
台南⼀中資訊社 第⼋屆⾼⼀⽣程式設計排名賽	2020/06/13

⼆階
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
Brianlee	是個學霸，不僅每天認真讀書，也會把握時間精進程式設計能⼒。最終他不僅進⼊了奧林匹亞選訓營⼀階，更進⼊
了台⼤資⼯⼆階！
台⼤資⼯⼆階的算分⽅式如下：

學測成績計算⽅式為：	

審查資料、程式設計部分為：	 。

⼀個考⽣的總分是每項分數的總和。
你已經先知道了台⼤資⼯⼆階的錄取⾨檻，BrianLee	會告訴你他各科的成績，請幫助	BrianLee	判斷他是否會錄取台⼤資
⼯。
不須考慮	BrianLee	未通過⼀階的情形，因為他是學霸。
Input
第⼀⾏是三個小於等於	 	的⾮負整數，分別代表	BrianLee	的英⽂、數學、⾃然學測級分。
第⼆⾏是兩個小於等於	 	的浮點數，分別代表	BrianLee	的審查資料、程式設計成績。
第三⾏是⼀個小於等於	 	的浮點數，代表台⼤資⼯⼆階的錄取⾨檻。
所有浮點數小數以下位數不超過	 	位。
Output
如果BrianLee可以錄取台⼤，請輸出"YA"(不含引號)。
如果BrianLee無法錄取台⼤，請輸出"QQ"(不含引號)。
Scoring

Examples

英文級分 數學級分 自然級分

原始分數

的學測滿級分，且各部分成績以及錄取門檻都是整數。
的學測滿級分。

無額外限制。



input
15	15	15
85	100
100

input
15	15	15
5.73323	80.4892
65.4782

input
15	8	5
75.9602	43.6891
49.0542

Note
範例測資三解釋：
第三筆範例測資中，BrianLee	的原始分數為	 	，	⾼於⾨檻分數	 	。

output
QQ

output
QQ

output
YA
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國⼿
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
8e7	當上國⼿了！他憑著過⼈的實⼒和天才般的考試技巧達到⽬標。
但是許多⼈不知道的是，8e7	有個神秘的絕招！為了不讓其他⼈發現他的真實⼒，8e7	在每場模考之前，可以選擇要裝弱或
是正常發揮，而且他知道裝弱和正常發揮分別可以獲得幾分。
由於	8e7	也是個先知，他從第⼀場模考就知道最後國⼿線的分數了（⾄少要幾分才能是國⼿）。因此這時	8e7	想要知道，他
最多可以在幾場模考裝弱，到最後仍在國⼿線上？在國⼿線上的定義為， 	次模考的分數和	 	國⼿線分數。
對	8e7	來說，這題實在太簡單了，所以他把這題委託給您了，你能寫⼀個程式計算出答案嗎？
Input
第⼀⾏有兩個數字	 	，分別代表有幾場模考和國⼿線的分數。
第⼆⾏有	 	個數字，第	 	個數字為	8e7	在第	 	次模考裝弱時可拿的分數	 。
第三⾏有	 	個數字，第	 	個數字為	8e7	在第	 	次模考正常發揮時可拿的分數	 。
Output
輸出⼀個整數，代表	8e7	最多可以裝弱的天數。
由於	8e7	太強了，因此他在每場都正常發揮下⼀定能當國⼿。
Scoring

