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เมื่อชนเผ
าต7อยได:ประกอบแผนที่ลายแทงสมบัติสมบูรณ�แล:ว 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ท่ีมีความสามารถในการถอดรหัสความลับ
แผนท่ีลายแทงสมบัติของชนเผ
าต7อย

ดร.เค ได:รับมอบหมายให:เดินทางไปยัง
ลายแทง เม่ือ ดร.เค เดินทางไปถึงถํ้าสมบัติ เขาก็ต:องฉงนงงงวย
ด:านในสุดของถํ้า จะต:องเดินผ
านพื้นกลที่ชนเผ
าต7อยในอดีตวางไว:เพื่อไม
ให:นําหีบสมบัติออกจากถํ้าไปโดยง
าย
พ้ืนกลประกอบด:วยแผ
นหินกลรูปหกเหล่ียมด:านเท
า
พอดี เปIนจํานวน m แถว และในแต

n-1 ในแนวจากปากถํ้าไปยังหีบสมบัติ
ด:านขวามือ อย
างมีเง่ือนไข คือ แผ
นหินกลแผ
นที่ 
แผ
นหินกลแผ
นที่ 0 ของแถวเลขค่ีเสมอ
แถวที่ (m-1)/2 ดังตัวอย
างในรูปท่ี 1

รูปท่ี 1 ตัวอย
างแสดงพื้นกล 

 

 

 ปากถ้ํา 

แผ�นท่ี 

 

แผ
นหินกลแถวท่ี (m-1)/2 
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การแข
งขันคอมพิวเตอร�โอลิมป�กระดับชาติ ครั้งท่ี 10  
Thailand Olympiad in Informatics  

OI Raider) 

เมื่อชนเผ
าต7อยได:ประกอบแผนที่ลายแทงสมบัติสมบูรณ�แล:ว จึงได:ว
าจ:าง 
มีความสามารถในการถอดรหัสความลับเปIนพิเศษ ท้ังยัง

แผนท่ีลายแทงสมบัติของชนเผ
าต7อย และมีงานอดิเรกเปIนนักล
าสมบัติ ให:ไปตามหาสมบัติของชนเผ
า
ได:รับมอบหมายให:เดินทางไปยังถํ้าสมบัติ TOI (Tomb of Informatics)

เดินทางไปถึงถํ้าสมบัติ เขาก็ต:องฉงนงงงวย!!? เมื่อพบว
าวิธีการที่จะไปยัง
จะต:องเดินผ
านพื้นกลที่ชนเผ
าต7อยในอดีตวางไว:เพื่อไม
ให:นําหีบสมบัติออกจากถํ้าไปโดยง
าย
แผ
นหินกลรูปหกเหล่ียมด:านเท
ามุมเท
า ขนาดเท
ากันทุกแผ
น แผ
นหินกลดังกล
าว

และในแต
ละแถวจะมีแผ
นหินกล n แผ
น ซึ่งจัดเรียงแผ
นหินกลจากแผ
นท่ี 
จากปากถํ้าไปยังหีบสมบัติ และมีการเรียงแถวจากแถวที่ 0 ถึงแถวที่ m

แผ
นหินกลแผ
นที่ 0 ของแถวท่ีมีลําดับซ่ึงเปIนเลขคู
จะอยู

เสมอ และดร.เค พบอีกว
าปากถํ้าและหีบสมบัติอยู
ในแนวเดียวกันกับแผ
นหินกล
1 

พื้นกล ตําแหน
งของปากถํ้า และหีบสมบัติ เม่ือ m = 5 

 

 
 

  

  

   

   

  

   

หีบสมบัติ 

แถวท่ี 0 

แถวท่ี 1 

แผ�นท่ี 0 

แถวท่ี m

แผ�นท่ี 1 แผ�นท่ี n-1 ... 

