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A - A Bit Common
题目大意

求有多少长为 n 的元素是 [0, 2m) 的整数序列

满足存在一个非空子序列的 AND 和是 1

答案对输入的正整数 q 取模

1 ≤ n,m ≤ 5000, 1 ≤ q ≤ 109

AC.NOWCODER.COM A - A Bit Common quailty, 葫芦,Gromah



题解

二进制最低位为 0 的数一定不在 AND 和是 1 的子序列里，这些数除了
最低位都可以任选

对于二进制最低位为 1 的数，如果存在一个子序列的 AND 和是 1，那
么包含这个子序列的子序列的 AND 和也是 1

只要所有二进制最低位为 1 的数 AND 和是 1 就能满足条件

AC.NOWCODER.COM A - A Bit Common quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

记二进制最低位为 1 的数有 k (k > 0) 个，这些数除了最低位的 AND 和
都要是 0，也就是每一位上这些数都至少有一个是 0

方案数是
(n

k
)
2(n−k)(m−1)(2k − 1)m−1，对 k 从 1 到 n 求和即可

时间复杂度是 O(n(n + m))

AC.NOWCODER.COM A - A Bit Common quailty, 葫芦,Gromah



B - A Bit More Common
题目大意

求有多少长为 n 的元素是 [0, 2m) 的整数序列

满足存在两个不同的非空子序列的 AND 和都是 1

答案对输入的正整数 q 取模

1 ≤ n,m ≤ 5000, 1 ≤ q ≤ 109

AC.NOWCODER.COM B - A Bit More Common quailty, 葫芦,Gromah



题解

二进制最低位为 0 的数一定不在 AND 和是 1 的子序列里，这些数除了
最低位都可以任选

对于二进制最低位为 1 的数，如果存在一个子序列的 AND 和是 1，那
么包含这个子序列的子序列的 AND 和也是 1

考虑有且仅有一个非空子序列的 AND 和 1 的情况，只能是所有二进制
最低位为 1 的数构成的子序列的 AND 和是 1，并且如果有多于一个数，
在任意移除一个数之后 AND 和都不是 1

AC.NOWCODER.COM B - A Bit More Common quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)
记二进制最低位为 1 的数有 k (k > 0) 个，这些数除了最低位的 AND 和
都要是 0，也就是每一位上这些数都至少有一个是 0

如果 k = 1，那么这个数除了最低位都是 0，否则 k > 1

如果某一位上有至少两个 0，那么移除任意一个数之后这一位还是 0

如果某一位上恰有一个 0，那么移除这个 0 所在的数之后这一位是 1，
这个位称为“特殊位”

要使得移除任意一个数之后 AND 和都不是 1，也就是总有某一位是 1，
需要每个数对应至少一个“特殊位”

AC.NOWCODER.COM B - A Bit More Common quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

考虑 dpi,j 表示 i 个数有总共对应了 j 个“特殊位”的方案数

新加进来的“特殊位”可以被这 i 个数之一所对应，移除这一位之后可能
还有 i 个数有对应“特殊位”，也可能只剩 i − 1 个数有对应“特殊位”

dpi,j = i × (dpi,j−1 + dpi−1,j−1)

AC.NOWCODER.COM B - A Bit More Common quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

记这 k 个二进制最低位为 1 的数总共对应了 t 个“特殊位”

方案数是
(n

k
)
2(n−k)(m−1)

(m−1
t
)
dpk,t(2

k − k − 1)m−1−t，对 t 从 k 到 m − 1

求和，再对 k 从 2 到 n 求和，额外再加上 k = 1 时的方案数即可

最后用 A 题的答案减去上述求得的结果即为本题的答案

时间复杂度是 O((n + m)2)

非常量取模时使用高效的模乘算法可以得到更快的运行效率，例如
barrett reduction (atcoder::dynamic_modint 使用了这一算法)

