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막힘없이 명쾌하게!

합격에 필요한 모든 내용이 
동영상 강의로!
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시험에 나오는 것만 공부한다!
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전공자가 아니라서 시험에 대해 막연한 두려움이 있었는데 설명이 너무 잘되어 있어 좋았습니다. 예시와 문제가 많아 문제를 이해하면

서 개념을 학습한다면 합격은 문제없습니다. 비전공자들도 쉽게 이해할 수 있으니 강력 추천합니다.� ┃YES24 nicck ***┃

시나공 정보처리기사 필기로 공부할 때 책이 너무 좋아서 실기 시험 준비하면서도 당연하다는 듯이 시나공을 선택하게 됐어요. 실

속있는 내용도 훌륭하지만 시나공 홈페이지에서는 문의에 대한 답변도 빨리 해주고, 공부하면서 입소문이 괜히 나는 것이 아니라는 

것을 새삼 느꼈답니다.� ┃인터파크 fromy ***┃

시나공은 특히 프로그래밍 언어와 SQL 부분에서 많은 도움이 됩니다. 프로그래밍 언어와 SQL 동영상 강의는 강사분이 정말 잘 가

르치시더군요.	 ┃알라딘 ni ***┃

�시나공은 이해하기 어려운 부분도 쉽게 이해할 수 있도록 잘 설명되어 있었습니다. 책의 내용이 아무리 좋아도 구성이 엉망이면 공

부하기 힘든데, 이 책은 구성도 깔끔하고 문제에 대한 상세한 해설이 잘 되어 있어 집중하고 쭉 보면 “아~ 이렇게 돌아가는구나!” 

하며 이해될 것입니다. 그리고 전문가의 조언을 빠짐없이 꼭 읽어보세요.� ┃교보문고 seop1 ***┃

역시 시나공입니다! 얼마 전 필기를 준비할 때도 시나공으로 했는데, 확실히 수험생에게 친절한 수험서더군요. 내용도 친절하게 설

명되어 있을 뿐만 아니라 출제 경향에 따른 전문가의 조언이 곁들여져 있어 쉽게 이해할 수 있습니다. 그리고 시나공 홈페이지에서 

제공하는 여러 자료들까지! 앞으로도 자격증 시험은 쭉 시나공과 함께 해야겠습니다.� ┃도서11번가 inhw ***┃

혼자 공부하기에는 ‘딱!’이에요. 설명도 쉽고 책 옆에 용어 설명이나 공부 방법 등이 재미있게 따라다녀요. 또 공부한 내용을 바로 문

제로 확인해 볼 수 있어서 좋더군요. ‘시험에 나오는 것만 공부한다’라는 제목이 믿음이 갑니다.	� ┃YES24 kjs2 ***┃

이 책은 IT 자격증 전문가와 수험생이 함께 만든 책입니다.

sinagong.co.kr
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자격증 취득, 가장 효율적으로 공부하고 싶으시죠?
보통 사람들의 공부 패턴과 자격증 시험을 분석하여 최적의 내용을 담았습니다.

짜잔~ ‘시나공’ 시리즈를 소개합니다~

최대한 단시간에 취득할 수 있도록 노력했습

니다.

학문을 수련함에 있어 다양한 이론을 폭넓게 공부하는 것이 중요

하겠지만 이 책은 자격증 취득을 목적으로 구성된 것인 만큼, 실

무에서 방대하게 다뤄지는 내용들을 압축하여 최대한 쉽게 수록

했습니다. 비록 그 예제나 문제는 간단해 보이지만 원론을 이해하

기 쉽고 간략하게 구성한 것으로 교재의 내용만 이해하면 어떠한 

변형 문제도 풀 수 있도록 구성했습니다. 처음부터 복잡한 실무 

문제로 접근하면 시간도 오래 걸릴 뿐만 아니라 이해하기도 힘들

기 때문입니다.

공부하면서 답답함을 느끼지 않도록 노력했
습니다.

필기 시험은 외워서도 합격할 수 있었습니다. 그러나 실기 시험은 

외워서는 절대 합격할 수 없습니다. 특히 다른 부분에 비해 이해가 

요구되는 프로그래밍 언어 활용이나 SQL 응용 부분은 수험생 대

부분이 비전공자이다 보니 이해가 쉽지 않습니다. 저희는 NCS 학

습 모듈을 가이드 삼아 자세한 설명과 충분한 예제를 더한 후 교

재에 수록된 문제나 이론은 하나도 빼놓지 않고 이 분야에 전혀 

기초가 없는 수험생의 눈높이에 맞춰 최대한 쉽게 설명했습니다.

학습 방향을 제시하기 위해 노력했습니다.

이 시험을 준비하는 수험생이 대부분 비전공자이기 때문에 학습 

방향에 둔감하기 쉽습니다. 교재에 수록된 내용을 학습 방향을 제

대로 파악하지 못한 채 무작정 읽어 가는 것은 비효율적입니다.  

‘전문가의 조언’, ‘잠깐만요’ 등의 코너를 두어 “지금 이것을 왜 하

는지?”, “왜 안 되는지”, “더 효율적인 방법은 없는지?” 등, 옆에서 

선생님이 지도하는 것처럼 친절한 가이드라인을 제공했습니다. 

실기 시험의 특성을 고려했습니다.

실기 시험은 필기 시험 범위에 실기 시험 범위가 추가되므로 공부

해야 할 범위가 훨씬 넓습니다. 그러나 실기 시험의 특성상 공부해

야 할 양은 훨씬 적을 수 있습니다. 예를 들어, 필기 시험에서는 운

영체제의 개념이나 특징을 모두 학습해 제시된 보기에서 틀린 부

분을 골라야 하지만 실기 시험에서는 운영체제의 개념을 간단히 

적거나, 제시된 특징을 보고 답란에 “운영체제”라고 적으면 됩니

다. 즉 범위는 늘어나도 공부할 양을 대폭 줄일 수는 있다는 거죠. 

저희는 이런 점을 최대한 살려 시험에 나올만한 내용만 구성함으

로써 학습량을 대폭 줄였습니다.

동영상 강의를 무료로 제공합니다.

정보처리기사 실기 교재는 컴퓨터 관련 생초보자도 수월하게 공부

할 수 있도록 자세하고 쉬운 설명으로 구성되어 있지만, 응시자의 

대부분이 비전공자다 보니 그래도 학습에 어려움을 느낄 수 있습

니다. 이런 분들을 위해 교재 내용 전체를 동영상 강의로 제공합니

다. 포기하고 싶은 마음이 들때는 본문에 표시된 QR코드를 스캔해 

보세요. 머릿속에 콕콕 박히는 명쾌하고 시원시원한 저자 직강 동

영상이 여러분을 맞이할 겁니다.

끝으로 이 책으로 공부하는 모든 수험생들이 한 번에 합격할 수 

있기를 기원합니다.

