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ขอ้สอบแขง่ขนัคอมพิวเตอร์โอลิมปกิระดับชาต ิคร้ังที ่11 
ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง 

ข้อสอบมีท้ังหมด 3 ข้อ 14 หน้า 
วันท่ี 3 มิถุนายน 2558 เวลา 9.00 – 12.00 น. 

 

 
การดําเนินการซือกีตีกา (Segi Tiga Operation) 

 

โหราศาสตร์ลึกลับแห่งบุหงาตันหยงนคร มีวิธีการทํานายภัยพิบัติที่จะเกิดข้ึนกับบ้านเมืองโดยการเสี่ยงทาย
ด้วยการเขย่ากระบอกที่มีแท่งไม้จํานวนมากบรรจุอยู่ และแท่งไม้แต่ละแท่งมีตัวเลข 0 1 หรือ 2 ตัวใดตัวหน่ึง
สลักไว้ การเสี่ยงทายแต่ละรอบจะมีการเขย่ากระบอกทั้งหมด � คร้ัง เพื่อให้แท่งไม้หลุดออกมาครั้งละ 
หนึ่งแท่ง แล้วบันทึกผลท่ีได้จากการเสี่ยงทายแต่ละรอบไว้เป็นสตริงซือกีตีกา (Segi Tiga String) ซึ่งประกอบ
ไปด้วยตัวเลขบนแท่งไม้ที่ได้จากการเขย่าแต่ละครั้ง แต่ละค่าตัวเลขจะถูกคั่นด้วยสัญลักษณ์ � หนึ่งตัว 
 

วิธีการทํานายสตริงซือกีตีกาถูกบันทึกไว้ในตําราเก่าแก่บูกูกุโน โดยใช้การดําเนินการทางคณิตศาสตร์ที่
ประกอบไปด้วยตัวดําเนินการซือกีตีกา (Segi Tiga operator) ซึ่งแทนด้วยสัญลักษณ์ � และตัวถูกดําเนินการ
ซือกีตีกา (Segi Tiga operand) ซึ่งเป็นสมาชิกของเซต �0,1,2� เท่าน้ัน การดําเนินการของตัวดําเนินการ 
ซือกีตีกาหนึ่งตัวจะต้องมีตัวถูกดําเนินการซือกีตีกาสองตัวเสมอ และผลลัพธ์ท่ีได้ก็เป็นสมาชิกของเซต �0,1,2� 
ด้วย โดยผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาท่ีมีตัวดําเนินการหนึ่งตัวแสดงในตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกา ท่ีมีตัวดําเนินการ 1 ตัว  

สตริงซือกีตีกา ผลลัพธข์องสตริงซือกีตีกา  สตริงซือกีตีกา ผลลัพธข์องสตริงซือกีตีกา 

0	�	0 2 
 1	�	2 1 

0	�	1 1 
 2	�	0 1 

0	�	2 0 
 2	�	1 2 

1	�	0 2 
 2	�	2 1 

1	�	1 1 
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ผลที่ได้จากการเสี่ยงทายแต่ละรอบจะเป็นสตริงซือกีตีกา ประกอบไปด้วยตัวดําเนินการซือกีตีกาอย่างน้อยหน่ึง
ตัว และตัวถูกดําเนินการซือกีตีกาอย่างน้อยสองตัว เช่น หากผลท่ีได้จากรอบการเสี่ยงทายที่มีการเขย่า
กระบอกสี่ครั้ง เป็น 0	�	2	�	2	�	1	จะได้สตริงซือกีตีกา ท่ีมีตัวดําเนินการซือกีตีกาสามตัว และตัวถูก
ดําเนินการซอืกีตีกาสีต่ัว  
 
ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาข้ึนอยู่กับลําดับการทํางานของตัวดําเนินการ โดยสตริงซือกีตีกาที่อยู่ในวงเล็บในสุด
ต้องดําเนินการก่อน ตัวอย่างเช่น 

• 

0	�	2�	�	
	2	�	1�� ได้ผลลัพธ์เป็น 0 

• 

0	�	
2	�	2���	1� ได้ผลลัพธ์เป็น 1 
 
โหรใหญ่ประจําบุหงาตันหยงนครเป็นผู้ศึกษาและใช้ตําราบูกูกุโนอย่างลึกซึ้งทําให้ทราบดีว่าการทํานายด้วย
ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาเป็นสิ่งท่ีแม่นยํา และทุกคนในนครต่างรอคอย หากผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาท่ีได้มา
ด้วยลําดับการทํางานลําดับใดลําดับหนึ่งเป็น 0 ทํานายได้ว่าจะมีภัยพิบัติเกิดข้ึน จําเป็นต้องมีการเตรียม
ปอ้งกันเมืองให้รอดพ้นจากหายนะทีจ่ะตามมา 
 
