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 5장 알고리즘적 사고 

1. 알고리즘 

2. 소프트웨어와 프로그래밍 언어 

3. 동작 

 

 조별발표 

 조별 10분 발표 

  학습개요 
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     학습목표 

 소프트웨어와 프로그램의 실행에 대한 개념을 파악한다. 

 알고리즘은 항상 선택이라는 것을 수반하며 이 선택이라는 것은 

논리적 조건문의 모습을 띄고 있다는 것을 파악한다. 

 알고리즘에서 명령어가 반복되는 것이 흔한 일이라는 것을 이해한다. 

 알고리즘이 어떻게 모듈화 되는 지를 파악한다. 

 네이밍 , 선택 , 반복과 같은 명령문을 표현할 수 있는 플로우차트 

요소들의 형태와 기능을 파악한다. 

 컴퓨팅 계산적 상태, 이벤트, 액션의 개념을 파악한다. 

 10개 또는 그 이하의 상태 개수를 가지는 순차 알고리즘을 모델링한다. 
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      5.1 알고리즘 

 알고리즘 (algorithm)       
• 목적을 달성하거나 문제해결을 하도록 하는 독립된 동작들의 순서 
• 페르시아의 수학자 - 알콰리즈미의 이름에서 따온 것 
• 동영상 
       https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow 
       https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s 

 

 
• 보이지 않는 혁명 컴퓨터 알고리즘 매매 
     https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908 

 
 
 

3 

https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=S8PA_VCJiow
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=PYB32Qx-etk&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908
https://www.youtube.com/watch?v=gUBtVwnm908


      5.1 알고리즘 

 

 알고리즘 (컴퓨터분야의 정의) 
• 어떤 입력을 원하는 출력으로 변환시키는  
    컴퓨터 동작의 순서 
• 예) 초코렛 칩 쿠키 요리법 
        - 입력: 요리 재료,  알고리즘: 요리법  
        - 출력:  초코렛 칩 쿠키 
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[요리 재료]                    [요리법]  



      5.1 알고리즘: 알고리즘의 4대 요소 

 알고리즘의 4대 요소 

• 알고리즘의 모든 동작들은 의미(semantic)가 있어야 한다. 

• 알고리즘의 모든 동작들은 모호하지 않아야 한다. (unambiguous) 

- 어떤 행위도 그 해석이 상충되어서는 안 된다. 

• 알고리즘의 동작들은 수행되는 순서가 확실하게 정의되어야 한다. 

• 알고리즘은 반드시 유한한 숫자의 동작들을 실행한 후 종료되어야 한다. 

(halt) 
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      5.2 소프트웨어와 프로그래밍 언어 

 컴퓨터 소프트웨어는 프로그래밍 언어 (programming language)로 작성된다. 

• 프로그래밍 언어 – 알고리즘을 계산적으로 정확하고 간결하게 표현할 수 

있도록 설계된 언어 

 컴퓨터는 프로그래밍 언어로 작성된 단계들을 그대로 수행할 뿐이다. 

 프로그래밍 언어의 종류 

• 명령형 언어 (imperative lang.) 

- 컴퓨터 명령어들을 순서적으로 실행함 

- 컴퓨터 계산을 표현 

• 함수형 언어 (functional lang.) 

입력값과 출력값의 관계로 프로그램을 표현 

• 선언형 언어 (declarative lang.) 

- 입력값에 연관있는 사실을 사용하여 출력값을 생성하도록 표현함 

- 논리 프로그래밍, 객체지향 프로그래밍, 병렬 프로그래밍 
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      5.3 동작 (Action) 

 모든 실행 가능한 (possible) 알고리즘은 가능한 동작들의 순서로 표현된다. 

• 컴퓨터 (computable) 동작 : 컴퓨터가 실행할 수 있는 동작 

• 계산가능한 함수 (computable functions) : 컴퓨터가 실행할 수 있는 함수 
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뉴욕 LA 



      5.3.1 값/이름 연동 (Naming Binding) 

값 이름 연동 = 식별자(identifier) 
   이름(Name)에 값을 연결(bind)시키는 것 

• Identifier  expression 

 

X  3 
Y  4 
Z  3+ 4 

X  3 
Y  4 
Z  X + Y 
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      5.3.1 값/이름 연동 (적절한 이름짓기) 

 이름은 프로그래밍 요소들의 본질을 잘 반영하도록 지어야 한다. 

 우측 알고리즘 보다 좌측 알고리즘이  프로그램의 내용을 더 이해하기 

쉽게 작성되어 있다. 

9 



      5.3.1 값/이름 연동 (계산 상태) 

 프로그램이 실행됨에 따라 값 이름 연동의 상태가 변하게 된다. 

