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  학습개요 
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     학습목표 

 정보와 데이터라는 용어를 정의한다. 
 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터가 어떻게 비트열로 부호화되는지 설명한다. 
 데이터 용량에 대한 측정과 어떤 유형의 실세계 정보를 저장하기 위해서  

얼마나 많은 용량이 필요한지 정의한다. 
 위치기수법을 설명한다. 
 정수와 실수가 어떻게 부호화될 수 있는지 설명한다. 
 컴퓨터가 부정확해질 수 있다는 것을 보여준다. 
 텍스트 , 색상 , 그림 , 소리와 같은 복잡한 정보가 어떻게 비트열로  

부호화될 수 있는지를 설명한다. 

2 



      2.1 정보와 데이터 

 정보 (information) 
• 어떤 특정한 사실, 주제 또는 사건에 대해 전달되는 지식 

• 알려지거나 회자되는 지식 

• 지능, 뉴스 

• 데이터를 처리해서 얻어지는 것 

 
 데이터 (data) 

• 컴퓨터와 기타 자동장치에 의해서 연산이 수행되는 숫자, 

문자 또는 심볼 

• 전기적으로 저장되거나 전송될 수 있고 자기 테이프나 

천공카드에 등에 기록되어 있는 것 
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      2.2 정보를 데이터로 전환하기 

연속적인 (continuous) 데이터  
• 개별적인 자료가 무한개의 가능한 값을 가질 수 있다면 데이터는  
    연속적 물리적인 또는 실세계를 포함하는 측정값 

 
이산적인 (discrete) 데이터 

• 유한개의 가능한 값 
• 셀 수 있는 것과 관련 

 
아날로그 (analog) 

• 연속적인 데이터를 부호화 
• 초기 전자공학에서 사용 

 
디지털 (digital) 

• 이산적인 데이터를 부호화 
• 현대적인 컴퓨팅 시스템에서 사용 
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      2.2 정보를 데이터로 전환하기 

 이진수 (binary digit)/비트 (bit) 
• 디지털 시스템에서 가장 작은 데이터 단위 

• ON(1)인지 OFF(0)인지 표시 

 
 비트열 (bit string) 

• 비트들의 긴 수열 
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      2.3 데이터 용량 

 데이터 용량 (data capacity) 
• 시스템이 부호화할 수 있는 정보의 양 
• 비트수 

 
 바이트 (byte) 

• 8자리 비트열 
• 256개의 패턴 

 
 워드 (word) 

• 데이터 용량을 위한 또 하나의 측정 단위 
• 하드웨어에 기반을 둔 데이터 용량 단위 
• 처리기에 의해서 단일 항목으로 처리 
• 하나의 워드를 구성하는 비트수는 8의배수 
• 유형별 정보를 저장하기 위해서 필요한 

메모리의 양이 다름 
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      2.4 데이터의 유형과 부호화 – 2.4.1 숫자들 
   2.4.1.1 기수법 

 계수표시 (tally markings)  
• 정수는 수의 각 단위에 대하여 하나의 계수를 표시함으로서 표현 

 이진기수법 (binary numeral system) 
• 밑을 2로 하는 기법 
• 각 숫자의 위치는 2의 멱승을 표시하고 값은 배수를 나타냄 

 위치기수법(positional numerical system) 
• 밑(base) / 기수(radix) : 특정 기수법에 얼마나 많은 숫자가 존재하는지 명시 

 
 
 
 
 
 
 

 예) 3개의 숫자들 
 
 

• 로마기수법: 1, 2, 3     10진기수법:  1, 11, 111      2진기수법:  1, 3, 7   
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기수법 (numeral system) : 기록된 형태로 수를 표현하는 방법 

I  II  III 



      2.4.1.2 위치기수법 

 숫자 열에서 각각의 숫자의 위치는 밑의 거듭제곱과 연관됨 

 각각의 숫자는 밑에 대해 승수가 됨 

 첨자표기를 사용하여 밑을 표현함 

 10110에서 첨자10는 십진수로 표현되어 있음을 나타냄 
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      2.4.1.2 위치기수법 

 인간의 발명품 중에서 컴퓨터보다 더 많이 세상을 변화시킨 것이 있을까? 
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      2.4.1.3 이진 비트열로 정수표현 

 길이 N인 임의의 비트열 
• 0부터 2N-1까지의 수로 부호화 가능 
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      2.4.1.4 이진 비트열로 실수표현 

 소수 위치를 이용하면 실수를 이진 비트열로 표현 가능 
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      2.4.1.5 오류의 원인이 되는 정밀도 

 완벽하게 정확한 표현을 위해 필요한 만큼 많은  
숫자를 쓰는 것이 불가능 
• 근사값 사용 

• 반올림 오류 발생 

 
 정밀도 (precision) 

• 저장된 숫자의 정확성 

• 사용할 수 있는 비트들의 수로 측정 
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      2.4.1.6 오류의 원인이 되는 언더플로우와 오버플로우 

