
 

 

 

 

 

Asia-Pacific Informatics Olympiad 2012 

วันเสารท่ี 12 พฤษภาคม 2555 

 

เจาภาพ 

The Japanese Committee for International Olympiad in Informatics (JCIOI) 

โจทย สงนินจาไปทํางาน ยาม กริช 
เวลา 1.0 วินาที 1.0 วินาที  3.0 วินาที 

หนวยความจํา 256 MB 256 MB 256 MB 

คะแนน 100 100 100 

ขอมูลเขา stdin (keyboard) 

ผลลัพธ stdout (screen)  

 

ภาษา Compiler version Compiler options 

C gcc version 4.6.3 -m64 -O2 -lm 

C++ g++ version 4.6.3 -m64 -O2 -lm 

Pascal fpc version 2.4.4 -O2 -Sd -Sh 
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สงนินจาไปทํางาน 

สงนินจาไปทํางาน 

 ในลักษณะการทํางานในนิกายหน่ึงของนินจา นินจาหลายคนจะถูกสงออกไปใหลูกคาหน่ึงคน และจะไดรับคาจาง
ตามงานที่ทํา  

 ในนิกายน้ีจะมีหัวหนาใหญของเหลานินจาอยูหน่ึงคน และนอกจากหัวหนาใหญแลว นินจาทุกคนในนิกายน้ีจะมี
หัวหนาเพียงคนเดียวเทาน้ัน ในการรักษาความลับและสงเสริมความเปนผูนําของนินจานิกายน้ี คําสั่งใด ๆ ที่เก่ียวของกับงาน
จะถูกสงจากนินจาหัวหนาไปยังนินจาใตบังคับบัญชาเทาน้ัน ไมสามารถสงคําสั่งดวยวิธีอ่ืนใดนอกเหนือจากน้ี  

 คุณกําลังรวบรวมนินจาเพื่อสงไปใหลูกคาคนหน่ึง คุณจะตองจายเงินคาจางใหนินจาที่ถูกสงออกไปน้ี โดยนินจาแตละ
คนจะไดรับคาจางตามจํานวนที่กําหนดไวแลว เงินคาจางรวมทั้งหมดจะตองไมเกินงบประมาณกอนหน่ึง นอกจากน้ีในการสง
คําสั่ง คุณจะตองเลือกนินจาคนหน่ึงใหเปนผูจัดการ ซ่ึงผูจัดการน้ีจะตองสามารถสงคําสั่งไปยังนินจาที่ถูกสงออกไปทุกคน เม่ือ
คําสั่งถูกสงออกไป นินจาคนใดที่ไมไดถูกสงออกไปจะสามารถสงตอคําสั่งเหลาน้ันได ผูจัดการอาจจะถูกสงหรือไมถูกสงออกไป
ก็ได ถาผูจัดการไมถูกสงออกไป ผูจัดการก็จะไมไดรับคาจาง  

 คุณตองการทําใหลูกคาพึงพอใจมากที่สุดภายใตงบประมาณกอนหน่ึง ระดับความพึงพอใจของลูกคาจะคิดจากผล
คูณของจํานวนนินจาที่ถูกสงออกไปกับระดับความเปนผูนําของผูจัดการ และระดับความเปนผูนําของนินจาแตละคนจะถูก
กําหนดไวคงที่  

งานของคุณ 

เขียนโปรแกรมซ่ึงอานคาหัวหนานินจา Bi เงินคาจาง Ci และระดับความเปนผูนํา Li ของนินจา i (1 ≤ i ≤ N) และงบประมาณ
สําหรับคาจาง M ใหหาคาสูงสุดของระดับความพึงพอใจของลูกคาหน่ึงเม่ือเลือกผูจัดการนินจาและนินจาที่ถูกสงออกไปให
ถูกตองตามเงื่อนไขที่กําหนดไว  

เง่ือนไข  

1 ≤ N ≤ 100,000 จํานวนนินจา 
1 ≤ M ≤ 1,000,000,000 งบประมาณ 
0 ≤ Bi < i หัวหนาของนินจาแตละคน 
1 ≤ Ci ≤ M เงินเดือนของนินจาแตละคน 
1 ≤ Li ≤ 1,000,000,000 ระดับความเปนผูนําของนินจาแตละคน 

ขอมูลเขา  

อานขอมูลตอไปน้ีจาก standard input  
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 บรรทัดแรกของอินพุตมีตัวเลขจํานวนเต็มสองจํานวน N และ M คั่นดวยเครื่องหมายเวนวรรค โดย N เปนจํานวน
นินจาและ M เปนงบประมาณ  

