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제15회 서울시 정보올림피아드 본선대회 문제

(초등학생부)        수험번호(           )  이름(             )

[문제 1] 수식 계산프로그램

다음 처리 조건에 따라 한 로 된 수식을 입력받아 계산하는 한  수식 계산기 프로그램을 작성하시오.

< 처리 조건 >

(1) 프로그램을 실행하면 다음과 같이 한 로 된 수식을 입력받는다.   

   
 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 이십만이천삼십 더하기 삼십만이천오십 

(2) 한  수식의 입력 조건은 다음과 같다.

 ① 연산자는 사칙 연산자중 덧셈과 뺄셈만을 입력하며, 덧셈은 ‘더하기’로 뺄셈은 ‘빼기’로 입      력한다.

 ② ‘일십, 일백, 일천, 일만’ → ‘십, 백, 천, 만’으로 입력한다.

 ③ 한  숫자와 연산자 사이는 공백으로 구분한다.

 ④ 계산에 사용할 첫 번째 숫자는 천만보다 작은 양의 정수이며, 두 번째 숫자는 오십만보다 작은 양의 

정수로 입력한다.

 ⑤ 빼기 연산 입력을 할 때는 앞의 숫자가 뒤의 숫자보다 같거나 커야 한다.

(3) 입력되는 한  수식 속에 (2)의 입력 조건을 만족시키지 않는다면, 다음과 같은 오류 메시지를 출력한

다.

 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 이십만이천삼십더하기 삼십만이천오십 

 입력오류!!!

 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 일십만이천삼십 더하기 삼십만이천오십 

 입력오류!!!

 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 십만이천삼십 곱하기 삼십만이천오십 

 입력오류!!!

 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 일억백만이천삼십 더하기 팔십만이천오십 

 입력오류!!!

 계산할 수식을 한 로 입력하시오. =? 이십만이천삼십 빼기 삼십만이천오십 

 입력오류!!!

(4) 출력된 중간 계산 결과 또는 최종 계산 결과는 천단위마다 쉼표를 표시하여 출력한다.
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(5) 입력된 한  수식은 <스페이스>키를 누르면 다음과 같이 변환된 계산식을 출력한다.

 결과 :=> 202,030 + 302,050

(6) <스페이스>키를 누르면, 다음과 같은 최종 계산 결과를 출력한다.

 결과 :=> 504,080 

(7) “다시 하시겠습니까 ?”라는 물음에 Y를 입력하면 프로그램을 처음부터 다시 수행하고 N를 입력하면 

프로그램을 끝낸다.

[문제 2] 압축프로그램

다음 처리 조건에 따라 틀에 입력한 내용을 압축하거나 압축을 풀어주는 프로그램을 작성하시오.

< 처리 조건 >

(1) 프로그램이 실행되면 다음과 같이 ‘압축하기=1’, ‘압축풀기=2’ 중 번호 하나를 입력하고, 자료를 입력할 

틀의 가로, 세로값을 입력한다. 이때, 가로, 세로값의 범위는 각각 1 ∼ 9이다.

   

 [압축하기=1,압축풀기=2] =>? 1

 가로,세로값을 입력하시오? 5,5

(2) 가로, 세로값이 주어진 범위를 넘으면, 다음과 같이 오류 메시지를 출력하고 다시 입력한다.

   

 가로,세로값을 입력하시오? 10,5

 범위를 넘었습니다. 다시 입력 하시오.

 가로,세로값을 입력하시오? 

(3) 가로, 세로값에 알맞은 크기의 입력틀을 ‘+,-,|’기호를 이용하여 [그림1]과 같이 화면의 왼쪽에 나타낸다. 

입력틀에서는 현재 커서의 위치를 ‘*’기호로 나타내고 각 칸을 방향키로 이동한다.

