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유의 사항

• 이 대회는 2018 KAIST RUN의 봄 프로그래밍 경진대회 입니다.

• 이 대회는 ZOYI와 스타트링크의 후원으로 진행됩니다.

• 이 대회는 한국 시간 (GMT +9) 2018년 5월 22일 13시 00분 부터 18시 00분 까지 진행됩니다.

• 이 대회는 개인으로만 참여가 가능합니다.

• 대회 도중 문제 제출과 언어별 레퍼런스 사이트 접근을 제외한 네트워크 사용은 금지됩니다. 사용
가능한 레퍼런스 사이트의 예시는 다음과 같습니다.

– C/C++ : http://en.cppreference.com/w/

– Java : https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/

– Python: https://docs.python.org/

– Kotlin: https://kotlinlang.org/docs/reference/

• 대회 전에 작성한 코드나 출력물의 사용은 금지합니다.

• 이 대회는 총 11개의 문제로 구성되어 있습니다.

• 문제는 난이도 순이 아닙니다.

• 모든 문제는 C++17을 이용하여 시간 제한과 메모리 제한 안에 풀 수 있음이 보장되어 있습니다.

• 각 문제는 한개 이상의 서브태스크로 구성되어 있습니다. 서브태스크란 각각에 대해 배점이 붙은

부분문제를 의미합니다. 한 문제의 서브태스크 점수 총합은 모두 100점으로 동일합니다.

• 각서브태스크에는추가적인제한조건이붙을수있습니다.어떤서브태스크에대한제한조건은,문제
전체의 제한조건과 함께 서브태스크의 제한 조건이 동시에 적용됩니다.

• 서브태스크의 채점은 서브태스크의 조건을 만족하는 한개 이상의 준비된 입력에 대해서, 모두 올바른
결과를 출력해야 정답으로 인정합니다.

• 문제에는 시간 제한과 메모리 제한이 있습니다. 이 제한은 하나의 데이터에 대해 프로그램이 주어진
시간 제한 이하의 시간과, 메모리 제한 이내의 메모리를 사용하여 동작하여야 한다는 것을 의미합니다.
메모리 제한은 스택 메모리, 힙 메모리 등을 모두 포함합니다.

• 문제의 메모리 제한은 모든 문제에 대해 같고, 언어별로 다음과 같습니다.:

– C11 / C++17 : 1024MB

– Java / Kotlin : 1536MB

– Python 2 / Python 3: 2080MB

– PyPy2 / PyPy3 : 2176MB

• 문제의 시간 제한은 문제 마다 다를 수 있습니다.

• 각 참가자의 순위는 다음과 같이 결정됩니다.:

– 패널티 시간 = (대회 시작 후 마지막으로 점수를 증가시킨 제출까지의 시간)

– 순위 = (점수 총합이 더 높은 사람 수)+(점수 총합이 같으며 페널티시간이 더 적은 사람 수)+1
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문제 목록

배점 Subtask별 배점
문제 번호 문제 이름

시간 제한

(모든 언어) 총점 1 2 3 4 5

P Puyo Puyo 1초 100 63 37

Q QueryreuQ 1초 100 36 64

R Recipe 1초 100 17 20 63

S Segmentation 1초 100 30 70

T Touch The Sky 1초 100 22 33 45

U United States Of Eurasia 20초 100 20 20 60

V Voronoi Diagram 2초 100 27 73

W Winter Olympic Games 5초 100 23 24 53

X Xtreme NP-hard Problem?! 5초 100 19 27 54

Y Yut Nori 1초 100 31 13 10 27 19

Z Zigzag 1초 100 33 37 30
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문제 P. PuyoPuyo

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

사진: 실제 뿌요뿌요의 플레이 화면. 이 게임에서는 12× 6격자가 사용되었고, 뿌요의 색은 4종류이다.

뿌요뿌요는 Compile Co,. Ltd. 에서 만든 유명한 비디오게임이다. 이 게임의 첫 출시는 1991년이다. 이
회사는 2003년에 부도가 났지만, 뿌요뿌요 팀은 계속 Sonic TeamTM에서 뿌요뿌요를 2018년 오늘까지도
만들고 있다.

뿌요뿌요는 2인용대전게임이다.각사람은격자에뿌요를배치하는것으로대전을한다.뿌요뿌요의자세한
대전 방식은 다음과 같다.

• 게임은 빈 격자에서 시작한다.

• 뿌요는 둥근, 슬라임 같은 물체이고 화면에 제일 위쪽에서 격자의 아래쪽을 향해 떨어진다.

• 각 뿌요에는 색이 있다.

• 뿌요의 색에는 K개의 종류가 있다.

• 뿌요는 쌍 (두 개) 단위로 조작할 수 있다.

• 뿌요 쌍은 게임 컨트롤러를 사용하여 움직이거나, 떨어뜨리거나, 돌릴 수 있다.

• 뿌요 쌍은 화면 가장 위에서 좌우로 움직이거나, 수평 방향 혹은 수직 방향을 돌려서 바꿀 수 있다.

• 뿌요 쌍을 떨어뜨릴 때는, 각각 하나하나씩 떨어지고, 다른 뿌요에 닫거나 격자의 바닥에 도달할 때
까지 떨어진다.
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• 뿌요를 격자 바깥에도 배치할 수 있지만, 격자의 위쪽에만 허용한다.

• 색이같은뿌요가상하좌우로 4개이상붙어있는것을그룹이라고하고,이뿌요들은없어진다.이것을
터뜨리기라고 한다.

• 뿌요를 떨어뜨려 둘 이상의 그룹이 동시에 만들어 질 때에는, 뿌요들은 동시에 터진다.

• 그룹이 터뜨려진 이후에는, 남은 뿌요들은 격자의 바닥에 도달하거나 다른 뿌요에 도달할 때 까지
터진다. 이를 통해 새로운 그룹이 반복 된다면, 같은 방식으로 터지고 떨어지고를 반복한다. 이를 체인
이라고 한다.

• 체인 중에는 새로운 뿌요를 배치할 수 없다.