 บรรทัด N บรรทัดตอไปเปนคา หัวหนา เงินคาจาง และระดับความเปนผูนําของนินจาแตละคน บรรทัดที่ i+1 
ประกอบดวยตัวเลขจํานวนเต็มสามจํานวน Bi , Ci , และ Li นินจาคนที่ i จะเปนหัวหนาใหญนินจาถาคา Bi = 0 และ
ตัวเลขที่แสดงความเปนหัวหนาของนินจาแตละคนจะมีคานอยกวาตัวเลขของนินจาคนน้ัน ๆ ตามเงื่อนไข Bi < i  

ผลลัพธ 

เขียนคามากที่สุดของระดับความพึงพอใจของลูกคาไปยัง standard output  

การใหคะแนน  

กรณีทดสอบที่มีคา N ≤ 3,000 จะมีคะแนนคิดเปน 30% ของคะแนนเต็ม  

ตัวอยางขอมูลเขาและผลลัพธ 

ตัวอยางขอมูลเขา 1 ตัวอยางผลลัพธ 1 
5 4 
0 3 3 
1 3 5 
2 2 2 
1 2 4 
2 3 1 

6 

 

ในกรณีที่เราเลือกนินจาหมายเลข 1 เปนผูจัดการและสงนินจา 3 และ 4 ออกไปทํางาน คาจางรวมจะเทากับ 4 ซ่ึงมีคาไมเกิน
งบประมาณที่มีคาเทากับ 4 เชนกัน และจํานวนของนินจาที่ถูกสงออกไปเทากับ 2 คน และคาระดับความเปนผูนําของผูจัดการ
มีคาเทากับ 3 ดังน้ันระดับความพึงพอใจของลูกคาจะมีคาเทากับ 6 ซ่ึงมีคาสูงสุด  
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ยาม 

 อาณาจักร APIO ถูกนินจาโจมตี นินจากลุมน้ีแข็งแรงมากเพราะในตอนจูโจม นินจาเหลาน้ีจะซอนอยูในเงาโดยที่คน
อ่ืนไมมีทางเห็นได อาณาจักร APIO ถูกยึดครองไปทุกสวนยกเวนแตเพียงปราสาท APIO ซ่ึงเปนที่ประทับของกษัตริย ที่
ดานหนาของปราสาท APIO มีพุมไม N พุมเรียงตัวกันเปนแถวเดียว พุมไมเหลาน้ีมีตัวเลข 1 ถึง N กํากับอยู และมีนินจา K คน
ซอนตัวอยูในพุมไม K พุมพอดี ในปราสาท APIO น้ีมียามอยู M คน ยามคนที่ i กําลังจับตามองพุมไมตั้งแต Ai ไปจนถึงพุมไม 
Bi โดยในขณะน้ียามแตละคนรายงานตอกษัตริยวามีนินจาซอนอยูในกลุมของพุมไมที่ตนเองกําลังจับตามองอยูหรือไม คุณใน
ฐานะเปนผูรับใชของกษัตริยจะตองรายงานตอกษัตริยตามรายงานที่ไดรับจากยามวา นินจากําลังซอนตัวอยูในพุมไมไหนแน ๆ 
โดยคําวา “นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” ในพุมไมหน่ึง หมายความวา นินจาคนหน่ึงกําลังซอนอยูในพุมไมน้ันไมวาการวางตัว
ของนินจาซ่ึงไมขัดแยงกับรายงานจากยามจะเปนแบบใดก็ตาม 

  

งานของคุณ 

เขียนโปรแกรมซ่ึงรับขอมูลของยามและรายงานจากยามเหลาน้ัน ใหหาพุมไมทั้งหมดที่ “นินจาคนหน่ึงกําลังซอนตัวอยูแน ๆ”  

เง่ือนไข  

1 ≤ N ≤ 100,000 จํานวนพุมไม 
1 ≤ K ≤ N จํานวนนินจาที่ซอนอยูในพุมไม 
1 ≤ M ≤ 100,000 จํานวนยาม 

ขอมูลเขา  

อานขอมูลตอไปน้ีจาก standard input  

 บรรทัดแรกของอินพุตมีตัวเลขจํานวนเต็มสามจํานวน N, K และ M คั่นดวยเครื่องหมายเวนวรรค โดย N เปนจํานวน
พุมไม K เปนจํานวนนินจาที่ซอนตัวอยู และ M เปนจํานวนยาม  

 บรรทัด M บรรทัดตอไปเปนขอมูลของยามและรายงานจากยามเหลาน้ัน บรรทัดที่ i ในกลุมน้ีประกอบดวยตัวเลข
จํานวนเต็มสามจํานวน Ai , Bi , Ci (Ai ≤ Bi) บอกวา ยามหมายเลข i กําลังจับตามองพุมไม Ai ถึง Bi ตัวเลขจํานวน
เต็ม Ci จะมีคาเปน 0 หรือ 1 ถา Ci = 0 หมายถึง ไมมีนินจาซอนอยูในพุมไมตั้งแต Ai ถึงพุมไม Bi แตถา Ci = 1 
หมายถึง มีนินจาอยางนอยหน่ึงคนซอนอยูในพุมไมตั้งแต Ai ถึงพุมไม Bi  

