
 

제15회 한국정보올피아드 초등부 기출문제 

 
직사각형의 변 위에 여러 모양의 점들이 있고 같은 모양의 점들은 정확히 두 개씩 있다. 단, 직사각
형의 꼭지점에 놓인 점은 없다. 이제 같은 모양의 두 점들을 직선이나 곡선으로 연결하려고 한다. 
연결된 선들은 반드시 직사각형의 내부만을 지나야 하며 세 개 이상의 연결선들이 한 점에서 만나
서는 안된다. 연결선과 연결선이 만나는 교차점의 개수를 가장 작게 하려고 할 때 최소 교차점의 
개수를 구하는 프로그램을 작성하시오. 
예를 들어, 점들이 아래 그림과 같이 주어졌다고 하자. 각 점의 위치는 두 개의 양의 정수로 표시된
다. 첫째 숫자는 점이 위치한 변을 나타내는데, 1은 윗변, 2는 밑변, 3은 왼쪽 변, 4는 오른쪽 변을 
의미한다. 둘째 숫자는 변 위에서의 위치를 나타낸다. 점이 윗변이나 밑변에 있는 경우는 왼쪽 꼭
지점부터의 거리를 나타내고, 점이 왼쪽 변이나 오른쪽 변에 있는 경우는 위쪽 꼭지점부터의 거리
를 나타낸다. 즉, 점 (4, 7)은 오른쪽 변에 있는 점으로 변의 위쪽 꼭지점으로부터 거리 7만큼 떨어
져 있다. 이 그림에서, 두 점 (3, 5)와 (4, 7)을 점선과 같이 연결하여 세 개의 연결선들이 한 점에서 
만나게 하면 안된다. 이 그림에서 최소 교차점의 개수는 4이다. 

 

실행 파일의 이름은 CROSS.EXE로 하시오. 프로그램의 실행시간은 10초를 넘으면 안된다. 답이 
틀리면 그 테스트 데이터에 대한 점수는 0점이다.  

 
입력파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 입력의 첫째 줄에는 주어진 점들의 개수가 있다. 단, 점들의 
개수는 50을 넘지 않는다. 둘째 줄 이후부터는 각 줄에 모양이 같은 두 점의 위치가 네 개의 숫
자로 주어지는데, 첫 번째와 두 번째 숫자가 한 점을 나타내고 세 번째와 네 번째 숫자가 다른 한 
점을 나타낸다. 주어진 점들의 위치는 모두 다르다. 각 숫자는 양의 정수이며 숫자 사이에는 빈
칸이 하나 있다.  

 
출력파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 출력의 첫째 줄에는 최소 교차점의 개수를 출력하고, 둘
째 줄에 가장 많은 교차점을 갖는 연결선의 교차점 개수를 출력한다.  

 
( 입 력 ) 
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( 출 력 )  

1 5 3 3  

4 
3   

 
전국 자동차 경주 대회가 매년 열리고 있다. 이 대회에서는 출발지점부터 도착지점까지 거리가 워낙 
멀기 때문에 경주 도중에 각 자동차는 정비소를 방문하여 정비를 받아야 한다. 정비소들은 출발지점
에서 도착지점으로 가는 길가에 있으며 ①번부터 차례로 번호가 붙어 있다.  
이 대회에서는 참가하는 선수의 안전을 위하여 정비를 받지 않고 미리 정한 거리를 초과하여 갈 수 
도록 규칙으로 정하였다. 그리고 정비소마다 정비하는데 걸리는 정비 시간이 서로 다를 수 있다. 정
소에서 정비하는데 걸리는 시간을 가장 작게 하려고 할 때 최소 총 정비 시간과 방문하는 정비소들을 
구하는 프로그램을 작성하시오.  
예를 들어, 아래 그림과 같이 정비소가 5개 있고, 한 번 정비를 받고 최대 140km를 갈 수 있는 경우를 
생각해 보자. 출발지점에서 정비소 ①까지의 거리는 100km이고, 정비소 ①을 방문하여 정비할 때 걸
리는 시간은 5분이다.  

  

  

자동차가 출발지점에서 대회 규칙을 지키면서 정비소 ①, ③, ⑤를 차례로 방문하여 도착지점까지 갈 
수 있고, 정비소 ②, ④를 방문하여 갈 수도 있다. 정비소 ①, ③, ⑤를 방문하는 경우에는 16분

(=5+4+7분)이 걸리는데, 이것은 정비소 ②, ④를 방문하여 걸리는 21분(=10+11분)보다 총 정비 시
간이 작게 된다. 

실행 파일의 이름은 RACE.EXE로 하시오. 프로그램의 실행 시간은 10초를 넘으면 안된다. 점수는 정
답과 본인의 답과의 차이에 따라 주어진다.  