Sonic TeamTM은 도움을 요청했다. 그들은 PPAP (Puyo Puyo Algorithm for Printing)을 만들어 달라고
당신에게 요구 했다. 이것은 게임 소프트웨어에서 쓰이지는 않지만, 특별한 행사에서 쓰이는 프로그램이다.

R×C 격자에,특정한색의뿌요혹은빈격자가주어진다.당신은뿌요를둘씩적당히떨어뜨려,최종상태가
격자가 되도록 만들어야 한다. 최종상태에서 모든 뿌요는 격자 안에 있어야 한다.

다행히도, 당신은 뿌요의 색과 떨어뜨리는 위치를 모두 결정할 수 있다.

입력 형식

입력은 R+ 1개의 줄로 이루어져 있다.

첫째 줄은, 정수 R, C, K가 공백으로 구분되어 주어진다.

다음 R개의 줄은 뿌요뿌요 격자의 최종 상태여야 하는 격자가 주어진다. 각 줄은 공백으로 구분된 C개의
정수가 주어진다. 각 색은 1 이상 K이하의 수로 나타내어 진다. 0은 빈 격자를 나타낸다.

최종 상태를 만들기 위한 뿌요의 배치가 250번 이하로 가능한 경우만 입력으로 주어진다.

출력 형식

첫째 줄에, 최종 상태를 만들기 위해 가능한 뿌요 쌍의 갯수 D를 출력한다.

다음 D개의 줄에, 다음 네 정수를 공백으로 구분하여 출력하여라. 이 네 정수는, 뿌요를 어떻게

떨어뜨리는지를 의미한다.

• 첫번째 수는 뿌요 쌍을 수평으로 떨어 뜨리면, 0, 수직으로 떨어 뜨리면 1이다.

• 두번째 수는 왼쪽에 있는 뿌요의 열 번호이다.

• 세번째 수는 왼쪽 혹은 위쪽에 있는 뿌요의 색이다.

• 네번째 수는 오른쪽 혹은 아래쪽에 있는 뿌요의 색이다.

제한

• 3 ≤ K ≤ 6

• R = C = 4 혹은 R = C = 20

• D ≤ 250 (250개 이하의 뿌요 쌍을 사용하여야 한다.)

서브태스크 1 (63 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• R = C = 4
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서브태스크 2 (37 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

4 4 3

0 0 0 0

0 0 0 0

0 0 0 0

0 1 0 1

5

0 2 1 2

1 4 1 2

0 2 2 3

1 3 3 3

1 3 2 3

참고 사항

예제에서 뿌요들은 다음과 같이 떨어진다.:

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0

0 0 0 0 -> 0 0 0 0 -> 0 0 0 0 -> 0 0 3 0 -> 0 0 3 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 3 0

0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 3 1 0 2 3 1 0 2 3 1

0 1 2 0 0 1 2 2 0 1 2 2 0 1 2 2 0 1 2 2

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

-> 0 0 0 0 -> 0 0 0 0 -> 0 0 0 0 -> 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 2 0 1 0 2 2 1 0 0 0 1 0 0 0 0

0 1 2 2 0 1 2 2 0 1 0 0 0 1 0 1
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문제 Q. QueryreuQ

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

어떠한 문자열에 대해서, 이 문자열을 뒤집어도 같은 문자열이 나온다 이 문자열을 팰린드롬이라 부른다.
예를 들어, “a”, “aa”, “appa”, “queryreuq”와 같은 문자열은 모두 팰린드롬이다.

당신은 빈 문자열 S가 있을 때, 두 가지 연산을 처리해야 한다.

1. S의 맨 뒤에 알파벳 소문자를 하나 추가한다.

2. S의 맨 뒤에 있는 문자를 제거한다.

각각의연산을처리한후,당신은해당문자열에있는팰린드롬부분문자열의갯수를세어야한다.문자열 S와
1 ≤ i ≤ j ≤ |S|인정수 i, j에대해서, S[i, j]를 S의 i번째문자부터 j번째문자까지를포함하는부분문자열
이라고 정의하자. 당신은 S[i, j]가 팰린드롬인 모든 정수쌍 (i, j)의 갯수를 세어서, 이를 출력하여야 한다.

입력 형식

입력은 두개의 줄로 되어있다.

첫번째 줄에 쿼리의 갯수 Q가 주어진다.

두번재 줄에 쿼리가 길이 Q의 문자열로 주어진다. 이 중 i번째 문자 Ki는 i번째 쿼리의 내용을 나타낸다.

Ki는 ‘-’ 이거나, 영어 소문자 (‘a’, ‘b’, · · · , ‘z’) 중에 하나이다. (따옴표는 제외한다.)

만약 이 문자가 ‘-’이라면, S의 맨 뒤의 문자를 제거해야 하며, 영어 소문자라면 S의 맨 뒤에 Ki를 삽입해야

한다.

각 쿼리를 처리한 이유 문자열의 길이가 항상 1 이상이 보장된다.

출력 형식

한 줄에 Q개의 정수를 하나의 공백으로 구분하여 출력한다. 이 중 i번째 정수는 i번째 쿼리에 대한 정답을
의미한다.

제한

• 1 ≤ Q ≤ 10, 000

서브태스크 1 (36 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• Q ≤ 500

서브태스크 2 (64 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

17

queryreuq--------

1 2 3 4 5 7 9 11 13 11 9 7 5 4 3 2 1
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문제 R. Recipe

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

재민이는 요리를 좋아한다. 그는 N일 동안 여러 조리법을 개발하려고 한다. 그가 조리법을 개발하는 방법은
다음과 같다.

1. 시장에서 식재료를 사 냉장고에 넣는다.

2. 조리법을 생각한다.

3. 냉장고에서 식재료를 꺼내 요리를 한다.

이렇게 간단한 방법으로 조리법을 개발할 수 있는 그는 최대한 맛있는 요리들을 만들려고 한다.

