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บาซซาและชาซซาเล
นเกมกัน ตารางสําหรับเล
นเกมเป�นตารางกริดท่ีมีแถวจํานวน R  แถว (หมายเลข 
0,...,R - 1 ) และมีคอลัมน�จํานวน C  คอลัมน� (หมายเลข 0,...,C - 1 ) เราให� (P,Q)  แทนช
องในแถว
หมายเลข P  ท่ีอยู
ในคอลัมน�หมายเลข Q  แต
ละช
องจะมีจํานวนเต็มไม
เป�นลบอยู
 เม่ือเริ่มต�นเกม ช
อง
เหล
านี้จะมีค
าเป�นศูนย�

การเล
นเกมดําเนินไปดังนี้ ในแต
ละรอบบาซซาอาจจะสั่งคําสั่งแบบใดแบบหนึ่งดังนี้

สั่งให�ปรับค
าในช
อง (P,Q)  โดยการเปล่ียนค
าจํานวนเต็มในช
องดังกล
าว

สั่งให�ชาซซาคํานวณค
าหารร
วมมาก (ห.ร.ม. หรือ GCD) ของจํานวนเต็มในช
องในตารางเกมท่ี
เรียงตัวเป�นสี่เหล่ียมท่ีมีช
อง (P,Q)  และ (U,V)  เป�นช
องมุมท่ีตรงข�ามกัน (รวมช
องท้ังสองด�วย)

บาซซาจะสั่งคําสั่ง N  + N  คําสั่ง (สั่งคําสั่งปรับค
า N  ครั้ง และสั่งให�ชาซซาตอบคําถาม N  ครั้ง)
ก
อนท่ีบาซซาจะเบ่ือและออกไปเล
นคริ้กเกตข�างนอก

งานของคุณคือหาคําตอบของคําถามท้ังหมดให�ถูกต�อง

ตัวอย
าง

สมมติว
า R=2  และ C=3  และบาซซาเริ่มโดยการปรับค
าดังด�านล
าง

ปรับค
าในช
อง (0,0)  เป�นค
า 20

ปรับค
าในช
อง (0,2)  เป�นค
า 15

ปรับค
าในช
อง (1,1)  เป�นค
า 12

20 15

120 0

0

U Q U Q



ตารางกริดท่ีได�หลังปรับค
าเป�นดังรูปด�านบน จากนั้น บาซซาอาจถามชาซซาให�คํานวณค
า ห.ร.ม. ตาม
สี่เหล่ียมดังต
อไปนี้

ช
องมุมท่ีตรงข�ามกัน (0,0)  และ (0,2)  : จํานวนเต็มสามค
าในสี่เหล่ียมนี้ คือ 20, 0 และ 15 และค
า
ห.ร.ม. คือ 5

ช
องมุมท่ีตรงข�ามกัน (0,0)  และ (1,1)  : จํานวนเต็มสี่ค
าในสี่เหล่ียมนี้ คือ 20, 0, 0 และ 12 และค
า
ห.ร.ม. คือ 4

สมมติว
า บาซซาปรับค
าดังต
อไปนี้

ปรับค
าในช
อง (0,1)  เป�นค
า 6

ปรับค
าในช
อง (1,1)  เป�นค
า 14

20 15

140 0

6

ตารางกริดอันใหม
แสดงดังรูปด�านบน จากนั้น บาซซาอาจถามชาซซาให�คํานวณค
า ห.ร.ม. ตามสี่เหล่ียม
ดังต
อไปนี้อีกครั้ง

ช
องมุมท่ีตรงข�ามกัน (0,0)  และ (0,2)  : ในขณะนี้จํานวนเต็มสามค
าในสี่เหล่ียมนี้ คือ 20, 6 และ
15 และค
า ห.ร.ม. คือ 1

ช
องมุมท่ีตรงข�ามกัน (0,0)  และ (1,1)  : ในขณะนี้จํานวนเต็มสี่ค
าในสี่เหล่ียมนี้ คือ 20, 6, 0 และ
14 และค
า ห.ร.ม. คือ 2