 
입력 파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 
입력시 첫째 줄에는 정비를 받지 않고 갈 수 있는 최대 거리가 주어진다. 둘째 줄에는 정비소의 
개수가 입력되는데 정비소 수는 100개 이하이다. 셋째 줄에는 인접한 정비소 사이의 거리가 차
례로 주어진다. 넷째 줄에는 정비소별 정비 시간이 차례로 주어진다. 모든 입력은 양의 정수이
다.  

 

출력 파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 첫째 줄에 정비소에서 정비하는데 걸리는 총 정비 시간
을 출력한다. 둘째 줄에 방문하는 정비소의 개수를 출력한다. 셋째 줄에는 방문하는 정비소의 번
호를 한 줄에 차례로 출력하며 정비소 번호 사이에 빈칸을 하나씩 넣는다. 정비소를 전혀 방문하
지 않아도 되는 경우에 총 정비 시간은 0이고 정비소 번호는 출력하지 않는다. 

 

입 력(INPUT.TXT)  
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출 력(OUTPUT.TXT)  

16 
3 
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아래의 그림과 같은 정사각형 모양의 판에 "ㄷ"자 모양의 블록들이 여러 개 꽂혀 있다. 이때, "ㅗ"자 
모양의 블록이 1개 주어지면, 이 블록을 판에 꽂혀있는 "ㄷ"자 블록의 오목한 부분에 끼워 넣어 그 
모양이 직사각형을 이루는가를 알아내려고 한다. 예를 들어, "ㅗ"자 모양의 블록 (a)가 주어지면, 이
는 "ㄷ"자 모양의 블록 A, B, C, D 중의 어느 블록에 맞추어도 직사각형을 만들 수 없으나, 블록 (b)
를 블록 A에 끼우면 직사각형이 된다. 블록 (c)는 블록 C와 D 모두에 맞는 블록이다. 
"ㄷ"자 모양의 블록들이 들어 있는 판과 "ㅗ"자 모양의 블록이 1개 주어지면, 이 블록이 끼워져서 직
사각형이 될 수 있는 "ㄷ"자 블록들을 구하는 프로그램을 작성하시오. 
실행 파일의 이름은 BLOCK.EXE로 하시오. 프로그램의 실행시간은 10초를 넘으면 안된다. 답이 틀
리면 그 테스트 데이터에 대한 점수는 0점이다. 

주의사항 : 

① 정사각형은 직사각형의 일종이다. 
② "ㅗ"자 모양의 블록은 회전시킬 수 있지만, 뒤집을 수는 없다. 
③ "ㅗ"자 모양의 블록을 끼워서 만들어지는 직사각형이 이미 있던 "ㄷ"자 모양의 블록과 겹치면 안
된다. 
④ "ㅗ"자 모양의 블록을 끼워서 만들어지는 직사각형이 판 바깥으로 나가면 안된다. 
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입력 파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 입력의 첫째 줄은 판의 한변의 길이가 입력된다. 판의 한 
변의 길이는 50 이하이다. 둘째 줄에는 아래 그림과 같이 "ㅗ"자 모양의 블록을 나타내는 정수 
u,v,w,x,y가 차례로 입력된다. 셋째 줄부터는 판이 입력된다."ㄷ"자 모양의 블록이 꽂혀 있는 자
리는 1, 블록이 꽂혀 있지 않은 자리는 0으로 표시된다.  

   

  

 

출력 파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 출력의 첫째 줄은 "ㅗ"자 모양의 블록을 끼워서 직사각
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형이 될 수 있는 "ㄷ"자 모양의 블록의 개수를 출력한다. 둘째 줄부터는 "ㅗ"자 모양의 블록을 끼
워서 직사각형이 될 수 있는 "ㄷ"자 모양의 블록의 왼쪽 위 구석의 위치를 한 줄에 하나씩 출력
다. 구석의 위치는 판의 윗변에서 떨어진 거리와 판의 왼쪽 변에서 떨어진 거리로 나타낸다. 구
석의 위치를 나타내는 두 수 사이에는 빈 칸을 하나 둔다. 출력해야 하는 위치가 여러 개인 경우
에 출력하는 순서는 임의로 한다."ㅗ"자 모양의 블록을 끼워서 직사각형이 되는 "ㄷ"자 모양의 
블록이 없는 경우는 0만 출력한다. 

 
입 력(INPUT.TXT)   

 
출 력(OUTPUT.TXT)  

16 
5 1 1 1 3 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 
0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 
0 1 0 0 1 1 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 1 0 0 0 1 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 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 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0  

2 
12 3z 
8 8   
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