             [그림 1] 가로 9칸, 세로 9칸으로 이루어진 입력틀 화면
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 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 |*| | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+
      입력틀

(4) 압축하기 입력틀에서는 한칸에 'A'∼'Z'중 한 문자를 입력할 수 있고, 압축풀기 입력틀에서는 한칸에 

,'A'∼'Z', ‘1’∼‘9’중 한 문자를 입력할 수 있다. 이미 입력된 칸에도 커서를 이동시켜 고쳐 입력할 수 

있다.

(5) 엔터키를 누르면, 화면의 오른쪽에 [그림2] 또는 [그림3]과 같이 입력틀과 똑같은 크기의 출력틀이 나타

나고, 화면의 가장 아래쪽에 ‘입력 자료 크기‘, ‘출력 자료 크기‘, ‘압축률‘ 또는 ‘확대율‘이 가운데 정렬되

어 나타난다. 출력틀에는 ‘압축하기’ 과정이라면, 입력틀의 내용을 압축한 틀이 나타나고, ‘압축풀기’ 과

정이라면, 압축이 풀린 틀이 나타난다.

                [그림 2] ‘가로 8, 세로 8’ 틀에서 ‘압축하기’ 처리 결과 화면

   

 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |A|A|A|A|A|A|A|A|                       |A|1|2|G|4|S|6|T|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |A|A|A|A|G|G|G|G|                       |8|P|9|S|Q|3|R|2|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |S|S|S|S|S|S|T|T|                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |T|T|T|T|T|T|P|P|                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |P|P|P|P|P|P|P|S|                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |Q|Q|Q|R|R| | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
      입력틀                                  출력틀

                  입력 자료 크기 = 45, 출력 자료 크기 = 16, 압축률 = 64%
 [끝내기=ESC,다시하기=SPACEBAR]

  ① [그림2]의 화면 왼쪽에 'AAAAAAAAAAAA'의 경우와 같이 입력틀의 문자가 연속적으로 반복되면, 

화면 오른쪽에 ‘A12'의 경우와 같이 반복된 문자, 반복된 문자의 개수가 출력틀에 나타난다.
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  ② [그림2]의 화면 왼쪽에 ‘S'의 경우와 같이, 입력틀의 문자가 반복된 문자가 아닌 한 자인 경우는 화

면 오른쪽의 경우와 같이 출력틀에 값을 바꾸지 않고 그대로 나타낸다.

[그림 3] ‘가로 8, 세로 8’ 틀에서 ‘압축 풀기’ 처리 결과 화면

   

 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |A|1|3|F|3|P|5|A|                       |A|A|A|A|A|A|A|A|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 |3|Q|L|4|R|4| | |                       |A|A|A|A|A|F|F|F|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       |P|P|P|P|P|A|A|A|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       |Q|L|L|L|L|R|R|R|
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       |R| | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
 | | | | | | | | |                       | | | | | | | | |
 +-+-+-+-+-+-+-+-+                       +-+-+-+-+-+-+-+-+
     입력틀                                   출력틀

                  입력 자료 크기 = 14, 출력 자료 크기 = 33, 확대율 135%
 [끝내기=ESC,다시하기=SPACEBAR]

  ③ 압축 풀기 과정은 [그림3]과 같이 압축 하기 과정의 반대로 처리한다.

(6) “입력 자료 크기”는 현재 입력틀에 채워진 문자의 총 개수를 의미하며, “출력 자료 크기”는 출력틀에 

나타난 문자의 총 개수를 의미한다. 압축률과 확대율은 다음과 같은 식을 이용하여 구한다

 압축률 = 100 - (출력자료의크기/입력자료의크기)*100

 확대율 = (출력자료의크기/입력자료의크기)*100 - 100

(7) ‘압축풀기’의 데이터는 출력틀의 크기를 벗어나지 않는 범위에서 입력되는 것으로 처리한다.