2026년 이른 봄 저자 일동

첫째

둘째둘째

셋째

넷째

다섯째

※ �국가직무능력표준(NCS : National Competency Standards)이란 산업현장에서 직무를 수행하기 위해 요구되는 지식·기술·소양 

등의 내용을 국가가 산업부문별·수준별로 체계화한 것입니다.
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✽�각 섹션은 중요도에 따라 , , C ,  로 등급이 분류되어 있습니

다. 공부할 시간이 없는 분들은 중요도가 높은 순서대로 공부하세요.

중요도

 매 시험마다 꼭 나올 것으로 예상되는 부분

 두 번 시험 보면 한 번은 꼭 나올 것으로 예상되는 부분

C  세 번 시험 보면 한 번은 꼭 나올 것으로 예상되는 부분

 �출제 범위에는 포함되지만 아직 출제되지 않은 부분

목차
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정보처리기사 실기 시험, 이렇게 준비하세요.

 

전문가의 조언

 

2020년에 개편된 정보처리 시험은 “정보시스템 등의 개발 요구사항을 이해하여 각 업무에 맞는 소프트웨어의 기능에 관한 

설계, 구현 및 테스트를 수행하고 사용자에게 배포하며, 버전관리를 통해 제품의 성능을 향상시키고 서비스를 개선하는 직

무이다.”라는 한국산업인력공단에서 정한 정보처리기사 직무 내용에서도 알 수 있듯이 이전 실기 시험에 비해 그 수준이 매

우 높아졌으며, 개발 부분의 비중이 많아졌고, 현업에서 사용하는 실무 위주의 내용으로 전면 개편되었으며, 출제 기준이 대

부분 NCS*의 응용소프트웨어 엔지니어링 분야에 속해 있다보니 현업에서 사용하는 실무 위주의 내용이 실제 문제로 출제

되고 있습니다. 

먼저 시험 개요와 영역별 배점을 살펴보고 수험생 여러분이 궁금해 하는 내용을 문답 형식으로 알아보겠습니다.

<시험 개요>

직무 내용
정보시스템 등의 개발 요구사항을 이해하여 각 업무에 맞는 소프트웨어의 기능에 관한 설계, 구현 및 테스트를 

수행하고 사용자에게 배포하며, 버전관리를 통해 제품의 성능을 향상시키고 서비스를 개선하는 직무이다.

적용 기간 2020.1.1. ~ 2026.12.31

실기 검정 방식 필답형(단답형, 괄호넣기, 서술식, 계산결과 등)

시험 시간 2시간 30분

<영역별 출제 문항수>

영역
2020년 2021년 2022년 2023년 2024년 2025년

합계
1회 2회 3회 4회 1회 2회 3회 1회 2회 3회 1회 2회 3회 1회 2회 3회 1회 2회 3회

1장 요구사항 확인 1 1 1 1 1 0 2 0 0 2 0 0 1 0 0 1 0 0 1 12

2장 데이터 입출력 구현 2 1 1 2 5 2 1 2 3 1 2 1 3 1 2 2 2 2 3 38

3장 통합 구현 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3

4장 서버 프로그램 구현 2 1 0 2 2 3 3 0 2 1 1 1 0 2 3 1 2 1 0 27

5장 인터페이스 구현 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 7

6장 화면 설계 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5

7장 애플리케이션 테스트 관리 2 1 2 2 2 2 2 3 2 1 1 2 1 1 0 1 1 1 2 29

8장 SQL 응용 1 3 4 1 1 3 2 1 2 2 2 2 1 3 1 1 1 1 2 34

9장 소프트웨어 개발 보안 구축 2 3 0 2 1 1 3 3 2 2 2 3 1 2 1 2 2 1 2 35

10장 프로그래밍 언어 활용 3 3 6 5 4 5 5 7 6 6 8 9 8 8 9 8 9 9 8 126

11장 응용 SW 기초 기술 활용 4 3 3 5 2 3 1 2 3 4 3 2 5 3 3 4 3 5 2 60

12장 제품 소프트웨어 패키징 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4

합계 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 380

※ �국가직무능력표준(NCS : National Competency Standards) : 산업현장에서 직무를 수행하기 위해 요구되는 지식·기술·소양 등의 

내용을 국가가 산업부문별·수준별로 체계화한 것입니다.

※ �표를 보면 알겠지만 2, 8, 9, 10, 11장에서 매회 평균 65% 이상 출제되었으며, 전체적으로 77%가 출제된 것을 알 수 있습니다. 즉 이 

다섯 개 장만 열심히 공부해도 70점은 거뜬히 얻을 수 있다는 거죠. 정말 시간이 없다면 출제 문항수를 고려하여 공부하는 것도 한 

가지 방법이 될 수 있습니다.

14 정보처리기사 실기 시험, 이렇게 준비하세요.
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전문가의 조언 15

비전공자도 합격할 수 있을까요?

네 합격할 수 있습니다.

이 교재를 보고 계신 분은 이미 필기 시험에 합격하고 오셨기 때문에 실기 시험도 당연히 합격할 수 있습니다. 공부할 내용이 크게 다르지 않으니까

요. 필기 시험을 준비할 때 공부한 내용을 서술하거나 단답형으로 답안을 작성하기 때문에 좀 더 확실하게 암기해야 한다고 생각하면 될 것 같습니다. 

프로그램 코드가 많고 낯선 용어도 자주 눈에 보이지만 2026 시나공 정보처리기사 실기 교재에는 컴퓨터 관련 생초보자도 수월하게 공부할 수 있도

록 자세하고 쉬운 설명이 들어 있습니다. 또한 교재의 모든 내용은 동영상 강의를 제공하니 이해 안된다고 포기하지 말고 QR 코드를 스캔해 보세요.

그리고 정말 이해가 안 될 때는 주저하지 말고 게시판에 질문을 올려주세요. 분명 여러분과 같은 사람이 또 있을 겁니다. 모두에게 도움 되도록 성심 

성의껏 답변해 드리겠습니다.

합격하려면 대체 얼마나 공부해야 하나요?

7주 안에 끝내려면 열심히 공부해야 합니다.

필기 시험이 끝나고 실기 시험까지 약 7주 간의 시간이 있습니다. 이 기간 내에 학습이 가능한지 알아보기 위해 이 책 전체 분량을 학습하는데 걸리

는 시간을 측정해 본 결과, 전공자는 대략 150시간 정도 걸리고, 비전공자는 대략 250시간 이상 걸릴 것으로 예상됩니다. 산술적으로 계산하면, 하

루에 5시간 이상을 집중적으로 공부했을 때 전공자는 4주 정도 걸리고, 비전공자는 7주 정도 걸릴 것으로 예상됩니다. 하지만 이 예측은 보통사람을  

기준으로 했다는 점을 감안하고 학습 계획을 세우기 바랍니다.