AC.NOWCODER.COM B - A Bit More Common quailty, 葫芦,Gromah



C - Sum of Suffix Sums
题目大意

维护一个初始为空的非负整数序列，支持 q 次操作

每次操作移除末尾的若干个整数，然后在末尾加入一个整数 v
每次操作后输出当前序列所有后缀和的总和

答案对 1 000 000 007 (= 109 + 7) 取模

1 ≤ q ≤ 5× 105, 0 ≤ v ≤ 109

AC.NOWCODER.COM C - Sum of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解

记当前序列为 a1, a2, . . . , an

不难发现 ai 会出现在所有起始位置 ≤ i 的后缀和里，在总和里出现 i 次
总和就是

∑n
i=1 i × ai，直接维护即可

时间复杂度是 O(q)

AC.NOWCODER.COM C - Sum of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



D - XOR of Suffix Sums
题目大意

维护一个初始为空的非负整数序列，支持 q 次操作

每次操作移除末尾的若干个整数，然后在末尾加入一个整数 v
每次操作后输出当前序列所有后缀和的 XOR 和
答案对 2 097 152 (= 221) 取模

1 ≤ q ≤ 5× 105, 0 ≤ v ≤ 109

AC.NOWCODER.COM D - XOR of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解

记当前序列为 a1, a2, . . . , an

定义前缀和序列为 pi =
∑i

j=1 aj，其中 p0 = 0

从 i 位置开始的后缀和为 pn − pi−1

所求即为 ⊕n
i=1(pn − pi−1)

每次操作仍然是移除末尾的若干个整数，然后在末尾加入一个整数

AC.NOWCODER.COM D - XOR of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

分别计算答案二进制表示的每一位，由于答案对 221 取模，只有低 21

位有用，假设当前在考虑第 d (0 ≤ d < 21) 位

要求出有奇数还是偶数个 i 满足 pn − pi−1 的二进制表示的第 d 位是 1，
也就是 (pn − pi−1) mod 2d+1 ≥ 2d

带修改的场景就是支持增删数 x = (−pi−1) mod 2d+1，查询有多少个数 x
满足 (pn + x) mod 2d+1 ≥ 2d，由于值域不大，可以直接用树状数组维护

时间复杂度是 O(q log2 Mod + Mod)

AC.NOWCODER.COM D - XOR of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



E - Product of Suffix Sums
题目大意

维护一个初始为空的非负整数序列，支持 q 次操作

每次操作移除末尾的若干个整数，然后在末尾加入一个整数 v
每次操作后输出当前序列所有后缀和的乘积

答案对 1 004 535 809 (= 479× 221 + 1) 取模

1 ≤ q ≤ 1.3× 105, 0 ≤ v ≤ 109

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解

记当前序列为 a1, a2, . . . , an

定义前缀和序列为 pi =
∑i

j=1 aj，其中 p0 = 0

从 i 位置开始的后缀和为 pn − pi−1

所求即为
∏n

i=1(pn − pi−1)

每次操作仍然是移除末尾的若干个整数，然后在末尾加入一个整数

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

将操作离线下来可以得到一棵树，每个节点 u 记录一个值 tu，使得根到
每个节点的路径都对应了某次操作后的前缀和序列

在根节点 rt 记个单位多项式 frt(x) = 1

在非根节点 u 记个一次多项式 fu(x) = x − tfau

其中 fau 表示 u 的父亲节点

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

转换成对每个点 u 计算
∏

v∈pathu
fv(tu)

其中 pathu 表示从 u 到根的路径

也可以表示为
∏

v∈pathu
fv(x) mod (x − tu)

在节点 u 再记个一次多项式 gu(x) = x − tu

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

对操作树做重链剖分，记 u 的重儿子为 sonu，先预计算一些多项式

对每个节点 u 计算 pgu(x) =
∏

v∈subu−subsonu
gv(x)

其中 subu 表示以 u 为根的子树

对每个重链顶 top 计算 pgttop(x) =
∏

v∈subtop
gv(x)

根据重链剖分的性质，这些多项式的总次数是 O(n log n)

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

实际计算由两个过程交替进行：
将节点 u 的轻儿子（也是重链顶）top 的结果相乘再乘上 gu(x)
将重链的每个节点 u 的结果相乘得到重链顶 top 的结果

这两个过程都可以通过 (带权) 分治多项式乘法快速完成，套用全局平
衡二叉树的分析，这部分时间复杂度是 O(q log2 q)

