
점프왕 최준민

출제자: 최준민

- Master 1번
- Category: Math(Easy)

ㆍ 이번 Master 문제 중에 가장 쉬웠던 문제
ㆍ 거의 대부분이 풀 것으로 예상된 문제



점프왕 최준민

출제자: 최준민

ㆍ[a, b]에서 x로 나누어지는 정수의 개수를 구하는 문제!

ㆍ 푸는 방법은 여러가지가 있지만…
저는
1. a >= 0, b >= 0
2. a < 0,   b >= 0
3. a <0,    b < 0
인 케이스를 나눠서 생각해서 풀었습니다.

생각을 조금만 하면 금방 풀리는 간단한 문제!



바이너리 게임

출제자: 최준민

- Master 2번, Champion 2번
- Category: Idea

ㆍ Master, Champion 둘 다 출제된 문제
ㆍ 알고리즘 지식보다는 그냥 생각을 요구하는 문제



바이너리 게임

출제자: 최준민

ㆍ예제를 풀면서 생각해보면 재미있는 사실을 알 수
있습니다!

ㆍFact 0 – a에 있는 1의 개수가 홀수이면 1을 하나
더 추가할 수 있다.

ㆍFact 1 – a에 있는 1의 개수가 짝수개이면 1을 더
이상 추가시킬 수 없다.

1의 개수는 “자신보다 크거나 같으면서 가장 가까
운 짝수개”까지만 만들 수 있다.
이 수를 MAX라고 합시다.



바이너리 게임

출제자: 최준민

ㆍClaim – (MAX ≥ b에 있는 1의 개수)이면 무조건 변형
가능하다.

ㆍ예를 들어 a = 01011이고 b = 01010101이면
MAX = 4이고 b에 있는 1의 개수 = 4이므로
변형 가능하다!

ㆍWhy?
 일단 a에서 MAX개를 넘게 1이 생길 수 없으므로

(MAX < b에 있는 1의 개수)는 무조건 불가능



바이너리 게임

출제자: 최준민

ㆍClaim – (MAX ≥ b에 있는 1의 개수)이면 무조건 변형
가능하다.

ㆍWhy?
 그렇다면 나머지 경우는 어떻게 보장?

b를 a의 오른쪽에 붙인다고 생각하면 가능하다!

예를 들어
a = 01011, b = 01010101이면
010111 - 0101110 - 01011101 - 0111010
- 01110101 - 1101010 - 11010101 - 10101010
- 101010101



킥

출제 : 한상덕



킥

• 현실에서 음악 패턴이 주어졌을 때 지금
들리고 있는 소리를 파악하여 가능한 꿈의
단계의 최소, 최대를 구하는 문제

• (1, 2, 3)이 현실에서 들리는 음악이라 할
때 꿈 1단계에서는 (1, x, 2, x, 3), 2단계에
서는 (1, x, x, 2, x, x, 3)의 패턴을 지금 들리
고 있는 소리 수열에서 일치하는 패턴을
찾으면 되는 문제



킥

• 가능한 모든 경우를 전부 해보면 된다.

• 가능한 꿈의 최대 깊이 L은 L ≤ (m-n)/(n-1)
이며 길이가 L일 때 총 m-L의 시작점을 가
질 수 있고 각 시작점마다 n번의 음의 일
치를 확인해야 한다.



킥

• 모든 경우는 (L = ((m-n)/(n-1))) x (m-L) x 
n이므로 O( (m/n) * m * n ) = O( m^2 )만
으로 해결이 가능하다.

• 하지만 n, m ≤ 1000 이므로 O( m^3 )에서
조금 만 연산을 줄여도 맞는다.



선진이의 겨울왕국(Master 3번 , Champion 4번)

Category:  Graph 탐색 ( DFS or BFS)

시작점으로부터 4방향(→↓←↑)을 탐색하면서 .인곳으로 이동하고, 

이동후에는 해당지점을 X로 마크하며 탐색하는 문제.

주의해야 할점 ? 

