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직업탐구영역(프로그래밍)

◦ 자신이 선택한 과목의 문제지인지 확인하시오.

◦ 문제지에 성명과 수험 번호를 정확히 써 넣으시오.

◦ 답안지에 성명과 수험 번호를 써 넣고, 또 수험 번호와 답을 정확히 
표시하시오.

◦ 과목을 선택한 순서대로 풀고, 답은 답안지의 ‘제1선택’란에서부터 
차례대로 표시하시오.

◦ 문항에 따라 배점이 다르니, 각 물음의 끝에 표시된 배점을 참고하시오. 
3점 문항에만 점수가 표시되어 있습니다. 점수 표시가 없는 문항은 
모두 2점입니다.

1. 다음 조건으로 센서 B가 물을 감지할 때까지 물탱크에 물을 

채우려 한다. 순서도의 (가)에 해당하는 논리식으로 옳은 것은?

[조  건]

◦센서 A, B의 초기값은 거짓(false)이다.

◦센서가 물을 감지하면 센서의 값은 참(true)이 된다.

◦센서 A, B의 값이 모두 참이면 펌프는 정지한다.

2. 다음 프로그램의 실행 결과는? [3점]

3. 다음은 주사위를 100회 던지는 모의실험을 통하여, 주사위를 

한 번 던질 때 3의 눈이 나올 확률을 알아보는 절차이다. 

(가)～(마)를 <보기>에서 골라 채울 때 (마)에 들어갈 것은? [3점]

<보 기>

ᄀ. 3일 경우 a 값 1 증가

ᄂ. 1부터 100까지 1씩 증가

ᄃ. a 값을 100으로 나누기

ᄅ. 1부터 6까지의 정수로 변환

ᄆ. 난수 함수를 이용하여 난수 생성

① ᄀ ② ᄂ ③ ᄃ ④ ᄅ ⑤ ᄆ

4. 다음은 터널 통행료 계산 과정을 표현한 순서도의 일부이다. 

점선 A 영역을 프로그램으로 작성할 때 명령문으로 옳은 것은?

제4교시
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직업탐구영역

5. 다음 대화 내용을 읽고 철수가 일해야 할 일수를 계산하는 프로

그램을 작성할 때 점선 (가) 영역의 명령문으로 옳은 것은?

철 수 : 엄마! 160,000원짜리 MP3를 갖고 싶어요.

엄 마 : 네가 매일 신발장 정리를 하면 하루에 800원씩 용돈

을 줄테니 그걸 모아서 사렴.

철 수 : 좋아요! 엄마 고맙습니다. (그럼 며칠 간 일해야 하나?)

6. 다음 프로그램의 실행 결과는? [3점]

① 11 ② 12 ③ 13 ④ 14 ⑤ 15

7. 다음은 호텔 객실의 난방 여부를 결정하는 프로그램이다. 현

재 난방이 필요한 객실 수는? [3점]

① 1 ② 2 ③ 3 ④ 4 ⑤ 5

8. 다음은 비행기 운항 게임의 연료 점검 과정이다. 이를 순서도

로 표현할 때 옳은 것은?

ᄀ. 게임 시작 

ᄂ. 비행기의 연료량을 저장하는 변수 fuel을 500으로 초기화

ᄃ. fuel >= 10인지 비교

ᄅ. 참이면 fuel = fuel - 5 식을 계산한 후 ‘ᄃ’으로 이동

ᄆ. 거짓이면 ‘비상 착륙 유도’ 메시지 출력

ᄇ. 게임 종료
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[9~10] 다음은 8개 역(1~8)을 운행하는 화물 열차 제어 프로그

램을 작성하기 위한 조건이다. 물음에 답하시오.

[조  건]

9. 화물 열차 제어 프로그램 작성 과정에서 수의 진법 변환을 적용

하였다. 점선 (가) 영역의 명령문으로 옳은 것은? [3점]

10. trn의 입력값이 23일 때 열차가 정지하지 않는 역은?