(8) 화면 아래에 나타난 [끝내기=ESC, 다시하기=SPACEBAR] 도움말에 따라 <ESC>키를 누르면 프로그램

을 끝내고, <스페이스>키를 누르면 다시 처음부터 시작한다.
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[문제 3] 타자연습프로그램

 다음 처리 조건에 따라 문 타자 연습 게임 프로그램을 작성하시오.

< 처리 조건 >

(1) 프로그램이 실행되면 다음과 같이 ‘게임 진행판 선택’이 나타난다.

   ‘넓이’는 진행판의 가로길이, ‘높이’는 진행판의 세로길이, 진행판에 떨어지고 있는 ‘ 자개수’는 떨어지는 

자들의 총 개수, ‘낙하 시간’은 자가 떨어지는 시간 간격(실제 초 단위)을 의미한다.

   

 게임 진행판 선택(넓이,높이, 자갯수,낙하시간)? 10,10,5,2

(2) 입력받았으면, [그림1]과 같이 게임 진행판과 게임 상황판을 화면에 출력하고, 바로 게임이 진행된다. 

[그림 1] 게임의 처음 실행 화면

문자 맞음 틀림                 *          *                 문자 맞음 틀림
 A :                           *  JAK JE *                  N :
 B :                           *          *                  O :
 C :                           *          *                  P :
 D :                           *          *                  Q :
 E :                           *          *                  R :
 F :                           *          *                  S :
 G :                           *          *                  T :
 H :                           *          *                  U :
 I :                            *          *                  V :
 J :                           ************                  W :
 K :                       점수 :  0 정확도 :  0              X :
 L :                                                         Y :
 M :                                                         Z :

(3) 게임 진행 규칙은 다음과 같다.

 ① 게임 진행판은 자가 떨어지고 있는 부분을 말하며, 게임 상황판은 양쪽에 배치된 ‘문자’,‘맞음’, ‘틀림’ 

부분을 말한다.

 ② 선택된 자 개수 만큼의 자가 게임 진행판의 가장 윗부분에서부터 아래 방향을 향해 입력된 낙하시

간(실제 초 단위) 간격으로 떨어진다.

 ③ 떨어지는 자는 대문자 A∼Z 중에서 랜덤하게 만들어지고, 떨어지는 자의 X좌표도 랜덤하게 결정

된다. 떨어지는 자의 X좌표가 겹쳐 나타나지 않도록 해야 한다. 단, 떨어지는 도중에 떨어지는 자

의 X좌표는 변하지 않는다. 

 ④ 다시 문자를 새로 만들 때는 자와 자의 X좌표를 랜덤하게 생성해야 하며, ③번 규칙에 따라 진

행된다.

 ⑤ 떨어지는 자가 게임 진행판의 바닥에 닿게되면 그 문자는 ‘#’으로 변하여 바닥에 쌓인다.

    바닥에 떨어져 ‘#'으로 변해버린 문자 위에 또 다른 문자가 닿게되면, 그 문자 역시 ’#‘으로 변하

여 그 위에 쌓인다.

 ⑥ 바닥에 떨어져 ‘#'으로 변해버린 문자는 다시 ③번 규칙에 따라 새로 만들어지며 새로 만들어진 자 
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바로 아래부분에 ’#‘이 있다면, 프로그램을 끝낸다.

 ⑦ 키보드를 통해 입력된 문자가 게임 진행판에서 떨어지는 자 중 하나와 일치한다면,    정답으로 

처리하여 일치한 떨어지는 자는 현재 자의 위치에서 없어지고, 대신 새로운  문자가 화면의 윗

부분에서 다시 떨어지기 시작한다.

 ⑧ 키보드로 입력된 문자가 떨어지는 문자 중 하나와 일치하여 정답으로 인정되면, 게임 상황판의 해당 

문자의 ‘맞음’의 개수를 1씩 증가시키고, 키보드로 입력한 문자가 떨어지는 문자들과 전혀 일치하

지 않는다면, 오답으로 인정해서, 입력한 문자에 해당하는 게임 상황판의 해당 위치에 ‘틀림’의 개수를 

1씩 증가시킨다.