มาถึงตอนนี้ บาซซาได�สั่งคําสั่ง ปรับค
า N  = 5  ครั้ง และถามชาซซา N  = 4  ครั้ง

การเขียนโปรแกรม

คุณจะต�องส
งแฟ�มโปรแกรมท่ีเขียนโปรแกรมย
อย init()  และ update()  และฟ�งก�ชัน 
calculate()  ดังท่ีจะได�ระบุต
อไปนี้

เพื่อช
วยคุณ เราได�เตรียมเทมแพลตตัวอย
างบนเครื่องคอมพิวเตอร�ของคุณ ( game.c , game.cpp  และ
game.pas ) แต
ละเทมแพลตตัวอย
างจะมีฟ�งก�ชัน gcd2(X,Y)  ท่ีจะคํานวณค
า ห.ร.ม. ของค
า
จํานวนเต็มไม
เป�นลบสองค
า คือ X  และ Y  ถ�า X = Y = 0  แล�ว gcd2(X,Y)  จะคืนค
า 0  ด�วย

ฟ�งก�ชันนี้ทํางานเร็วพอท่ีจะทําให�ได�คะแนนเต็ม กล
าวคือ เวลาท่ีใช�ในกรณีเลวร�ายท่ีสุดจะแปรผันตรง
ตามค
า log(X+Y)
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โปรแกรมย
อย init()  ของคุณ

C/C++ void init(int R, int C);

Pascal procedure init(R, C : LongInt);

คําอธิบาย

โปรแกรมของคุณจะต�องมีโปรแกรมย
อยนี้

โปรแกรมย
อยนี้จะกําหนดขนาดเริ่มต�นของตารางกริด     และคุณยังสามารถกําหนดค
าเริ่มต�นให�กับ
ตัวแปรโกลบอลและโครงสร�างข�อมูลได�ในโปรแกรมย
อยนี้     โปรแกรมย
อยนี้จะถูกเรียกแค
ครั้งเดียว
ก
อนการเรียก update()  หรือ calculate()

พารามิเตอร�

R  : จํานวนแถว
C  : จํานวนคอลัมน�

โปรแกรมย
อย update() ของคุณ

C/C++ void update(int P, int Q, long long K);

Pascal procedure update(P, Q : LongInt; K : Int64);

คําอธิบาย

โปรแกรมของคุณจะต�องมีโปรแกรมย
อยนี้

โปรแกรมย
อยนี้จะถูกเรียกเม่ือบาซซาปรับค
าในช
องของตารางกริด

พารามิเตอร�

P  : หมายเลขแถวของช
องตารางกริด ( 0 ≤ P ≤ R - 1 )

Q  : หมายเลขคอลัมน�ของช
องตารางกริด ( 0 ≤ Q ≤ C - 1 )

K  : จํานวนเต็มค
าใหม
ในช
องตารางกริดนี้ ( 0 ≤ K ≤ 1018 ) จํานวนเต็มนี้อาจจะมีค
าเท
ากับค
าเดิม
ก็ได�



ฟ�งก�ชัน calculate()  ของคุณ

C/C++ long long calculate(int P, int Q, int U, int V);

Pascal function calculate(P, Q, U, V : LongInt) : Int64;

คําอธิบาย

โปรแกรมของคุณจะต�องมีฟ�งก�ชันนี้

ฟ�งก�ชันนี้ควรจะคํานวณค
า ห.ร.ม. ของจํานวนเต็มท้ังหมดในสี่เหล่ียมท่ีมีช
อง (P,Q)  และ (U,V)  เป�นช
อง
มุมท่ีตรงข�ามกัน ขอบเขตนี้รวมช
อง (P,Q)  และ (U,V)  ด�วย