한 말씀 덧붙이자면, 정보처리기사 실기는 비전공자도 반드시 합격할 수 있는 내용입니다. 포기하지 말고 끝까지 공부하세요. 정말 힘들다고 느껴질 

때는 게시판에 하소연 하시고 동영상 강의를 시청하면서 차분히 다시 한 번 더 들여다 보세요.

교재에 프로그래밍 언어의 비중이 높아 보입니다. 이유가 있나요? 

출제 비중이 높기 때문입니다.

프로그래밍 언어는 응용 SW 기초 기술 활용, 요구사항 확인, 서버 프로그램 구현, 애플리케이션 테스트 관리, SQL 응용 등에서 골고루 사용되므로 

출제 비중이 높을 뿐만 아니라 프로그래밍 언어의 특성상 제대로 이해하지 못하면 실제 시험에서 써 먹을 수 없기 때문에 자세한 설명과 충분한 예제

를 수록하다 보니 분량이 늘었습니다. 교재의 10장 프로그래밍 언어 활용에 수록된 모든 코드는 파일로 제공하니 다운 받아서 직접 실행하면서 공부

하면 많은 도움이 될 것입니다.

이전 실기 시험처럼 전략을 세워 어려운 부분은 제외하고 필요한 부분만 공부할 수 있나요?

안됩니다.

교재에 수록된 모든 부분을 골고루 열심히 공부해야 합니다. 하지만 정말 시간이 없다면 2, 8, 9, 10, 11장을 먼저 공부하세요. 영역별 출제 문항

수를 보면 알겠지만 2, 8, 9, 10, 11장에서 매회 평균 65% 이상 출제되었음을 알 수 있습니다. 확실하게 합격하기 위해서는 교재 전체를 확실하게 

공부해야겠지만, 정말 시간이 없다면 2, 8, 9, 10, 11장을 먼저 공부하고 나머지를 공부하는 것도 한 가지 전략이 될 수 있습니다.  
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26 1장  요구사항 확인

일반적으로 소프트웨어는 요구사

항을 분석해서 설계하고 그에 맞

게 개발한 후 소프트웨어의 품질

이 항상 최상의 상태를 유지할 수 

있도록 관리하는데, 이러한 과정을 

단계로 나눈 것을 소프트웨어 생

명 주기라고 합니다. 소프트웨어 

생명 주기의 의미를 잘 기억해 두

세요.

전문가의 조언

폭포수 모형은 한 단계가 완전히 

끝나야만 다음 단계로 넘어가는 

개발 방법론이라는 것을 염두에 

두고 개념을 정리하세요.

전문가의 조언

1
 

소프트웨어 생명 주기(Software Life Cycle)

•�소프트웨어 생명 주기는 소프트웨어를 개발하기 위한 설계, 운용, 유지보수 

등의 과정을 각 단계별로 나눈 것이다.

•�소프트웨어 생명 주기는 소프트웨어 개발 단계와 각 단계별 주요 활동 그리

고 활동의 결과에 대한 산출물로 표현한다.

•대표적인 생명 주기 모형

  - 폭포수 모형

  - 프로토타입 모형

  - 나선형 모형

  - 애자일 모형

2
필기 24.7, 24.2, 21.8, 20.9, 20.8, 20.6

폭포수 모형(Waterfall Model)

•�폭포수 모형은 이전 단계로 돌아갈 수 없다는 전제하에 각 단계를 확실히 매

듭짓고 그 결과를 철저하게 검토하여 승인 과정을 거친 후에 다음 단계를 진

행하는 개발 방법론이다.

•�가장 오래되고 가장 폭넓게 사용된 전통적인 소프트웨어 생명 주기 모형�

이다.

•고전적 생명 주기 모형이라고도 한다.

•모형을 적용한 경험과 성공 사례가 많다.

•�각 단계가 끝난 후에는 다음 단계를 수행하기 위한 결과물이 명확하게 산출

되어야 한다.

 실기 책에 왜 필기의 기출 년월이 표시되어 있나요?

 정보처리기사 시험은 필기와 실기가 시험 범위가 같습니다. 동일한 내용이 객관식으로 필기

시험에 나올 수도 있고, 단답형이나 서술식으로 실기시험에 나올 수도 있습니다. 공부하다 보면 

알겠지만 필기시험과 실기시험에 중복해서 나온 내용이 많습니다. 자격 시험에는 나온 문제가 

또 나온다는 걸 명심하세요.

소프트웨어 생명 주기 B등급001
S E C T I O N

001
S E C T I O N
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시나공 Q&A 베스트궁금해요
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3
필기 25.8, 24.7, 23.5, 23.2

프로토타입 모형(Prototype Model, 원형 모형)

•�프로토타입 모형은 사용자의 요구사항을 파악하기 위해 실제 개발될 소프트

웨어에 대한 견본품(Prototype)을 만들어 최종 결과물을 예측하는 모형이다.

•견본품은 사용자와 시스템 사이의 인터페이스에 중점을 두어 개발한다.

4
필기 25.8, 25.5, 25.2, 24.5, 23.7, 23.5, 22.7, 21.8, 21.3, 20.9, 20.8, 20.6

나선형 모형(Spiral Model, 점진적 모형)

•�나선형 모형은 나선을 따라 돌듯이 여러 번의 소프트웨어 개발 과정을 거쳐 

점진적으로 완벽한 최종 소프트웨어를 개발하는 모형이다.

•보헴(Boehm)이 제안하였다.

•�폭포수 모형과 프로토타입 모형의 장점에 위험 분석 기능을 추가한 모형�

이다.

•누락되거나 추가된 요구사항을 첨가할 수 있다.

•유지보수 과정이 필요 없다.

•4가지 주요 활동

계획 수립 위험 분석 개발 및 검증 고객 평가→ → →

 

5
20.7, 필기 25.8, 24.7, 23.7, 22.4, 22.3, 21.8, 21.5, 20.8

애자일 모형(Agile Model)

•�애자일은 ‘민첩한’, ‘기민한’이라는 의미로, 고객의 요구사항 변화에 유연하게 

대응할 수 있도록 일정한 주기를 반복하면서 개발하는 모형이다.

•�어느 특정 개발 방법론이 아니라 좋은 것을 빠르고 낭비 없게 만들기 위해 고

객과의 소통에 초점을 맞춘 방법론을 통칭한다.

•폭포수 모형과 대조적이다.*

•기업 활동 전반에 걸쳐 사용된다.

•대표적인 개발 모형

  - 스크럼(Scrum)

  - XP(eXtreme Programming)

  - 칸반(Kanban)

  - Lean

  - 기능 중심 개발(FDD; Feature Driven Development)

나선형 모형의 4가지 주요 활동을 

순서대로 나열할 수 있어야 합니

다. 소프트웨어를 개발할 때는 ‘계

획하고 분석한 후 개발하고 평가

한다’고 기억해 두세요.

전문가의 조언

애자일 개발 모형인 것과 아닌 것

을 구분하는 문제가 출제될 수 있

습니다. 애자일 개발 모형의 종류

를 암기하세요.