시장에서는 매일 새로운 종류의 식재료가 판매된다. i번째 날 판매되는 식재료는 신선도 Fi를 가지고 있다.
만약 식재료를 사서 냉장고에 보관한다면 하루가 지날 때마다 신선도 Fi가 1씩 감소한다. 재민이는 냉장고에
식재료가 있다면 그 재료로 요리를 하기 전에는 또 식재료를 사지 않는다.

재민이는 i번째 날 Ci만큼의 요리실력을 가진다. 그의 요리실력은 꾸준히 증가하기 때문에 i < j인 i, j
에 대해서 0 < Ci ≤ Cj를 만족한다. 만약 그가 신선도 F를 가진 식재료를 냉장고에서 꺼내 요리실력

C를 가지고 요리를 하면 F × C 만큼의 맛을 가진 요리가 만들어진다. 그가 요리할 때에는 친구 재현이를
초대하는데재현이는매우위생적이어서재민이의냉장고에있는식재료가 Li이상의신선도를가지고있기를

바란다. 만약 냉장고에 있는 식재료가 그 기준을 만족하지 못한다면 재민이는 그날 요리할 수 없다. 재현이의
요구사항은 매일매일 바뀌어서 N 일 동안의 기준은 L1, L2, · · · , LN으로 주어진다.

그는 새로운 요리를 만들고 나면 다음 날 바로 시장에 가서 식재료를 구매하고 또 다른 조리법을 생각한다.
재민이는날마다시장에가서식재료를구매하거나,요리를하거나,조리법을고안하느라아무것도안할수도
있다 (식재료를 구매한 날 바로 요리를 하는 것도 가능하다). 재민이는 첫째 날에는 냉장고에 식재료가 없기
때문에 시장에 가서 식재료를 구매하고 N 번째 날에는 반드시 요리해서 냉장고를 비운다. 재민이가 만드는
요리들의 맛의 합의 최댓값을 구해보자. 만약 재현이의 까탈스런 요구사항 때문에 N 번째 날에 냉장고를

비울 수 없다면 “Impossible” (따옴표 제외)을 출력한다.

입력 형식

입력은 4개의 줄로 이루어져 있다.

첫째 줄에는 N이 주어진다.

둘째 줄에는 공백으로 구분된 N개의 수 F1, F2, · · · , FN이 공백으로 구분되어 주어진다.

셋째 줄에는 공백으로 구분된 N개의 수 C1, C2, · · · , CN이 공백으로 구분되어 주어진다.

넷째 줄에는 공백으로 구분된 N개의 수 L1, L2, · · · , LN이 공백으로 구분되어 주어진다.

출력 형식

재민이가 만드는 요리들의 맛의 합의 최댓값을 출력한다.

만약 N번째 날에 냉장고를 비울 수 없다면 “Impossible”(따옴표 제외)을 출력한다.

제한

• 2 ≤ N ≤ 250, 000

• 0 < Fi ≤ 50, 000

• 0 < C1 ≤ · · · ≤ CN ≤ 10, 000
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• 0 ≤ Li ≤ 50, 000

서브태스크 1 (17 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 5, 000

서브태스크 2 (20 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• Li = 0

서브태스크 3 (63 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

3

10 1 1

1 2 3

1 1 1

24

3

10 1 1

1 2 3

10 10 10

Impossible

10

3 4 1 5 9 2 6 5 3 5

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

1 4 1 4 2 1 3 5 6 2

526
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문제 S. Segmentation

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

ZOYI는사이트내온라인유저과대화할수있는채널이라는툴을개발하고있다.최근에는채널을이용하는
온라인 유저를 분류하기 위해 RF(Recency / Frequency) 모델을 도입하였고 다음과 같은 계산을 통해

유저들을 분류하기로 하였다.

사진: RF채널에 따른 유저의 분류. 가로축이 Recency, 세로축이 Frequency 축이다.

(단, 0 < f1 < f2 < f3 < f4, 0 < r1 < r2 < r3 < r4이며, 모든 fi값과 ri값은 정수이다.)

x축은 Recency, y축은 Frequency를 의미하며 각 온라인 유저는 접속 기록에 따라 r, f 값이 정해지게 되며,
다음 12가지 중 하나로 분류하게 된다.

• “New Customer”

• “Promising”

• “About to Sleep”

• “Hibernating”

• “Lost”

• “Potential Loyalist”

• “Need Attention”

• “About to Leave”

• “Champion”

• “Loyal Customer”
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• “Can’t Lose Them”

• “None”

이중 “None”은유저의접속기록이없을때를뜻한다.그림에서 (r, f)이두가지이상의분류경계에위치할
경우 (r− 0.5, f − 0.5)의 분류를 참고한다. 예를 들어 (r, f)의 값이 (r4, f2)인 경우는 “Hibernating” 으로
분류되고 (r3, f4)의 경우 “Loyal Customer”로 분류되는 식이다.

당신은 RUN 에 관심있는 사이트 이용자 현황을 알고 싶어 RUN 지원 사이트에 채널을 설치하고

분석해보려고 한다. 이 사이트에서 접속 유저의 r, f 는 다음과 같은 방식으로 하기로 결정했다.

• r: 현재 시간이 t일 경우 t− (유저의 가장 최근 접속 시간)

• f : 유저의 접속 횟수

사이트 이용자들의 접속 이벤트가 주어질 때 고객을 위의 그림 기준으로 분류하는 프로그램을 작성하시오.

입력 형식

첫 줄에는 r1, r2, r3, r4 를 나타내는 자연수 4개가 공백으로 구분되어 순서대로 주어진다.

두번째 줄에는 f1, f2, f3, f4를 나타내는 자연수 4개가 공백으로 구분되어 순서대로 주어진다.

세번째 줄에는 접속 이벤트의 수 N이 주어진다.

다음 N개의 줄에는 일어난 이벤트의 정보가 순서대로 주어지며, N개의 줄 중 i번째 줄에 나타난 이벤트는 i
시간 에 일어난 이벤트를 뜻한다.