[그림2] 게임이 끝난 화면

문자 맞음 틀림                 *          *                 문자 맞음 틀림
 A :  4    4                   * #   X   #*                  N :   1    4
 B :  1                        *##       #*                  O :   2
 C :  5    1                   *## M#    #*                  P :        3
 D :  2                        *##  #  Y #*                  Q :   4    1
 E :  1                        *#####  # #*                  R :   1
 F :  3    3                   *##### ## #*                  S :        1
 G :  3                        *##### ####*                  T :   3
 H :  2    2                   *##########*                  U :   3    1
 I :  3    4                   *##########*                  V :   3    1
 J :  1    5                   ************                  W :   2
 K :  1                 점수 :  48 정확도 :  57              X :   1
 L :       1                                                 Y :        1
 M :       1                                                 Z :   2    3

게임 종료

 ⑨ 정답 또는 오답을 분석해서 게임 진행판의 바로 아래 가운데 정렬하여 [그림2]와 같이 점수와 정확도

의 값을 변화시켜 출력한다. 점수는 정답일 경우 1씩 증가하며, 정확도는 다음과 같은 식을 이용하여 

구한 후 [그림2]와 같이 나타낸다.

 정확도 = ‘맞음’의 총 개수 / (‘틀림’의 총 개수+‘맞음’의 총 개수)

(4) 게임의 진행 도중 <ESC>키를 누르면 다음과 같은 메시지를 출력하고 게임을 종료한다.

 게임 종료

(5) 게임의 진행 도중 <스페이스>키를 누르면 ‘게임판 선택’으로 돌아가 프로그램이 처음부터 다시 시작한

다.
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[문제 4] 다각형작성

다음 처리 조건에 따라 가로축의 길이가 30이고 세로축의 길이가 17인 좌표 평면에서 꼭지점의 좌표를 입

력받아 각 좌표를 연결한 선분이 직각으로 만나는 다각형을 출력하는 프로그램을 작성하시오.

<처리 조건>

 (1) 프로그램을 실행하면 다음과 같이 꼭지점의 좌표를 입력받는다. 

   꼭지점(x,y)=? 2,6

 (2) 입력한 순서대로 꼭지점을 연결할 때, 각 선끼리 직각으로 만나지 않거나 또는 서로 가로지르면 다음

과 같이 오류 메시지를 출력하고 다시 입력 받는다. 

  

   꼭지점(x,y)=? 2,6

   꼭지점(x,y)=? 2,14

   꼭지점(x,y)=? 10,10

   입력오류!!!

   꼭지점(x,y)=? 

 (3) 입력된 꼭지점 좌표가 맨 처음 입력한 값과 같으면 입력을 끝내고, [그림1]과 같이 다각형을 출력한다. 

여기서 다각형의 경계선은 ‘*’로 출력하고 다각형의 내부는 숫자 ‘1’로 채운다.

[그림 1] 다각형의 모양을 출력한 실행화면

   다각형=(2,6),(2,14),(10,14),(10,10),(14,10),(14,2),(10,2),(10,6),(2,6)
   
    0    5    10   15   20   25   30
    +----+----+----+----+----+----+
    |..............................
    |.........*****................
    |.........*111*................
    |.........*111*................
   5+.........*111*................
    |.*********111*................
    |.*11111111111*................
    |.*11111111111*................
    |.*11111111111*................
  10+.*1111111*****................
    |.*1111111*....................
    |.*1111111*....................
    |.*1111111*....................
    |.*********....................
  15+..............................
    |..............................
    |..............................

    계속하려면 <스페이스바>를 누르시오.!!!

 (4) 꼭지점의 갯수는 4이상 15이하이다.
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 (5) [그림1]에서 <스페이스>키를 누르면 다각형의 둘레의 길이(‘*’의 개수)를 화면의 오른쪽 공간에 출력

한다. [그림1]의 다각형의 둘레의 길이는 다음과 같다.