X  3 
X  4 
X  X+ X 

식별자 X의 값이 프로그램이 실행됨에 
따라 3, 4, 8로 계속 바뀐다 
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 프로그램이 실행됨에 따라 값 이름 연동의 상태가 변하게 된다. 

 계산 상태 (computational state) 

• 실행 중 어느 한 순간의 활성화된 값 이름 연동의 집합 



      5.3.1 값/이름 연동 (계산 상태) 

1. X  3 

2. Y  X + 4 

3. Y  X + Y 

4. X  X * Y 

프로그램 

{X = 3, Y = ?} 

{X = 3, Y = 7} 

{X = 3, Y = 10} 

{X = 30, Y = 10} 

계산상태 
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      5.3.1 값/이름 연동 (계산 상태 예제) 
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 계산상태 예제 – 섭씨 온도에서 화씨 온도로 바꾸는 프로그램 



      5.3.2 선택 

 제어흐름 (control flow) 
• 컴퓨터 프로그램의 개별적인 동작들이 정해진 순서대로 실행되는 것 

 

 동작들은 프로그래머에 의해 작성된 순서에 따라 실행됨 

 

 동작의 순서를 유연하게 구성하여 컴퓨터가 다양한 입력에 반응할 수 

있도록 해야 함 
• 이러한 유연성은 제어 흐름 명령문에 의해 지원됨. 

• 제어 흐름 명령문은 어떤 액션이 수행되어야 할 지를 결정하는 데 관해 

컴퓨터가 선택하도록 함  

• 단방향 선택 (one-way selection)  

• 두방향 (two-way) 선택 

• 다방향 (multiway) 선택 
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      5.3.2 선택 (단방향 선택) 
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 단방향 선택: 컴퓨터가 동작을 실행하거나 동작을 건너뛰도록 해준다  

// 대문자 부분- 알고리즘의 실제 명령어로 대치될 부분 



      5.3.2 선택 (단방향 선택) 
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 플로우차트 (Flowchart): 활동 다이어그램(activity diagram) 
• 알고리즘을 통해 시각적으로 제어 흐름을 강조해주는 플로우차트 사용 
• 복잡한 알고리즘의 내부에서 발생하는 동작들의 순서를 편하게 볼수 
있도록 도와줌 

  
 



      5.3.2 선택 (두방향 선택) 
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 두방향 선택: 컴퓨터가 정확히 두가지 동작 중 하나를 선택하도록 하는 명령문 



      5.3.2 선택 (두방향 선택) 
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      5.3.2 선택 (다방향 선택) 
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 다방향 선택: 컴퓨터가 여러 대안들 중 하나만을 선택하도록  해주는 명령문 



      5.3.2 선택 (다방향 선택) 
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      5.3.3 반복 

 루프 (loop) 
• 일련의 동작들을 반복적으로 실행하는 제어구조 
• While 루프  

-특정 논리적 조건이 성립하는 상황에서 일련의 동작을 계속 반복시키는 루프 
- 처음 만나게 되면, 일련의 동작을 한번 이상 실행할지 결정해야 함 
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    Actions to Repeat   

  [condition is true] 

  [condition is false] 

                                      [  while 루프에 대한 플로우차트 구조 ]                                                           

while CONDITON do 
ACTION 
endwhile 

[  while 루프의 문법 패턴 ] 



      5.3.3 반복 
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      5.3.3 반복 
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 반복 셈하기 루프 (counting loop)      
• 루프가 얼마나 반복되는지에 대한 숫자를 세는 변수를 가지는 루프 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

minOnGrill  minOnGrill + 3 

minOnGrill  0 

그림 5. 21  그릴에 고기를 굽는데 걸리는 시간을 계산하는 프로그램 

 잘 작성된 루프를 위한 3가지 요소 
• 초기화 – 모든 변수는 루프에 진입하기 전 정확한 값을 가지고 있어야 함 
                 그림 5.21 -  1,  2번째 줄        
• 조건문 – 루프를 언제까지 반복할지를 결정 
                  그림 5.21 - 3번째 줄 
• 진전 – 동작들이 반복적으로 실행되어 상황이 진전되어 반복 로프가  
              종료되어야 함           
                     그림 5.21 - 4번째 줄 

 

1. 
2. 
3. 
 
4. 
5. 
6. 



