Thto tilohu vieme riesit viacerymi sposobmi. Prvy a najjednoduchsi sposob je, ze vyskisame vsetky
kombinacie zataras. Pre kazdd kombindciu zistime, ¢i tvor{ suvisli zatarasu a ak ano, tak ¢ je na-
jmensia. Toto rieSenie je vSak exponencidlne a my pozname aj lepSie rieSenie. Lepsie rieSenie je v
kvadratickom ¢ase a pouzijem ho ako ndvod k mojmu vzorovému rieSeniu. Urcéime si smer, ktorym
budeme prehliadat zétarasy. Nech je to BUNV v kladnom smere - tj najskor prehliadneme zatarasu,
ktord zac¢ina na menSom ¢isle a az potom zatarasu ktoré zacina na vacSom cisle. Potom pre kazdu
zatarasu z nijdime takd zatarasu v, ktord tvori so z jednu suvisli zatarasu a konéi ¢o najneskor. To
znamens, Ze keby sme pridali k zdtarase z lubovolni ind zdtarasu, nikdy by tieto zdtarasy netvorili
oblik, ktory koné¢i ¢o najneskor. Oznacme takito zatarasu v ako najlepSou zatarasou pre zatarasu z.
Teraz chceme vypocitat takiito najlepsiu zatarasu pre kazdi zdtarasu i. Tak v prvom rade si odstrdnime
kazdu zatarasu i takl, ze existuje taka zatarasa j, ze celd zatarasa i lezi v j - teda vSetky useky, ktoré
obsahuje i obsahuje aj j. Preco by sme mali kazdu takito zatarasu i odstranit ?? no keby mala byt v
rieseni, kde by sme pouzili najmensi pocet zataras, tak kl'udne by sme mohli pouZif zaratasu j namiesto
i. Takze zatarasu i vobec nepotrebuejeme.

Potom si usortime zvysné intervaly podla konca zostupne a prejdem v takomto poradi vsetky usortené
zétarasy a pre kazdui viem v logaritmickom ¢ase zistit najlepsiu zatarasu. To mozem spravit tak, Ze si
paméitam vsetky zatarasy, ktoré som uz presiel a maju zaciatok aspon ako koniec zatarasy, ktord teraz
prehliadavame. Ostatné moézme vymazat. A teraz ndjdeme zatarasu, ktord m4 najvicsi koniec, pretoze
vSetky zatarasy, ktoré si teraz paméatame urcite tvoria z so zatarasou, ktoru teraz prehliadavame jeden
celok. Toto si mézme pamiitat v nejakej mape. Kazdu zdtarasu do mapy pridame prave raz, odstranime
najviac raz a zistujeme najlepsiu zdtarasu prave raz, takze ked mapa ma logaritmicki zloZitost, tak
aj ¢as pre vsetky zdtarasy dokopy bude n.log(n). Tu ndm moze nastat este jeden problém, taky, ze
sme v kruhu, takZe pre nejakid zétarasu sme nemuseli najst najlepsiu - pretoze bola na konci a my
sme zacali od zaciatku. TakZe my to moézme okaslat tak, Ze zdtarasy prehliadneme dvakrét - dve celé
kolieska - tj pre kazdu zatarasu uréite budeme mat v mape taki zatarasu, Ze je jej najlepsia.

Ked sa teraz pozrieme na to, ¢o ndm vzniklo zistime, Ze je to orientovany graf - kazd4 hrana odkazuje
na nejaki. Vieme, 7Ze zaplata ktord bude mat najmenej zatards bude pozostdvatf len z najlepsich
zatards. My vsak nevieme, kde zacaf, tak za¢neme na kazdej moznej zatarse a postupujeme po na-
jlepsich zatarasach az kym nevytvorime kruh, okolo jazierka. Vieme, ze optimalne rieSenie urcite bude
zaéinaf na jednej zétarase, takze my ich vietky vyskusame. Toto ndm viak trva n? casu.