Examples
input
2	200
100	150
101	160

input
4	495
135	110	40	100

，且 裝弱時必定拿 分。

裝弱時必定拿 分
無額外限制

output
2



140	130	65	186

input
1	100
99
123

Note
範例測資⼆解釋：
8e7:可以在第1、2天裝弱，總分為	 。
由於本題的輸⼊量⼗分龐⼤，如使⽤C++的cin讀⼊資料，請務必於main函式開頭加上

	以避免因輸⼊過慢而TLE。

output
2

output
0
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鐵⼈三項
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
熱愛運動的	ub33	最喜歡鐵⼈三項了，在選擇選修課時毫不猶豫地選擇了它！今天，ub33	打算參加梯歐哀盃鐵⼈三項⼤賽，
這項⽐賽的規則如下：
選⼿必須按照游泳、腳踏⾞、跑步的順序完成⽐賽，且每⼀種運動⽅式都需⾄少在⼀路段上使⽤，不可任意改變順序，也不
可穿插	(⼀旦從游泳轉換為腳踏⾞，便不可在接下來的路段游泳)。但不限定各路段使⽤的⽅式，也就是說，在⽔上跑步，柏
油路上游泳，都是符合⽐賽規則的！
ub33	事前探勘過場地，知道每段路以三種運動⽅式所需要的時間，你能幫	ub33	算出，他最少需要多少時間才能完賽嗎?
Input
每筆測資的第⼀⾏是⼀個正整數	 	，代表梯歐哀盃鐵⼈三項⼤賽有	 	個路段。第	 	到	 	⾏各有	 	個正整數	
，依序為以游泳、腳踏⾞、跑步⽅式通過該路段所需時間。
Output
輸出⼀整數，代表	ub33	最小完賽時間。
Scoring

Examples
input
3
2	3	4
5	10	3
6	8	9

input
7
2	3	4
5	10	3
6	8	9
5	9	1
4	2	3
4	6	2
7	5	3

每個路段中，游泳所需時間皆為
無額外限制

output
21



Note
範例測資⼆解釋：
於1-2路段游泳，第3路段騎腳踏⾞，第4-7段跑步，總時間花費：	 	。
由於本題的輸⼊量⼗分龐⼤，如使⽤C++的cin讀⼊資料，請務必於main函式開頭加上

	以避免因輸⼊過慢而TLE。

output
24
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舒服
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
joylintp	是舒服⼤師！只要	joylintp	⼀發⽂預測，全世界都為之膽戰⼼驚。小⾄全國賽、北市賽，⼤⾄	ICPC、IOI，無⼈能
逃出	joylintp	魔掌。
繼承了	joylintp	⼒量的你，偶然在房間不起眼的⾓落，翻出了⼀本⿊⾊精裝的厚重書本，封⾯畫著排滿未知名字和幾何圖形
的魔法陣，上⾯以暗紅⾊和⾎書般的字體寫著《舒服魔導書》。好奇翻開⼀看，每⾴密密⿇⿇寫著⼀堆數字、字⺟和記號，
但都不超出	ASCII	 	⾄	 	的範圍。
這如同加密過的內容引起了你極⼤的興趣，裡⾯肯定是些	joylintp	的舒服名單。你決定解出它的內⽂，以在下次	joylintp	發
⽂前提醒舒服名單上的⼈封鎖	joylintp。
經過⼋⼋六⼗四天不眠不休的研究，你發現每個段落都是由⼀串⽂字	 	作為開頭，接下來是⼀⻑串⼗進位數字	 	。
你發現， 	的位數必定是	 	的倍數，將	 	每	 	位數字切成⼀段，會得到⼀序列	 。將	 	中的每個數字分別轉換為⻑度	
	的⼆進位整數後按順序全部串接在⼀起，得到⼆進位整數	 。就可以開始將	 	轉換為原始⽂章了！
	的⻑度	 	代表	 	必須被轉換成	 	進位，而	 	中的第	 	個字	 	代表著	 	在轉換為	 	進位表達後，數字	 	必須被
替換為	 	⽅可得出原⽂。保證	 	必定為	 	的正整數次⽅。
附帶⼀提，	 	進位表達中，每個位數的	 	不論在哪⼀對	 	中，都應被轉換為換⾏記號	 	，而換⾏不會出現在	
中。
不過你覺得⼈⼯翻譯太累了，萬⼀⼀個算錯，到時害	joylintp	被⼀堆⼈封鎖豈不尷尬。你決定以機關術創造⼀隻使魔來解密
joylintp	的《舒服魔導書》。
Input
輸⼊共有兩⾏，第⼀⾏包含⼀個可能含空⽩的字串	 ，第⼆⾏包含⼀個只含有	0-9	的字串	 。
Output
輸出解密後的原⽂，可能包含多⾏。如開頭有多餘換⾏，請去除。不論原⽂結尾是否是換⾏，都應該在原⽂之後額外輸出⼀
個換⾏。
Scoring