สําหรับขอมูลเขาแตละอันน้ัน จะมีการวางตัวของนินจาอยางนอยรูปแบบหน่ึงที่ไมขัดแยงกับรายงานจากยาม  
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ผลลัพธ 

ถามีพุมไมที่ “นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” ใหแสดงผลลัพธเปนหมายเลขพุมไมที่ “นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” ไปยัง  
standard output จํานวนพุมไมควรเขียนเรียงตามลําดับจากนอยไปมาก และใหแสดงผลลัพธเปนตัวเลขหน่ึงตัวตอหน่ึง
บรรทัด ดังน้ันถามีพุมไม X พุมที่มี “นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” ผลลัพธจะประกอบดวย X บรรทัด แตถาไมมีพุมไมที่ 
“นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” เลย ใหแสดงผลลัพธเปน ‘-1’ ไปยัง standard output  

การใหคะแนน  

กรณีทดสอบที่มีคา N ≤ 20 และ M ≤ 100   จะมีคะแนนคิดเปน 10% ของคะแนนเต็ม  
กรณีทดสอบที่มีคา N ≤ 1,000 และ M ≤ 1,000   จะมีคะแนนคิดเปน 50% ของคะแนนเต็ม  

ตัวอยางขอมูลเขาและผลลัพธ 

ตัวอยางขอมูลเขา 1 ตัวอยางผลลัพธ 1 
5 3 4 
1 2 1 
3 4 1 
4 4 0 
4 5 1 

3 
5 

 

ในตัวอยางน้ี จะเห็นไดวา มีความเปนไปไดของการวางตัวของนินจาอยูสองแบบที่สอดคลองกับเงื่อนไข คือ มีนินจา 3 คนกําลัง
ซอนตัวอยูในพุมไมหมายเลข 1, 3, 5 หรืออีกแบบหน่ึง คือ นินจาสามคนน้ันซอนอยูในพุมไม 2, 3, 5 

และเพราะวาในการวางตัวของนินจาแบบใด ๆ ก็ตาม พุมไมหมายเลข 3 และ 5 จะมีนินจาซอนตัวอยูเสมอ ดังน้ันเราควรตอบ
ผลลัพธเปน 3 และ 5 สําหรับพุมไมหมายเลข 1 น้ัน มีการวางตัวอยูแบบหน่ึงซ่ึงนินจาซอนตัวอยูที่พุมไมน้ี แตก็มีการวางตัวอีก
แบบหน่ึงที่ไมมีนินจาซอนอยูในพุมไมหมายเลข 1 ดังน้ัน เราจะไมตอบผลลัพธเปน 1 และดวยเหตุผลเดียวกันเราก็จะไมตอบ
ผลลัพธเปน 2 เชนกัน  

ตัวอยางขอมูลเขา 1 ตัวอยางผลลัพธ 1 
5 1 1 
1 5 1 

-1 

 

ในตัวอยางน้ี จะเห็นไดวา ไมมีพุมไมใดเลยที่ “นินจากําลังซอนตัวอยูแน ๆ” ดังน้ันเราควรตอบ ‘-1’ 
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กริช 

กริช 

 กริชเปนอาวุธแหลมคมของนินจาที่มีรูปรางเหมือนมีด ซ่ึงนินจาใชจูโจมศัตรูดวยการขวางใสศัตรูคนน้ัน  

มีนินจา N คนอยูในตารางขนาด W คอลัมนและ H แถว นินจาทุก ๆ คนอยูตรงกลางชองและไมมีนินจาสองคนอยูใน
ชองเดียวกัน นินจาแตละคนมีกริชหน่ึงเลม และมองไปในสี่ทิศทาง คือ ขึ้น ลง ซาย หรือ ขวา ในเวลา 0 นินจาทุก ๆ คน ขวาง
กริชของตนไปในทิศทางที่ตัวเองกําลังมองไป  

กริชทุก ๆ เลม เคลื่อนที่ดวยความเร็วเทากับ 1 ถามีกริชมาชนกันที่ตําแหนงเดียวกันในเวลาเดียวกัน กริชสองเลมน้ัน
จะหายไปทั้งคู ขนาดของกริชมีขนาดเล็กมาก เราจึงสามารถไมคิดถึงขนาดของมันได นอกจากน้ีนินจาในแตละชองหลบหลีกได
เร็วมาก จึงไมโดนกริชปกเขาที่ตัว กริชแตละเลมเคลื่อนที่ไปขางหนาตามทิศทางของมันโดยไมสูญเสียความเร็วถากริชน้ันไมไป
ชนกับกริชเลมอ่ืน  

