1 4 

0 

2 3 2 

0 

0 

 

範例一：正確輸出 

5 

4 

 

範例二：輸入 

9 

1 6 

3 5 3 8 

0 

2 1 7 

1 9 

0 

1 2 

0 

0 

 

範例二：正確輸出 

4 

11 

 

 

評分說明： 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。測資範圍如下，其中 k 是每個節點的子節點數量上限： 

第 1 子題組 10 分，1 ≤ n ≤ 4, k ≤ 3, 除了根節點之外都是葉節點。 

第 2 子題組 30 分，1 ≤ n ≤ 1,000, k ≤ 3。 

第 3 子題組 30 分，1 ≤ n ≤ 100,000, k ≤ 3。 

第 4 子題組 30 分，1 ≤ n ≤ 100,000, k 無限制。 

 

提示：輸入的資料是給每個節點的子節點有哪些或沒有子節點，因此，可以根據定義找出

根節點。關於節點高度的計算，我們根據定義可以找出以下遞迴關係式：(1)葉節點的高度

為 0；(2)如果 v 不是葉節點，則 v 的高度是它所有子節點的最大高度加一。也就是說，假

設 v 的子節點有 a, b 與 c，則 h(v)=max{ h(a), h(b), h(c) }+1。以遞迴方式可以計算出所有

節點的高度。 
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 題目：血緣關係  
 

問題描述 

小宇有一個大家族。有一天，他發現記錄整個家族成員和成員間血緣關係的家族族譜。

小宇對於最遠的血緣關係 (我們稱之為"血緣距離") 有多遠感到很好奇。 

 

右圖為家族的關係圖。0 是 7 的孩子，1、2 和

3 是 0 的孩子，4 和 5 是 1 的孩子，6 是 3 的

孩子。我們可以輕易的發現最遠的親戚關係為

4(或 5)和 6，他們的"血緣距離"是 4 (4~1，1~0，

0~3，3~6)。 

 

給予任一家族的關係圖，請找出最遠的"血緣

距離"。你可以假設只有一個人是整個家族成

員的祖先，而且沒有兩個成員有同樣的小孩。 

 

 

輸入格式 

第一行為一個正整數 n 代表成員的個數，每人以 0~n-1 之間惟一的編號代表。接著的

n-1 行，每行有兩個以一個空白隔開的整數 a 與 b (0 ≤ a,b ≤ n-1)，代表 b 是 a 的孩子。 

 

輸出格式 

每筆測資輸出一行最遠"血緣距離"的答案。 

 

範例一：輸入 

8 

0 1 

0 2 

0 3 

7 0 

1 4 

1 5 

3 6 

 

範例一：正確輸出 

4 

 

（說明） 

如題目所附之圖，最遠路徑為 4->1->0-

>3->6或 5->1->0->3->6，距離為 4。  

範例二：輸入 

4 

0 1 

0 2 

2 3 

 

範例二：正確輸出 

3 

 

（說明） 

最遠路徑為 1->0->2->3，距離為 3。 

 

  

0 

3 1 

6 4 5 

2 

7 
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 2 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中， 

第 1 子題組 10 分，整個家族的祖先最多 2 個小孩，其他成員最多一個小孩，2 ≤ n ≤ 

100 。 

第 2 子題組 30 分，2 ≤ n ≤ 100。 

第 3 子題組 30 分，101 ≤ n ≤ 2,000。 

第 4 子題組 30 分，1,001 ≤ n ≤ 100,000。 
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題目：棒球遊戲 

 

問題描述 

謙謙最近迷上棒球，他想自己寫一個簡化的棒球遊戲計分程式。這個程式會讀入球隊

中每位球員的打擊結果，然後計算出球隊的得分。 

 

這是個簡化版的模擬，假設擊球員的打擊結果只有以下情況： 

(1) 安打：以 1B, 2B, 3B 和 HR 分別代表一壘打、二壘打、三壘打和全（四）壘打。 

(2) 出局：以 FO, GO, 和 SO 表示。 

 

這個簡化版的規則如下： 

(1) 球場上有四個壘包，稱為本壘、一壘、二壘和三壘。 

(2) 站在本壘握著球棒打球的稱為「擊球員」，站在另外三個壘包的稱為「跑壘員」。 

(3) 當擊球員的打擊結果為「安打」時，場上球員（擊球員與跑壘員）可以移動；結

果為「出局」時，跑壘員不動，擊球員離場，換下一位擊球員。 

(4) 球隊總共有九位球員，依序排列。比賽開始由第 1 位開始打擊，當第 i 位球員打

擊完畢後，由第 (i+1) 位球員擔任擊球員。當第九位球員完畢後，則輪回第一位

球員。 

(5) 當打出 K 壘打時，場上球員（擊球員和跑壘員）會前進 K 個壘包。從本壘前進

一個壘包會移動到一壘，接著是二壘、三壘，最後回到本壘。 

(6) 每位球員回到本壘時可得 1 分。 

(7) 每達到三個出局數時，一、二和三壘就會清空（跑壘員都得離開），重新開始。 

 

