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제18회 경기도정보올림피아드 본선대회 문제

(중학생부)          수험번호(           )  이름(             )

[문제 1] 흰색(White) 도화지 위에 빨강(Red), 노랑(Yellow), 파랑(Blue)의 세 가지 색깔을 가진 직사각

형 모양의 셀로판지들을 붙여서 서로 겹쳐진 부분의 색이 바꾸어지는 것을 관찰해보자. 이 때, 셀로판지의 

모든 변들은 도화지의 양변에 각각 평행하도록 반듯하게 놓여지며, 셀로판지들이 서로 겹쳐진 경우의 색깔

은 다음과 같이 정의되어 있다.

빨강 + 노랑 = 주황(Orange)

빨강 + 파랑 = 보라(Magenta)

노랑 + 파랑 = 녹색(Green)

빨강 + 노랑 + 파랑 = 검정(Black)

단, 같은 색깔의 셀로판지가 겹쳐지는 경우에는 색깔이 변하지 않는다고 가정한다. 예를 들면, 빨강 + 

빨강은 그대로 빨강이며, 빨강 + 파랑 + 파랑 은 보라로 남아 있고, 빨강 + 노랑 + 파랑 + 노랑은 역시 검

정이다. 아래 그림은 도화지 위에 각 색깔별로 2장씩 모두 여섯 장의 셀로판지를 붙인 모습을 나타내고 있

다. 이 때, 색깔 표시는 검은색만 예외적으로 ‘K’로 하고 나머지 색깔은 모두 영문표시의 첫 글자로 나타내

기로 한다.
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이제 각각의 셀로판지에 대하여 크기와 색깔, 그리고 도화지위에 붙일 위치를 정해주었을 때, 특별히 지

정한 색깔을 가진 영역의 면적을 구하는 프로그램을 작성하여라. 단, 도화지의 크기는 가로와 세로가 모두 
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20㎝로 고정되어 있으며, 셀로판지가 도화지 밖으로 나가는 경우는 없다고 가정한다. 또한, 도화지의 밑변 

왼쪽 꼭지점의 좌표를 (0,0)이라고 정의할 때, 원점을 기준으로 각 셀로판지의 꼭지점 좌표를 나타내며 단

위표시는 생략하기로 한다.

입력 형식

입력은 붙일 셀로판지의 개수가 먼저 주어진다. 각 셀로판지의 색깔은 R, Y, B와 같이 영문자로 표시되

며, 셀로판지의 크기와 도화지 위에 붙일 위치는 윗변 왼쪽의 꼭지점 좌표와 밑변 오른쪽 꼭지점의 좌표가 

순서쌍으로 주어진다. 모든 셀로판지들의 색깔과 크기, 그리고 도화지 위에 붙일 위치에 대한 입력이 끝난 

뒤에, 면적을 구하고자 하는 영역의 색깔은 W, R, Y, B, O, M, G, K 중에서 한가지 선택하여 주어진다.

특히, 한 장의 셀로판지도 붙이지 않은 영역은 도화지 색깔이 원래 흰색이므로 W(White)도 면적을 구

하고자하는 영역의 색깔로 선택될 수 있음에 유의한다.

출력 형식

입력에서 주어진 색깔을 가진 영역의 면적을 구하여 그 값을 출력한다. 이 때, 면적의 단위는 ㎠이며, 

단위표시는 생략한다. 만일 주어진 색깔을 가진 영역이 없으면 면적의 값은 0으로 출력한다.

입력과 출력의 예

입력의 예

3 /* 붙일 셀로판지의 개수는 3장이다.             */

R              /* 첫 번째 셀로판지의 색깔은 빨강(Red)이고,     */

1 4       /* 윗변 왼쪽 꼭지점의 좌표는 (1,4)     */

4 1            /* 밑변 오른쪽 꼭지점의 좌표는 (4,1) 이다. */

B              /* 두 번째 셀로판지의 색깔은 파랑(Blue)이고,     */

3 5       /* 윗변 왼쪽 꼭지점의 좌표는 (3,5)     */

7 2            /* 밑변 오른쪽 꼭지점의 좌표는 (7,2) 이다. */

Y              /* 세 번째 셀로판지의 색깔은 노랑(Yellow)이고,  */

2 7     /* 윗변 왼쪽 꼭지점의 좌표는 (2,7)     */

5 3            /* 밑변 오른쪽 꼭지점의 좌표는 (5,3) 이다. */

G             /* 면적을 구하고자 하는 영역의 색깔은 녹색(Green)이다. */

출력의 예

3 /* 녹색 영역의 면적은 3㎠ 이다. */
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[문제 2] 철수가 자석칠판 위에 0부터 99까지의 자연수가 쓰여진 100가지 종류의 숫자카드들과 +, -, ×, 