      다각형의 둘레=48

 (6) 계속해서 <스페이스>키를 누르면 오려 낼 수 있는 최대 직사각형의 꼭지점 좌표와 최대 직사각형의 

면적을 다음의 조건에 따라 출력한다. 

   ① 직사각형 내부의 숫자 1은 면적 1을 의미한다.

   ② 직사각형의 경계선과 오려진 선에 포함된 1은 면적에서 제외한다.

   ③ 꼭지점의 좌표 4개 중 왼쪽 위 꼭지점과 오른쪽 아래 꼭지점을 출력한다. 

 (7) [그림1]의 도형에 대한 최대 직사각형의 꼭지점과 면적은 다음과 같다.

    

  최대 직사각형 꼭지점 좌표=(2,6), (10,14) 

  최대 직사각형의 면적=49               

 (8) “다시 하겠습니까 ?" 물음에 'Y'를 입력하면 처음부터 다시 실행하고, 'N'을 입력하면 프로그램을 끝

낸다.
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[문제 5] 엘리베이트

다음 처리 조건에 따라 엘리베이터를 작동시키는 모의 실험 프로그램을 작성하시오.

 
<처리조건>

(1) 프로그램이 실행되면 다음과 같이 ‘자료 입력’ 화면이 나타난다.

   
 자료를 입력하세요 = ? 4,6d3,7u8,5u6

(2) 입력한 내용에 공백이 들어 있거나 제일 앞에 입력한 문자가 1∼9 중의 숫자가 아니거나, ‘,’로 나뉘어

진 자의 개수가 3개가 아니라면 다음과 같이 오류 메시지를 나타낸다.

   

 자료를 입력하세요 = ? a,6d3,7u8,5u6

 입력오류

 자료를 입력하세요 = ? 3, d3,7u8,5u6

 입력오류

 자료를 입력하세요 = ? 3,4u9,5d1,1u92

 입력오류

(3) 입력 자료가 '4,6d3,7u8,5u6,3d1,9d1‘일 경우 분석 내용은 [보기1]과 같다.

                       [보기1] 입력자료를 분석한 내용

     

출발층
제일 처음 엘리베이터를 

요청한 사람(A)

두 번째로 엘리베이터를 

요청한 사람(B)

세 번째로 엘리베이터를 

요청한 사람(C)

4

6 d 3 7 u 8 5 u 6

사 람 이 

있는 층

을 의미

아 래 쪽 

버 튼 을 

눌 음

을 의미

가 고 자 

하는 층

을 의미

사 람 이 

있는 층

을 의미

윗쪽 버

튼을 눌

음 을 

의미

가 고 자 

하는 층

을 의미

사 람 이 

있는 층

을 의미

윗쪽 버

튼을 눌

음 을 

의미

가 고 자 

하는 층

을 의미
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네 번째로 엘리베이터를 

요청한 사람(D)

다섯 번째로 엘리베이터를 

요청한 사람(E)

3 d 1 9 d 1

사 람 이 

있는 층

을 의미

아 래 쪽 

버 튼 을 

눌 음

을 의미

가 고 자 

하는 층

을 의미

사 람 이 

있는 층

을 의미

아 래 쪽 

버 튼 을 

눌 음

을 의미

가 고 자 

하는 층

을 의미

(4) 엘리베이터의 운행 규칙은 다음과 같다.

 ① 엘리베이터의 최초 움직이는 방향은 현재 엘리베이터의 위치에서 처음 엘리베이터를 요청한 층을 향한

다.

 ② 엘리베이터의 이동 방향이 결정되면 엘리베이터의 이동 방향과 같은 방향의 단추를 누른 층에 서서 사

람을 태운다.