언더플로우 (underflow) 
• 사용가능한 비트수로 부호화 하기에 너무 작은 값 일때 

Ex) 거의 0에 가까운 값을 가질 때 

 
오버플로우 (overflow)  
• 사용가능한 비트수로 부호화 하기에 너무 큰 값을 가질 때 

• 8비트 이진 비트열은 단지 0부터 255까지의 값만 가질 수 있음 

Ex)255 + 1 =??  오류발생, 0 
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      2.4.2 텍스트 문자 

 텍스트 문자는 부호화 방법을 사용하여 정수로 부호화 
 

 정수와 텍스트 문자 사이의 연관  ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange) 
 

 ASCII표의 일부 텍스트 문자는 실제로 그림으로 나타나지 않고  
하나의 명령으로 사용됨 

 Ex) 백스페이스 
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      2.4.3 색상 

RGB 색상 모델 
• 빨강색(R), 녹색(G), 파랑색(B)을 주요 색상으로 사용 

• R,G,B 각각의 양을 다르게 배합하여 여러가지 색깔을 만들어 냄 

• 색상(color)은 보통 0에서 255사이의 값을 가지는 정수 3개로 부호화 

• R,G,B 각각 길이 8의 비트열로 표현 

• 각 색상은 길이 24의 비트열(8비트*3가지 색상)로 부호화 
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      2.4.4 그림 

 픽셀 (pixel) 
• 색상을 2차원 격자로 부호화 한것 

 
 이미지는 일련의 픽셀들이고 각 픽셀들은 단일 색상임 

 
 색상은 보통 24 비트열로 부호화 

 
 따라서 디지털 영상을 부호화하기 위해서 필요한 전체 비트수는  
영상에 포함되는 픽셀들의 수의 24배 
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      2.4.5 소리 

 소리 (sound)  
• 마이크로폰 사용 - 소리파형을 아날로그 전기 신호로 변환 
• 샘플링 - 변화하는 신호의 세기를 일정한 간격으로 측정해서 기록하는 

과정 
• 음파는 일련의 숫자값으로 변환 

 
 주파수 (frequency) – 음파가 변화하는 비율 

• 단위 : 헤르츠 (Hz) 
• 초당 바뀌는 사이클의 개수 

 
 나이키스트-섀넌 샘플링 이론 (Nyquist-Shannon sampling theorem) 

• 샘플링 비율은 측정된 신호의 가장 높은 주파수보다 최소  
두 배가 되어야 한다는 법칙 
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      2.5 데이터 압축 

 데이터 압축 (Data Compression) 

• 더 적은 비트수를 사용하여 실세계 정보를 부호화 하기 

• 불필요한 비트를 부호화 기법에서 제거 

 

 데이터 압축시에 비용 발생 

 

 컴퓨터가 압축을 해제할 때 비용이 발생  

 

 실행 길이 부호화 (Run-length encoding) 

• 영상과 텍스트에서 사용할 수 있는 가장 단순한 형태의 압축기술 

• 행에서의 각 실행의 길이를 기록하여 적은 비트 수를 사용 

     예) 각 픽셀이 0 (검정) / 1 (흰색)인 단일 비트로서 부호화됨 
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      2.5.1 실행 길이 부호화 
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예) 하트의 실행길이 부호화 
       - 18개의 열과 14개의 행으로 구성 



      2.5.1 실행 길이 부호화 

손실 있는(lossy) 압축 
• 근사적인 표현을 부호화 

• 별로 중요하지 않은  

정보들을 폐기 

 
무손실(lossless) 압축 

• 원본 데이터의 정확한  

표현을 부호화 

20 



      2.6 참고문헌 

• 생각하는 프로그래밍, 윤성준,조상민 역, 인사이트, 2014 
• 벤츠 타는 프로그래머, 정금호 저, 제이펍, 2013 
• 컴퓨터과학이 여는 세계, 이광근 저, 인사이트, 2015 
• 소프트웨어 전쟁, 백일승 저, 더하기북스,2015 
• 김대수, “소프트웨어와 컴퓨팅 사고”, 생능출판, 2017 
• 천인국, “어서와 파이썬은 처음이지!”, 인피니티북스, 2016 
  

21 



      2장 – 실세계 정보는 어떻게 계산 가능한 데이터가 되는가? 조별 과제 

 발표방식: ppt 자료 활용 2개 조 각각 10분 발표 (질의응답 포함) 
 

 문제 1 
o 모든 컴퓨터는 0과 1 두 가지의 숫자를 가지고 있는 이진수를 기반으로 

동작한다. 다양한 기수법들이 존재 하는데 왜 컴퓨터는 2진 비트를 사용하게 
되고, 이러한 이진수를 컴퓨터가 어떻게 구현하고 있는지 조사하여 발표하라. 
 

 문제 2 
o 우리가 정보와 데이터라는 용어를 자주 혼용하고 있고 명확히 구분하지 못하

는 경우가 많다. 이러한 정보와 데이터는 사실 정보의 진화단계에 포함되어 
있다.  정보의 진화단계는 지혜, 지식, 정보, 데이터로 이루어져 있는데 각 단
계의 차이점이 무엇인지 조사하라. 
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