ข�อสอบแข�งขันคอมพวิเตอร�โอลิมป�กระดบัชาติ ครั้งท่ี 10 
ณ คณะวิทยาศาสตร� มหาวิทยาลยัอุบลราชธาน ี

นักล
าสมบัติ (TOI Raider) 
หน:า 5/15 

 ดร.เค ซ่ึงเปIนอาจารย�ใน
ทั้งยังเปIนหน่ึงในทีมผู:ประกอบ 

ไปตามหาสมบัติของชนเผ
า 
Tomb of Informatics) ตามที่ระบุไว:ในแผนท่ี 

วิธีการที่จะไปยังหีบสมบัติซึ่งวางอยู

จะต:องเดินผ
านพื้นกลที่ชนเผ
าต7อยในอดีตวางไว:เพื่อไม
ให:นําหีบสมบัติออกจากถํ้าไปโดยง
าย  

แผ
นหินกลดังกล
าวถูกปูติดกัน
แผ
นหินกลจากแผ
นที่ 0 ไปยังแผ
นท่ี 

m-1 จากด:านซ:ายมือไปยัง 
ซึ่งเปIนเลขคู
จะอยู
ไกลจากแนวปากถํ้ากว
า 

พบอีกว
าปากถํ้าและหีบสมบัติอยู
ในแนวเดียวกันกับแผ
นหินกล

 
m = 5 และ n = 4 

 

 

m-1  
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ดร.เค ต:องการไปยังหีบสมบัติดังกล
าวซ่ึงจําเปIนต:องก:าวผ
านพื้นกล โดยมีเง่ือนไขต
อไปน้ี 
• ต:องเริ่มก:าวจากแผ
นหินกลแผ
นท่ี 0 ของแถวท่ี (m-1)/2 - 1, (m-1)/2 หรือ (m-1)/2 + 1 เท
าน้ัน 
• การก:าวลงบนแผ
นหินกลต:องเหยียบลงบนแผ
นหินกลทีละแผ
นเท
าน้ัน 
• การก:าวจากแผ
นหินกลแผ
นหน่ึงไปยังอีกแผ
นหน่ึง ต:องก:าวไปยังแผ
นหินกลท่ีอยู
ติดกันเท
าน้ัน โดยไม


อนุญาตให:ยํ่าอยู
ท่ีเดิม 
• แผ
นหินกลแต
ละแผ
น สามารถถูก ดร.เค ก:าวกลับมาเหยียบได:มากกว
า 1 คร้ัง 
• แผ
นหินกลแต
ละแผ
นมีหมายเลขปลอดภัยซ่ึงเปIนจํานวนเต็มต้ังแต
 0 ถึง 9 โดยไม
อนุญาตให:ก:าวลงบนแผ
น

หินกลที่มีหมายเลขปลอดภัยเปIน 0 หรือ เม่ือ ดร.เค ก:าวลงแผ
นหินกลน้ันในการก:าวครั้งท่ี yth แล:ว
หมายเลขปลอดภัย x บนแผ
นหินกล หาร y ไม
ลงตัว (y ถูกหารด:วย x ไม
ลงตัว) 

• ดร.เค จะสามารถนําหีบสมบัติกลับออกมาจากถํ้าได:ถ:า ก:าวไปถึงแผ
นหินกลท่ี n-1 ของแถวที่ (m-1)/2 
รูปที่ 2 แสดงตัวอย
าง ลําดับการก:าวไปยังหีบสมบัติของ ดร.เค กรณี m = 5 และ n = 4 ดร.เค สามารถ

เลือกเดินก:าวแรกเหยียบบนแผ
นหินกลแผ
นท่ี 0 แถวที่ 2 หรือ แถวที่ 3 เท
าน้ัน เน่ืองจากแผ
นที่ 0 ของแถวที่ 1 มี
หมายเลขปลอดภัยเปIน 0 และ ดร.เค จะสามารถไปยังหีบสมบัติได:เม่ือก:าวเดินไปถึงแผ
นหินกลที่ 3 ของแถวที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ก)         (ข) 
รูปที่ 2 ตัวอย
างการก:าวเดินไปยังหีบสมบัติสองวิธีท่ีแตกต
างกันตามเง่ือนไขท่ีกําหนด 

จากตัวอย
างรูป 2(ก) ดร.เค เริ่มก:าวแรกท่ีแผ
นหินกลท่ี 0 แถวท่ี 3 ซึ่งสามารถเดินก�าวที่ 2 ต
อไปได:เพียง
แผ
นหินกลที่ 0 แถวที่ 2 หรือ แผ
นหินกลท่ี 0 แถวท่ี 4 เท
าน้ัน ไม
สามารถก:าวไปยังแผ
นหินกลที่ 1 แถวที่ 3 
เน่ืองจาก หมายเลขปลอดภัยของแผ
นหินกลดังกล
าวคือ 3 และ จํานวน 2 ไม
สามารถถูกหารด:วย 3 ลงตัว 