 ③ 엘리베이터에서 사람이 내려 엘리베이터에 사람이 아무도 없는 상태에서 엘리베이터의 진행방향과 다

른 방향의 버튼을 누른 사람이라 하더라도 엘리베이터의 진행 방향 쪽에 있다면, 그들 중 현재 진행 

방향 쪽의 가장 끝의 사람이 있는 층까지 이동한다.

 ④ 엘리베이터에 타고 있는 사람이 내려야 할 층에 도착하면 그 사람을 내려준다.

 ⑤ 현재 엘리베이터 위치에서 진행 방향 쪽에 엘리베이터를 요청한 사람이 없으며, 엘리베이터를 타고 있

는 사람중에 현재 진행 방향으로 이동할 사람이 없다면, 엘리베이터의 진행 방향이 바뀐다.

(5) 자료의 입력이 올바로 되었다면, 입력 자료가 '4,6d3,7u8,5u6,3d1,9d1‘일 경우 입력된 자료를 분석하여 

[그림1]과 같이 화면의 좌측에 나타낸다. 왼쪽의 숫자들은 층을 표시하며, 문자 ’E‘는 엘리베이터를 

표시하고, 오른쪽의 숫자들은 숫자가 표시된 층에서 엘리베이터를 요청한 사람이 가고자 하는 층을 표

시한다.

                      [그림 1] 엘리베이터 작동 시작 화면

   

 자료를 입력하세요 = ?4,6d3,7u8,5u6,3d1,9d1

 9| |1
 8| |
 7| |8
 6| |3
 5| |6
 4|E|
 3| |1
 2| |
 1| |
 

 엘리베이터 안에는 0명이 있습니다.
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(6) 입력 자료가 '4,6d3,7u8,5u6,3d1,9d1‘일 경우 [보기2]와 같은 경로에 의해 엘리베이터가 운행되고 실제 화

면 상에서는 [그림2]와 같이 스페이스바를 누를 때마다 한 화면씩 출력한다.
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[보기2] 엘리베이터의 이동 경로

  4층 → 5층 → 6층 → 7층 → 8층 → 9층 → 6층 → 3층  → 1층 

시작

6층 가야 

할 사람 

태우기

5층에서 

탄 사람 

내리기

8층 가야 

할 사람 

태우기

7층에서 

탄 사람 

내리기

1층 가야 

할 사람 

태우기

3층 가야 

할 사람 

태우기

6층에서 

탄 사람 

내리고, 

1층 가야 

할 사람 

태우기

9층에서 

탄 사람 

내리고, 

3층에서 

탄 사람 

내리기

             [그림 2] 주어진 데이터에 따라 엘리베이터 모의 실험 실행 과정

9| |1(E)

8| |

7| |8(B)

6| |3(A)

5| |6(C)

4|E|

3| |1(D)

2| |

1| |

9| |1

8| |

7| |8

6| |3

5|A|

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| |1

8| |

7| |8

6|A|3#

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| |1

8| |

7|A| 

6| |3#

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| |1

8|A| #

7| |

6| |3#

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9|A| 

8| | #

7| |

6| |3#

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| | 

8|A| #  

7| |

6| |3#

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| | 

8| | #

7|E| 

6| |3#  

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

첫번째 

화면

두번째 

화면

세번째 

화면

네번째 

화면

다섯번째 

화면

여섯번째 

화면

일곱번째 

화면

여덟번째 

화면

9| | 

8| | #

7| | 

6|A| # 

5| | 

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5|E|  

4| |

3| |1

2| |

1| |

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5| | 

4|E|

3| |1

2| |

1| |

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5| |

4| |

3|A| #

2| |

1| |

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5| |

4| |

3| | #

2|E|

1| | 

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5| |

4| |

3| | #

2| |

1|A| ##

9| | 

8| | #

7| |

6| | #

5| |

4| |

3| | #

2| |

1|E| ##

아홉번째 

화면
열번째 화면

열한번째 

화면

열두번째 

화면

열세번째 

화면

열네번째 

화면

열다섯번째 

화면

☞ 그림에 표시된 (A),(B)..., ①,②...기호는 참고로 제시한 화면이므로 출력하지 않으며, 설명을 위해 각 단

계를 펼쳐서 나타낸 것이므로 프로그램 화면에는 펼쳐서 출력하지 않는다.

