
                               

출제문제 
문제【  1】

문제 1-A 다음 제시문을 읽고 아래 논제에 답하시오 점  . (20 )

  컴퓨터의 바탕화면 은 아이콘과 같은 그래픽 요소를 이용하여 사용자가 컴퓨터를 편리하게 사용할 수 있도록 ‘ ’

돕는 그래픽 사용자 인터페이스 이다 바탕화면의 어느 한 지점에 정지해 있는 마우(graphical user interface, GUI) . 

스 포인터를 이동하여 특정 지점에 있는 아이콘을 클릭할 때까지 걸리는 이동시간   는 다음과 같이 계산된

다. 

   log
 

( 마우스 포인터로부터 아이콘 중심까지의 거리 : ,  아이콘의 폭 : ,  상수 : )

따라서 마우스 포인터로부터 아이콘 중심까지의 거리가 멀수록 아이콘의 폭이 좁을수록 이동시간이 길어진다, , .

다음 조건을 만족하는 바탕화면의 아이콘을 디자인하고자 한다.

아이콘은 개를 만들고 이들은 - 4 , 그림 < 1>과 같이 바탕화면의 중심을 기준으로 상하좌우 대칭이다.

아이콘이 놓이는 바탕화면은 폭과 높이가 모두 - 22 인 정사각형이다cm .

아이콘은 한 변의 길이- ( 가 ) 1 이상인 정사각형 모양이고 아이콘 전체가 바탕화면 안에 들어간다cm , .

아이콘 사이의 간격- ( 은 ) 1 이상이다cm . 

아이콘 사이의 간격- ( 과 아이콘의 폭) ( 의 차이는 ) 5 이하이다cm .

최초 구동 시 마우스 포인터는 바탕화면의 중심에 위치하며 이 경우 마우스 포인터로부터 아이콘 중심- , 

까지의 거리( 는)

        을 만족한다.                                               

다음 문항에 답하시오  .

(1) 위 조건에 따라 아이콘을 디자인할 때 아이콘의 폭, 

( 과 아이콘 사이의 간격) ( 에 대한 조건들을 부등식으)

로 나타내고, 이를 만족하는 부등식의 영역을   를 가로

축,  을 세로축으로 하는 좌표평면에 표시하시오. 그리고  

구한 영역에서  의 최댓값과  의 최댓값을 각각 구하시

오. 

(2) 상수    ,   라고 가정하자 문항 에서 구한 . (1) 

와  의 영역을 활용하여 위의 조건을 만족하는 아이콘,  

디자인 중에서 최초 구동 시 아이콘 클릭을 위한 이동시간, ‘

( 을 최소로 하는 아이콘의 폭)’ ( 과 아이콘 사이의 간격)

( )을 구하시오.

그림                                                                        < 1>              



                               

문제 1-B 다음 제시문을 읽고 아래 논제에 답하시오 점  . (30 )

가( ) 두 사건 에 대하여 한 사건이 일어나는 것이 다른 사건이 일어날 확률에 아무런 영향을 주, 

지 않을 때, 사건 와 사건 는 서로 독립이라 한다 한편 두 사건 . , 가 서로 독립이 아닐 때 두 , 

사건 는 서로 종속이라 한다 . 

출처 적분과 통계 확률[ : ]「 」

나( ) 이산확률변수 가 취하는 값 와 가 그 값을 취할 확률 의 대응 관계를 확률질량함수라 한다 확. 

률질량함수는 보통 

        (  ⋯)

로 나타내거나 다음과 같이 표로 나타낸다.  

   ⋯  ⋯  합계 

      ⋯  ⋯  1
이때 확률변수 , 의 기댓값   는 다음과 같이 정의된다. 

     ⋯

출처 적분과 통계 통계[ : ]「 」

  게임 참가자는 게임 규칙에 따라 구슬을 얻거나 잃는 게임 를 회 시행한다 게임 100 .  를 회 시행한 

후 참가자가, 소지한 구슬 개수의 변화량을 확률변수   이라고 하자 즉. , 

  게임  = ( 를 회 시행한 후 소지한 구슬의 개수)  첫 번째 게임 시작 전 소지한 구슬의 개수 ( )

이다 만일 다음 조건을 만족하는 시행횟수 .  을 찾을 수 있다면 게임 ,  를 ‘반드시 지는 게임 이라 한다’ .

≤ ≤  인 모든 시행횟수 에 대하여 어떤 경우에도     이다 .