전문가의 조언

애자일과 폭포수 모형은 대조적!

애자일 모형은 주기마다 생성되는 

결과물에 대해 고객의 평가와 요

구를 적극 수용한다는 면에서, 이

전 단계로 돌아갈 수 없다는 것을 

전제로 진행되는 폭포수 모형과 

대조적이라 할 수 있습니다.

Section 001  소프트웨어 생명 주기 27
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6
필기 25.8, 21.3, 20.8

애자일 개발 4가지 핵심 가치

•프로세스와 도구보다는 개인과 상호작용에 더 가치를 둔다.

•방대한 문서보다는 실행되는 SW에 더 가치를 둔다.

•계약 협상보다는 고객과 협업에 더 가치를 둔다.

•계획을 따르기 보다는 변화에 반응하는 것에 더 가치를 둔다.

7
필기 25.8, 24.7, 21.3, 20.8

소프트웨어 공학

•�소프트웨어 공학(SE; Software Engineering)은 소프트웨어의 위기를 극복

하기 위한 방안으로 연구된 학문이다.

•�여러 가지 방법론과 도구, 관리 기법들을 통하여 소프트웨어의 품질과 생산

성 향상을 목적으로 한다.

•소프트웨어 공학의 기본 원칙

  - 현대적인 프로그래밍 기술을 계속적으로 적용해야 한다.

  - 개발된 소프트웨어의 품질이 유지되도록 지속적으로 검증해야 한다.

  - 소프트웨어 개발 관련 사항 및 결과에 대한 명확한 기록을 유지해야 한다.

먼저 소프트웨어 공학이 무엇인지 

개념을 잡은 다음 소프트웨어 공

학의 기본 원칙 세 가지를 잘 정리

해 두세요.

전문가의 조언
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※ 정답 및 해설은 135쪽에 있습니다.

문제 1 시제품을 끊임없이 제작하며 사이클을 반복하는 개발 방법론으로, 워터폴과 

대조적이며, 소프트웨어 개발을 넘어 기업 경영 전반에서 사용되고 있다. 고객의 변화하

는 요구사항과 환경 변화에 능동적인 이 소프트웨어 개발 방법론을 쓰시오.

25년 8월, 20년 7월, 필기 24년 7월, 23년 7월, 22년 4월, 3월, 21년 8월, 20년 8월

문제 2 다음 괄호에 공통으로 들어갈 용어를 쓰시오.

문제 3 소프트웨어 개발 방법론과 관련하여 다음 설명에 해당하는 모형이 무엇인지 

쓰시오.

필기 25년 8월, 24년 7월, 21년 3월, 20년 8월

필기 24년 7월, 2월, 21년 8월, 20년 9월, 8월, 6월

 : 

 : 

 : 

•�(        )은 소프트웨어의 위기를 극복하기 위한 방안으로 연구된 학문이

며, 여러 가지 방법론과 도구, 관리 기법들을 통하여 소프트웨어의 품질과 

생산성 향상을 목적으로 한다. 

•�(        )의 기본 원칙은 다음과 같다.

  - 현대적인 프로그래밍 기술을 계속적으로 적용해야 한다.

  - 개발된 소프트웨어의 품질이 유지되도록 지속적으로 검증해야 한다.

  - 소프트웨어 개발 관련 사항 및 결과에 대한 명확한 기록을 유지해야 한다.

•�소프트웨어 개발 각 단계를 확실히 매듭짓고 그 결과를 철저하게 검토하여 

승인 과정을 거친 후에 다음 단계를 진행하는 개발 방법론이다.

•�소프트웨어 공학에서 가장 오래되고 가장 폭넓게 사용된 전통적인 소프트

웨어 생명 주기 모형으로, 고전적 생명 주기 모형이라고도 한다.

•�소프트웨어 개발 과정의 한 단계가 끝나야만 다음 단계로 넘어갈 수 있는 

선형 순차적 모형이다.

Section 001  소프트웨어 생명 주기 29

기출 따라잡기 Section 001
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문제 4 소프트웨어 개발 방법론과 관련하여 다음 설명에 해당하는 모형이 무엇인지 

쓰시오.

필기 25년 5월, 2월, 24년 5월, 23년 7월, 5월, 22년 7월, 21년 8월, 3월, 20년 6월

문제 5 다음에 제시된 나선형(Spiral) 모델의 4가지 주요 활동을 순서대로 나열하 

시오.

필기 25년 8월, 21년 3월, 20년 9월, 8월

 : 

•�보헴(Boehm)이 제안한 것으로, 폭포수 모형과 프로토타입 모형의 장점에 

위험 분석 기능을 추가한 모형이다.

•�여러 번의 소프트웨어 개발 과정을 거쳐 점진적으로 완벽한 최종 소프트웨

어를 개발하는 것으로, 점진적 모형이라고도 한다.

•�소프트웨어를 개발하면서 발생할 수 있는 위험을 관리하고 최소화하는 것

을 목적으로 한다.

위험 분석, 고객 평가, 계획 수립, 개발 및 검증

 : (      ) → (      ) → (      ) → (      ) 순으로 반복

문제 6 다음 보기에서 애자일(Agile) 방법론에 해당하는 것만 골라 기호(㉠~㉣)를 

쓰시오.

필기 25년 5월, 21년 5월, 20년 8월

 : 

㉠ 스크럼(Scrum)

㉡ XP(eXtreme Programming)

㉢ 기능 중심 개발(FDD; Feature Driven Development)

㉣ 모듈 중심 개발(MDD; Module Driven Development)
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스크럼(Scrum) 기법 C등급001
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Section 002  스크럼(Scrum) 기법 31

1
 

스크럼(Scrum) 

•스크럼은 팀이 중심이 되어 개발의 효율성을 높이는 기법이다.

•�팀원 스스로가 스크럼 팀을 구성하고 개발 작업에 관한 모든 것을 스스로 해

결할 수 있어야 한다.

2
필기 24.7, 24.5, 22.3

스크럼 팀

구성원 역할

제품 책임자

(PO; Product Owner)

•요구사항이 담긴 백로그(Backlog)*를 작성하는 주체

•�이해관계자*들 중 개발될 제품에 대한 이해도가 높고, 

요구사항을 책임지고 의사를 결정할 사람으로 선정

스크럼 마스터

(SM; Scrum Master)

스크럼 팀이 스크럼을 잘 수행할 수 있도록 가이드 역할을 

수행함

개발팀

(DT; Development 

Team)

제품 책임자와 스크럼 마스터를 제외한 모든 팀원으로 제

품 개발을 수행함

3
필기 24.7, 24.5, 23.2, 22.3

스크럼 개발 프로세스

Product Backlog

스토리 1 스토리 2

스토리 3 스토리 4

스토리 5 스토리 6

스토리 7 스토리 8
Sprint Backlog

스프린트 계획 회의

스토리 1

스토리 2

Task

Task

Task

Task

Task

Task

개발팀

제품 책임자 스크럼 마스터

스크럼 팀

스프린트
검토 회의

스프린트
회고

0  1  2  3 4 5 6  7  8 9 10(Days)

100

80

60

40

20

0

Burn-down Chart

남은 

작업 시간

스프린트 
수행
2~4주

일일
스크럼
회의매일

필기 24.7, 22.3

필기 24.7, 24.5, 22.3

필기 24.7

스크럼이란 럭비에서 반칙으로 경

기가 중단된 경우 양 팀의 선수들

이 럭비공을 가운데 두고 상대 팀

을 밀치기 위해 서로 대치해 있는 

대형을 일컫는 것으로, 팀의 중요

성을 강조하는 용어입니다. 먼저 

스크럼의 개념을 이해하고 스크럼 

팀의 구성원과 각 구성원들의 역

할을 잘 기억해 두세요.