      5.3.3 반복 

23 

 무한루프 
• 논리에 오류가 있어 루프가 종료되지 않음 
• 무한루프는 실제 소프트웨어의 많은 오류들의 원인이 됨 

 

// 프로그램 실행시, 고기온도는 75, 88, …. 127, 140 .. 값을 가짐. 135도가 될 수 없음 



      5.3.4 모듈화 

 모듈화 (Modulization) 
• 컴퓨터로 계산이 가능한 어떤 과정들에 하나의 이름을 할당함으로서 

새로운 계산 동작을 정의 하는 프로그래밍의 핵심적인 요소 
• 알고리즘은 독립적인 부분 과정으로 분해함으로써 모듈화 될 수 있음 

 
 모듈(module) – 부분과정에 이름이 부여된 것 
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      5.3.4 모듈화 
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** “grillSteak()”는 grillSteak라고 이름 붙여진 과정을 실행하라는 것을 의미 

그림 5. 25  부분 모듈에 의해 표기된 ‘makeDinner’ 모듈 



      5.3.4 모듈화 (모듈의 기준 요소) 

 이해가능성 (Understandability) 
• 모든 모듈은 독립적으로 구성 
• 외부의 지식 없이 모듈에 대한 이해가 가능해야 함 

 
 캡슐화 (Encapsulation) 

• 모듈은 그 모듈 내부의 데이터에만 영향을 줄 수 있어야 함  
• 모듈로 인한 오류는 그 모듈 안에서만 발생해야 함 

 
 합성 (Composition) 

• 내용을 추가하지 않고도 다른 더 큰 모듈에 결합 가능해야 함 
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      5.3.4.1 모듈의 유연성 

 모듈은 다양한 상황에서 사용될 수 있도록 유연하게 만들어 져야 한다. 
 정형 매개변수 (formal parameter) 

• 초기값이 모듈의 입력값에 의해 정해지는 변수 
• 인수 (argument) / 실 매개변수 (actual parameter) – 모듈 사용자로부터 

주어진 초기값 
• 모듈은 정형 매개변수를 가지지 않을 수도 있음 

27 



      5.3.4.1 모듈의 유연성 (보다 유연한 모듈) 

 그릴의 초기 온도를 모듈 밖에서 제공 

• 매개변수를 통해 초기 온도를 설정함 

 

 

 

 

 

• grillSteak(94) 
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      5.3.4.1 모듈의 유연성 (최적으로 유연한 모듈) 
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 그릴의 초기 온도, 고기의 최종 온도, 온도 증가값을 모듈 밖에서 제공 

• 매개변수를 통해 설정함 

 

 

 

 

 

• grillSteak (65, 130, 2) 

• grillSteak (94, 155, 13) 

 



      알고리즘 - 기타 

프로그래밍에서 사용하는 알고리즘들  
• 자료구조: 정렬, 탐색, 각종 트리와 힙(heap) 
• 알고리즘 패러다임: 백트래킹, 동적 계획법, 분할 정복법, 분기 
한정법, 그리디 알고리즘 

• 트리 알고리즘: DFS (Depth-First Search), BFS (Breadth-First Search) 
• 그래프 알고리즘: 탐색, 최단 경로 찾기, 네트워크 흐름(network flow) 
알고리즘 

• 기타 KMP 등의 문자열 매칭, Pollard's rho 등의 정수론 알고리즘, 
선형합동법 등의 난수발생 알고리즘, 해석기하/그래픽 알고리즘, 
유전 알고리즘, 기계학습 기법 등 

• 다른 분야에의 응용 : 알고리즘 트레이딩, 서포트 벡터 머신 
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      알고리즘 – 관련 유용 싸이트 

알고리즘 관련 유용 싸이트 – 트레이닝, 문제 풀이, 경진 대회 등 

• CodeUp, http://codeup.kr 

• JUNGOL, http://koistudy.net 

• Koistudy, http://koistudy.net 

• 한국정보 올림피아드, https://www.digitalculture.or.kr/koi/KoiMain.do 

• 알고스팟, https://algospot.com 

• 프로그래머스, https://programmers.co.kr/learn/challenges 
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      5장 – 알고리즘 사고 조별 과제 

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

 문제 1 : A그룹 
o 하노이 탑이라고 불리는 유명한 문제는 1883년 프랑스 수학자 루카스가 

고안해 낸 것으로 인도 베레나스에 있는 한 사원에 쌓여있는 브라흐마의 
탑에 대한 유래로 널리 알려지게 되었다. 이 문제는 오늘날에도 수학과 
컴퓨터 등 다양한 분야에서 출제되어지는데, 하노이 탑에 대한 원리를 
설명하고, 또한 비슷한 유형의 문제에 대해 조사해보자.  

 
 문제 2: B그룹 

o 교재 5.3.3 단원을 보면 고기를 그릴에 굽는 프로그램에 대한 알고리즘이 나와
있다.이는 반복이라는 문법 패턴을 가지고 구성된 알고리즘이다. 이처럼 실생
활에서 반복 문법 패턴을 가지고 활용되어지는 예로 3색 신호등을 들 수 있다. 
이 3색 신호등에 대해 그림 5.17같이 플로우 차트로 표현하고, 또 다른 실생활
에서 사용하는 반복 패턴 알고리즘 예시를 4가지 이상 조사해 발표하자.  
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