保證若正確將 轉換為 ， 中的每個數字皆會小於

對任意 必存在一正整數 滿足

範測
的長度 、 不包含空白、原文不包含換行
的長度
， 的長度

只會是 ， 的長度
的長度
無特別限制



Examples
input
dmohT2y_Wxi1M0ulvqnDZ-sg7eK9Yab
011061433207045509153920580726148361011704574725262013754683395647563703657618312810451232

input
kaobi;E6?d/lr-CsHxP0t2NhecRqOZ2
0001068065177896645400801344522961050177003167911835588734491965197408

input
4
0000000682

Note
範例測資三解釋：
將	 	每	 	個位數轉換成⼀整數後，將其組成⼀序列，得到	 	，將序列中每個整數分別轉換為⻑度為	 	的⼆
進位整數，得到	 。
依照	 	轉換並去除前導	 ，得到	 ，最後多加⼀個換⾏。

output
2qbingxuan
daniel071292
ToMmyDong
Yensean
Kevin_Zhang_TW

output
balbit
HNO2
PolarisChiba
ColdEr66
ericxiao

output
4
4
4
4
4
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⽕⼒全開
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
Judge	已經⽕⼒全開了!
身為⼀名法官，住在小鎮⾨牌號碼	 	號的	WiwiHo	每天都⽕⼒全開的處理各式案件，小鎮裡的⼈們也都喜歡找	WiwiHo	解
決紛爭。然而，由於做出⼀次公正的裁決需要約	 	秒的時間，等待的隊伍總是⼤排⻑⿓。
作為鎮⻑的你，決定重新安排小鎮路上的道路。然而，由於經費有限，你只打算以最少的道路，使每⼾間都能直接或間接的
相鄰。更準確來說，在	 	位居⺠的小鎮，你會興建	 	條路，使整個小鎮的連接關係形成⼀樹狀結構。
當⼀個⼈千⾥迢迢來到	WiwiHo	家時，會累積相當於來到	WiwiHo	家距離的不滿值，若	judge	結果不合預期，這股不滿將
會全部爆發。由於無法提前知道	judge	結果，你必須盡⼒使可能出現的最⼤不滿值最小。也就是說，必須使離	WiwiHo	最
遠的居⺠的住家，離	WiwiHo	盡可能的近。
Input
每筆測資的第⼀⾏是兩個正整數	 ，代表小鎮有	 	位居⺠及	 	個可能的道路興建⽅案。
接下來的	 	⾏有三個正整數	 、 、 	，代表居⺠	 	和	 	的家之間可以興建⼀條⻑度為	 	的路。
Output
輸出⼀個整數，代表在所有可能的興建⽅案中，最小的最⼤不滿值。
Scoring

Examples
input
3	2
1	2	5
1	3	7

input
5	7

保證至少有一種興建方法，使得所有人都能夠直接或間接的抵達 家。

無額外限制

output
7



4	5	11
2	4	12
3	4	7
1	3	4
1	2	5
3	5	8
2	3	10

Note
範例測資⼆解釋：
興建第	 	條路，離	WiwiHo	家最遠的	 	號居⺠家距離為	 。
由於本題的輸⼊量⼗分龐⼤，如使⽤C++的cin讀⼊資料，請務必於main函式開頭加上