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

完成上述预计算后，考虑计算答案

对每个节点 u 计算 pfu(x) =
∏

v∈pathu
fv(x) mod pgu(x)

由于 gu(x) | pgu(x)，可以根据
∏

v∈pathu fv(tu) = pfu(tu) 得到答案

对每个重链顶 top 计算
∏

v∈pathfatop
fv(x) mod pgttop(x)

这些多项式的总次数仍然是 O(n log n)

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)
实际计算仍然是两个过程交替进行：

将节点 u 的结果分别对每个轻儿子（也是重链顶）top 的 pgttop(x) 取模，
这部分可以通过（带权）分治多项式取模快速完成
将重链顶 top 的结果分别对重链的每个节点 u 先乘上∏

v∈pathu−pathfatop
fv(x) 再对 pgu(x) 取模，这部分需要通过改造 (带权) 分

治多项式取模的过程来快速完成

仍然套用全局平衡二叉树的分析，这部分时间复杂度也是 O(q log2 q)
实际上也可以显式地建出操作树的全局平衡二叉树，基于树结构实现上
述所有计算过程，时间复杂度也是一样的。

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

不难发现整个过程和多项式多点求值的过程非常类似，实际上就是基于
操作树构建的全局平衡二叉树用作多点求值的分治树，分治递归时用到
了经典多点求值算法中用到的多项式取模。

基于转置原理的多点求值算法则不需要多项式取模，但是直接通过转置
原理分析似乎比较困难，另一个分析方式是使用形式洛朗级数，具体可
以参考 A simple way to understand the transposed algo of multi-eval，常数
相比需要多项式取模的做法会小一点。

AC.NOWCODER.COM E - Product of Suffix Sums quailty, 葫芦,Gromah

https://codeforces.com/blog/entry/100279


F - Career Path
题目大意

小 Q 是打工人，当前工龄 X 年，还有 N 年退休，市面上有 M 家公司
可以入职工作。

给出每家公司的薪酬模式，例如现金，年终奖，股票，裁员补偿，竞业
补偿等等。

计算小 Q 剩余职业生涯的最大收益。

0 ≤ N,M ≤ 100

AC.NOWCODER.COM F - Career Path quailty, 葫芦,Gromah



题解
f(i, j, k, 0/1) 表示在第 i 年结束的时候，小 Q 有 X + j 年工作经验，且上
一家公司是 k，离职之后是否有 gap 年，所能获得的最大收益。
考虑 O(N2M) 先枚举 i, j, k，表示第 i 年结束的时候，小 Q 有 X+ j 年工
作经验，且准备入职 k 公司。那么接下来可以 O(M) 枚举上一家公司 k′，
如果 k′ = k 或者 k′ 对 k 有竞业，那么只能从 f(i, j, k′, 1) 转移，否则
f(i, j, k′, 0/1) 都可以转移，这样就可以得到入职之前的最大可能收益值。
然后 O(N) 枚举在新公司 k 的工作时间 z，维护好各种收益、股票、补偿
等，可以均摊 O(1) 计算每个 f(i+ z+0/1, j+ z, k, 0/1)。一个细节是可以
选择额外 gap，即从 f(i, j, k, 0/1) 转移到 f(i+1, j, k, 1)，虽然基本上不优。

AC.NOWCODER.COM F - Career Path quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)
具体收益计算的话，现金、年终奖、赔偿金就按照题意模拟即可，股权
收益的话可以用维护一个股价单调递减的栈，因为如果后面可以卖得更
贵，肯定就不会在前面便宜的时候卖，然后每个元素是一个（股价，股
票数量）的二元组，表示在当前股价卖了多少数量的股票。每次枚举一
个新的 z，首先可以算出这一年结束可以获得多少股票，然后 pop 单调
栈，同时维护股票余量和股票总收益，最后根据新股价再 push 单调栈
和计算股票收益即可。

