
ARC #025 解説 

解説:城下 慎也 (@phidnight) 



A 問題 – ゴールドラッシュ 



問題概要 

• 7 日間かけて stove 君が鉱山採掘をする。 

• それぞれの日に砂漠にある鉱山かジャング
ルにある鉱山から採掘を行う。 

• 各日ごとにどちらの鉱山でどれだけ採掘でき
るのかが異なる。 

• 得られる金の合計値を最大化せよ。 



解法 その1 

• 砂漠かジャングルをそれぞれの日に選ぶ組
み合わせは全部で 27 = 128 通りなので、す

べての組み合わせについて全探索して最大
値を求めることで解を得ることができる。 

 



解法 その2 

• すべての組み合わせを見なくても、それぞれ
の日についてより多くの金を得られる鉱山を
貪欲に選び続ける方針でも最適解を得ること
ができる。 

• この解法だと O(採掘日数) の答えになるので、
もっと採掘日数が多い場合でも高速に解を求
めることができる。 

• 今回はどちらの解法でも解けるので、実装の
しやすい方とかを選ぶと良い? 

 



B 問題 – チョコレート 



問題概要 

• 縦  𝐻× 横 𝑊 のマス目が与えられる。 

• ブラックチョコとホワイトチョコが市松模様を構
成している。 

• 各マスごとに濃度が定まっている。 

• ブラックチョコのみの濃度合計とホワイトチョ
コのみの濃度合計が一致しているような長方
形の面積最大を求めよ。 

• 1 ≦ 𝐻 ≦ 100 , 1 ≦ 𝑊 ≦ 100 



方針 

• 純粋に、すべての長方形について検討してみ
ると、O( 𝐻𝑊 3)となり、かなり時間がかかっ
てしまう。 

• うまくまとめて計算することで、高速に計算し
たい。 

• 白と黒を同時に考えるのをやめて、白と黒を
分離してみよう！ 

 



方針 

 

 

3 1 4 1 

5 9 2 6 

5 3 5 8 
 

 

 

 

 

• 例えば、上のようなチョコレートの配置におい
て、 

 



方針 

 

 

3 1 4 1 

5 9 2 6 

5 3 5 8 
 

 

 

 

 

• 例えば、上のようなチョコレートの配置におい
て、次のように黒のみと白のみ(相方の色の
場所は 0 にする)分解する。 

 

3 0 4 0 

0 9 0 6 

5 0 5 0 

0 1 0 1 

5 0 2 0 

0 3 0 8 



解法 

• すると、長方形が条件を満たすことと、長方
形が指定する領域内の黒合計(長方形になっ
ている)と白合計(長方形になっている)が一致
することが同値であるようになった。 

• 長方形領域にある数字の合計を高速に計算
する方法である、累積和が使用できる！ 

• 累積和を用いることで、 O( 𝐻𝑊 2)になる。 



おまけ 

• ホワイトチョコの場所を符号反転させると、条
件を満たす長方形領域では濃度合計値が 0 
になる。 

• この方法だと累積和 1 個で済む。 

• どちらかお好きな方で！ 

 



解法 

• すると、長方形が条件を満たすことと、長方
形が指定する領域内の黒合計(長方形になっ
ている)と白合計(長方形になっている)が一致
することが同値であるようになった。 

• 長方形領域にある数字の合計を高速に計算
する方法である、累積和が使用できる！ 

• 累積和を用いることで、 O( 𝐻𝑊 2)になる。 



C 問題 – ウサギとカメ 



問題概要 

• 頂点数 𝑁  で辺数が  𝑀 のグラフが与えられる。 

• (目的地, ウサギのスタート地点, カメのスター
ト地点) を頂点から互いに異なるように選ぶと

き、カメがウサギより真に先に到着する組み
合わせの総数を計算せよ。 

• 3 ≦ 𝑁 ≦ 2,500 , 2 ≦ 𝑀 ≦ 3,000 



ウサギとカメの戦略 

• ウサギもカメも、できるだけ早く目的地につけ
ばいいので、どちらも最短経路を通ることにな
る。 

• 目的地を固定しておけば、目的地からそれぞ
れの点への最短経路長を 1 回計算して知っ

ておくことで、ウサギとカメの割り当てごとに
最短経路を計算する必要がなくなる。 

 