각 이벤트는 A와 B 사이가 공백으로 구분 된 형태로 주어지며, B는 유저 이름을 나타내고 공백이 없는 길이
10이하알파벳대소문자로이루어져있다. A는 1, 2중하나의값을가지게되는데 1일경우유저가사이트에
접속했다는 뜻이며, 2일 경우 그 순간 유저가 무엇으로 분류되었는지 출력 해야 한다.

출력 형식

이벤트들 중 A가 2인 경우들에 대해 각 고객이 어떻게 분류 되었는지를 한 줄에 하나씩 출력한다. (따옴표는
제외하고 출력한다.)

제한

• 1 ≤ N ≤ 100, 000

• 0 < r1 < r2 < r3 < r4 ≤ 10, 000

• 0 < f1 < f2 < f3 < f4 ≤ 10, 000

서브태스크 1 (30 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• 모든 유저 이름의 길이는 1이다.

• N ≤ 100

서브태스크 2 (70 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.
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예제

standard input standard output

1 2 3 4

1 2 3 4

8

1 RUN

1 Alex

2 Alex

1 RUN

1 RUN

1 Alex

2 Alex

2 RUN

New Customer

Potential Loyalist

Need Attention

참고 사항

시간 3에 Alex 의 접속 상태는 f = 1 (1번 접속), r = 1 (시간 3 - 2 = 1)이다. 따라 “New Customer” 로
분류된다.

시간 7에 Alex 의 접속 상태는 f = 2 (2번 접속), r = 1 (시간 7 - 6 = 1)이다. 따라 “Potential Loyalist”
로 분류된다.

시간 8의 RUN 의 접속 상태는 f = 3 (3번 접속), r = 3 (시간 8 - 5 = 3)이다. 따라 “Need Attention” 으로
구분된다.

해당 예제는 서브태스크 1에는 주어지지 않음을 유의하자.
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문제 T. Touch The Sky

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

사진: 풍선으로 하늘에 띄운 집. 2018 KAIST RUN Spring Contest 포스터에도 사용된 사진이다.

서기 2117년,유재민교수에의해 TSP (Traveling Salesperson Problem)의선형시간알고리즘이개발되었다.
얼마 가지 않아 모든 컴퓨터 시스템은 붕괴되었고, 세상은 핵무기로 인해 황폐화 되었다. 컴퓨터 과학의 최고
전문가이던 당신 역시도 할 일을 잃게 되었고, 절망 속에 인생의 의미를 잃어버린 지 오래다. 과연 그동안
당신의 심장을 뛰게 하던 모든 것들은 어디로 갔을까? 끝없이 자신에게 질문한 끝에 내린 결론은...

“ICPC를 처음 시작한 그 때 그 카이스트를 가면, 내 인생의 의미를 찾을 수 있지 않을까?”

도로망이나 철도는 모두 황폐화된지 오래이다. 그렇지만 열렬한 ICPC 참가자였던 당신은 100년 전 대전
대회에서 받았던 풍선을 여전히 가지고 있다. 만약 그 풍선으로 집을 띄울 수만 있다면...

현재 당신에게는 N개의 풍선이 있고, 당신은 풍선을 하나씩 지붕에 매달아서 집을 하늘로 띄우려 한다.
각각의 풍선은 고도 제한 Li와 용량 Di가 있는데, 이는 기압의 영향으로 인하여 고도 Li 이하에서만 이

풍선을 불 수 있고, 이 풍선은 고도를 Di만큼 상승시킨 후 터진다는 것을 뜻한다.

당신의 여정은 고도 0에서 출발한다. 부풀어 있는 풍선이 2개 이상이면 집이 너무 빠른 속도로 상승할 수
있으니, 당신은 하나의 풍선을 불어서 지붕에 매단 후, 풍선이 터질 때가지 고도를 상승시키고, 터진 이후에
또 하나의 풍선을 불어서 터질 때까지 고도를 상승시키는 것을 반복해서 집을 띄울 예정이다. 편의상 터진
이후 풍선을 매다는 동안의 고도 변화는 없다고 가정한다. (즉, 풍선만이 유일하게 고도를 바꿀 수 있다.)

최종 고도는 어느 위치던 간에 상관 없으나, 하나의 풍선은 터지기 전 까지 일정한 거리를 움직일 수 있으니,
최대한 많은 풍선을 터뜨리는 것이 좋다. 고로 당신은 터뜨릴 수 있는 풍선의 최대 갯수를 계산한 후, 정말
KAIST로의 여행을 떠날 수 있는지를 계산해 보려고 한다. 100년 전의 ICPC 경험이, 이 문제를 해결하는 데
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정말 도움을 줄 수 있을까?

입력 형식

첫 번째 줄에 풍선의 갯수 N이 주어진다.

이후 N개의 줄의 i번째 줄에는 풍선의 고도 제한 Li와 풍선의 용량 Di를 의미하는 정수 2개가 공백으로
구분되어 주어진다.

출력 형식

터뜨릴 수 있는 풍선의 최대 갯수를 출력하여라.

제한

• 1 ≤ N ≤ 250, 000

• 0 ≤ Li ≤ 1015

• 1 ≤ Di ≤ 109

서브태스크 1 (22 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 20

서브태스크 2 (33 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 5000

서브태스크 3 (45 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

3

1 4

1 5

9 2

2

4

0 1

0 2

0 3

0 4

1
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문제 U. United States Of Eurasia
입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 20 seconds
메모리 제한: 1024 megabytes

서기 5013년, 유라시아 대륙을 정복한 jh05013은 “jh나라” 를 건설하였다. 유라시아 대륙을 모두 망라하는
“jh나라”는 아주 넓고 인구 수가 많기 때문에, jh05013은 영토를 “지방”으로 분리하여 이들을 효율적으로
관리하려고한다. jh나라에는N개의주택이존재하고,각각의주택은 2차원유클리드좌표계의 (xi, yi)위치에
존재한다. jh05013은 이들을 “지방”으로 분리할 때 다음과 같은 조건을 만족시킨다:

• 조건 1. 각각의 지방은 x좌표가 일정한 구간 안에 들어오는 주택들을 관리한다. (이 때, 어떠한 지방이
모든 주택을 관리하거나, 어떤 주택도 관리하지 않을 수 있다.)