(r2,c2)의 상태가 . 인경우에 해당점을 방문한뒤 다시 (r2,c2)로 오는 Path가
존재해야한다.



선진이의 겨울왕국(Master 3번 , Champion 4번)

Category:  Graph 탐색 ( DFS or BFS)

YES인 조건 : (r1,c1) 에서 (r2,c2)로 이동했으며, 그때의 상태가 ‘X’이면 YES.

No인 조건 : 그 이외의 경우
1. (r1,c1)에서 (r2,c2)로 가는경로가 존재하지 않거나 ,
2. (r2,c2)는 방문하나 ‘X’로 바뀐뒤 (r2,c2)를 다시 방문할수있는 경로

가 존재하지 않는경우들)

시간복잡도 O(n*m) 으로 해결 가능.



민균이의 계략

출제자: 최준민

- Master 5번
- Category: Dynamic Programming

ㆍ 알고리즘을 그대로 가져다 쓰는 문제
ㆍ O(NlgN)까지 제한을 하려 했으나, 쉽게 바꿈
ㆍ 알고리즘 수업을 듣는 사람들은 풀 것으로 예상



민균이의 계략

출제자: 최준민

ㆍLIS(Longest Increasing Subsequence)로 알려진
유명한 문제!

ㆍDynamic Programming으로 해결 가능!
복잡도 : 기본적으로 O(N^2)이지만 binary search
를 사용하면 O(NlgN)도 가능합니다.

ㆍ워낙 유명한 문제라 구글링만 해도 답이 나오니
자세한 설명은 생략하겠습니다…



신호등

출제자 : 한상덕



신호등

• 기존 최단 경로 문제에서 각 정점에 신호
등의 주기를 추가하여 신호등의 주기를 고
려 했을 때 출발 교차로에서 목적 교차로
까지 가는 최소 시간을 구하는 문제

• 신호등의 주기



신호등

• 원래 다익스트로 d[i] 정의
d[i] = i번 교차로까지 가는 최소 시간

• 정의를 변경
d[i] = i번 교차로에 도착했으며
다른 교차로로 출발 할 수 있는 최소 시간

• 출발 교차로에서는 항상 바로 출발이 가
능하므로 d[start] = 0



신호등

• d[nxt] = d[cur] + cur~nxt 도로 길이
+ nxt에서 다른 교차로로 출발할 수 있는
시간까지 기다려야 하는 최소 시간

• 만약 nxt가 목적 교차로이면
if( destination == nxt)
des = min( de, d[cur]+cur~nxt 도로 길이)     



신호등

• nxt에서 다른 교차로로 출발할 수 있는 시
간까지 기다려야 하는 최소 시간은 전처리
를 통하여 O( 1 )만에 구할 수 있다.

• 다익스트라의 시간복잡도는 O( ElogV )이
며 피보나치 힙을 사용할 경우 O( E + 
VlogV )만에 해결 할 수 있다.



환상의 듀엣

출제자: 최준민

- Master 7번
- Category: Dynamic Programming

ㆍ 복잡도: O(N^2)
ㆍ 시간이 모자라서 제출을 별로 못할 것으로 예상



환상의 듀엣

출제자: 최준민

ㆍ단순하게 모든 경우를 생각해보면 O(2^n)
 (하나의 음은 항상 상덕 or 희원의 set에 속하므로)
n = 2000, 시간 초과 ㅠ.ㅠ 어떻게 할까?

ㆍ추가로 {1, 2, 3, 4}에 대해 힘든 정도를 얻고 싶을 때,
마지막이 3인 set에서 minimum 힘든 정도를 가지고
있는 set만 보면 된다.
예를 들어 {1, 3}이 {2, 3}보다 작으면 {2, 3}은 필요 없다.

ㆍ조금 생각해보면 새로운 음이 생길 때 마지막으로
부른 음에 대해서만 갱신해주면 되는 것을 알 수
있다!