=와 같은 네 가지 종류의 기호카드들을 가지고 임의로 배열하여 정확하게 계산한 다음에 아래의 그림과 

같이 하나의 수식을 만들어 놓았다.

3 2 5× 4 9-+ =

그런데, 친구들과 함께 운동장에서 축구를 한 뒤에 돌아와 보니 그사이 누군가가 숫자들을 떼어놓아 수

식을 망쳐 버렸다. 바닥에 놓여진 숫자들을 찬찬히 살펴본 철수는 금방 원래 수식을 완성할 수 있었다.

        

3 ×

4

9-+ =

2 5

철수가 수식을 만드는 원칙은 아주 간단하다. 하나의 수는 반드시 한 장의 숫자카드로 표시되어야 한다. 

즉, 12를 나타내기 위하여 1과 2가 쓰여진 두 장의 카드를 연속해서 배열할 수 없으며, 1096과 같이 100보

다 큰 수를 만들기 위하여 10과 96이 쓰여진 두 장의 숫자카드를 연속해서 배열할 수도 없다. 수식의 오른

쪽에는 반드시 =이 쓰여진 기호카드와 정확한 계산결과를 나타내는 한 장의 숫자카드가 차례로 배열된다. 

물론, 하나의 수식에 동일한 숫자카드나 기호카드가 여러 번 반복해서 사용될 수도 있다.

또한, 수식의 계산방법은 덧셈이나 뺄셈보다 곱셈이 우선적으로 먼저 계산되어야 하며, 곱셈이 연속해서 

주어지거나 덧셈과 뺄셈이 연속해서 주어지면 왼쪽부터 오른쪽 방향으로 차례대로 계산하기로 한다.

이제, 철수와 마찬가지로 불완전한 수식에 주어진 숫자들을 배치하여 원래의 수식을 완성하기 위한 프

로그램을 작성하여라. 단, 수식의 모든 기호카드들과 수식의 맨 오른쪽에 있는 숫자카드는 어떠한 경우에도 

바닥에 떨어질 수 없다고 가정한다.

입력 형식

입력은 먼저 수식을 만들기 위해 사용된 카드의 전체 개수가 주어진다. 그리고, 일부 숫자카드들이 떨어

져나간 상태의 불완전한 수식에 남아있는 카드들이 왼쪽부터 오른쪽 방향으로 차례대로 주어지고, 다음 줄

에는 바닥에 떨어져 있는 숫자카드들이 순서에 상관없이 주어진다. 이 때, 주어진 수식에 사용된 카드의 개

수와 바닥에 떨어진 숫자카드들의 개수를 합하면 항상 처음에 주어진 전체 수식에 사용된 카드의 개수와 

일치하여야 한다.

출력 형식
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출력은 바닥에 떨어진 카드들이 수식의 비어있는 부분에 들어가는 순서에 따라 왼쪽부터 오른쪽 방향으

로 차례대로 출력한다. 이 때, 주어진 문제에 따라 출력결과가 유일하지 않을 수도 있다. 위의 예제에서 

3+2×5-4= 9  또는 3+5×2-4= 9이 성립하므로, 2, 5, 4 또는 5, 2, 4와 같이  2와 5의 출력순서가 서

로 바뀌어도 수식은 성립한다. 이와 같이 바닥에 떨어진 카드들의 배열 순서가 유일하지 않는 경우에는 어

떤 것이라도 주어진 수식이 성립하는 한 가지 경우만 출력하면 된다.