时间复杂度：O(N2M(N + M))。

AC.NOWCODER.COM F - Career Path quailty, 葫芦,Gromah



G - 3/2 Square Strings
题目大意

给出两个字符串 S 和 T。

取 S 的子串 p = S[a, b]，以及 T 的子串 q = T[c, d]，使得 q = p + p。
统计四元组 (a, b, c, d) 的个数。

1 ≤ |S|, |T| ≤ 2× 105

AC.NOWCODER.COM G - 3/2 Square Strings quailty, 葫芦,Gromah



题解
先在 T 串内找到所有本质不同平方串，并统计他们的出现个数，可以使
用 Runs 或者 Lyndon 系列算法在 O(n log2 n) 或 O(n log n) 内完成求解。
因为一个平方子串一定会出现在某个 Run(l, r, p) 中，且长度一定是 2p
的倍数，所以可以枚举所有 Run，枚举平方子串的长度 2kp，再枚举左
端点 L ∈ [l, l+ p)，就可以覆盖所有的平方子串，这样枚举的平方子串都
可以对应到不同的本原平方子串 [L + 2(k − 1)p,L + 2kp − 1]，然后一个
串的本原平方子串个数是 O(n log n) 的，所以上述方式枚举平方子串的
复杂度是 O(n log n) 的。还有一个结论：一个串的本质不同的平方子串
的个数是 O(n) 的，所以可以进行进一步的去重。

AC.NOWCODER.COM G - 3/2 Square Strings quailty, 葫芦,Gromah



题解

前面枚举到的平方子串的个数，去重前后分别是 O(n log n) 和 O(n)，接
下来就是对于每个平方子串，求它的一半在 S 中的出现次数。

可以使用 SAM 上根据子串长度倍增定位的方法，实现 O(n log n) 预处
理和 O(log n) 单次查询，也可以使用对 S#T 构造 SA，向左右二分确定
范围的方法，复杂度相同。

整体复杂度由第一步决定，O(n log2 n) 可以过，但卡掉了自然溢出哈希。

AC.NOWCODER.COM G - 3/2 Square Strings quailty, 葫芦,Gromah



H - World Finals
题目大意

有两场 World Finals 同时举办，每场都有若干出线队伍，两场出线名单
可能有重复的队伍，而一个队伍只能选择其中的一场参加，然后每场比
赛的每支队伍都有一个预测成绩（过题数 + 罚时）。

lzr010506 在两场 World Finals 都出线了，他想知道如果所有队伍的最终
成绩就是预测成绩，并且可以任意分配两场都出线了队伍的比赛场次的
选择，他们队最高可能的排名是多少。

1 ≤ number of teams ≤ 105

AC.NOWCODER.COM H - World Finals quailty, 葫芦,Gromah



题解

最优情况要么是 lzr010506 参加第一场，所有其他队选择第二场；要么
是 lzr010506 参加第二场，所有其他队选择第一场，两者取最优即可。

时间复杂度：O(number of teams)。

AC.NOWCODER.COM H - World Finals quailty, 葫芦,Gromah



I - Mirror Maze
题目大意

有一个 n × m 的矩形镜子迷宫，镜子有 “\, /, -, |” 四种，每种镜子有特
定的光线反射方向，注意直接通过镜子的情况不算被反射。

有 q 个询问，每个询问给定一个点光源 (x, y, dir)，表示在 (x, y) 位置向
dir 方向发射一束光线，问经过足够的时间之后，这束光线被多少个不
同的镜子反射过。

1 ≤ n,m ≤ 1000, 1 ≤ q ≤ 105

AC.NOWCODER.COM I - Mirror Maze quailty, 葫芦,Gromah



题解

因为光路可逆，所以不可能有光束分叉或者汇合的情况，所以所有的光
束会构成若干个环和若干条链。

所以我们要做的就是把这些光环和光链抽出来，然后预处理出每个点光
源的答案，询问就查表 O(1) 回答即可。

时间复杂度：O(nm + q)。

AC.NOWCODER.COM I - Mirror Maze quailty, 葫芦,Gromah



J - 2D Travel
题目大意

给一个 n × m 的二维矩形区域和一个长为 k 的指令序列，每条指令由
“LRUD” 中的一个字符 c 和一个整数 t 构成，表示沿着 c 方向走 t 步，
其中 “LRUD” 分别表示向左/右/上/下走一步，如果要走出矩形区域就
停着不动。有 q 个询问，每个询问给定 x, y, l, r，表示从 (x, y) 出发，依
次按照第 l, l + 1, l + 2, . . . , r 条指令移动，问最后会停在哪个位置以及实
际走了多少步。

