
 

제15회 한국정보올피아드 고등부 기출문제 

 
여러 그루의 사과나무가 들판에 서 있다. 이들을 포함하는 가장 작은 면적의 직사각형 울타리를 치려
고 한다. 이를 결정하는 프로그램을 작성하시오.  
사과나무의 위치는 평면상의 좌표로 주어지는데 좌표 값은 모두 정수이다. 구하려는 울타리의 네 꼭
지점도 모두 정수 좌표를 가져야 한다.  
예를 들어 다음과 같이 사과나무가 있다고 하자. 

   

 
이 경우 구하려는 울타리의 모양은 아래 그림과 같다. 

 
실행 파일의 이름은 FENCE.EXE로 하시오. 실행시간은 10초를 넘으면 안되며 점수는 가장 좋은 답

과 본인의 답과의 비율에 따라 주어진다.  

 
입력 파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 이 파일의 첫째 줄에는 사과나무의 수를 나타내는 정수 n
이 주어진다. 그 다음 n개의 줄에는 사과나무의 위치를 나타내는 x좌표와 y좌표가 주어진다. n
은 1,000이하의 양의 정수이고 x,y좌표는 -20,000이상, 20,000이하의 정수이다.  
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출력 파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 직사각형 울타리의 네 꼭지점을 나타내는 네 개의 좌표
를 한 줄에 하나씩 출력한다. 네 꼭지점은 임의의 한 꼭지점에서 시작하여 시계 방향 순서로 출
력되어야 한다.  

 
입력(INPUT.TXT)  
4 
2 5 
4 9 
5 3 
6 1  

출력(OUTPUT.TXT) 

  

1 6 
4 9 
9 4 
6 1  

 

  

 

 가로와 세로의 길이가 같은 평지에서 벌목을 한다. 그 지형은 0과 1로 나타나 있다. 1은 아직 잘려
지지 않은 나무를 나타내고 0은 아무 것도 없음을 나타낸다. 다음과 같은 지형을 보자.  

  B 0 0 1 1 
  B 0 0 0 0 
  B 0 0 0 0 
  1 1 0 0 0 
  E E E 0 0  

위의 지형에서 길이 3인 통나무 BBB를 밀거나 회전시켜 EEE의 위치로 옮기는 작업을 하는 문제를 
생각해 보자. BBB와 EEE의 위치는 임의로 주어진다. 단 문제에서 통나무의 길이는 항상 홀수이다. 
즉 B의 개수는 항상 홀수(3,5,7,…)이며 통나무는 한 행이나 한 열에 놓여있다. 또한 B의 개수와 E의 
개수는 같다 
통나무를 움직이는 방법은 아래와 같이 상하좌우(Up,Down,Left,Right)와 회전(Turn)이 있다.  

예를 들면, 다음과 같다.  

 
이와 같은 방식으로 이동시킬 때에 그 움직일 위치에 다른 나무, 즉 1이 없어야만 움직일 수 있다. 
그리고 움직임은 위의 그림과 같이 한 번에 한 칸씩만 움직인다. 단 움직이는 통나무는 어떤 경우이
든지 중간단계에서 한 행이나 한 열에만 놓일 수 있다. 예를 들면 아래 그림에서 a와 같은 단계는 불

코드 의 미  

U 통나무를 위로 한 칸 옮긴다. 

D 통나무를 아래로 한 칸 옮긴다. 

L 통나무를 왼쪽으로 한 칸 옮긴다. 

R 통나무를 오른쪽으로 한 칸 옮긴다. 

T 중심점을 중심으로 90도 회전시킨다. 

초기상태 상(U) 하(D) 좌(L) 우(R) 회전(T) 
 

0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 B B B 0 0  
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 1 0 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 B B B 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 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 B B B 0 0  
0 0 0 1 0 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
B B B 0 0 0  
0 0 0 0 0 0 
0 0 1 0 0 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 B B B 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 1 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 B 0 0 0  
0 0 B 0 0 0 
0 0 B 0 0 0  
0 0 0 1 0 0 
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가능하다. 그리고 회전의 경우에서는 반드시 중심점을 중심으로 90도 회전을 해야 한다. (항상 통나
무의 길이가 홀수이므로 중심점이 있음에 유의하라.) 
그리고 이런 회전(Turn)이 가능하기 위해서는 그 통나무를 둘러싸고 있는 정사각형의 구역에 단 한 
개의 나무도 없어야만 한다. 즉, 아래그림 b, d와 같이 ?로 표시된 지역에 다른 나무, 즉 1이 없어야
만 회전시킬 수 있다. 따라서 c와 같은 경우에, 통나무는 왼쪽 아직 벌채되지 않은 나무 때문에 회전
시킬 수 없다.  

문제는 통나무를 5개의 기본동작(U,D,L,R,T)만을 사용하여 처음위치(BBB…B)에서 최종위치
(EEE…E)로 옮기는 프로그램을 작성하는 것이다. 최소 횟수의 단위 동작을 사용하면 만점을 받고, 
그렇지 않은 경우 횟수가 많을수록 낮은 점수를 받는다. 실행시간은 10초를 넘겨서는 안되며 실행파
일의 이름은 MOVE.EXE로 하시오. 
주어지는 구역의 크기는 최대 50×50을 넘지 않는다. 통나무의 최대길이는 20을 넘지 않는다. 만일 
동작이 불가능한 경우인데도 불구하고 옮기는 작업을 하게 되면 0점 처리된다.  

a b c d 
 

0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 B 0 0 
0 0 B 0 0 0  
0 B 0 0 0 0  
0 0 0 1 0 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 ? ? ? ? ? 
0 ? ? ? ? ? 
0 B B B B B 
0 ? ? ? ? ? 
0 ? ? ? ? ? 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 B 0 0  
0 1 0 B 0 0  
0 0 0 B 0 0 
0 0 0 B 0 0 
0 0 0 B 0 0 

  

 
0 0 0 0 0 0 
0 ? ? B ? ? 
0 ? ? B ? ? 
0 ? ? B ? ? 
0 ? ? B ? ? 
0 ? ? B ? ? 