전문가의 조언

스크럼의 개발 프로세스를 진행 

순서대로 나열할 수 있어야 합니

다. 스크럼 개발을 진행할 때는 ‘계

획하여 진행(스프린트)한 후 회의

와 검토를 거쳐 회고한다’고 기억

해 두세요.

전문가의 조언

백로그(Backlog)

백로그란 제품 개발에 필요한 요

구사항을 모두 모아 우선순위를 

부여해 놓은 목록을 말합니다.

이해관계자(利害關係者, Stake-

holder)

소프트웨어 개발과 관련해서 이해

관계자는 소프트웨어 개발 의뢰자, 

소프트웨어 개발자, 소프트웨어 사

용자 등입니다.

1400200
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32 1장  요구사항 확인

프로세스 내용

스프린트 계획 회의

(Sprint Planning 

Meeting)

제품 백로그* 중 이번 스프린트에서 수행할 작업을 대상으

로 단기 일정을 수립하는 회의

스프린트(Sprint)
실제 개발 작업을 진행하는 과정으로, 보통 2 ~ 4주 정도의 

기간 내에서 진행함

일일 스크럼 회의

(Daily Scrum Meeting)

•�모든 팀원이 매일 약속된 시간에 약 15분 동안 진행 상황

을 점검하는 회의

•�남은 작업 시간은 소멸 차트(Burn-down Chart)*에 표시

함

스프린트 검토 회의

(Sprint Review)

부분 또는 전체 완성 제품이 요구사항에 잘 부합하는지 테

스팅하는 회의

스프린트 회고

(Sprint Retrospective)

정해놓은 규칙 준수 여부 및 개선할 점을 확인하고 기록하

는 것

필기 24.7, 24.5, 22.3

필기 24.7

필기 24.7

소멸 차트(Burn-down Chart)

소멸 차트는 해당 스프린트에서 

수행할 작업의 진행 상황을 확인

할 수 있도록 시간의 경과에 따라 

남은 작업 시간을 그래프로 표현

한 것입니다. 초기에 추정했던 전

체 작업 시간은 작업이 진행될수

록 점점 줄어(Burn-down)들게 됩

니다.

0  1  2  3 4 5 6  7  8 9 10(Days)

남은 작업 시간
100
80
60
40
20
0

Burn-down Chart

제품 백로그(Product Backlog)

제품 개발에 필요한 모든 요구사

항(User Story)을 우선순위에 따

라 나열한 목록으로, 개발 과정에

서 새롭게 도출되는 요구사항으로 

인해 계속 업데이트됩니다. 제품 

백로그에 작성된 사용자 스토리

는 전체 일정 계획인 릴리즈 계획

(Release Plan)을 수립할 때 사용됩

니다.
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A B C D

※ 정답 및 해설은 135쪽에 있습니다.

문제 1 다음이 설명하는 소프트웨어 개발 기법이 무엇인지 쓰시오.
출제예상

 : 

•�팀원들이 스스로 팀을 구성하며, 개발 작업의 모든 것을 스스로 해결할 수 

있어야 한다.

•�개발에 필요한 요구사항에 우선순위를 부여한 제품기능 목록(Product 

Backlog)을 작성한다.

•개발 주기를 의미하는 스프린트는 2 ~ 4주 정도의 기간으로 진행한다.

•�스프린트 회고(Retrospective)를 통해 스프린트 동안 발생한 문제점을 파

악하고 이에 대한 해결 방안을 모색한다.

문제 2 스크럼(Scrum) 개발 프로세스 중 실제 개발 작업을 진행하는 과정으로, 보

통 2~4주 정도의 기간 내에서 진행하는 프로세스를 쓰시오.

필기 24년 7월, 5월, 23년 2월, 22년 3월

 : 

문제 3 다음의 스크럼(Scrum) 개발 과정을 진행 순서에 맞게 기호(㉠~㉤)로 나열

하시오.

출제예상

 : 

㉠ 스프린트(Sprint)

㉡ 스프린트 회고(Sprint Retrospective)

㉢ 일일 스크럼 회의(Daily Scrum Meeting)

㉣ 스프린트 검토 회의(Sprint Review)

㉤ 스프린트 계획 회의(Sprint Planning Meeting)

기출 따라잡기 Section 002

Section 002  스크럼(Scrum) 기법 33
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예상문제은행

116 1장  요구사항 확인

문제	 1 소프트웨어 개발 방법론 중 프로토타입 모형(Prototype Model)에 대해 간략

히 서술하시오.

 :

문제	 2 다음이 설명하는 소프트웨어 개발과 관련된 용어를 쓰시오.

•�소프트웨어 개발 방법론의 바탕이 되는 것으로, 소프트웨어를 개발하기 위

한 설계, 운용, 유지보수 등의 과정을 각 단계별로 나눈 것이다.

•�소프트웨어 개발 단계와 각 단계별 주요 활동, 그리고 활동의 결과에 대한 

산출물로 표현한다.

•�대표적인 모형에는 폭포수 모형, 프로토타입 모형, 나선형 모형, 애자일 모

형 등이 있다.

 :

문제	 3 소프트웨어 생명 주기 모형에 대한 다음 설명에서 괄호에 들어갈 알맞은 용

어를 한글 또는 영문으로 쓰시오.

•�(      ) 모형은 고객의 요구사항 변화에 유연하게 대응할 수 있도록 일정

한 주기를 반복하면서 개발과정을 진행한다. 

•�어느 특정 개발 방법론이 아니라 좋은 것을 빠르고 낭비 없게 만들기 위해 

고객과의 소통에 초점을 맞춘 방법론을 통칭한다. 

•�각 개발주기에서는 고객이 요구사항에 우선순위를 부여하여 개발 작업을 

진행한다.

•소규모 프로젝트, 고도로 숙달된 개발자, 급변하는 요구사항에 적합하다.

 :
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정답 해설
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정답 및 해설은 142 쪽에 있습니다.

문제	 4 개발 방법론과 관련된 다음 설명에서 괄호에 공통으로 들어갈 용어를 한글 

또는 영문으로 쓰시오.