• 조건 2. 모든 주택은 정확히 하나의 지방에 의해서 관리되어야 한다.

• 조건 3. 최대 K개의 지방을 만들 수 있다.

유라시아 대륙에는 다양한 인종, 종교, 민족이 있다. 이들 간의 분쟁을 막으려면 최대한 각 지방의 분열을
줄여야 한다. 각 지역의 ”분열도”의 정의는, 해당 지역이 관할하고 있는 주택 중, 가장 거리가 먼 쌍의

거리이다. 이 때, 거리는 유클리드 거리로 기준으로 한다. 당신은 jh05013를 도와서, 각 지역의 “분열도”
의 최댓값을 최소화하려고 한다.

입력 형식

첫 번째 줄에 점의 개수 N , 지방의 개수 K가 공백으로 구분되어 주어진다.

이후 N개의 줄의 i번째 줄에는 두 정수 xi, yi가 공백으로 구분되어 주어진다. 이는 (xi, yi) 위치에 주택이
있다는 것이다.

출력 형식

각 지역의 분열도의 최댓값의 최솟값을 M이라고 할 때, M2을 출력한다.

제한

• 1 ≤ K ≤ N ≤ 250, 000

• 모든 주택의 좌표는 다르다. 즉, i 6= j이면, xi 6= xj 이거나 yi 6= yj가 항상 성립한다.

• 0 ≤ xi, yi ≤ 109

서브태스크 1 (20 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 500

서브태스크 2 (20 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 5, 000

서브태스크 3 (60 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.
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예제

standard input standard output

4 2

101 100

2 5

100 101

4 3

8

4 4

3 1

4 1

5 1

9 2

0
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문제 V. Voronoi Diagram

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 2 seconds
메모리 제한: 1024 megabytes

사진: 유클리드 좌표계에서 20개의 점으로 만든 Voronoi Diagram. 출처: Wikipedia

평면위에있는크기 n의점집합을생각하자.이점집합의Voronoi Diagram은,평면상의점을 ”어떤점과
가장 가까운가?” 에 대한 기준으로 분할한 그림을 뜻한다. 예를 들어, 위 사진에서 평면 상의 모든 위치는,
그 위치와 가장 가까운 검은 점에 따라서 색이 칠해져 있다. Voronoi Diagram은 O(n log(n))에 계산하는
알고리즘이 알려져 있지만, 매우 어렵고 복잡한 알고리즘으로 악명이 높다.

모 대회에서 Voronoi Diagram에 대한 문제를 풀지 못한 민규는, 그 충격으로 인해서 매일 매일을 술과 함께
보내고 있었다. 어느 날 오후, 민규는 여느 때와 같이 낮술을 하고 있다가, 매우 천재적인 Voronoi Diagram
알고리즘을 발견하였다! 민규는 이에 관한 논문을 쓰기 전에 2018 KAIST RUN Spring Contest 에 관련된
문제를 출제하여서 만점자의 출현을 막으려 한다.

민규의 Voronoi Diagram 알고리즘은 왜 천재적일까? 보통 Voronoi Diagram은 평면에서만 적용되는데,
민규의 Voronoi Diagram은 더 일반화된 구조인 그래프에서 적용되기 때문이다. 정점이 N개이고, 양의
가중치가 있는 간선이 M개 있는 연결 그래프를 생각하자. 이 그래프에서 크기 K의 정점 집합이 주어졌을
때, 이 점 집합의 “Voronoi Diagram” 은 이 그래프의 모든 간선 상의 위치에 대해서, “정점 집합에 있는 어떤
점과 가장 가까운가” 에 대한 기준으로 분할한 그림을 뜻한다. 만약 같은 거리의 점이 여러 개 있으면, 이들
중 가장 정점의 번호가 작은 정점을 기준으로 한다.

가중치 있는 그래프가 주어졌을 때, 당신은 각각의 점에 대해서, “Voronoi Diagram”에서 해당 점과 가장
가깝게 표현된 간선의 길이를 모두 더한 값을 출력해야 한다. 이 문제를 풀고, 민규보다 먼저 논문을 써서
민규의 코를 납작하게 해주자!

입력 형식

첫번째 줄에 정점의 개수 N , 간선의 개수 M이 공백으로 구분되어 주어진다.

이후 M개의 줄의 i번째 줄엔 간선이 잇는 두 정점의 번호 si, ei와, 간선의 가중치 wi가 세 개의 정수로

공백으로 구분되어 주어진다.

다음 줄에 정점 집합의 크기 K가 주어진다.
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다음 줄에 K개의 서로 다른 정수 ai가 오름차순으로 공백으로 구분되어 주어진다. 정점 집합을 이루고 있는
정점들의 번호를 뜻한다.

입력으로 주어진 그래프는 연결그래프 임이 보장된다. 즉, 임의의 정점에서 임의의 정점으로 가는 경로가
존재한다.

출력 형식

K개의줄에걸쳐서하나의실수를출력한다. i번째줄에는, ai 번정점을가장가까운정점으로가지는길이의
합을 출력하라.

모든 출력은 소수점 둘째 자리에서 반올림하여서 출력하여야 한다. 실수 오차 관리에 초점을 맞춘 최근

ACM-ICPC World Finals의 경향에 맞춰서, 출력 시 일체의 오차도 허용되지 않는다.

제한

• 1 ≤ N, M ≤ 250, 000

• 1 ≤ si, ei ≤ N

• 1 ≤ wi ≤ 109

• 1 ≤ K ≤ N

• 1 ≤ ai ≤ N

• 주어진 그래프는 연결그래프 이다.

배점

이 문제에 대한 만점은 총 100점이다.

이 문제는 여러개의 서브태스크로 구성이 되어있다. 서브태스크는, 각각에 대해 배점이 붙은 부분 문제를
의미한다.

한 서브태스크는 여러개의 데이터로 구성이 되어 있다. 한 서브태스크에 대한 점수를 받으려면, 그
서브태스크에 해당하는 모든 데이터가 정답이어야 한다.