จากรูปที่ 2 เห็นได:ว
า ถ:า ดร.เค ก:าวเดินตามการก:าวเดินดังรูป 2(ก) จะมีจํานวนก:าวเดินท้ังหมด 7 ก:าว 
ขณะที่ รูป 2(ข) แสดงอีกวิธีการก:าวเดินไปยังหีบสมบัติอีกหน่ึงวิธี ซึ่งมีจํานวนก:าวเดินท้ังหมดถึง 21 ก:าว 

เพื่อเปIนการประหยัดทั้งเวลาและพลังงานของ ดร.เค จึงขอให:ผู:รู:วัยเยาว�ที่มารวมตัวกันในการแข
งขัน
คอมพิวเตอร�โอลิมป�กระดับชาติ ครั้งท่ี 10 ณ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร�เพื่อหาจํานวน
ก�าวที่น�อยที่สุดในการก:าวเดินไปบนพื้นกลเพื่อนําหีบสมบัติมาให:ได: 

8 

2 5 

0 1 1 0 

5 6 1 7 

2 3 1 3 

2 0 

3 1 1 

 

หีบสมบัติ 

8 

2 5 

0 1 1 0 

5 6 1 7 

2 3 1 3 

2 0 

3 1 1 

 

หีบสมบัติ 

ปากถํ้า ปากถํ้า 
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งานของคุณ 
จงเขียนโปรแกรมเพื่อหาจํานวนก:าวท่ีน:อยท่ีสุดท่ี ดร.เค เดินลงบนพื้นกลท่ีกําหนดเพื่อนําหีบสมบัติออกมา

จากถํ้า 

ข�อมูลนําเข�า 
 มีจํานวน m + 2 บรรทัด ดังน้ี 

บรรทัดแรก มีหน่ึงจํานวน คือ จํานวนเต็ม m แสดงจํานวนแถวของแผ
นหินกล 
เมื่อ 5 ≤ m ≤ 97 และ m หารด:วย 4 แล:วเหลือเศษ 1 เสมอ 

บรรทัดท่ี 2 มีหน่ึงจํานวน คือ จํานวนเต็ม n แสดงจํานวนแผ
นหินกลในแต
ละแถว 
เมื่อ 4 ≤ n ≤ 100 

บรรทัดท่ี 3 ถึง  
บรรทัดท่ี m + 2 

แต
ละบรรทัดมีจํานวนเต็ม n จํานวน แสดงหมายเลขปลอดภัยของแผ
นหินกลแผ
นท่ี 
0 ถึงแผ
นที่ n-1 ในแต
ละแถว หมายเลขปลอดภัยแต
ละจํานวน ถูกค่ันด:วยช
องว
าง
หน่ึงช
อง เรียงจากแถวที่ 0 ไปจนถึงแถวที่ m – 1  

ข�อมูลส�งออก 
 มีเพียงบรรทัดเดียว แสดงจํานวนเต็มบวกหน่ึงจํานวน แทนจํานวนก:าวที่น:อยท่ีสุดที่เปIนไปได:ในเดินจาก
ปากถํ้าผ
านพื้นกลไปยังหีบสมบัติ 
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ตัวอย�างที่ 1 

ข:อมูลนําเข:า ข:อมูลส
งออก 
5 
4 
1 1 3 8 
0 1 1 0 
1 6 5 7 
1 3 2 3 
2 5 2 0 

7 
 

 

ตัวอย�างที่ 2 

ข:อมูลนําเข:า ข:อมูลส
งออก 
5 
4 
1 1 1 1 
0 0 1 0 
0 0 1 1 
1 0 1 1 
1 1 1 0 

6 
 

 

ตัวอย�างที่ 3 

ข:อมูลนําเข:า ข:อมูลส
งออก 
5 
5 
1 1 1 1 8 
0 9 1 0 7 
1 0 1 8 7 
1 0 1 1 7 
1 6 1 0 6 

