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�Р — рядок, у якому знаходиться клітина
(0�Р�R–1);

�Q — стовпчик, у якому знаходиться клітина
(0�Q�С–1);

�К — нове ціле число для цієї клітини (0�К�1018).
Воно може не відрізнятися від попереднього чис�
ла у цій клітині.
calculate(P, Q, U, V):
Ця функція має обчислювати найбільший спільний

дільник всіх чисел у прямокутнику з протилежними
кутами (Р, Q) і (U, V), включно, тобто клітини (Р, Q) і
(U, V) включаються у прямокутник.

Якщо всі числа у цьому прямокутнику — нулі,
ця функція має повертати нуль.

Параметри:
�Р — рядок, у якому знаходиться верхня ліва клі�

тина прямокутника (0�Р�R–1);
�Q — стовпчик, у якому знаходиться верхня ліва

клітина прямокутника (0�Q�С–1);
�U — рядок, у якому знаходиться нижня права

клітина прямокутника (0�U�R–1);
�V — стовпчик, у якому знаходиться нижня права

клітина прямокутника (0�V�С–1);
�значення, що повертається: значення НСД всіх

чисел у цьому прямокутнику або 0, якщо всі чис�
ла у цьому прямокутнику рівні нулю.
Приклад. Наступна послідовність викликів фун�

кції (табл. 9) відповідає прикладу, що наведено вище
в умові задачі.

Обмеження
�1�R, C�109;
�0�K�1018, де K довільне з чисел, які Базза при�

своює в клітини таблиці.
Підзадачі (табл. 10)

Рекомендацiї щодо розв’язання
Задача очевидно зводиться до реалiзацiї двовимi�

рної розрiдженої структури даних, що дозволяє раху�
вати значення функцiї НСД на прямокутнику за
O(log(S)), де S — число елементiв в структурi, S�NU.
Нулi можна iгнорувати, оскiльки вони не впливають
на значення НСД. Таким чином, складнiсть алгори�
тму буде O((NQ+NU)log(NU)log(Z)), де Z — максима�

льне значення чисел у структурi.
Можливi реалiзацiї — двовимiрне неявне дерево

вiдрiзкiв або дерево вiдрiзкiв декартових дерев.

Виклик функції Значення, що поверта ється

init(2, 3)
update(0, 0, 20)
update(0, 2, 15)
update(1, 1, 12)
calculate(0, 0, 0, 2)
calculate(0, 0, 1, 1)
update(0, 1, 6)
update(1, 1, 14)
calculate(0, 0, 0, 2)
calculate(0, 0, 1, 1)
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Таблиця 9

Бали R С Nu Qu

10 � 100 � 100 � 100 � 100

27 � 10 � 100 000 � 10 000 � 250 000

26 � 2000 � 2000 � 10 000 � 250 000

17 � 109 � 109 � 10 000 � 250 000

20 � 109 � 109 � 22 000 � 250 000

Таблиця 10

✯✯    ✯✯    ✯✯

Сучасне суспільство ставить перед освітою складне
завдання: підготувати спеціаліста, який володіє не

тільки певним багажем знань, але й здатного до постій�
ного самовдосконалення, самоосвіти й адаптації до но�
вих вимог. Тому суспільство потребує прориву в під�
готовці інтелектуальної молоді. Сучасна школа має не
тільки передати знання, а й навчити учня їх здобува�
ти й уміти використовувати.

Багато фахівців працюють у галузі інформацій�
них технологій і намагаються привернути увагу
школярів до наукової діяльності, причому з ранньо�
го віку. Так з 2008 року проводиться Міжнародний
конкурс з інформатики і комп’ютерної вправності
Бобер. Учні 2–11�их класів мають змогу взяти
участь і проявити власні здібності в розв’язуванні
цікавих інтерактивних задач.

Першим кроком у підготовці учнів до олімпіа�
ди з програмування — залучення їх до участі у

конкурсах ще з раннього
віку. Щоб підготувати ди�
тину до олімпіади, треба
серйозно займатися, по�
чинаючи з початкової й основної школи.