  

 
입력 파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 이 파일의 첫 줄은 주어진 평지의 한 변의 길이를 나타낸
다. 이어서 그 지형의 정보가 주어진다. 입력문자 사이에는 빈칸이 없다. 

  
출력 파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 출력 파일에서 첫 줄은 처음위치에서 최종위치까지 도
달하는 데 사용한 동작의 횟수를 출력한다. 다음줄부터 동작순서대로 코드(U,D,L,R,T)를 한 줄
에 한 개씩 출력한다. 만약 최종위치에 도달할 수 없으면 첫줄에 0만을 출력한다. 

 
입 력(INPUT.TXT)  

출 력(OUTPUT.TXT) 

5 
B0011 
B0000 
B0000 
11000 
EEE00  

9 
R 
T 
R 
R 
D 
D 
D 
L 
L   

 문제3 물차의 경로 
어떤 도시의 한 운송 회사에서 그 도시에 살고있는 손님들의 짐을 모아오려고 한다. 그 도시의 도로
는 트리 형태여서 한 지점에서 다른 지점으로 가는 경로가 한가지 밖에 없다. 이 운송 회사는 최대 
10톤까지 실을 수 있는 화물차 한 대를 사용하여 모든 손님들의 짐을 수거하려고 한다. 각 손님들의 
짐은 임의의 정수인 무게로 나누어 실을 수 있고, 운송회사는 항상 지점 1에 있다고 가정한다. 
이 운송 회사의 목표는 모든 손님들의 짐을 다 모아오기 위하여 운행된 화물차의 총 운행거리를 되
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도록 짧게 하는 것이다. 
예를 들어서 다음과 같은 도로를 생각해 보자. 지점 1은 운송 회사가 있는 곳이고 지점들 2, 3, 4, 5, 
6은 손님들이 있는 장소이다. 각 지점들을 연결하고 있는 선 옆의 수는 두 지점간의 거리를 나타내
며 각 손님들이 있는 지점 옆 괄호안의 수는 손님이 갖고 있는 짐의 무게이다.  

 

이 경우, 화물차가 운송회사가 있는 곳인 지점 1에서 출발하여 지점 2와 4를 거쳐 지점 5에서 짐 6톤
을 싣고, 지점 4와 2를 거쳐 지점 3의 짐 5톤 중 4톤을 실은 다음, 지점 2를 거쳐서 지점 1로 돌아와
서 짐을 내린다. 
다시 화물차는 지점 1에서 출발하여 지점 2와 4를 거쳐 지점 6에서 7톤을 싣고 지점 4와 2를 거쳐 
지점 3에서 남은 짐 1톤을 싣고 지점 2를 거쳐 지점 1로 돌아오도록 경로를 정할 수 있다. 이때 화물
차가 운행한 총 거리는 44 + 40 = 84 이다. 
도시의 도로 상에 있는 n개의 지점에서 손님들의 짐의 무게와 그 지점들 간의 (n-1)개의 거리들이 
주어질 경우, 손님들의 모든 짐을 수거하여 회사로 돌아오기 위하여 화물차의 총 운행거리를 되도록 
짧게 하는 수거방법을 찾는 프로그램을 작성하시오. 
이때, 실행파일의 이름은 CARGO.EXE로 하고, 프로그램의 실행시간은 20초를 넘을 수 없으며, 점
수는 가장 좋은 답과 본인의 답과의 비율에 따라 주어진다 

 
입력 파일의 이름은 INPUT.TXT이다. 첫 줄에는 지점들의 개수 n이 주어진다. 다음 줄부터는 지
점 2에 있는 짐의 무게, 지점 3에 있는 짐의 무게, ..., 지점 n에 있는 짐의 무게가 한 줄에 하나씩 
주어진다. 
그 다음에는 인접한 지점들의 쌍과 그 길이가 한 줄에 하나씩 모두 (n-1)줄이 주어진다. 
이때, 짐의 무게와 지점들 간의 거리는 모두 정수로 주어진다. 

 n 
 w2

 

 
w

3
 

 ...
 

 
w

n
 

 I1 j1 d1
 

 i
2 

j
2 

d
2
 

 ...
 

 
i
n-1 

j
n-1 

d
n-1 

 
출력 파일의 이름은 OUTPUT.TXT이다. 
첫째 줄에 총 주행거리 D를 출력한다. 
그 다음 줄부터는 짐을 실은 순서대로 지점과 무게를 출력하고 지점 1에 돌아왔을 때는 1을 출
력한다. 

 D 
 i1.1  w1.1

 

 ... 
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 I
1.k1

  w
1.k1

 

 1 
 i

2.k2
  w

2.k2
 

 ... 
 1 
 ... 
 1 
 ih.1  wh.1

 

 ... 
 ih.kh  wh.kh

 

 1 

 
( 입 력 ) 

( 출 력 ) 

6 
0 
5 
0 
6 
7 
1 2 9 
2 3 2 
2 4 1 
4 5 10  
4 6 8  

84 
5 6 
3 4 
1 
6 7 
3 1 
1   
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