 ① 첫 번째 화면 - 엘리베이터의 운행은 4층에서부터 시작한다.

 ② 두 번째 화면 - 제일 처음 엘리베이터를 요청한 층이 6층이므로 엘리베이터는 윗쪽으로 올라가며, 엘

리베이터의 진행 방향이 윗쪽이므로 엘리베이터는 5층에서 윗쪽 버튼을 누른 사람(C)를 태운다.

 ③ 세 번째 화면 - 엘리베이터는 계속 윗쪽으로 올라가며, 사람(C)를 6층에서 내려준다. 6층에 있는 사람

은 아래 방향으로 내려가야 하므로 태우지 않고, 7층에서 윗쪽 버튼을 누른 사람이 있으므로 계속 윗

쪽으로 올라간다.

 ④ 네 번째 화면 -  7층에 도착했을 때 윗쪽 버튼을 누른 7층의 사람(B)를 태우고 엘리베이터는 8층으로 

올라간다.
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 ⑤ 다섯 번째 화면 - 8층에 도착했을 때 사람(B)를 내려주고 아직 윗층에 엘리베이터를 요청한 사람이 남

아있므로 계속 윗쪽으로 올라간다.

 ⑥ 여섯 번째 화면 - 9층에 도착해서 사람(E)를 태우고 더 이상 윗층에 엘리베이터를 요청한 사람이 없으

므로 아래쪽으로 내려간다.

 ⑦ 일곱 번째 화면 ∼ 열 두 번째 화면- 엘리베이터의 이동 방향이 아래쪽이므로 6층에 도착해서 아래쪽 

방향으로 내려가는 사람(A)를 태우고 3층에 도착하여, 사람(A)를 내려주고, 3층의 사람(D)를 태운다.

 ⑧ 열 세 번째 화면 ∼ 열 네 번째 화면 - 엘리베이터는 다시 아래쪽으로 내려가고 1층에서 사람(D)와 사

람(E)를 내려준다.

 ⑨ 열 다섯 번째 화면 - 더 이상 엘리베이터를 타고 있는 사람도 없고 엘리베이터를 요청한 사람도 없으

므로 프로그램을 종료한다.

(7) <스페이스>키를 한 번 누를 때마다 엘리베이터가 한층씩 이동하며, 사람이 엘리베이터에서 타거나 내

릴 때는 문자 ‘A'로 나타내고, 5회 깜박인 후 다시 문자 ’E'로 바뀌어 엘리베이터의 다음 진행 층

으로 한층을 자동으로 이동한다. 

(8) 어떤 층에 있는 사람이 엘리베이터를 타면 [그림2]과 같이 그 층에 있는 숫자 표시를 지우고, 화면의 

제일 아래쪽에 다음과 같이 현재 엘리베이터에 타고 있는 사람의 수를 증가시켜 나타낸다.

   

엘리베이터 안에는 (몇)명이 있습니다.

(9) 어떤 층에 엘리베이터를 타고 있는 사람이 내리면, [그림2]과 같이 그 층에 ‘#'기호로 내린 사람을 표시

하고 현재 엘리베이터에 타고 있는 사람의 수를 감소시켜 나타낸다. 

             [그림 3] 입력자료에 따라 엘리베이터가 운행을 마친 화면

   

 자료를 입력하세요 = ?4,6d3,7u8,5u6,3d1,9d1

 9| |

 8| | #

 7| |

 6| | #

 5| |

 4| |

 3| | #

 2| |

 1|E| ##

엘리베이터 안에는 0명이 있습니다.