14 
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ข�อกําหนด 

หัวข:อ เง่ือนไข 
ข:อมูลนําเข:า Standard Input (คีย�บอร�ด) 
ข:อมูลส
งออก Standard Output (จอภาพ) 
ระยะเวลาสูงสุดท่ีใช:ในการประมวลผล 1 วินาที ต
อหน่ึงชุดทดสอบ 
หน
วยความจําสูงท่ีสุดท่ีใช:ประมวลผล 512 MB ต
อหน่ึงชุดทดสอบ 
คะแนนสูงสุดของโจทย� 100 คะแนน 
เง่ือนไขการรันโปรแกรม โปรแกรมจะต:องคอมไพล�ผ
าน 

ข�อกําหนดอ่ืนๆ 

ผู:เข:าแข
งขันจะต:องระบุช่ือแฟkมข:อมูลและส
วนหัวของโปรแกรมให:สอดคล:องกับภาษาท่ีใช:ดังน้ี 

ภาษา C ภาษา C++ 
/* 
TASK: raider.c 
LANG: C 
AUTHOR: YourName YourLastName 
CENTER: YourCenter 
*/ 

/* 
TASK: raider.cpp 
LANG: C++ 
AUTHOR: YourName YourLastName 
CENTER: YourCenter 
*/ 

 

ข�อมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับชุดทดสอบ 

1. ชุดทดสอบมีคําตอบเสมอ 
2. การได:คะแนน 100% ก็ต
อเม่ือ โปรแกรมให:คําตอบที่ถูกต:องทุกชุดทดสอบ 
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3. เกณฑ�การให:คะแนนแบบมีเง่ือนไข 

กลุ
มข:อมูล
ทดสอบ 

สําหรับข:อมูล
ขนาด m 

สําหรับข:อมูล
ขนาด n 

คําตอบ  ค
าหมายเลขปลอดภัย  คะแนนสูงสุดท่ีเปIนไปได:
โดยประมาณ 

1. ≤ 10 ≤ 10 ≤ 25 เปIน 0 หรือ 1 เท
าน้ัน 10% โดยจะได:คะแนน ก็
ต
อเมื่อ โปรแกรมให:คําตอบ
ท่ีถูกต:องทุกชุดทดสอบใน
กลุ
มท่ี 1. 

2. ≤ 50 ≤ 60 ≤ 800 เปIน 0 หรือ 1 เท
าน้ัน 20% โดยจะได:คะแนน ก็
ต
อเมื่อ โปรแกรมให:คําตอบ
ท่ีถูกต:องทุกชุดทดสอบใน
กลุ
มท่ี 1. และ 2. 

3. ≤ 97 ≤ 100 ≤ 2000 เปIน 0 หรือ 1 เท
าน้ัน 30% โดยจะได:คะแนน ก็
ต
อเมื่อ โปรแกรมให:คําตอบ
ท่ีถูกต:องทุกชุดทดสอบใน
กลุ
มท่ี 1., 2. และ 3. 

4. ≤ 25 ≤ 10 ≤ 25 ต้ังแต
 0 ถึง 9 30% โดยจะได:คะแนน ก็
ต
อเมื่อ โปรแกรมให:คําตอบ
ท่ีถูกต:องทุกชุดทดสอบใน
กลุ
มท่ี 1. และ 4. 

5 ≤ 50 ≤ 80 ≤ 800 ต้ังแต
 0 ถึง 9 60% โดยจะได:คะแนน ก็
ต
อเมื่อ โปรแกรมให:คําตอบ
ท่ีถูกต:องทุกชุดทดสอบใน
กลุ
มท่ี 1., 2., 4. และ 5. 

6 ≤ 97 ≤ 100 ≤ 5000 ต้ังแต
 0 ถึง 9 จะได:คะแนน ก็ต
อเมื่อ 
โปรแกรมให:คําตอบท่ี
ถูกต:องในแต�ละชุดทดสอบ
ในกลุ
มที่ 6. และ 
จะได:คะแนนรวมสูงสุด 
30% ถ:าโปรแกรม 
ให:คําตอบที่ถูกต:อง 
ทุกชุดทดสอบ 

 

 