① 1 ② 2 ③ 3 ④ 4 ⑤ 5

11. 연산 결과가 참인 것을 고른 것은? [3점]

① ᄀ, ᄂ ② ᄀ, ᄃ ③ ᄂ, ᄃ

④ ᄂ, ᄅ ⑤ ᄃ, ᄅ

12. 그림은 함수의 호출과 반환 과정을 나타낸 것이다. 이 과정을 명

령문으로 표현할 때 옳은 것은?

13. 다음은 도형 A～D를 사용하는 게임의 조건이다. 하단 1번 가로  

줄의 모든 칸을 채울 수 있는 도형 조합의 논리식은?

[조  건]

◦도형은 위에서 아래로 떨어진다.

◦도형 A～D의 모양은 참/거짓에 따라 정해지며, 좌/우로 

이동 가능하다.

◦가로 줄은 6 칸을 초과하여 채워질 수 없다.

14. 다음 대화의 내용으로 알 수 있는 명령문은?
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* 확인 사항

◦답안지의 해당란에 필요한 내용을 정확히 기입(표기)했는지 확인

하시오.

15. 다음은 무게가 다른 하나의 추를 골라내기 위한 과정을 순서도

로 표현한 것이다. (가)의 조건으로 옳은 것은? (단, 각 묶음의 

추의 개수는 같지 않아도 된다.) [3점]

① A묶음 추의 개수 = 50

② A묶음 추의 개수 = 짝수

③ A묶음 추의 개수 = 홀수

④ A묶음의 무게 = A묶음 추의 개수×1 

⑤ A묶음의 무게 = A묶음 추의 개수×1.5

16. 다음 프로그램의 실행 결과는? [3점]

① 14 ② 17 ③ 21 ④ 27 ⑤ 34

17. 다음 프로그램의 출력값이 계산되는 식은? [3점]

① 1＋2＋3＋4＋5 ② 1×2×3×4×5

③ 1×2
2
×3

3
×4

4
×5

5
④ 1＋2

2
＋3

2
＋4

2
＋5

2

⑤ 1＋2
2
＋3

3
＋4

4
＋5

5

18. 알고리즘에 대한 설명으로 옳은 것을 <보기>에서 고른 것은?

<보 기>

ᄀ. 어셈블러는 알고리즘 종류 중의 하나이다.

ᄂ. 의사코드, 순서도 등을 사용하여 표현한다.

ᄃ. 정해진 시간 내에 결과를 얻을 수 있어야 한다.

ᄅ. 알고리즘이란 자료를 저장하는 정수형 기억 장소이다.

① ᄀ, ᄂ ② ᄀ, ᄃ ③ ᄂ, ᄃ

④ ᄂ, ᄅ ⑤ ᄃ, ᄅ

19. 다음 프로그램의 실행 후 배열 a에 저장되는 값을 순서대로 

나열한 것은? [3점]

① 0 1 1 0 1 ② 1 1 0 0 1 ③ 0 1 0 1 1

④ 1 0 0 1 0 ⑤ 1 0 1 1 0 

20. 프로그래밍 언어의 특징을 표로 작성하였다. 각 내용(ᄀ～ᄆ)의 

참 또는 거짓을 다음의 논리 게이트에 입력하였을 때 결과값(Z)

이 참인 것은? (단, 내용이 옳으면 참이고 틀리면 거짓이다.)

입력 조건
컴파일러 언어(X) 인터프리터 언어(Y)

ᄀ 분류 고급언어 저급언어
ᄂ 디버깅 불가능 가능
ᄃ 번역 단위 일괄 번역 한 문장씩 번역
ᄅ 해당 언어 FORTRAN C
ᄆ 목적 프로그램 생성 안 함 생성함

① ᄀ ② ᄂ ③ ᄃ ④ ᄅ ⑤ ᄆ
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