서브태스크 1 (27 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 500

서브태스크 2 (73 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.
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예제

standard input standard output

3 3

1 2 5

2 3 5

3 1 5

2

1 2

7.5

7.5

5 4

1 2 10

2 4 20

3 4 30

4 5 50

2

1 3

80.0

30.0

11 10

1 2 1000000000

1 3 1000000000

1 4 1000000000

1 5 1000000000

1 6 1000000000

1 7 1000000000

1 8 1000000000

1 9 1000000000

1 10 1000000000

1 11 1000000000

1

1

10000000000.0

참고 사항

예제에 대한 그림은 다음과 같다.:
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문제 W. Winter Olympic Games

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 5 seconds
메모리 제한: 1024 megabytes

사진: 문제와 아무 관련이 없지만, 아무튼 귀여운 수호랑.

2018 RUN@KAIST 겨울 컬링 대회의 마지막 여자 결승전이 열리는 지금, 꽁꽁 얼어붙은 오리연못에서
한국의 여자 컬링 팀은 즈웨펜(Jwepan)과 숨막히는 경쟁을 펼치는 중이다!

지금 오리연못 위에는 N개의 돌 (컬링스톤)이 놓여 있다. 두 팀의 엄청난 경쟁을 보여주듯이, 모든 돌은
과녁에서부터일렬로순서대로놓여있다.즉,가장왼쪽에있는돌이과녁에서가장가까우며,가장오른쪽에
있는 돌이 과녁에서 가장 멀다. 돌은 한국 대표단의 돌이거나 (‘1’) 즈웨펜 대표단의 돌 (‘0’) 이며, 이러한
돌들의 배치는 길이 N의 이진 문자열로 나타낼 수 있다.

한국 대표팀은 평창 올림픽 이후 엄청난 연습을 통해서, 이제 몇 번의 샤우팅(?) 만 해 주면, 컬링스톤을
나르는 영미가 연속해서 놓여있는 몇 개의 돌들을 전부 쳐내고, 그 자리에 자기 팀의 돌을 넣는 플레이를 할
수 있게 되었다. 즉, 한국 팀은 이진 문자열의 어떠한 구간을 골라 (구간이 문자열 전체이거나 비어있을 수
있다.) 이 구간을 “1” 으로 대체할 수 있는 능력을 가진 것이다.

오랜연습으로컬링전략에통달한한국팀은,정확히한번의연산을통해서주어진문자열을사전 순 최대로
만드는 것이 게임을 하는 최선의 전략이라는 것을 깨달았다! 한국 대표단은 대회 상황에서 빠른 의사결정을
하기 위해서, 이 문제를 해결하는 가장 빠른 알고리즘을 찾고 싶어한다. 한국 대표단을 도와주자!

단, 길이 n의 문자열 s = s1s2 · · · sn이 길이 m의 문자열 t = t1t2 · · · tm 보다 사전순으로 크다는 것은, 다음
둘 중 하나를 만족한다는 것을 의미한다.

• 어떤 i에 대해서, s1 = t1, s2 = t2, · · · , si−1 = ti−1 이고, si > ti 이다.

• n > m이고, s1 = t1, s2 = t2, · · · , sm = tm 이다.

입력 형식

첫 번째 줄에 돌의 개수 N이 주어진다.

두 번째 줄에 길이 N의 ‘0’ 혹은 ‘1’로 이루어진 이진 수열이 주어진다. 과녁에서 가까운 쪽에서 멀어지는
순서로,각각의돌이어떤팀의소유인지를나타낸다. ‘0’혹은 ‘1’사이에공백이나따옴표는주어지지않는다.
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출력 형식

두 개의 정수 S, L을 공백으로 구분하여 출력한다. 이는 영미가 S번째 문자 직후의 L개의 돌을 제거했음을
뜻한다. 만약 가능한 경우가 여럿 있으면, 이 중 아무 거나 출력해도 된다. (0 ≤ S, L ≤ N)

제한

• 1 ≤ N ≤ 1, 000, 000

서브태스크 1 (23 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 500

서브태스크 2 (24 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 10, 000

서브태스크 3 (53 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

8

10101101

1 3

5

11111

0 0
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문제 X. Xtreme NP-hard Problem?!
입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 5 seconds
메모리 제한: 1024 megabytes

주의! 이 문제는 NP-hard로 밝혀졌습니다. 하지만 NP-hard 문제를 출제하면 안 된다는 규정이 없었기

때문에 그냥 두기로 했습니다.

정점 n개, 간선 m개로 이루어진 양방향 그래프가 있다. 정점은 1부터 n까지, 간선은 1부터 m까지 번호가
메겨져 있으며 i번 간선의 가중치는 wi이다. (1 ≤ i ≤ m) 이때 자연수 k에 대해서, 1번 정점에서 시작해서 n
번 정점에서 끝나는 간선 k개로 이루어진 최단 단순 경로의 길이를 구하여라.

단순 경로란 같은 정점을 두 번 지나지 않는 경로를 의미하며, 경로의 길이는 해당 경로를 구성하는 간선들의
가중치 합을 의미한다.

입력 형식

첫째 줄에 세 정수 n, m, k가 공백으로 구분되어 주어진다.

다음 m개의 줄 중 i번째 줄에는 세 정수 xi, yi, wi가 공백으로 구분되어 주어진다. 이는 i번 간선이 xi번
정점과 yi번 정점을 잇는 가중치 wi의 간선이라는 것을 의미한다.

루프나 다중간선은 주어지지 않는다.

출력 형식

1번 정점에서 시작해서 n번 정점에서 끝나는 간선 k개로 이루어진 최단 단순 경로의 길이를 출력하라. 단,
그러한 경로가 없다면 -1을 출력하라.

