
⼿牵⼿⾛向明天 题解  

算法⼀  

修改和操作均对于整个序列。那么就和[Ynoi2018]天降之物⼀样了，直接使⽤该题的做法即可。由于该题正解和本
题⽆关，这⾥不进⾏讨论。

期望得分  分

算法⼆  

对于修改操作，直接从左到右扫描  然后修改。单次复杂度 。

对于查询操作，枚举  的出现位置，再枚举  的出现位置即可。单次复杂度 。

时间复杂度 。

期望得分  分，结合算法⼀可得  分。

算法三  

考虑优化查询操作。

我们要求的是两个位置的最⼩值，那么我们扫描到位置  时，只需要考虑  和离  最近的  出现的位置或者  出现
的位置考虑贡献，再前⾯出现的显然不优。

那么我们从左到右扫描，并维护  和  最后⼀次出现的位置，同时计算答案。单次复杂度 。

时间复杂度 。

期望得分  分，结合算法⼀可得  分。

算法四  

观察到数列中只可能出现  和 。

对于修改操作，如果 ，那么把  改成  相当于整个区间变成 。

对于查询操作，如果 ，那么相当于查询区间中  和  是否都出现，如果都出现答案显然为 。如果 ，

那么相当于查询区间中  是否出现过。

由于只有两种数，我们容易通过这个区间所有数的和来判断某⼀个数是否在区间中出现。

区间覆盖，区间求和问题，⽤线段树等数据结构即可。

时间复杂度 。

期望得分  分，结合算法⼀、三可得  分。

算法五  

查询时保证 。那么就是要⽀持区间把  都变成 ，区间查询某个数是否出现过。

考虑序列分块，设块⼤⼩为 。每个块中对元素从  开始重新标号。可以维护⼆维数组  表⽰第  个块中 
的标号，这样可以  获取⼀个数在某个块中的标号。空间复杂度 。
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对于查询操作，整块的部分可以直接  查询，边⻆的暴⼒即可。单次时间复杂度 。

对于修改操作，边⻆直接暴⼒，整块的部分，如果  没有出现则忽略，如果  没有出现，那么可以把  在块中的
标号对应的数更改成 ，做到  的复杂度。如果  均出现，则对这个块进⾏暴⼒修改。

这样修改的复杂度的正确性：

初始每个块中有  个不同标号，总共有  个标号。

每次修改操作，通过边⻆暴⼒最多多出  个标号。总共会多出  个标号。

每次对整块的暴⼒修改，复杂度为 ，必定会减少⼀个标号。

总标号数最多为 ，所以总时间复杂度为 。

当  时，各部分的复杂度均达到最优。

时间复杂度 ，空间复杂度 。

针对⼦任务  可能存在其他做法，这⾥不做讨论。

期望得分  分，结合算法⼀、三、四可得  分。

算法六  

依然考虑序列分块，设块⼤⼩为 。并对块内元素按算法五中的⽅法重标号。

考虑答案中，  和  的位置关系。要么在同⼀个块中，要么在两个块⾥。

在同⼀个块中的情况，我们维护数组  表⽰第  个块中，块内标号  的元素和块内标号  的元素的最短
距离。那么在同⼀个块中的情况就可以  查询。

在两个不同块中的情况，由于我们要求距离最⼩，那么每个块中可能成为答案的，只有这个数第⼀次出现的位置和

最后⼀次出现的位置。我们预处理每个数在每个块中的最早、最晚出现位置，然后，我们对区间中的块，⽤算法三

的⽅法，扫描⼀遍即可。单次复杂度 。

对于边⻆的情况，显然可以  完成。

上述维护的  数组可以在  的复杂度预处理，每个块内每个数最早、最晚的出现位置可以在  的复杂
度预处理。  数组占⽤的空间复杂度为 。

接下来考虑修改操作。

对于整块的修改，如果  没有出现则忽略，如果  没有出现则直接改标号。如果都出现过，那么其他数与  的距
离，可能⽐与某个  的距离更近。

我们可以对于每个其他标号 ，令 ，然后删掉  的信息。这样就
在  的复杂度内完成了更新答案。

这⾥的总复杂度正确性证明同算法五。

对于边⻆的修改，发⽣变化的信息只跟  和  有关，我们可以使⽤算法三的⽅法，在  的时间⾥，重新求出块
内所有数到  和  的距离的最⼩值。

块内每个数最早、最晚的出现位置⽐较好维护。

区间⻓度⼩的时候直接暴⼒即可。

当  时各部分复杂度最优，实现时需要根据常数合理调整。
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总时间复杂度 ，空间复杂度 。

期望得分  分。
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