	以避免因輸⼊過慢而TLE。

output
12

、 、 、
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氣球
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
2020	年的	TOI	⼆階線上選訓營，⼀款名為	BTD	Battles	的遊戲征服了建中。沉默的線上課程中，⼀顆顆氣球正迅速的朝著
對⼿衝去。
BTD	Battles	的規則相當簡單，玩家的⽬標就是以防禦建築擊破不斷湧來的氣球，並向對⼿發送氣球使其防禦不住以贏得遊
戲。
對於每個種類的氣球，有著他的價格	 	以及對防禦建築的壓⼒指數	 	。你可以花費	 	元送出該種氣球，並向對⼿的防禦建
築施加	 	的壓⼒。每種氣球在每⼀回合只能被發送⼀次，防禦設施受到的壓⼒為當前回合送出的每顆氣球之壓⼒指數和。
奇妙的是，氣球有著特殊的壓縮機制，你可以花	 	元壓縮⼀種氣球，使得其價格與壓⼒指數以任意等⽐例縮小。舉例來
說，若⼀顆氣球原價為	 ，壓⼒指數為	 ，則將其壓縮為價格	 	的氣球後，其壓⼒指數為	 ；將其壓縮為價格	 	的氣球
後，其壓⼒指數為	 。為⽅便計算，保證壓⼒指數⼀定是價格的倍數。
casperwang	現在有⼀些錢，他想要在這⼀回合對對⼿的防禦建築施加盡量⼤的壓⼒，你能幫他嗎？
Input
每筆測資的第⼀⾏是三個正整數	 。代表有	 	種氣球，且	casperwang	現在有	 	元，壓縮⼀顆氣球的成本是	
元。
接下來的	 	⾏，每⾏有兩個數字	 	，代表第	 	種氣球的價格及壓⼒指數。
Output
輸出⼀整數，代表這⼀回合	casperwang	最⾼可以對敵⽅防禦建築施加多少壓⼒。
Scoring

Examples
input
5	10	1
2	50
3	45
7	70
1	23
2	44

保證 能被 整除

無額外限制



input
4	10	7
2	12
7	35
5	5
6	12

input
1	5	500
10	100

Note
範例測資⼀解釋:
花費	 	元，將第三種氣球壓縮為價格	 ，壓⼒指數	 	的氣球後，選擇所有氣球。總壓⼒指數為	

。

output
172

output
47

output
0
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AIQQQ賺多少
時間限制:	1	秒

記憶體限制:	256	MiB
Lipro	在選訓營學習	DP(Double	Play)	優化時，發現了	TIOJ(The	Institution	of	Jizz)	上的⼀題:	AI666	賺多少。此題是	106
年⾼級中學資訊學科能⼒競賽決賽的⼀道題⽬，題⽬敘述如下。
商品價格經常是起起伏伏，例如⽯油的價格幾乎時時都有變動，有時上漲，有時下跌。商品交易商在低價時買進⾼價賣出就可
以利⽤其中的價差獲取利益。

	年	 	⽉	 	⽇	Automatic	Investment	公司以複雜的⼈⼯智慧技術開發⼀套商品價格的預測系統，此系統命名為
，但發展了這麼多複雜的運算技術後，他們現在剩下⼀個小問題：假設	 	的價格預測是準確的，那麼最多

可以在這⼀段期間賺到多少錢。公司的研發經理希望以這個問題來考驗你，看看你是否有資格加⼊該公司的研發團隊。
商品交易的規則是這樣的：
1.	只能先買後賣，不可以先賣後買。
2.	每次買與賣都限定是⼀個單位的商品。同時，在買⼊之後，賣出之前，不可以再買⼊。
3.	由於法令的規定，在此期間內最多只能進⾏	 	次的交易(⼀次交易包含買賣各⼀次)。
輸⼊的資料是	 	系統所預測	 	個時間點的商品價格以及⼀個正整數	 ，請計算不超過	 	次交易的條件下最⼤可能
獲得的利益。舉例來說，以下資料是	 	個時間點的價格：

如果	 ，最⼤的獲利⽅式是於第四天以	 	元買進，第七天以	 	元賣出，可以獲利	 	。
如果	 ，最⼤獲利⽅式是	 	買進，	 	賣出，然後	 	再買進， 	賣出，總共可以獲利	

。
如果	 ，雖然可以交易五次，但交易四次就可以達到最⼤獲利	

。
Lipro	知道他可以⽤	 , 	進⾏	DP，以	 	表⽰在前	 	個時間點中，交易	 	次所能得到的最⼤價值，枚舉上⼀次買⼊的
時間點	 ，令	 	代表第	 	天的價格，以