환상의 듀엣

출제자: 최준민

ㆍ따라서 Dynamic Programming으로 해결 가능!
dp[i][ j] = 상덕이가 i번째, 희원이가 j번째 음을 마지막

으로 불렀을 때 가질 수 있는 힘든 정도의
최소값

ㆍdp[i][ j]가 완성됬다고 가정할 때, 업데이트 할 수 있는
다음 dp배열은?
dp[max(i, j)+1][ j] = min(자기자신, dp[i][ j] +

abs(input[max(i, j)+1] - input[i]) );
dp[i][max(i, j)+1] = min(자기자신, dp[i][ j] +

abs(input[max(i, j)+1] - input[ j]) );



환상의 듀엣

출제자: 최준민

ㆍ답은 min(dp[N][0~N], dp[0~N][N])

ㆍ인덱싱이 정확하지 못할 수도 있습니다ㅠㅠ



분수를 소수로

문제에 적혀있듯이 나눗셈을 계속하면 됩니
다.



분수를 소수로

3      / 14 = 0,       3 mod 14  = 3
30   / 14 = 2,     30 mod 14 = 2
20   / 14 = 1,      20 mod 14 = 6
60   / 14 = 4,     60 mod 14 = 4
40 / 14 = 2,     40 mod 14 = 12
120/ 14 = 8,   120 mod 14 = 8
80 / 14 = 5,      80 mod 14 = 10
100/  14= 7,    100 mod 14 = 2
20   /  14=1,       20 mod 14 = 6



분수를 소수로

순환할 수 밖에 없는 이유를 (간단히) 살펴보
면, 어떤 수를 N으로 나눈 나머지는 0..N-1
의 N개밖에 없기 때문.



확률 실험

• 예각 삼각형: 세 각의 크기 < 90도.

• 직각 삼각형: 한 각의 크기 = 90도.

• 둔각 삼각형: 한 각의 크기 > 90도.



확률 실험

• 예각 삼각형: 세 각의 크기 < 90도.

• 직각 삼각형: 한 각의 크기 = 90도.

• 둔각 삼각형: 한 각의 크기 > 90도.

• 어떤 것을 세는 게 쉬울까?



확률 실험

• |예각 삼각형| = |전체 삼각형| - |예각
삼각형

c
|

• 원 위의 점 세 개를 고르면 삼각형이 된다.

•  |예각 삼각형| = 𝑛
3 − |둔/직각삼각형

|



확률 실험

• 둔/직각 삼각형  한 각의 크기가 90도 이
상.

• 원주각의 성질을 이용하면 쉽게 찾을 수
있다.



확률 실험

오른쪽 그림과 같이

중심각의 차이가

180도 이상이 되는

두 점을 잡으면,

그 사이의 점을 꼭지점

으로 하는 삼각형은 모두

90도 이상의 각을 갖는다.



PROBLEM F (CHAMPION)
몬스터

Submits : 

Accepted :

First solved by :

0:00:00



오직 한 종류의 몬스터가 남을 때의 확률 구하기



HOW?



DP 식을 세워 봅시다!

R 마리 Y 마리 B 마리

DP[r][y][b] = 현재 몬스터가 각각 r,y,b마리가 남아 있을
확률

DP[R][Y][B] = 1.0



VS

VS

VS

r+y+bC2 – rC2 – yC2- bC2

r+y+bC2 – rC2 – yC2- bC2

r+y+bC2 – rC2 – yC2- bC2

rC1 *yC1

yC1* bC1

rC1*bC1

*DP[r][y][b]

*DP[r][y][b]

*DP[r][y][b]



VS

VS

VS

DP[r][y-1][b]

DP[r][y][b-1]

DP[r-1][y][b]



 
𝑖=1

𝑅

𝐷𝑝 𝑖 0 [0]  
𝑖=1

𝑌

𝐷𝑝 0 𝑖 [0]  
𝑖=1

𝐵

𝐷𝑝 0 0 [𝑖]

우리가 구하는 것은?

𝑂(𝑛3)으로 해결 가능 !



문제. CYK의 그래프 놀이
• # of graphs can be obtained from the 

following equation

 
𝑖=1

𝑁
(𝐾 − 1 𝑖 + 1)