1 ≤ n,m, t ≤ 109, 1 ≤ k, q ≤ 105

AC.NOWCODER.COM J - 2D Travel quailty, 葫芦,Gromah



题解

注意到两个方向是独立的，可以变成一维的来处理，接下来以 n 这一维
为例来讨论。

如果没有卡边界的情况，那么问题就是一个简单的前缀和计算，实际走
的步数就是 n 这一维的操作个数。先考虑这样一个问题：给定 x, l，从
位置 x 出发，依次按照第 l, l + 1, l + 2, . . . 条指令移动，什么时候会走到
边界位置。考虑把 L 当成 −1，R 当成 1，U 和 D 当成 0，再乘以对应的
次数 t，能得到一个序列 A，要求的就是满足 x +

∑r
i=l Ai ≤ 0 或者

x +
∑r

i=l Ai ≥ n 的最小 r。

AC.NOWCODER.COM J - 2D Travel quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

考虑对每个 l，维护两组前缀和的最值 Minl,r = minr
a=l

∑a
i=l Ai 和

Maxl,r = maxr
a=l

∑a
i=l Ai，这样就可以二分出第一个满足 x + Minl,p ≤ 0

或者 x + Maxl,p ≥ n 的位置 p，这个就是后面第一次走到边界时对应的
操作。可以按 l 从大到小离线下来用线段树维护，也可以直接用可持久
化线段树维护。具体来说，以 Minl,r 为例，这个最值序列显然是单调递
减的，所以从 Minl 转移到 Minl−1 时的后缀加和后缀取 min 就可以先找
到取 min 的分界点，然后一边是区间加，一边是区间赋值。

AC.NOWCODER.COM J - 2D Travel quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)
再对每个 l 预处理从位置 0/n 出发依次按照第 l, l + 1, l + 2, . . . 条指令移
动，什么时候又走到边界位置，以及是哪个边界。回答询问的话就是先
求出走到的第一个边界，之后再用倍增快速转移到能走到的最后一个边
界，最后把剩下一段的位移和算出来再加上去即可，同时用倍增以及前
缀和来快速计算倍增转移和区间操作时实际走的步数。区间操作的时候
可能会出现在最后一个操作的中途走到边界的情况，这时已知前面的操
作不会走出边界，所以可以先无视边界去走，最后再把超出边界的部分
减掉就行。
时间复杂度：O((k + q) log k)。
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K - Matching Problem
题目大意

给一棵无向基环树 G 和一棵无根树 H，问 H 是否为 G 的子图。多组询
问。

3 ≤ |G|,
∑

|G| ≤ 1000, 1 ≤ |H| ≤ |G|
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题解
一个做法是选一条 G 中的环边 (u, v) 作为关键边，有两种情况：

H 到 G 的匹配中不包含 (u, v)：那么把这条边去掉之后问题就变成一棵
树是否为另一棵树的子树了。一个做法是先变成有根树，然后求 Dp[i][j]
表示在 i 跟 j 相匹配的情况下，G 中以 i 为根的子树是否可以匹配 H 中
以 j 为根的子树，转移的话就基于儿子节点之间的 Dp 值做一次最大匹
配就行。再求 Up[i][j]，表示在 Fa[i] 与 j 相匹配的情况下，G 中以 i 为
根的子树以外的节点是否可以匹配 H 中以 j 为根的子树，这个也是类似
的做一次最大匹配来求解。最后再枚举 G 中的每个节点作为 H 根节点
所对应的节点，用预处理的 Dp 和 Up 值做最大匹配来求是否有解。
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题解 (cont’d)
H 到 G 的匹配中包含 (u, v)：那么就考虑枚举 H 中的所有边 (a, b) 与其
对应，不妨设 u 对应 a，v 对应 b，且 a 是 b 的父亲节点，v 跟 b 能否对
应就看以 v 为根的情况下 Dp[v][b] 的值，u 跟 a 的话可以再求一个
Du[i][j]，表示在 i 与 Fa[j] 对应的情况下，G 中以 i 为根的子树是否可
以匹配 H 中以 j 为根的子树以外的节点，转移也是大同小异，最后就看
以 u 为根的情况下 Du[u][b] 的值即可。