예를 들어 부터 까지의 모든 시행횟수 , 50 100 에 대하여 어떤 경우에도   이면 게임 는 반드시 ‘

지는 게임’이 되고,   ⋯은 모두 위 조건을 만족하는 이 된다. 

다음 두 가지 게임     를 생각해보자.    

 - 게임   : 주사위를 굴려 나온 눈이 의 배수이면 참가자는 구슬 개를 3 1 잃고 의 배수가 아니면 참가자는 , 3

구슬 개를 7 잃는다.

 
 - 게임   : 참가자가 현재 소지한 구슬의 개수를 조사하여 홀수이면 참가자는 구슬 개를 9 얻고 짝수이면 , 참

가자는 구슬 개를  11 잃는다. 

단 첫 번째 , 게임 시작 전 참가자가 소지한 구슬의 개수는 몇 개인지 모르지만 회의 게임을 할 수 , 100

있을 만큼 충분하다고 가 정한다. 

다음 문항에 답하시오  . 

(1) 게임 가 반드시 지는 게임 임을 설명하시오 그리고 확률변수 ‘ ’ .  의 기댓값     를 계산하시

오. 

게임 (2)  에 대해 첫 번째 게임 시작 전 소지한 구슬의 개수가 홀수인 경우와 짝수인 경우로 구분하여, , 

 을 에 대한 식으로 각각 표현하시오 그리고 이를 이용하여 다음 조건을 만족하는. 시행횟수  



                               

 중에서 가장 작은 값을  찾으시오. 

≤ ≤ 인 모든 시행횟수 에 대하여 어떤 경우에도     이다 .

게(3) 임  는 게임 ‘  를 회 시행한 후 곧 이어서 게임 1 ,  를 회 시행하는 게임 이다 게임 1 ’ .  는 반드시 ‘

지는 게임 이’  아님을 증명하시오.

문제【  2】

문제 2-A 다음 제시문을 읽고 아래 논제에 답하시오 점  . (20 )

가( ) 체세포의 핵에는 아버지로부터 물려받은 염색체와 어머니로부터 물려받은 염색체가 있다 그리고 . 

여러 가지 유전 형질을 결정하는 유전자들은 염색체에 존재한다 예를 들어 사람의 체세포는 아버지. 

와 어머니로부터 받은 염색체가 쌍으로 존재하므로 하나의 형질에 대하여 유전자를 두 개씩 가지게 된

다 이렇게 쌍을 이루고 있는 두 개. 의 염색체를 상동 염색체라고 한다 상동 염색체 가운데 하나는 아버지. , 

다른 하나는 어머니에게서 각각 물려받은 것이다. 상동 염색체의 같은 위치에 존재하는 유전자는 하나의  

형질을 결정하는데 이러한 유전자를 대립 유전자라고 한다, . 감수 분열 과정에서 상동 염색체를 이루고 

있는 염색체 쌍이 분리되어 각각 다른 생식 세포에 들어간다 그리고. 수정이 되면 다시 염색체 쌍을  

가지는 자손이 얻어진다. 

출처 생명과학 세포와 생명의 연속성[ : I ]「 」

나( ) 감수 분열 때에 상동 염색체 쌍에서 염색체의 일부분이 교환되는 것을 교차 현상이라 한다. 

그림 < 2>에서 와 와 는 각각 A a, B b 한 형질에 해당하는 대립 유전자들이다 예를 들어 는 둥근 ( A

모양 는 주름진 모양 는 , a , B 노란색 는 녹색, b ). 모세포 에 와 와 가 같은 염색체 상에 있는 A B, a b

경우에 교차가 일어나지 않으면 모세포,  한 개에서 유전형 와 AB 인ab  생식 세포가 각각 두 개씩 생

겨나지만, 그림 < 2>와 같이 교차가 일어나면 모세포 한 개에서  AB, Ab, aB, ab 유전형의 생식 세포 

가 한 개씩 생겨난다. 

출처 과학 생명의 진화 생명과학 세포와 생명의 연속성[ : , I ]「 」 「 」

 

 

그림 < 2>



                               

  어떤 곤충의 몸 색깔과 날개 모양에 각각 두 가지의 대립 형질이 있다고 하자 이들의 우성 형질에 해당. 

되는 유전자를 회색 G( 몸 정상 날개 로 표기하고 열성 형질에 해당되는 유전자를 검은색), N( ) , g( 몸 흔적 ), n(

날개 로 표기하자 유전형이 각각 ) . 과 인 순종 개체들을 교배시켜 유전형 인 잡종 개체GGNN ggnn GgNn

(F1 세대 를 만들고 이를 다시 유전형 인) , ggnn  순종 개체와 교배시켜서 많은 수의 개체(F2 세대 를) 만들 

었다 돌연변이는 일어나지 않는다고.  가정한다 다음 문항에 답하시오. .