 
現在請你也寫出具備這樣功能的程式，計算球隊的總得分。 

 

輸入格式 

1. 每組測試資料固定有十行。 

2. 第一到九行，依照球員順序，每一行代表一位球員的打擊資訊。每一行開始有一個

正整數 a (1  a  5)，代表球員總共打了 a 次。接下來有 a 個字串（均為兩

個字元），依序代表每次打擊的結果。資料之間均以一個空白字元隔開。球員的打

擊資訊不會有錯誤也不會缺漏。 

3. 第十行有一個正整數 b (1  b  27)，表示我們想要計算當總出局數累計到 b 
時，該球隊的得分。輸入的打擊資訊中至少包含 b個出局。 

本壘 

一壘 

二壘 

三壘 
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輸出格式 

計算在總計第 b 個出局數發生時的總得分，並將此得分輸出於一行。 

 

範例一：輸入 
5 1B 1B FO GO 1B 

5 1B 2B FO FO SO 

4 SO HR SO 1B 

4 FO FO FO HR 

4 1B 1B 1B 1B 

4 GO GO 3B GO 

4 1B GO GO SO 

4 SO GO 2B 2B 

4 3B GO GO FO 

3 

 

範例一：正確輸出 
0 

 

（說明） 
1B：一壘有跑壘員。 

1B：一、二壘有跑壘員。 

SO：一、二壘有跑壘員，一出局。 

FO：一、二壘有跑壘員，兩出局。 

1B：一、二、三壘有跑壘員，兩出局。 

GO：一、二、三壘有跑壘員，三出局。 

 

達到第三個出局數時，一、二、三壘均有

跑壘員，但無法得分。因為 b = 3，代

表三個出局就結束比賽，因此得到 0 

分。 

 

範例二：輸入 
5 1B 1B FO GO 1B 

5 1B 2B FO FO SO 

4 SO HR SO 1B 

4 FO FO FO HR 

4 1B 1B 1B 1B 

4 GO GO 3B GO 

4 1B GO GO SO 

4 SO GO 2B 2B 

4 3B GO GO FO 

6 

 

範例二：正確輸出 
5 

 
（說明）接續範例一，達到第三個出局數時

未得分，壘上清空。 

1B：一壘有跑壘員。 

SO：一壘有跑壘員，一出局。 

3B：三壘有跑壘員，一出局，得一分。 

1B：一壘有跑壘員，一出局，得兩分。 

2B：二、三壘有跑壘員，一出局，得兩分。 

HR：一出局，得五分。 

FO：兩出局，得五分。 

1B：一壘有跑壘員，兩出局，得五分。 

GO：一壘有跑壘員，三出局，得五分。 
 

因為 b = 6，代表我們要計算的是累積六個

出局時的得分，因此在前 3 個出局數時得 0

分，第 4~6個出局數得到 5 分，因此總得分

是 0+5=5分。 
 

 
評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1子題組 20分，打擊表現只有 HR 和 SO 兩種。 

第 2子題組 20分，安打表現只有 1B，而且 b 固定為 3。 

第 3子題組 20分， b 固定為 3。 

第 4子題組 40分，無特別限制。 

 

 

 



  大學程式設計先修檢測 實作題 

版權所有  重製必究 

26 

 

題目：基地台 

 

問題描述 

為因應資訊化與數位化的發展趨勢，某市長想要在城市的一些服務點上提供無線網路

服務，因此他委託電信公司架設無線基地台。某電信公司負責其中 N 個服務點，這 N

個服務點位在一條筆直的大道上，它們的位置(座標)係以與該大道一端的距離 P[i]來

表示，其中 i=0~N-1。由於設備訂製與維護的因素，每個基地台的服務範圍必須都一

樣，當基地台架設後，與此基地台距離不超過 R (稱為基地台的半徑)的服務點都可以

使用無線網路服務，也就是說每一個基地台可以服務的範圍是 D=2R(稱為基地台的直

徑)。現在電信公司想要計算，如果要架設 K 個基地台，那麼基地台的最小直徑是多

少才能使每個服務點都可以得到服務。 

基地台架設的地點不一定要在服務點上，最佳的架設地點也不唯一，但本題只需要求

最小直徑即可。以下是一個 N=5 的例子，五個服務點的座標分別是 1、2、5、7、8。 

 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 ▲ ▲   ▲  ▲ ▲  

假設 K=1，最小的直徑是 7，基地台架設在座標 4.5 的位置，所有點與基地台的距離

都在半徑 3.5 以內。假設 K=2，最小的直徑是 3，一個基地台服務座標 1 與 2 的點，

另一個基地台服務另外三點。在 K=3 時，直徑只要 1 就足夠了。 

 