(      )은 애자일 모형을 기반으로 하는 팀 중심의 소프트웨어 개발 모형으

로, 럭비에서 반칙으로 경기가 중단된 경우 양 팀의 선수들이 럭비공을 가운

데 두고 상대팀을 밀치기 위해 서로 대치해 있는 팀 대형인 (       )에서 유래

하였다. (      )은 10명 이하의 팀으로 구성되어 백로그(Backlog)를 기반으

로 개발을 진행하며, 스프린트(Sprint)라고 불리는 실제 개발 과정을 2~4주 

기간마다 반복한다.

 :

문제	 5 애자일 기반의 개발 방법론과 관련하여 다음 설명에 해당하는 모형이 무엇

인지 영문(Fullname 또는 약어)으로 쓰시오.

•�수시로 발생하는 고객의 요구사항에 유연하게 대응하기 위해 고객의 참여

와 개발 과정의 반복을 극대화하여 개발 생산성을 향상시키는 모형이다.

•�짧고 반복적인 개발 주기, 단순한 설계, 고객의 적극적인 참여를 통해 소프

트웨어를 빠르게 개발하는 것을 목적으로 한다.

•�릴리즈 테스트마다 고객을 직접 참여시킴으로써 요구한 기능이 제대로 작

동하는지 고객이 직접 확인할 수 있다.

•�의사소통(Communication), 단순성(Simplicity), 용기(Courage), 존중

(Respect), 피드백(Feedback)을 핵심 가치로 삼는다.

 :
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문제	 7 다음은 현행 시스템을 파악하는 과정에서 수행하는 작업들을 그룹별로 묶어 

놓은 것이다. 그룹을 작업 순서대로 나열하시오.

<보기>

A : 아키텍처 구성 파악, 소프트웨어 구성 파악

B : 하드웨어 구성 파악, 네트워크 구성 파악

C : 시스템 구성 현황 파악, 시스템 기능 파악, 시스템 인터페이스 현황 파악

 :

문제	 6 다음은 XP(eXtreme Programming) 개발 방법론의 주요 실천 방법

(Practice)에 대한 설명이다. 괄호(①, ②)에 들어갈 가장 적합한 실천 방법을 쓰시오.

실천 방법 내용

(  ①  )
다른 사람과 함께 프로그래밍을 수행함으로써 개발에 

대한 책임을 공동으로 나눠 갖는 환경을 조성한다.

Test-Driven Development

(테스트 주도 개발)

•�개발자가 실제 코드를 작성하기 전에 테스트 케이스

를 먼저 작성하므로 자신이 무엇을 해야 할지를 정확

히 파악한다.

•�테스트가 지속적으로 진행될 수 있도록 자동화된 테

스팅 도구(구조, 프레임워크)를 사용한다.

(  ②  )
개발에 참여하는 모든 구성원(고객 포함)들은 각자 자신

의 역할이 있고 그 역할에 대한 책임을 가져야 한다.

Continuous Integration

(계속적인 통합)

모듈 단위로 나눠서 개발된 코드들은 하나의 작업이 마

무리될 때마다 지속적으로 통합된다.

Refactoring(리팩토링)
프로그램 기능의 변경 없이, 단순화, 유연성 강화 등을 

통해 시스템을 재구성한다.

Small Releases

(소규모 릴리즈)

릴리즈 기간을 짧게 반복함으로써 고객의 요구 변화에 

신속히 대응할 수 있다.

 
•①  

•② 
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Section 001
[문제 1]

애자일(Agile)

[문제 2]

소프트웨어 공학(Software Engineering)

[문제 3]

폭포수 모형(Waterfall Model)

[문제 4]

나선형 모형(Spiral Model)

[문제 5]

계획 수립, 위험 분석, 개발 및 검증, 고객 평가

[문제 6]

㉠, ㉡, ㉢

Section 002
[문제 1]

스크럼(Scrum)

[문제 2]

스프린트(Sprint)

[문제 3]

㉤ → ㉠ → ㉢ → ㉣ → ㉡ 

Section 003
[문제 1]

리팩토링의 목적은 프로그램을 쉽게 이해하고 수정하여 빠르게 개발할 수 있도록 하기 위함이다.

[문제 2]

※ 순서가 바뀌어도 관계 없습니다.

① 단순성(Simplicity)    ② 존중(Respect)

[문제 3]

㉡, ㉢, ㉣

 

[답안 작성 방법 안내]

‘운영체제(OS; Operation System)’처럼 한글과 영문으로 제시되어 있는 경우 ‘운영체제’, ‘OS’, ‘Operation System’ 중 1가지만 쓰면 됩니다.

요구사항 확인 정답1 장
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하나  �스마트폰으로는 이렇게 
이용하세요!

1. �스마트폰으로 QR코드 리더 앱을 실

행하세요! 

2. 동영상 강의 QR코드를 스캔하세요. 

3. �스마트폰을 통해 동영상 강의가 시

작됩니다!

둘  �시나공 홈페이지에서는 
이렇게 이용하세요!

1. �시나공 홈페이지(sinagong.co.kr)에 

로그인 하세요! 

2. �상단 메뉴중 [정보처리] → [기사 실

기] → [동영상 강좌] → [토막강의]를 

클릭하세요! 

3. �동영상 강의 번호를 입력하면 동영상 

강의가 시작됩니다.

셋  �유튜브에서는 이렇게 
이용하세요!

1. �유튜브 검색 창에 “시나공” + 동영상 

강의 번호를 입력하세요. 

   시나공1451101

2. �검색된 항목 중 원하는 동영상 강의

를 클릭하여 시청하세요.

동영상 강의 시청 방법 

다음의 세 가지 방법을 이용하여 시나공 저자의 속 시원한 강의를 바로 동영상으로 확인하세요.

2025년 3회 정보처리기사 실기

2025년 2회 정보처리기사 실기

2025년 1회 정보처리기사 실기

2024년 3회 정보처리기사 실기

2024년 2회 정보처리기사 실기

2024년 1회 정보처리기사 실기

2023년 3회 정보처리기사 실기

2023년 2회 정보처리기사 실기

2023년 1회 정보처리기사 실기

2022년 3회 정보처리기사 실기

최신기출문제

3권별책1_2026기본서실기_정보기사01-05회(001~182)_ej3.indd   33권별책1_2026기본서실기_정보기사01-05회(001~182)_ej3.indd   3 2026. 1. 21.   오후 1:392026. 1. 21.   오후 1:39



4 정보처리기사 실기

수험자 유의사항

1.	 �시험 문제지를 받는 즉시 응시하고자 하는 종목의 문제지가 맞는지를 확인하여야 합니다.

2.	 ��시험 문제지 총면수·문제번호 순서·인쇄상태 등을 확인하고, 수험번호 및 성명을 답안지에 기재하여야 

합니다.