的⽅式進⾏轉移，其中透過⼀些⽅法，能夠讓轉移的複雜度降到	 	，通過	 ,	 	的	 	分Subtask。然
而，本題想要得到滿分，	 	都⾼達	 	。顯然⼀般的	DP	不可能解決這個問題。
為了	AC	這題，Lipro	想出了⼀個神奇的解法	:	Lipro	⼆分搜！	以	 	為	 	軸，答案為	 	軸作圖，會得如下圖般的圖形。



透過觀察可以知道，每次增加交易次數時，得到的利潤必定不會遞增。
也就是說，若令	 	為	 	時的最⾼利潤，對於所有	 ， 。
從圖形的⾓度來看，令	 	為線段	 	的斜率，即代表著	 。
由這個性質，Lipro	推導出了以下結論:	若是交易需要⼿續費，則隨著⼿續費的提⾼，最佳交易次數⼀定會變少，當多進⾏⼀
次交易能賺到的錢，還⽐需要的⼿續費少，聰明的商⼈當然不可能進⾏該次交易！
此外，Lipro	還有著強⼤的	DP	能⼒，他發現，當不限制交易次數時，他就能夠在	 	的時間內，知道在	 	元的⼿續費
下，該進⾏幾次交易是最好的。作法跟上述相近，但這次，他並不需要代表現在交換次數的維度了。只需以	 	表⽰在前	
個時間點中，不限交易次數所能得到的最⼤價值，枚舉上⼀次買⼊的時間點	 ，以

進⾏轉移，並同時紀錄交易次數，就可以得到答案！
同樣的，透過⼀些技巧，複雜度就可以降到	 ！	結合以上兩點，Lipro	就可以解決這個限制交易	 	次的問題了。	⽅法如
下	:
⼆分搜⼿續費	 	，計算以	 	為⼿續費時的最⼤利潤	 	以及達到這個利潤所需的交易次數	 	。假設以當前	 	進⾏	DP	的最佳
交易次數	 ，則調⾼⼿續費，否則調降⼿續費。最終，當最佳交易次數為	 	時，將利潤	 	加上⼿續費	 	，就可以得
到在限制	 	次交易下，最⼤的利潤了！
Lipro	已經寫好了⼆分搜的過程，現在他想請你幫他算出，在⼀次交易(買+賣合起來算⼀次)⼿續費為	 	的情況下，他最多可
以賺到多少利潤，以及得到此利潤所需進⾏的最小交易次數，以讓他可以順利解決整個問題！
Input
每筆測資共有⼆⾏。第⼀⾏為兩個正整數	 	與	 。分別代表時間點數與交易⼀次(買+賣)所需⼿續費。
第⼆⾏有	 	個以空⽩間隔的正整數，第	 	項	 	代表在第	 	時間點的價格。



Output
於同⼀⾏輸出兩個正整數，代表最⼤可能獲利以及最少需要幾次交易才能得到該獲利。
Scoring

Examples
input
11	0
100	90	185	120	80	150	140	180	110	150	50

input
11	98
100	90	185	120	80	150	140	180	110	150	50

input
11	100
100	90	185	120	80	150	140	180	110	150	50

Note
範例測資⼆解釋：	以	 	買⼊，	 	賣出，得到利潤	 	元。
由於本題的輸⼊量⼗分龐⼤，如使⽤C++的cin讀⼊資料，請務必於main函式開頭加上

	以避免因輸⼊過慢而TLE。

無額外限制

output
245	4

output
2	1

output
0	0
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蛋餅買蛋餅
時間限制:	2.5	秒

記憶體限制:	256	MiB

希望能成為	CP	⼤師的蛋餅，今天打完	SDVX	後，決定去買蛋餅吃。
看著架上滿滿的蛋餅，蛋餅不知如何做選擇，但他神祕的第六感告訴他，可能有⼀份蛋餅的重量與其他蛋餅不同!
店內有	 	份外觀相同的蛋餅，依序由	 	到	 	號編號。其中	 	份蛋餅皆為	 	公克，剩下⼀份蛋餅的重量可能為	
、 、 	公克。