Тому другий крок — зацікавити.
Розв’язання цієї проблеми може базуватися на

використанні у навчанні інформатики мови програ�
мування Scratch.Середовище Scratch є оптимальним
вибором для вказаної вікової групи і сприяє форму�
ванню пізнавальної, інформаційної і комунікатив�
ної компетенції учнів. У Scratch поєднані ідеї про�
грамування, властиві середовищу Лого і Лего�Лого.
Але, тепер вони втілені на більш високому рівні. Ко�
ристувачі можуть збирати свої програми�процедури
з блоків так само, як вони збирали конструкції з це�
глинок Лего (рис.1).Це середовище забезпечує ба�
ланс між інтенсивним інтелектуальним і психологі�
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чним навантаженням і комфорт�
ним самопочуттям дитини, його
зацікавленістю в навчанні.

Основне завдання Scratch —
змінити ставлення до програму�
вання (рис. 2), щоб зробити матема�
тику, основи алгоритмізації та про�
грамування більш привабливими
і доступними для дітей, підлітків,
а також для тих, хто хоче навчити�
ся програмувати.

Основними перевагами мови є:
�можливість розпочати програ�

мувати з мінімумом необхід�
них знань;

�привабливий інтерфейс;
�можливість створювати склад�

ні проекти.
Основною особливістю Scratch

є блочне програмування.
Scratch — це об’єктно�орієн�

товане середовище, у якому мож�
на знайти сучасні ідеї із середови�
ща візуального програмування
типу Delphi.

Під час створення проектів не�
обхідно просто об’єднати різно�
кольорові графічні блоки в сте�
ках (рис. 3).Форму блоків розро�
блено так, що їх можна зібрати
лише в синтаксично правильні
конструкції. Різні типи даних
мають різну форму блоків, під�
креслюючи їх несумісність. Роби�
ти зміни в стеках можна й під час
виконання програми, що дозво�
ляє досліджувати роботу програ�
ми і більше експериментувати з
новими ідеями.

Команди роботи з об’єктами
згруповані в окремі блоки і відріз�
няються кольором (рис. 4).

Рух (синій колір) — команди пе�
реміщення об’єктів.

Вигляд (фіолетовий колір) —
команди зміни зовнішнього вигля�
ду об’єктів.

Звук (бузковий колір) — зву�
ки, ноти та музичні інструменти.

Олівець (темно�зелений колір)
— команди керування пером або
олівцем, яким можуть малювати
об’єкти середовища.

Керувати (жовтий колір) — ко�
манди для керування.

Оператори (світло зелений) —
арифметичні операції.

Змінні (помаранчевий колір) —
команди для роботи із змінними.

У результаті виконання прос�
тих команд може складатися скла�
дна модель, у якій взаємодіятимуть
багато об’єктів, наділених різними
властивостями. Більшість операто�
рів мови спрямовано на роботу з
графікою і звуком, створення аніма�
ційних і відеоефектів.

У середовищі Scratch діти із
захопленням створюють власні
анімовані й інтерактивні історії,
ігри, якими можна обмінювати�
ся всередині міжнародної спіль�
ноти, яка поступово формується
в мережі Інтернет.

На офіційному сайті проекту
Scratch (http://scratch.mit.edu) ви
можете ознайомитися з проектами
інших користувачів, завантажити
їх та повторно використати, опублі�
кувати власні проекти. Так навко�
ло проекту Scratch формується між�
народна спільно та користувачів.

Працюючи із Scratch, в учнів
формується логічне мислення, си�
стемний аналіз та досвід створення
програм, а це запорука для подаль�
шої успішної роботи із складніши�
ми мовами програмування.
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Рис. 2. Спіраль мислення під час
програмування у Scratch

Рис.4. Блоки команд

Рис. 3. Графічні блоки у стеках

Рис. 1. Середовище Scratch