입력과 출력의 예

입력의 예
9 /* 수식에 사용된 모든 카드의 개수 */

3 + × - = 9 /* 현재 남아있는 수식에 배열된 카드의 수 또는 기호 */

2 4 5 /* 바닥에 떨어져 있는 숫자카드들의 수 */

출력의 예
2 5 4 /* 수식에 들어갈 순서에 따른 숫자카드들의 수 */

/* 단, 2 5 4 대신에 5 2 4 가 출력되어도 상관없다.      */

[문제 3] 어느 음식점에서 영희가 친구들과 함께 사다리타기 게임을 통해 누가 어떤 음식을 먹을 것인지를 

결정하려고 한다. 그런데, 영희는 자신이 원하는 음식을 반드시 선택하기 위해서, 주어진 사다리타기 게임

을 보면서 추가로 어디에 사다리를 만들거나 혹은 어디에 있는 사다리를 없애야 할지 고민하고 있었다.

              A    B(영희)   C       D         A    B(영희)   C       D

    ⇨    

              1       2   3(짜장면)   4          1       2    3(짜장면)   4

프로그램 작성을 위하여 사다리의 위치를 표현하는 방법은 다음과 같이 3개의 열과 5개의 행에 대하여 

정의하기로 한다. 한편, 같은 행에 2개 이상의 사다리가 연속적으로 설치되는 것은 사다리타기의 원칙에 어

긋나므로 유의해야 한다.

                1열      2열     3열

                ⇨

사다리

추가

1행
2행
3행
4행
5행

1 0 1
0 1 0
0 0 1
1 0 0
0 0 0
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이제, 영희의 고민을 덜어주기 위해서 어떤 한 사람이 특정 메뉴를 선택할 수 있도록 사다리타기 게임

을 수정할 수 있는 프로그램을 작성하여라. 단, 게임에 참여할 수 있는 최대인원은 10명 이하이며, 추가하

거나 제거하는 사다리의 개수를 최대한 줄여야 한다.

입력 형식

입력의 첫째 줄에는 게임에 참여하는 사람의 수가 주어지고, 둘째 줄에는 한 열에 놓일 수 있는 사다리

의 최대 개수 즉, 행의 개수가 주어진다. 다음 줄부터 각 행마다 사다리가 놓여 있는지를 왼쪽부터 오른쪽 

방향으로 순서대로 사다리가 있으면 1, 없으면 0으로 나타낸다. 그리고, 왼쪽부터 오른쪽 방향으로 사람은 

A, B, C, D, ...의 순서로 메뉴는 1, 2, 3, 4, ...의 순서로 나타낼 때, 마지막 줄에는 누가 어떤 메뉴를 원하는

지가 각각 알파벳과 숫자의 형태로 주어진다.

출력 형식

첫째 줄에는 새로 추가할 사다리의 개수와 함께 각 사다리의 위치를 몇 번째 열의 몇 번째 행인지 순서

쌍으로 출력하고, 둘째 줄에는 없애려는 사다리의 개수와 함께 각 사다리의 위치를 몇 번째 열의 몇 번째 

행인지 순서쌍으로 출력한다. 만일, 추가하거나 없애려는 사다리가 없는 경우에는 각각 그 개수만 0으로 출

력한다.

입력과 출력의 예

앞의 예제를 위에서 정의한 입출력 양식에 맞추어 나타내면 다음과 같다.

입력의 예

4 /* 게임에 참여한 사람의 수는 4명이다. */

5 /* 한 열에 최대 5개까지 사다리를 배치할 수 있다. */

1 0 1 /* 첫 번째 행에는 1열과 3열에 사다리가 설치되어 있다. */

0 1 0 /* 두 번째 행에는 2열에만 사다리가 설치되어 있다. */

0 0 1 /* 세 번째 행에는 3열에만 사다리가 설치되어 있다. */

1 0 0 /* 네 번째 행에는 1열에만 사다리가 설치되어 있다. */

0 0 0 /* 다섯 번째 행에는 사다리가 설치되어있지 않다. */

B 3 /* B번째 사람이 3번째 음식을 원한다. */

출력의 예

1 2 5 /* 추가할 사다리는 1개이며, 위치는 2열 5번째이다. */

0 /* 제거할 사다리는 없다. */