Toto riesenie vak mozme este vylepsif. Ked sa pozrieme na orientovany graf, ktory nam vznikol, tak
vidime, Ze pozostdva z niekolkych komponentov. Kazdy komponent pozostdva z prave jednej kruznice
a z tej kruznice vyrastajui stromy. TakZze mozme prehladdvat kazdy komponent odstrafnovanim lis-
tov, az pokym nam nevznikne len samotna kruznica. Stromy, ktoré sme prehliadavali, prehliadavame
odstranovanim listov a pre kazdy vrchol, ked je uz list si pamétame vrcholy, ktoré eSte nemajui celé
koliesko okolo jazera. Aby sme to robili efektivne, tak pre kazdy vrchol - list si tieto vrcholy musime
pamitat v mape - alebo niecom podobnom, aby sme v tom mohli pekne vyhladdvat a listy, ktoré boli
pod tymto vrcholom - pripojime k tomuto vrcholu klasickym mergovanim stromov - mensi pripojime
k vicsiemu. Ale ked'Ze si to pamétdme v mape, tak ¢as budeme mat n.log(n).log(n), pretoze mer-
govanie stromov m4 amortizovane logaritmicky ¢as - kazdy vrchol pripojime max log(n)krat. Potom
nam v kazdom komponente zostane uz len kruznica, ktori spracujeme podobne, akurat si vyberieme
Tubovolny vrchol odkial zacat. Urcite sme presli kazdé koliesko okolo jazera - tj zacali sme v kazdom
vrchole, takZe spravnost riesenia sa ndm nezmenila. Mimochodom toto som aj submitol a zbehlo.

Ja som si vak povedal, ze toto riesenie pdjde aj vylepsit aby bezalo v n.log(n) ¢ase. To znamend, Ze
mergovanie stromov musime vyhodit, alebo spravit v konstantnom ¢ase. Spravit v konstantnom case
to asi nepojde, takze ich musime vyhodit. Ke ich vyhodime, zostanii ndm len kruznice. Bude najlepsie
rieSenie lezat na kruznici 7? Ano bude tam lezat. A to preto, lebo ak by sme zacali niekde inde ako na
kruZnici, tak vidime, Ze zaciatoénd zatarasa nieje najlepsou tej , ktorou konéi tato postupnost. Tak
zoberme najlepsi konca postupnosti a zaciatoéni vymazme. takto sa posiuvajme, az sa dostaneme s
celou postupnostou zatards na kruznicu, takze urcite bude lezat celd postupnost zdtards na kruznici.



Takze staci prehliadnut kruznice a mame najlepsie riesenie. Vypisat ho uz vieme jednoducho, ked’ sme
si nasli najlepsiu postupnost - aspoii jej zaciatok, pretoze sa bude uréite skladat s najlepsich zataras.
Takze pre zazl zatarasu vieme uréit jej nasledovnika.

Cas riesenia je n.log(n) a pamit je linedrna - O (n).

Pseudokod:
Usortime vSetky intervaly podla konca a vymazeme vsetky ktoré sa nachddzaji vo vnitri nejakych.
Pre kazdy interval i ndjdeme najlepsi interval j

Spravime si graf - pre kazdy vrchol si zapamiitdme koho m4 ako predka a kolko m4 potomkov -
aby sme vedeli ¢i uz je list, alebo nie

Pokial ndm nezostane ziaden list, tak odstranujeme listy.
Ked uz ziaden list nemdme, tak ndm zostali uz len kruznice. Pre kazdy vrchol ak eSte nebol navstiveny
- nachadza sa v kruznici pokracujeme po predkoch az pokym sa ndm nemint vSetky prvky v mape -
zoznam tych vrcholov, ktoré este nemaja koliesko okolo jazierka. Ak ndjdeme nejaké koliesko, tak ak
ma najmenej zataras, tak si ho oznacime.
Najlepsie koliesko vypiseme.