(1) F2 세대에서 회색 몸과 정상 날개 회색 몸과 흔적 날개 검은색 몸과 정상 날개 검은색 몸과 흔적 날개를 , , , 

가진 네 가지 개체들이 모두 발견되었다 이 곤충의 몸 색깔 유전자는 날개 모양 유전자와 같은 염색체에  . 

있는지 혹은 다른 염색체에 있는지 답하고 그 이유를 논하시오 단 교차는 일어나지 않는다. ( , .)

(2) 이 곤충의 몸 색깔과 날개 모양의 유전자가 같은 염색체 상에 있다고 가정하자 교차는 . 그림 < 2>와 

같은 방식으로 일어나며 이러한 현상이 일어날 확률을  , 라 하자. F2 세대에 회색 몸과 정상 날개 회색 몸, 

과 흔적 날개 검은색 몸과, 정상 날개 검은색 몸과 흔적 날개를 가진 네 가지 개체들이 의 비율로  , 2:1:1:2

나올 때 확률 , 를 구하시오.

 문제 2-B 다음 제시문을 읽고 아래 논제에 답하시오 점  . (30 )

가 일반적으로 파동의 파장은 마루에서 마루 또는 골에서 골까지의 거리를 나타낸다 파장은 보통 ( ) , . 

로 표시하고 단위로는 미터 를 사용한다 파동의 진동수는 초 동안 진동하는 횟수를 나타내며 m( ) . 1

보통 로 표시하고 단위로는 헤르쯔 를 사용한다 파동의 속력 Hz( ) . 는 파장과 진동수의 곱(  ×)

이다 파동의 속력은 매질의 성질에 의해서 결정된다 따라서 동일한 매질에서 파동의 파장과 진동수. . 

는 반비례 관계이다. 

나( ) 동일한 매질에서 같은 진폭 진동수 파장을 가지면서 서로 반대방향으로 진행하는 파동이 서, , 

로 중첩되면 진동하는 부분과 진동하지 않는 부분이 생기는 때가 있다 이때 만들어진 합성파는 어 . 

느 방향으로도 진행하지 않는 것처럼 보이는데 이러한 파동을 정상파라고 한다 하프나 기타와 같이  . 

양 끝이 고정된 현악기의 줄을 손으로 퉁기면 특정한 진동수의 정상파가 만들어진다. 그림 < 3>의 왼

쪽 그림은 기본진동 정상파를 보여주고 있다.

다( ) 음높이는 음파의 진동수와 관련된다 진동수가 크면 높은 음이 나므로 현악기에서 진동이 빠르. 

게 일어나도록 하면 높은 음이 난다 낮은 음의 진동수는 . A 220 이고 이보다 한 옥타브 높은 음Hz , A

의 진동수는 440 두 옥타브Hz, 높은 음의 진동수는  A 880 이다Hz .

출처 물리 정보와 통신[ : I ]「 」

  한 옥타브의 음계를 갖는 하프 모양의 현악기를 그림 < 3>의 오른쪽 그림과 같이 만든다 한 종류의 . 

줄을 사용하고 각 줄의 장력이 동일할 때 모든 줄에서 파동의 속력은 일정하므로 줄에서 형성되는 기본진동 , 

정상파의 진동수는 줄의 길이에 의해 결정된다 이때 . 파동의 속력은 330 m/s 이다 이 현악기에서 번째 줄. 1

의 기본진동은 낮은 음A (220 에 해당한다Hz) . 한 옥타브의 음계를 만들 때 온음 차이는 단계로 반음 차 , 2 , 

이는 단계로 하여 총 단계로 줄의 길이를 일정한 비율로 변화시킨다1 12 .



                               

그림 < 3>

다음 문항에 답하시오 단 기본진동만 고려한다   . ( , .)  

              

이 현악기의 번째 줄의 길이(1) 1 ( 를 구하시오) .    

   

왼쪽에서부터 (2) n번째 줄의 길이 과 번째 줄의 길이 1 의 비율 


을 n에 대한 식으로 표현하시오.

(3) C음에 해당하는 번째 줄이 길이는 변하지 않고 장력만 줄어들어 낮은 음이 발생하였다 이때 4 A . 번째 줄4

에서의 파동의 속력을 구하시오. 

끝< >