제한

• 2 ≤ n < 106

• 1 ≤ m, k < 106

• 1 ≤ xi, yi ≤ n

• xi 6= yi (1 ≤ i ≤ n)

• i 6= j =⇒ {xi, yi} 6= {xj , yj} (1 ≤ i, j ≤ n)

• 1 ≤ wi ≤ 108

서브태스크 1 (19 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• min(n, m, k) ≤ 3

서브태스크 2 (27 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• min(n, m, k) ≤ 4

서브태스크 3 (54 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:
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• min(n, m, k) ≤ 5

예제

standard input standard output

6 6 3

1 2 3

2 3 1

3 6 4

1 4 1

4 5 5

5 6 9

8
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문제 Y. Yut Nori
입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

윷놀이는 한국의 전통놀이중 하나로 윷가락을 가지고 진행하는 놀이이다. 윷놀이는 윷가락 4개와, 내 말 4
개, 상대편의 말 4개로 총 말 8개 그리고 윷판 하나를 가지고 진행한다. 윷판은 다음과 같이 29개의 위치가
있고, 각각 이름이 붙어 있다. (사진 1)

사진 1: 윷판. 윷판의 각각의 위치에는 이름이 적혀있다.

사진 2: 가능한 네가지 윷길의 그림.

이 게임의 목표는 네개의 말을 처음의 위치인 날밭에서 시작해, 윷판을 돌아서 다시 날밭으로 돌아온 이후에
탈출하는 게임이다.

각 사람의 턴은 다음과 같이 이루어진다.

• 윷가락을 네개 던진다.
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• 윷가락의 배치에 따라서 전진할 칸수를 정한다.

• 말을 정해서 전진한다.

윷가락은 앞뒷면이 있어서, 던질 경우에 앞뒷면 중 하나가 보이게 떨어진다. 네개의 윷 중 앞면의 갯수가
전진하는 칸수이다. 단, 모두가 뒷면일 경우에는 5칸 전진하게 된다.

전진하는 방향은 새로운 말일 경우에 날밭에서 시작하는 것으로 생각을 하고 다음의 윷길을 따라 전진한다.

말을 움직일 때는, 기본적으로 (사진 2)의 4번 윷길을 따라서 움직인다. 예를 들면, 윷의 위치에서 두 칸
전진할 경우에 뒷도의 위치로 움직인다. 하지만 특수한 경우에는 1번, 2번 혹은 3번 윷길을 따라서 움직인다.
말이 움직이기 시작할 때 모서리 (뒷밭, 앞밭, 방, 쩔밭, 혹은 날밭)에 시작할 경우에는, 날밭으로 가는 거리가
빠른 곳으로 움직이게 된다.

좀 더 구체적으로는, 말이 움직이기 시작할 때 앞밭에 있던 경우에는, 윷길이 3번 윷길로 바뀐다. 예를 들면,
앞밭에서 한 칸 전진하면 앞모도, 두 칸 전진하면 앞모개의 위치에 있개 된다. 윷의 위치에서 한 칸 전진하는
것을두번진행하면앞모도의위치에있지만,두칸전진하는것을한번진행하면뒷도의위치에있게된다.)

또, 말이 움직이기 시작할 때 뒷밭에 있었던 경우에는 2번 윷길을 따르게 되어서, 뒷밭에서 한 칸 전진하면
뒷모도, 두 칸 전진하면 뒷모개의 위치에 있개 된다.

또한, 3번 윷길에 있던 말이 방에서 전진을 시작할 경우에는 1번 윷길을 따르게 된다. 방에서 한 칸 전진하면
사려, 두 칸 전진하면 안찌의 위치에 있게 된다.

이렇게 윷길을 따라 이동한 말은 날밭에 도착한 이후로 말이 한 칸 움직이면 판에서 빠져나가게 되어서 판에

다시 등장하지 않게 된다. 전진을 두 번에 나눠서 하지 않고 한번에 해도 된다. 예를 들면, 날걸에서 2칸을
전진하면날밭에도착하고,한칸더전진하면빠져나가게된다.날걸에서 3칸, 4칸, 5칸을전진해도빠져나갈
수 있다.

하지만 이렇게 되면 단지 윷가락을 잘 던져서 잘 빠져나가는 게임이 될 뿐이다. 그래서 윷놀이에는 게임을
재밌게 하고 경쟁요소를 추가할 새로운 규칙들이 추가되었다.

하나는 말을 업는 규칙이다. 같은 위치에 있는 자기 편의 말이 두 개 이상 존재한다면, 그 말 중 하나만
움직이는 것으로 전체 말을 다 움직이게 된다.

다른 하나는 말을 잡는 규칙이다. 상대편의 말이 있는 위치가, 자신의 말의 목적지인 경우에는 상대편의 말을
게임판에서 제거하여 시작하기 전의 위치로 옮긴다. 이 말이 다시 출발하려면 날밭에서 부터 출발하게 된다.

당신은이윷놀이게임의개발을맡게되었다.당신이해야할일은윷놀이의각턴이주어졌을때판의상태를
출력하는 일이다.

입력 형식

입력의 첫째 줄에는 N이 주어진다. 이 N은, 윷을 던지고 말을 움직인 횟수를 나타낸다.

다음 N개의 줄의 i번째 줄에는, i번째 턴이 어떤 것이었는지가 주어진다. i번째 턴은, 말에 대한 정보와 윷에
대한 정보로 주어진다.

어떤 말인지에 대한 정보는 “ABCDabcd” 문자중 하나로, 각 윷에 대한 정보는 뒷면을 뜻하는 ‘B’ 혹은 앞면을
뜻하는 ‘F’ 문자가 공백으로 구분되지 않고 4개가 이어서 주어지며, 말에 대한 정보와 윷에 대한 정보는 공백
하나로 구분되어 있다.

여기서, 대문자 끼리는 같은 팀의 말을, 소문자 끼리도 같은 팀의 말을 나타내고, 소문자와 대문자는 서로
다른 팀을 의미한다.
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출력 형식

기본적인 윷판은 다음 32× 32 문자열로 주어진다.:

..----..----..----..----..----..

.. .. .. .. .. ..

| \ / |

| \ / |

| \ / |

| .. .. |

.. .. .. ..

.. \ / ..

| \ / |

| \ / |

| .. .. |

| .. .. |

.. \ / ..