我们注意到上述做法实际上就是分别从 u 和 v 开始选了两个连通块来
对应 (a, b) 的两边连通块，这里选出的连通块可能会有重叠，所以还要
限制分别从 u 和 v 开始的沿环链长之和必须小于环大小。
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题解 (cont’d)
一种可能的补丁就是让 Dp[i][j]/Du[i][j] 表示可以匹配的情况下的最小沿
环链长，以 Dp[i][j] 为例，求解的话首先看 i 是不是在环上，不是的话就
跟之前一样的算，是的话就先找到环儿子 rsoni，然后二分答案，把
Dp[rsoni][sonj] 值在答案以内的 j 的儿子 sonj 算作与 rsoni 匹配，在答
案以外的算作不匹配，最后再算整体的匹配，当然也可以用最大权匹配
来做。

上面的做法是一种为了描述问题而写的比较朴素的做法，下面来把其中
的各个部分来讨论和优化。
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题解 (cont’d)
Dp[i][j] 的优化：上面的做法是进行 O(log dG,i) 次 i 子树和 j 子树的匹
配，但实际上只需要进行一次匹配，然后再按 Dp[ring_child][j] 从小到
大去枚举 i 的环儿子与 j 的儿子的对应，然后问题就变成检查一组对应
是否可能在最大匹配上，在残量网络上 dfs 即可。
Up[i][j] 的优化：朴素的做法是对每个 Up[i][j]，考虑 i 的父亲的父亲和其
他儿子，实际上我们可以批量求解：做一次 fa 和 j 的匹配，对于 fa 的
每个儿子 i，如果去掉它之后，fa 的父亲和剩余的儿子是能跟 j 的所有
儿子全部匹配的，那么 Up[i][j] 为 true，否则就是 false。这个也是可以
在残量网络上 bfs 找到每个 Up[i][j] 为 true 的 i。
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题解 (cont’d)
Du[i][j] 的优化：在批量求解的思路上跟 Up[i][j] 类似，就是做一次 i 和
fa 的匹配，然后枚举 fa 的每个儿子 j，如果去掉它之后，i 的所有儿子能
与 fa 的父亲和剩余儿子全部匹配，那么 Du[i][j] 至少是 true。至于具体
的值，一个做法是不考虑 ring_child 做一次匹配，然后把 ring_child 涉
及到的边按照 Dp/Du 值分组，对每一组都进行一次残量网络上的 bfs，
那么对于每个 j，就可以根据使得 Du[i][j] 不为 false 的第一组 Dp/Du 值
来求 Du[i][j]。因为组数是

√
|H| 级别的，所以这部分的总复杂度是

O(|G||H|
√

|H|)。另外还有基于分类讨论 +Dijkstra 的 O(|G||H| log |H|)的
做法，但是常数可能比较大，不一定比上面的做法快，这里就不展开了。

AC.NOWCODER.COM K - Matching Problem quailty, 葫芦,Gromah



题解 (cont’d)

时间复杂度（省略大 O 符号，dG,u 表示 G 中 u 节点的度数，dH,u 同理，
F(x, y) 表示一边 x 个点，一边 y 个点的二分图匹配的复杂度）：

|G|∑
i=1

|H|∑
j=1

(F(dG,i, dH,j) + dG,idH,j log dH,j) (1)

=F(|G|, |H|) + |G||H| log |H| (2)
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THANKS!
A C . N O W C O D E R . C O M
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