ถ�าจํานวนเต็มท้ังหมดในสี่เหล่ียมนี้เป�นศูนย�แล�ว ฟ�งก�ชันนี้จะคืนค
าศูนย�ด�วย

พารามิเตอร�

P  : หมายเลขแถวช
องมุมซ�ายบนสุดของสี่เหล่ียม ( 0 ≤ P ≤ R - 1 )

Q  : หมายเลขคอลัมน�ช
องมุมซ�ายบนสุดของสี่เหล่ียม ( 0 ≤ Q ≤ C - 1 )

U  : หมายเลขแถวช
องมุมขวาล
างสุดของสี่เหล่ียม ( P ≤ U ≤ R - 1 )

V  : หมายเลขคอลัมน�ช
องมุมขวาล
างสุดของสี่เหล่ียม ( Q ≤ V ≤ C - 1 )

คืนค
า : ค
า ห.ร.ม. ของจํานวนเต็มท้ังหมดในสี่เหล่ียม หรือ 0  ถ�าจํานวนเต็มท้ังหมดเป�นศูนย�



ตัวอย
างการติดต
อ

การติดต
อต
อไปนี้อธิบายตัวอย
างด�านบน

การเรียกฟ�งก�ชัน คืนค
า
init(2,  3)
update(0,  0,  20)
update(0,  2,  15)
update(1,  1,  12)
calculate(0,  0,  0,  2) 5
calculate(0,  0,  1,  1) 4
update(0,  1,  6)
update(1,  1,  14)
calculate(0,  0,  0,  2) 1
calculate(0,  0,  1,  1) 2

เง่ือนไขบังคับ

ขีดจํากัดเวลาระบุในป�ญหาย
อย
ขีดจํากัดหน
วยความจําระบุในป�ญหาย
อย
1 ≤ R, C ≤ 109

0 ≤ K ≤ 1018 , เม่ือ K  คือ จํานวนเต็มใด ๆ ท่ีบาซซาปรับค
าในตารางกริด

ป�ญหาย
อย

กรุณาดูขอบเขตของป�ญหาย
อยได�จากโจทย�ฉบับภาษาอังกฤษ

ป�ญหาย
อย คะแนน R C N N ขีดจํากัด
เวลา

ขีดจํากัด
หน
วยความจํา

 
 
 
 

U Q



การทดลอง

เกรดเดอร�ตัวอย
างบนเครื่องคอมพิวเตอร�ของคุณจะอ
านข�อมูลนําเข�าจากแฟ�ม game.in  ซ่ึงจะต�องอยู

ในรูปแบบดังนี้:

บรรทัด 1: R  C  N

อีก N  บรรทัดถัดไป: ระบุคําสั่งบรรทัดละหนึ่งคําสั่ง ตามลําดับท่ีคําสั่งเกิดข้ึน

บรรทัดท่ีระบุแต
ละคําสั่งจะอยู
ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งต
อไปนี้:

บรรทัดท่ีระบุ update(P,  Q,  K)  : 1  P  Q  K

บรรทัดท่ีระบุ calculate(P,  Q,  U,  V)  : 2  P  Q  U  V

ตัวอย
างเช
น ตัวอย
างด�านบนควรอยู
ในรูปแบบดังต
อไปนี้

2 3 9
1 0 0 20
1 0 2 15
1 1 1 12
2 0 0 0 2
2 0 0 1 1
1 0 1 6
1 1 1 14
2 0 0 0 2
2 0 0 1 1

หมายเหตุด�านภาษา

C/C++ คุณจะต�องระบุ include  “game.h”  ท่ีส
วนหัวของโปรแกรม
Pascal คุณจะต�องนิยาม unit  Game  อาเรย�ท้ังหมดจะเริ่มนับท่ี 0  (ไม
ใช
 1 )

เนื่องจากจํานวนเต็มในตารางกริดอาจมีค
าสูงมาก ผู�ใช�ภาษา C/C++ ควรใช�ชนิดตัวแปรเป�น long  
long  และผู�ใช�ภาษา Pascal ควรใช�ชนิดตัวแปรเป�น Int64