全探索 

• 上記の方針を実装しても、そもそも 3 つの組
の選び方が O(𝑁3) あるので間に合わない。 

• うまくまとめて計算したい。 

• 2 つの手順を施すことで実現してみよう！ 

 

 



手順 1 

• それぞれの点について考慮するときに、調べ
る順番を長さの短い順に調べる方針にしても
問題ない。 

• あらかじめ最短経路長のリストをソートしてお
く。 

 



手順 2 

• ウサギにとっての最短経路長を X, カメに取っ
ての最短経路長を Y とすると、カメが真にウ
サギより先に到着するためには、 X/R > Y/T 
が成立しなければならない。 

• 両辺に RT をかけることで、XT > YR が得られ
る。 

• カメの最短経路長を固定すれば、X がいくつ
以上である必要があるかがわかる。 

 



解法 

• 目的地ごとに最短経路長のリストを求めて、
ソートしておく。 

• カメの位置を固定すると、ウサギは特定の最
短経路長以上である必要が出てくる。 

• その領域は必ずリスト上で連続した領域にな
るので、二分探索やしゃくとり法で計算できる。 

 



備考 

• 同時についた場合に注意。 

• 組に同じ地点を選べないことに注意。 

• カメがウサギより速い場合があることに注意。
特に同じ地点を選べないことに絡むケースが
ある。 

• 答えは 32 bit 整数に収まるとは限りません。 

 



D 問題 – コンセント 



問題概要 

• 縦 𝐻 ×横 𝑊 の細長いコンセントが与えられ
る。 

• 1 × 1 のコンセントキャップを着脱する。 

• 1 × 2 あるいは 2 × 1 のコンセントプラグを 0 
個以上差し込む方法の総数を 10^9+7 で割っ
た余りを計算せよ。 

• 1 ≦ 𝐻 ≦ 2 , 1 ≦ 𝑊 ≦ 10^11 



満点解法(別解) 

• 出現回数から算出したハッシュ関数を使用す
ることでも高速に計算できる。 

• ただし、ハッシュの衝突に注意。 

• 複数キー用意するとより安全。 

 



部分点解法 その1 

• それぞれの操作後の盤面において、端から
順に置く方針とする。 

• X 列目を検討する際、 X-1 列目の埋まり方さ

え見ればそれ以前の置き方を参照する必要
はない。 

• Bit DP で計算することができる。 

• O(𝑊𝑁22𝐻) などになる。(実装による) 



部分点解法 その2 

• Bit DP で計算できるという方針は崩さずに考
える。 

• 毎回 1 箇所しか更新しないのにいつも幅𝑊を
見るのは勿体ない。 

 

更新 



部分点解法 その2 

• Bit DP で計算できるという方針は崩さずに考
える。 

• 毎回 1 箇所しか更新しないのにいつも幅𝑊を
見るのは勿体ない。 

• 幾つかのバケットに分けて計算すると効率よ
い。 

更新 



部分点解法 その2 

• バケットが保存するべき状態: 

  ・左端の使用状況 

  ・右端の使用状況 

 を満たした場合での組み合わせ数。 

• 全体の計算においては、各バケットの使用状況
の組み合わせと接合部のコンセントプラグの組
み合わせと参照してマージする。 

• 平方分割だと O( 𝑊𝑁24𝐻) (実際は実装による) 
の計算量になる。 

 



補足 

• 平方分割の方針の代わりに segment-tree の
方針でも計算することができる。 

• 後述の満点解法では、segment-tree を用い
た場合を設定してある。 

 

 



満点解法 

• 𝑊 がとんでもなく大きい場合、メモリとして確
保することすらできなくなる。 

• しかしながら、そのほとんどは何も操作を施さ
れていない区間で構成されている。 

• この性質をうまく用いることはできないだろう
か? 

 

 



満点解法 

• segment tree のノードをすべて生成する方針
だときつそう。 

 



満点解法 

• segment tree のノードをすべて生成する方針
だときつそう。 

• キャップの生成したことのない場所を打ち切
る segment tree だとサイズは OK になる。 



満点解法 

• segment tree のノードが存在する場所は通常
通り計算すれば良い。 

• そうではない場所の場合の計算結果を知りた
い。 

• それぞれの長さについて予め計算しておくか、
2 の累乗の長さのみを前計算しておいて使い
まわす方針で対策できる。 

• O(𝑁 log 𝑊 24𝐻) 等の計算量になる。 

 