3.	 �문제 및 답안(지), 채점기준은 일절 공개하지 않으며 자신이 작성한 답안, 문제 내용 등을 수험표 등에 이

기(옮겨 적는 행위) 등은 관련 법 등에 의거 불이익 조치 될 수 있으니 유의하시기 바랍니다.

4.	 �수험자 인적사항 및 답안작성(계산식 포함)은 흑색 필기구만 사용하되, 흑색을 제외한 유색 필기구 또는 

연필류를 사용하였을 경우 그 문항은 0점 처리됩니다.

5.	 �답란(답안 기재란)에는 문제와 관련 없는 불필요한 낙서나 특이한 기록사항 등을 기재하여서는 안되며 부

정의 목적으로 특이한 표식을 하였다고 판단될 경우에는 모든 문항이 0점 처리됩니다.

6.	 �답안을 정정할 때에는 반드시 정정부분을 두 줄(=)로 그어 표시하여야 하며, 두 줄로 긋지 않은 답안은 

정정하지 않은 것으로 간주합니다. (수정테이프, 수정액 사용불가)

7.	 �답안의 한글 또는 영문의 오탈자는 오답으로 처리됩니다. 단, 답안에서 영문의 대·소문자 구분, 띄어쓰기

는 여부에 관계 없이 채점합니다.

8.	 �계산 또는 디버깅 등 계산 연습이 필요한 경우는 <문제> 아래의 연습란을 사용하시기 바라며, 연습란은 

채점대상이 아닙니다.

9.	 �문제에서 요구한 가지 수(항수) 이상을 답란에 표기한 경우에는 답안기재 순으로 요구한 가지 수(항수)만 

채점하고 한 항에 여러 가지를 기재하더라도 한 가지로 보며 그 중 정답과 오답이 함께 기재란에 있을 경

우 오답으로 처리됩니다.

10.	�한 문제에서 소문제로 파생되는 문제나, 가지수를 요구하는 문제는 대부분의 경우 부분채점을 적용합니

다. 그러나 소문제로 파생되는 문제 내에서의 부분 배점은 적용하지 않습니다.

11.	 �답안은 문제의 마지막에 있는 답란에 작성하여야 합니다.

12.	�부정 또는 불공정한 방법(시험문제 내용과 관련된 메모지 사용 등)으로 시험을 치른 자는 부정행위자로 

처리되어 당해 시험을 중지 또는 무효로 하고, 2년간 국가기술자격검정의 응시자격이 정지됩니다.

13.	�시험위원이 시험 중 신분확인을 위하여 신분증과 수험표를 요구할 경우 반드시 제시하여야 합니다.

14.	�시험 중에는 통신기기 및 전자기기(휴대용 전화기 등)를 지참하거나 사용할 수 없습니다.

15.	�국가기술자격 시험문제는 일부 또는 전부가 저작권법상 보호되는 저작물이고, 저작권자는 한국산업인력

공단입니다. 문제의 일부 또는 전부를 무단 복제, 배포, 출판, 전자출판 하는 등 저작권을 침해하는 일체

의 행위를 금합니다.

※ 수험자 유의사항 미준수로 인한 채점상의 불이익은 수험자 본인에게 전적으로 책임이 있음

2025년 3회 정보처리기사 실기기출문제

E X A M I N A T I O N
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5 2025년 3회 정보처리기사 실기

2025년 11월 시행

문제	 1 UML 다이어그램에 대한 다음 설명에서 괄호에 공통으로 들어갈 알맞은 용어를 쓰시오. (5점)

Order

Security

+ Credentials
 import 

+ MDSCript

(        ) 다이어그램

(        )은(는) UML 정적 모델링의 하나로, 관련있는 객체들을 하나로 묶어 상위 개념으로 추상화한 것이다. 위의 그림과 같이 

유스케이스나 클래스 등의 요소들을 그룹화하여 의존 관계를 표현하며, 대규모 시스템에서 주요 요소 간의 종속성을 파악하는 데 

사용한다. 시스템의 구조를 간략하게 표현할 수 있고 의존 관계를 명확하게 파악할 수 있어, 불필요한 의존 관계를 제거하거나 간

략화함으로써 시스템의 복잡도를 낮추는 곳에도 사용할 수 있다.

 :  

문제	 2 다음 설명에 해당하는 UNIX 명령어를 <보기>에서 찾아 쓰시오. (5점)

•(  ①  ) : 현재 작업중인 디렉터리 경로를 화면에 표시한다.

•(  ②  ) : 현재 디렉터리의 파일 목록을 표시한다.

•(  ③  ) : 디렉터리의 위치를 변경한다.

•(  ④  ) : 파일을 복사한다.

<보기>

•ls	 •fork	 •ps	 •cp

•cat	 •pwd	 •chmod	 •cd

 

•①

•②

•③

•④ 

6440301

6440302
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6 정보처리기사 실기

2025년 11월 시행

문제	 3 화이트박스 테스트의 검증 기준에 대한 다음 설명에 해당하는 용어를 <보기>에서 찾아 쓰시	  

오. (5점)

테스트 케이스를 소스 코드의 조건문에 포함된 개별 조건식의 결과가 True인 경우와 False인 경우가 한 번 이상 수행되도록 설계

한다.

<보기>

•문장 커버리지	 •분기 커버리지	 •조건 커버리지 	 •분기/조건 커버리지

 :  

문제	 4 다음 설명에서 괄호(①~⑤)에 들어갈 알맞은 용어를 <보기>에서 찾아 기호(㉠~㉧)로 쓰시	  

오. (5점)

•�(  ①  ) 코드는 데이터 전송 시 오류를 검출하고 수정하는 코드로, 데이터 전송 과정에서 발생한 오류를 검출해 재전송 요구 

없이 수신측에서 스스로 수정하는 (  ②  ) 방식에 속한다. 

•�이에 반해 오류 발생 시 송신측에 재전송을 요구하는 방식은 (  ③  )이며, 대표적인 종류에는 (  ④  ) 검사와 (  ⑤  ) 검

사가 있다. 

•(  ①  ) 코드 : 전송 데이터에 n비트의 검사 비트를 추가해 오류를 검출하고, 수정한다.

•(  ④  ) 검사 : 전송 데이터의 한 블록 끝에 1비트의 검사 비트 추가하여 오류를 검출한다.

•(  ⑤  ) 검사 : 송신측과 수신측이 동일한 특정 다항식을 사용하여 오류를 검출한다.