店內只有⼀個無刻度的天秤，你可以選擇⼀些蛋餅放在天秤的左側，再選擇另⼀些蛋餅放在天秤的右側，以得知天秤哪⼀側
蛋餅的總重較⼤，或兩側蛋餅總重相同。
當然，⼀個蛋餅不可能同時出現在天秤兩側，你也不能把蛋餅本⼈放上天秤，否則天秤會無法承受。
你的⽬標是使⽤盡量少次的測量找出重量不同的蛋餅編號為何，或判斷所有蛋餅的重量皆相同。
Interaction
無論	C/C++，請⼀律使⽤	C++14	上傳。
請注意:	請勿任意進⾏輸⼊/輸出。任何輸⼊/輸出可能造成評分結果為	0	分。
本題競賽⾴⾯中有兩個檔案	"grader.h"	及	"example.cpp"。	請在程式開頭加上	#include"grader.h"，測試時請將範例檔案
置於程式檔同⼀個資料夾。
互動時，有	 	個函數可以使⽤:

int	Init()	 
於每筆測資開始時呼叫此函數，此函數將回傳該筆測資的蛋餅數量	 。
如讀⼊	 ，代表本組測資結束，請呼叫	End
如在呼叫此函式前即呼叫其他函式，你將會得到	Wrong	Answer:	Please	call	Init	first!
int	measure(vector<int>	L,	vector<int>	R) 
將	 	內的蛋餅放置在天秤左端， 	內的蛋餅放置在右端。
回傳值若為	 	，代表左端較重，若為	 ，代表右端較重，若為	 ，代表兩端等重。
如詢問不合法，你將會得到	Wrong	Answer:	Invalid	measure.
如單筆詢問次數超過	 	，你將會得到	Wrong	Answer:	You	measured	too	many	times!
void	Answer(int	x)
回答重量不同的蛋餅編號，如所有蛋餅重量皆相同，請回答 。
若答案錯誤，你將會得到	Wrong	Answer:	Your	answer	is	wrong!。
若答案正確，評分程式將不會有任何動作，請呼叫	Init	讀取下⼀筆測資。
void	End() 

本本題題是是一一題題互互動動題題。。



當讀⼊	 	時，呼叫此函式以結束整組測資。呼叫此函數後程式將⾃動停⽌。
如未回答完所有測資即呼叫，你將會得到	Wrong_answer:	You	end	the	program	too	early!
函數之使⽤可參考	example.cpp

⼀組測資中有多筆測資，請確保你的程式能處理多筆測資的情形。
測試時，請⼿動輸⼊測資，輸⼊格式如下。
	 	
	 	
	 	

.

.

.
	 	
其中	 	代表第	 	筆測資的蛋餅數量， 	代表第	 	筆測資中重量不同的蛋餅編號， 	代表第	 	筆測資中重量不同的蛋餅重
量。
如該筆測資中所有蛋餅等重，則	 。
Scoring

⼀筆測資中	
⼀組測資中	 	的總和	

對於⼦題	 	和	 ，如果你的程式被判為	Accepted，該組測資你得到的分數即為該⼦題的滿分，否則為	 	分。
對於⼦題	 	和	 ，如果你的程式被判為	Accepted，該組測資你得到的分數如下計算，否則為	 	分。
設該⼦題的滿分為	 ，對於每組測資，你的最⼤詢問次數為	 ，該組測資你的得分為：

如果	 ，你的分數是	 。
如果	 ，你的分數是	 。
如果	 ，你的分數是	 。
如果	 ，你的分數是	 。
否則，你的分數是	 。

每個⼦題的分數是該⼦題各組測資的最低分數。
Example
input
3	1	90
3	-1	-1

其中 份蛋餅重量為 克，剩下一份蛋餅的重量為 克。
無特殊限制。



10	6	90
200	199	110
56	12	110
200	0	90
0	0	0

output
如正確引入grader.h，程式將自動輸出結果


