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A - Graph Games



A - Graph Games

• 数据没有特意卡带log的复杂度。

• 其实优化一下，就能得到一个 √M 的做法了。

• 对于“小点”，瓶颈是维护“区间异或，单点查询”。注意到修改只有Q个，但询问有
Q√M 个。所以我们可以匀一匀复杂度，改成对边的序列分块。每次修改时，块间打标
记，块内暴力；询问时可以直接O(1)得出结果。

•  对于“大点”，我们还是在每次修改时暴力维护。考虑一开始对边序列分块，那么一个
块最多只会对2*√M个点产生贡献。我们记录一下每一个块对它能影响的每一个大点的
xor值的贡献，以及如果翻转了这个块后的贡献。每次修改时，在块间打翻转标记，两
侧块暴力重构对大点的贡献。每次询问一个大点时，我们枚举所有的块，把所有的块对
它的贡献都异或起来即可。

•  综上，总复杂度是O(Q√M)，内存O(M)，支持在线。



B - Crazy Binary String



C - Guessing ETT

• 这是一道很有趣的构造题，可能有很多做法。

• 首先考虑递归解决问题。

• 如果某个数字存在超过一次，先对于相邻相同数字构成的那段递归下去解决。

• 里面依然可以出现这个数字。

• 求出一个解后递归上来时，我们可以将这两个数看做同一个数，重新又变成了和原来等
价的问题。

• 现在我们手头的子问题是：已知一个序列，两头是k，中间没有任何相同的数字出现，让你将
-1填完，使得它是一个合法的欧拉序。



C - Guessing ETT

• 一个想当然的做法是，实时维护一个栈，表示目前所到的点到根路径的所有点。

• 一开始先把k放进去。

• 如果遇到一个非-1的数，很简单：

• 如果在栈的倒数第二个位置，就弹出栈的最后一个数字。

• 否则，将这个数加入栈。

• 遇到一个-1，看起来是优先弹栈，如果不能弹了，就用一个没用过的数字？



C - Guessing ETT

• 看一个简单的例子：1 ？3 ？？4 ？2 1

• 怎么知道第二格要填1呢？

• 如果不填对不对？好像可以！1 5 3 5 1 4 1 2 1！

• 但是如果是这个例子：1 ？3 4 ？2 ？？1

• 就不能直接写5了，只能填4或者2。

• 有些时候需要强制填一个后面出现过的数字。

• 假设当前位置是i，后面那个数的位置是j，那么有判定条件：

• (Sum[j-1]-Sum[i])*2=j-i



C - Guessing ETT

• 注意还有一个条件是：I 和 j 的奇偶性要相同。

• 上述式子可以简单地线性维护。

• 这样 -1 的流程也就出来了：

• 如果存在一个>i的j满足上述式子，挑一个最小的j，填上对应数字。

• 否则，看能否退栈，能就退，不能就进。

• 这题细节还是比较繁琐的，建议都去实现以下。

• 如果实现精细，复杂度是 O(N) 的。



D - Big Integer



D - Big Integer



E - Trees in the Pocket II



E - Trees in the Pocket II



E - Trees in the Pocket II



E - Trees in the Pocket II



E - Trees in the Pocket II



E - Trees in the Pocket II



F - Planting Trees



G - Removing Stones



H - Magic Line



I - Median

• 一个结论是，如果有解，那么一定可以让每个位置最终的值，是它所能影响到
的 3 个中位数之一。

• 证明：对于一个合法解中的每一个元素，如果它与 3 个相关中位数都不
同，那么可以证明，它一定都比他们大或者都比他们小。调成他们的最
大值/最小值后就会相等。

• 因此每一个合法解都可以调整成一个满足结论的解。

• 因此我们可以用dp来判断解的合法性。



I - Median



J - LRU management

• 从题面的LRU操作描述以及询问方式，很容易看出来用双向链表来维护。

• 我们首先要定位一个 block，比较暴力的做法是 map，如果想速度快的话可
以写哈希或 trie。

• 然后这个结构会对应一个链表节点。

• 询问或增加block时，将新的block插入末尾。

• 删除时直接扔掉head并重定位head。

• 一个特别优美的实现是，用C++的map和list，map的值指向 list 的迭代器。

• 模拟起来比较繁琐，复杂度 O(N）或 O(N log N)