ในรูปดานลางตอไปน้ี ลูกศรแสดงถึงกริช ทิศทางของลูกศรแสดงทิศทางของกริช ในรูปเหลาน้ีลูกศรอันหนาทุกอันจะ
ชนกันทั้งหมด 

      

ในทางตรงกันขาม ในรูปดานลางตอไปน้ี ลูกศรอันหนาจะไมชนกับลูกศรอันหนาอันอ่ืน ในรูปที่สองและสาม ลูกศร
อันบางจะไปชนกับลูกศรอันหนา และทําใหลูกศรที่ชนกันทั้งคูหายไป ลูกศรอันหนาจึงไมชนกันในแตละรูป  

       

งานของคุณ 

นับจํานวนชองในตารางขนาด W x H ที่กริชผานทั้งหมดหลังจากผานไปชวงเวลาหน่ึงที่เพียงพอตอการเคลื่อนที่ของกริช 
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เง่ือนไข  

1 ≤ N ≤ 100,000    จํานวนนินจา 
1 ≤ W ≤ 1,000,000,000 , 1 ≤ H ≤ 1,000,000,000 ขนาดของกริช 
1 ≤ Xi ≤ W, 1 ≤ Yi ≤ H    พิกัดของนินจา 

ขอมูลเขา  

อานขอมูลตอไปน้ีจาก standard input  

 บรรทัดแรกของอินพุตมีตัวเลขจํานวนเต็มสองจํานวน W, H บอกขนาดของตาราง 

 บรรทัดที่สองเปนจํานวนเต็ม N ซ่ึงเปนจํานวนนินจา 

 บรรทัดที่ i (1 ≤ i ≤ N) ในกลุม N บรรทัดถัดมา ประกอบดวยตัวเลขจํานวนเต็มสามจํานวน Xi , Yi , Di บอก
ตําแหนงของนินจาคนที่ i วาอยูในตําแหนงคอลัมนที่ Xi จากดานซายและแถวที่ Yi จากดานบน จะไมมีนินจาสองคน
ใด ๆ อยูในตําแหนงเดียวกัน สวนคา Di เปนทิศทางของนินจา i  

o Di = 0 หมายถึง นินจาคนที่ i กําลังมองไปทางขวา 
o Di = 1 หมายถึง นินจาคนที่ i กําลังมองขึ้น 
o Di = 2 หมายถึง นินจาคนที่ i กําลังมองไปทางซาย 
o Di = 3 หมายถึง นินจาคนที่ i กําลังมองลง 

ผลลัพธ 

ใหแสดงจํานวนชองในตารางขนาด W x H ที่กริชผานทั้งหมดหลังจากผานไปชวงเวลาหน่ึงที่เพียงพอตอการเคลื่อนที่ของกริช 
ไปยัง standard output  

การใหคะแนน  

กรณีทดสอบที่มีคา N ≤ 1,000 , W ≤ 1,000  และ H ≤ 1,000  จะมีคะแนนคิดเปน 10% ของคะแนนเต็ม  
กรณีทดสอบที่มีคา N ≤ 1,000 จะมีคะแนนคิดเปน 40% ของคะแนนเต็ม  
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ตัวอยางขอมูลเขาและผลลัพธ 

ตัวอยางขอมูลเขา 1 ตัวอยางผลลัพธ 1 
5 4 
5 
3 3 2 
3 2 0 
4 2 2 
5 4 1  
1 1 3 

11 

 

ในตัวอยางน้ี ตารางที่เวลาเริ่มตน 0 เปนดังน้ี  

 

กริชที่ขวางจากนินจา i  แสดงโดยกริช i  ที่เวลา 0.5 กริชหมายเลข 2 และ 3 จะชนกันและหายไป รูปดานลางน้ี
แสดงกริชที่เวลา 1 กําหนดใหชองสีเทาเปนชองที่กริชไดเดินทางผานไปแลว  
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 ที่เวลา 2 กริชหมายเลข 1 และ 5 จะชนกันและหายไป กริชที่เวลา 2 จะเปนดังรูปดานลาง  

  

 หลังจากเวลา 2 จะไมมีกริชชนกันอีก ดังน้ันหลังจากเวลาผานไปอยางเพียงพอระยะหน่ึงแลว ตารางจะเปนดังรูป
ดานลาง 

 

ในทายที่สุด จํานวนชองที่กริดผานไปทั้งหมดจะเทากับ 11 ดังน้ันผลลัพธที่ตองแสดงจึงเทากับ 11  

ตัวอยางขอมูลเขา 2 ตัวอยางผลลัพธ 2 
7 6 
12 
3 2 3 
6 3 2 
7 1 3 
1 5 0 
3 6 1 
6 6 1 
4 5 2 
1 3 0 
6 5 2 
5 1 2 
6 4 3 
4 1 3 

29 

 