輸入格式 

輸入有兩行。第一行是兩個正整數 N 與 K，以一個空白間格。第二行 N 個非負整數

P[0]，P[1]，….，P[N-1]表示 N 個服務點的位置，這些位置彼此之間以一個空白間格。

請注意，這 N 個位置並不保證相異也未經過排序。本題中，K<N 且所有座標是整數，

因此，所求最小直徑必然是不小於 1 的整數。 

 

輸出格式 

輸出最小直徑，不要有任何多餘的字或空白並以換行結尾。 

 

範例一：輸入 

5 2 

5 1 2 8 7 

 

範例一：正確輸出 

3 

（說明）如題目中之說明。 

範例二：輸入 

5 1 

7 5 1 2 8 

 

範例二：正確輸出 

7 

（說明）如題目中之說明。 
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評分說明 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 2 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 10 分，座標範圍不超過 100，1≤ K ≤ 2，K < N ≤ 10。 

第 2 子題組 20 分，座標範圍不超過 1,000，1≤ K < N ≤ 100。 

第 3 子題組 20 分，座標範圍不超過 1,000,000,000，1≤ K < N ≤ 500。 

第 4 子題組 50 分，座標範圍不超過 1,000,000,000，1≤ K < N ≤ 50,000。 

  



  大學程式設計先修檢測 實作題 

版權所有  重製必究 

28 

 

題目：物品堆疊 

問題描述 

某個自動化系統中有一個存取物品的子系統，該系統是將 N 個物品堆在一個垂直的

貨架上，每個物品各佔一層。系統運作的方式如下：每次只會取用一個物品，取用時必須

先將在其上方的物品貨架升高，取用後必須將該物品放回，然後將剛才升起的貨架降回原

始位置，之後才會進行下一個物品的取用。 

每一次升高某些物品所需要消耗的能量是以這些物品的總重來計算，在此我們忽略

貨架的重量以及其他可能的消耗。現在有 N 個物品，第 i 個物品的重量是 w(i)而需要取用

的次數為 f(i)，我們需要決定如何擺放這些物品的順序來讓消耗的能量越小越好。舉例來

說，有兩個物品 w(1)=1、w(2)=2、f(1)=3、f(2)=4，也就是說物品 1 的重量是 1 需取用 3

次，物品 2 的重量是 2 需取用 4 次。我們有兩個可能的擺放順序(由上而下)： 

⚫ (1,2)，也就是物品 1 放在上方，2 在下方。那麼，取用 1 的時候不需要能量，而

每次取用 2 的能量消耗是 w(1)=1，因為 2 需取用 f(2)=4 次，所以消耗能量數為

w(1)*f(2)=4。 

⚫ (2,1)，也就是物品 2 放在 1 的上方。那麼，取用 2 的時候不需要能量，而每次取

用1的能量消耗是w(2)=2，因為 1需取用 f(1)=3次，所以消耗能量數=w(2)*f(1)=6。 

在所有可能的兩種擺放順序中，最少的能量是 4，所以答案是 4。再舉一例，若有三

物品而 w(1)=3、w(2)=4、w(3)=5、f(1)=1、f(2)=2、f(3)=3。假設由上而下以(3,2,1)的順序，

此時能量計算方式如下：取用物品 3 不需要能量，取用物品 2 消耗 w(3)*f(2)=10，取用物

品 1 消耗(w(3)+w(2))*f(1)=9，總計能量為 19。如果以(1,2,3)的順序，則消耗能量為

3*2+(3+4)*3=27。事實上，我們一共有 3!=6 種可能的擺放順序，其中順序(3,2,1)可以得到

最小消耗能量 19。 

 

輸入格式 

輸入的第一行是物品件數 N，第二行有 N 個正整數，依序是各物品的重量 w(1)、

w(2)、…、w(N)，重量皆不超過 1000 且以一個空白間隔。第三行有 N 個正整數，依序是

各物品的取用次數 f(1)、f(2)、…、f(N)，次數皆為 1000 以內的正整數，以一個空白間隔。  

 

輸出格式 

輸出最小能量消耗值，以換行結尾。所求答案不會超過 63 個位元所能表示的正整數。 

  

範例一(第 1、3 子題)：輸入 

2 

20 10 

1 1 

 

範例一：正確輸出 

10 

 

範例二(第 2、4 子題)：輸入 

3 

3 4 5 

1 2 3 

 

範例二：正確輸出 

19 
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評分說明： 

輸入包含若干筆測試資料，每一筆測試資料的執行時間限制(time limit)均為 1 秒，依

正確通過測資筆數給分。其中： 

第 1 子題組 10 分，N = 2，且取用次數 f(1)=f(2)=1。 

第 2 子題組 20 分，N = 3。 

第 3 子題組 45 分，N ≤ 1,000，且每一個物品 i 的取用次數 f(i)=1。 

第 4 子題組 25 分，N ≤ 100,000。 

 