<보기>

㉠ CRC	 ㉡ FEC	 ㉢ BEC	 ㉣ NAK

㉤ Parity	 ㉥ MD5	 ㉦ BCD	 ㉧ Hamming

 

•①

•②

•③

•④

•⑤ 

6440303

6440304
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16 정보처리기사 실기

[문제 1]

패키지(Package)

[문제 2]

① pwd    ② ls    ③ cd    ④ cp

[문제 3]

조건 커버리지

[문제 4]

① ㉧    ② ㉡    ③ ㉢    ④ ㉤    ⑤ ㉠

[문제 5]

C

2025년 3회 정보처리기사 실기 정답 및 해설

해설

#include <stdio.h>
struct Test {	 // 구조체 Test를 정의합니다.

	 int i; 	 // 정수형 변수 i를 선언합니다.

	 const char *g;	 // 문자형 포인터 변수 g를 선언합니다. const로 선언되면 한 번 저장된 값을 변경할 수 없습니다.

struct Test

int i(4Byte) char *g(8Byte)

정수를 저장할 멤버 문자열이 저장된 주소를 저장할 멤버

};
int main( ) {
❶	 struct Test test[ ] = {{1, "AB"}, {2, "DC"}, {3, "EB"}}; 
❷	 struct Test *p = &test[1]; 
❸	 printf("%s", p->g + (p->i - 1));
❹	 return 0;
}

모든 C 프로그램은 반드시 main( ) 메소드에서 시작한다.

❶ �구조체 Test 자료형으로 3개짜리 배열 test를 선언하고 초기화한다. 배열을 선언할 때 배열의 크기를 지정하지 않으면 초기값의 개수로 배열의 요소가 

만들어진다. (이후 그림에서 지정한 주소는 임의로 정한 것이며, 이해를 돕기 위해 10진수로 표현했다.)

메모리
 

0000   

  test[0] test[1] test[2]

1000 1004 1008 1012 1016 1020 1024 1028 1032 1036 1040 …
1000 i *g i *g i *g

1 2000  2 2004  3 2008 
   

   
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 …

2000  A B ‘\0’ D C ‘\0’ E B ‘\0’ 

   

9999
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17 2025년 3회 정보처리기사 실기

2025년 11월 시행

❷ �Test 구조체를 가리키는 포인터 변수 p를 선언하고, test[1]의 주소를 저장한다. p는 1016번지 이후의 12Byte를 의미한다. 

메모리
 

0000   
p 1016

  test[0] test[1] test[2]

1000 1004 1008 1012 1016 1020 1024 1028 1032 1036 1040 …
1000 i *g i *g i *g

1 2000  2 2004  3 2008 
   

   
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 …

2000  A B ‘\0’ D C ‘\0’ E B ‘\0’ 

   

9999

❸ �p가 가리키는 곳의 g가 가리키는 곳의 주소에서 1만큼 증가한 곳의 값을 문자열로 출력한다. 문자열의 출력은 문자열의 시작 위치부터 문자열의 끝을 의미

하는 널 문자(‘\0’) 전까지를 출력한다.

	 p->g + (p->ii – 1)

  •① p->ii : p가 가리키는 곳의 i 값은 2다.

  •② ① - 1 → 2 - 1 : 1

  •③ p->g + ② → p->g + 1 : p가 가리키는 곳의 g가 가리키는 곳의 주소인 2004에서 1만큼 증가한 곳인 2005 번지의 값은 “C”다.

결과 C

❹ main( ) 함수에서의 ‘return 0’은 프로그램의 종료를 의미한다.

③

①

②

[문제 6]

AB

해설

enum Tri {		  // 열거형 Tri 클래스를 정의한다.

①	 A("A"), B("AB"), C("ABC");	 // 열거형 Tri 클래스의 객체 상수 A, B, C를 정의한다.

	 private String code;	 // 문자열 변수 code를 정의한다.

②	 Tri(String code) {	 // 생성자로, 열거형 상수가 정의될 때 자동으로 호출된다.

③		  this.code = code;
	 }
❸	 public String code( ) {	 // 메소드 code를 정의한다.

❹		  return code;	 // 해당 객체의 code를 반환한다.

	 }
}
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산출근거 후면표기

막힘없이 명쾌하게!

합격에 필요한 모든 내용이 
동영상 강의로!

핵심별 무료

 토막강의

정보처리기사
실기 기본서

시험에 나오는 것만 공부한다!

정
보

처
리

기
사

실
 기

2권

정
보

처
리

기
사

실
 기

1권

전공자가 아니라서 시험에 대해 막연한 두려움이 있었는데 설명이 너무 잘되어 있어 좋았습니다. 예시와 문제가 많아 문제를 이해하면

서 개념을 학습한다면 합격은 문제없습니다. 비전공자들도 쉽게 이해할 수 있으니 강력 추천합니다.� ┃YES24 nicck ***┃

시나공 정보처리기사 필기로 공부할 때 책이 너무 좋아서 실기 시험 준비하면서도 당연하다는 듯이 시나공을 선택하게 됐어요. 실

속있는 내용도 훌륭하지만 시나공 홈페이지에서는 문의에 대한 답변도 빨리 해주고, 공부하면서 입소문이 괜히 나는 것이 아니라는 

것을 새삼 느꼈답니다.� ┃인터파크 fromy ***┃

시나공은 특히 프로그래밍 언어와 SQL 부분에서 많은 도움이 됩니다. 프로그래밍 언어와 SQL 동영상 강의는 강사분이 정말 잘 가

르치시더군요.	 ┃알라딘 ni ***┃

�시나공은 이해하기 어려운 부분도 쉽게 이해할 수 있도록 잘 설명되어 있었습니다. 책의 내용이 아무리 좋아도 구성이 엉망이면 공

부하기 힘든데, 이 책은 구성도 깔끔하고 문제에 대한 상세한 해설이 잘 되어 있어 집중하고 쭉 보면 “아~ 이렇게 돌아가는구나!” 

하며 이해될 것입니다. 그리고 전문가의 조언을 빠짐없이 꼭 읽어보세요.� ┃교보문고 seop1 ***┃

역시 시나공입니다! 얼마 전 필기를 준비할 때도 시나공으로 했는데, 확실히 수험생에게 친절한 수험서더군요. 내용도 친절하게 설

명되어 있을 뿐만 아니라 출제 경향에 따른 전문가의 조언이 곁들여져 있어 쉽게 이해할 수 있습니다. 그리고 시나공 홈페이지에서 

제공하는 여러 자료들까지! 앞으로도 자격증 시험은 쭉 시나공과 함께 해야겠습니다.� ┃도서11번가 inhw ***┃

혼자 공부하기에는 ‘딱!’이에요. 설명도 쉽고 책 옆에 용어 설명이나 공부 방법 등이 재미있게 따라다녀요. 또 공부한 내용을 바로 문

제로 확인해 볼 수 있어서 좋더군요. ‘시험에 나오는 것만 공부한다’라는 제목이 믿음이 갑니다.	� ┃YES24 kjs2 ***┃

이 책은 IT 자격증 전문가와 수험생이 함께 만든 책입니다.

sinagong.co.kr

스마트한 시나공
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‘시나공’ 시리즈는 
독자의 지지와 격려 속에 성장합니다 !

정보처리 분야 베스트셀러 1위 기준 : 2025년 1월, 4월, 7월, 12월(Yes24, 알라딘)
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