ขอให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อช่วยตรวจสอบว่าผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกามีโอกาสเป็น 0 หรือไม่  
 

งานของคุณ  
จงเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อหาว่ามีลําดับการทํางานของตัวดําเนินการซือกีตีกา 
อย่างน้อยหน่ึงลําดับ ท่ีทําให้ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาเป็น 0 หรือไม ่ 
 
ข้อมูลนําเข้า 
มีจํานวน 20 บรรทัด ดังน้ี 

บรรทัดที่ 1 ถึง 20 แต่ละบรรทัดประกอบด้วยจํานวนเต็ม � และสตริง � ซึ่งถูกคั่นด้วยช่องว่าง
หนึ่งช่องว่าง โดย � แสดงจํานวนครั้งที่เขย่าในแต่ละรอบของการเสี่ยงทายที่ � 
กําหนดให้ 
1 � � � 20 และ 2 � � � 255 
 

สําหรับ � แสดงชุดของตัวถูกดําเนินการท่ีมีความยาว � ประกอบด้วยจํานวน
เต็ม 0 1 หรือ 2 เท่าน้ัน เช่น �  เท่ากับ 111102 แทนสตริงซือกีตีกา  
1	�	1	�	1	�	1	�	0	�	2	 
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ข้อมูลส่งออก 
มี 20 บรรทัด โดยที่บรรทัดท่ี �	
1 � � � 20�		แสดงข้อความ “yes” ถ้ามีลําดับการทํางานของตัว
ดําเนินการที่ทําให้ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาท่ีแทนด้วยสตริง � 	มีค่าเป็น 0	หรือ ข้อความ “no” ถ้าไม่มีลําดับ
การทํางานของตัวดําเนินการใด ๆ ทําให้ผลลัพธ์ของสตริงซือกีตีกาท่ีแทนด้วยสตริง �	 มีค่าเป็น 0 

 
ตัวอย่าง 
ข้อมูลนําเข้า ข้อมูลส่งออก 

4 0201 
5 10212 
6 002000 
5 01010 
5 02112 
5 11020 
5 10112 
5 02000 
5 12122 
5 12201 
5 02200 
5 01200 
5 10102 
5 10210 
5 12110 
5 12112 
5 20122 
5 01022 
2 00 
2 02 

yes 
no 
yes 
yes 
yes 
no 
no 
yes 
no 
no 
yes 
yes 
no 
no 
no 
no 
no 
yes 
no 
yes 
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ข้อกําหนด 

หัวข้อ เงื่อนไข 

ข้อมูลนําเข้า Standard Input (คีย์บอร์ด) 

ข้อมูลส่งออก Standard Output (จอภาพ) 

ระยะเวลาสูงสุดท่ีใช้ในการประมวลผล 1 วินาที 

หน่วยความจําสูงที่สุดท่ีใช้ประมวลผล 512 MB 

คะแนนสูงสุดของโจทย์ 100 คะแนน 

เง่ือนไขการรันโปรแกรม โปรแกรมจะต้องคอมไพล์ผ่าน 

 
ข้อกําหนดอ่ืน 
ผู้เข้าแข่งขันจะต้องระบุชื่อแฟ้มข้อมูลและส่วนหัวของโปรแกรมให้สอดคล้องกับภาษาและคอมไพเลอร์ที่ใช้ดังนี ้
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 

ภาษา C ภาษา C++ 

/* 
TASK: segitiga.c 
LANG: C 
AUTHOR: YourName YourLastName 
CENTER: YourCenter 
*/ 

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

  

ข้อมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับชุดทดสอบ 
1. ข้อมูลแนะนําท่ีเก่ียวข้องกับชุดทดสอบ มีดังนี้ 

 
2.  ควรใช้คําสั่ง scanf ในการรับข้อมูลนําเข้า 

 

ระดับข้อมูล
ทดสอบ 

สําหรับข้อมูล
ขนาด � 

คะแนนสูงสุดที่
เป็นไปได้

โดยประมาณ 

เงื่อนไข 

1. �	10 30% ชุดทดสอบท้ังหมดเป็นอิสระต่อกัน 

2. �	255 100% 