.. \ / ..

| \ / |

| .. |

| .. |

| / \ |

.. / \ ..

.. / \ ..

| .. .. |

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

.. / \ ..

.. .. .. ..

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

| / \ |

.. .. .. .. .. ..

..----..----..----..----..----..

이 문자열은 “/\.|”과 공백, 개행문자로만 이루어진 문자열이다. (따옴표는 포함되지 않는다.) 이 문자열은
윷판을 의미하고, 각 칸은 2 × 2 모양의 ‘.’ 문자로 표현이 되어 있다. 가장 왼쪽 위 부터 행우선으로 칸을
읽으면, 차례로 뒷밭, 뒷윷, 뒷걸, 뒷개, 뒷도, 앞밭(모), 뒷모도, 앞모도, 찌도, 윷, 뒷모개, 앞모개, 찌개, 걸,
방, 찌걸, 개, 속윷, 사려, 찌윷, 도, 속모, 안찌, 쩔밭, 날도, 날개, 날걸, 날윷 그리고 날밭 순이 된다.

여기서, N개의 턴이 진행된 후, 각 말이 어느 칸에 있는 지를 출력하여야 한다. 각 칸에 있는 2 × 2 모양의
‘.’ 문자로 표현이 된 칸 중 한 칸에 출력한다.

A 혹은 a의 말은 왼쪽 위에, B 혹은 b의 말은 오른쪽 위에, C 혹은 c의 말은 왼쪽 아래에, D 혹은 d의 말은

오른쪽 아래에 위치한 ‘.’ 문자를 대체하여 출력한다.

제한

• 1 ≤ N ≤ 100

• 모든 움직임은 올바르다. 즉 빠져나간 말이 다시 판에 등장하는 경우는 없다.

서브태스크 1 (31 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:
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• N = 1

• 말은 모서리에 위치하지 않는다.

• 모든 말은 “ABCD”중 하나로 주어진다. (따옴표는 제외한다.)

서브태스크 2 (13 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• 말을 업는 상황은 일어나지 않는다.

• 말은 모서리에 위치하지 않는다.

• 모든 말은 “ABCD”중 하나로 주어진다. (따옴표는 제외한다.)

서브태스크 3 (10 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• 말은 모서리에 위치하지 않는다.

• 모든 말은 “ABCD”중 하나로 주어진다. (따옴표는 제외한다.)

서브태스크 4 (27 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• 모든 말은 “ABCD”중 하나로 주어진다. (따옴표는 제외한다.)

서브태스크 5 (19 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

페이지 28 / 31



2018 KAIST RUN SPRING CONTEST
RUN@KAIST, 후원: ZOYI, 스타트링크, 2018년 5월 22일

예제

standard input standard output

4

A BBFB

B BBFB

A BFFB

c FFFB

..----..----..----..----..----..

.. .. .. .. .. ..

| \ / |

| \ / |

| \ / |

| .. .. |

.. .. .. ..

.. \ / ..

| \ / |

| \ / |

| .. .. |

| .. .. |

.. \ / ..

.. \ / c.

| \ / |

| .. |

| .. |

| / \ |

.. / \ ..

.. / \ ..

| .. .. |

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

.. / \ ..

.. .. .. ..

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

| / \ |

.. .. .. .. .. ..

..----..----..----..----..----..
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standard input standard output

21

A FFFB

c FBBF

d FBBB

B BBFB

C BFBF

d FFBF

B BFBF

a BBBF

C BBBB

D FBFF

a FFFB

d FBFF

b FFFF

b BBBB

c BFFF

B BBFB

b BBBF

B FFFF

c BBBB

b BBBF

A FFFF

..----..----..----..----..----.B

.. .. cd C. .. ..

| \ / |

| \ / |

| \ / |

| ab .. |

.. .. .. A.

.. \ / ..

| \ / |

| \ / |

| .. .. |

| .. .. |

.. \ / ..

.. \ / ..

| \ / |

| .. |

| .. |

| / \ |

.. / \ ..

.. / \ ..

| .. .. |

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

.. / \ ..

.. .. .. ..

| .. .. |

| / \ |

| / \ |

| / \ |

.. .. .. .. .. ..

..----..----..----..----..----..
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문제 Z. Zigzag

입력 파일: standard input

출력 파일: standard output

시간 제한: 1 second
메모리 제한: 1024 megabytes

어떤 수열에서, 연속된 3개의 수를 보았을 때, 그 수가 단조증가 수열이거나, 단조감소 수열인 경우가 없으면
이 수열을 “지그재그 수열” 이라고 말한다.

좀 더 정확하게는, 길이 N의 수열 A가 모든 1 이상 N − 2 이하의 자연수 i에 대해서, Ai ≤ Ai+1 ≤ Ai+2도

만족하지 않고, Ai ≥ Ai+1 ≥ Ai+2도 만족하지 않으면, A는 지그재그 수열이다.

길이 N의 수열 A가 주어졌을 때, A의 연속된 부분 수열 중 지그재그 수열의 최대 길이를 구하여라.

길이 M의 B가 길이 N인 A의 연속된 부분 수열이라는 것은, 어떤 i가 존재 해서, B1 = Ai, B2 = Ai+1 · · · ,
BM = Ai+M−1 인 것을 말한다.

입력 형식

입력은 두 줄로 이루어져 있다. 첫째 줄에는 수열의 길이 N이 주어진다.

둘째 줄에는 공백으로 구분된 N개의 정수가 주어진다. i번째 수는 Ai를 의미한다.

출력 형식

A의 연속된 부분 수열 중 지그재그 수열의 최대 길이를 구하여라.

제한

• 3 ≤ N ≤ 5, 000

• 1 ≤ Ai ≤ 109 (1 ≤ i ≤ N)

서브태스크 1 (33 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N = 3

서브태스크 2 (37 점)

이 서브태스크는 다음의 조건을 만족한다.:

• N ≤ 300

서브태스크 3 (30 점)

이 서브태스크는 추가 제한 조건이 없다.

예제

standard input standard output

3

1 2 3

2

5

1 3 4 2 5

4
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