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알고리즘 개요
(자료구조와 알고리즘)



이 단원에서 배울 내용

 정보 처리를 위한 프로그램과 자료구조, 알고리즘의 이해



컴퓨터 프로그램을 작성하는 이유

 주어진 문제를 해결하여 어떤 효과를 얻고자 함.
 프로그램 : 문제상태, 해결상태를 정의하고, 효과(이익)를 고려하여, 효율성을 고려

한 해결방법 명령어들의 단계적 나열이 프로그램이다.

 문제 : 해결이 되면 이익이 발생하는 ‘해답을 요구하는 물음’.

 해결 : 주어진 상태에서 원하는 상태로 되게 하는 것

 해결 방법 : 해답을 만들어 내는 과정

 이익 : 물질적으로나 정신적으로 보탬이 되는 것.

 효율성 : (결과 이익 / 해답을 만들어 내는 과정의 들인 노력) 비율이 높은 특성

 문제 해결 프로그램을 전쟁에 비유하면 문제 상태를 파악하고 병력과
보급을 잘 배치한 후 효율적인 보급과 효율적인 전략으로 해결.
 효율적인 보급 : 자료구조

 효율적인 전략 : 알고리즘

정보 처리 시스템
(자료구조 + 알고리즘)

자료
(data)

정보
(information)



프로그램에 의한 문제의 해결

 문제 이해 및 문제 세계 컴퓨터 묘사
 문제의 잘 보고 애매모호성 제거.  //아침 or 저녁 출발?

 문제에서 프로그램에 묘사(표현)할 내용 파악. //등장 요소 및 상태

 표현해야 할 내용으로 초기 상태와 종료 상태를 결정.

표현 사항? 달팽이 로봇 / 로봇의 기둥 상 위치 / 기둥 상태 / 출발 상태 / 목표 상태 / 기간

 프로그램에 의한 문제 해결
 초기 상태에서 종료 상태로 가게 하기 위하여 변경해야 하는 자료는. //달팽이 위치

 자료 관리(삽입, 삭제, 조회, 변경)하며, <= 자료구조

달팽이 로봇의 기둥 상 위치 변경, 기간

 결과를 생성할 수 있도록 명령어 절차를 구성.                       <= 알고리즘
while( true ) {

if (현 상태 == 낮) {

달팽이 기둥상 위치 =+ 3;    현 상태 = 밤;
위치 변화 후 목표 상태 도달(프로그램 종료) 또는 예외 처리 상태 확인;

}     

if (현 상태 == 밤) {

달팽이 기둥상 위치 =- 2;   현 샹태 = 낮;

위치 변화 후 목표 상태 도달(프로그램 종료) 또는 예외 처리 상태 확인;

}

}

[Q] 기둥을 오르내리는 달팽이 로봇이 있다.
낮에는 3m 올라가고, 밤에는 2m 내려온다. 30m 
기둥 꼭대기에 올라가는데 몇 일 걸리나?



자료구조와 알고리즘의 이해

 웹상에서 경매로 물건을 판매하는 프로그램을 구성하라.

 조건
 판매하는 물건은 한 번에 최대 5개까지 있을 수 있다.(단 1개 물품 단위로 경매하

고 높은 가격 신청 순으로 팔린다.) 

 경매는 회원으로 등록된 회원이면 누구나 참여할 수 있다.  //회원으로 전제

 한 번에 한 개를 신청할 수 있어 한 사람이 여러 개를 사고 싶으면 여러 번 신규 입
찰 신청하면 된다.  

 낙찰 결정은 주어진 시간까지 써낸 가격 중 높은 가격 신청 순으로 설정된 물건 수
만큼 팔린다.

 입찰 종료 시간 24시간 전이면 입찰 신청을 취소할 수 있다.

 입찰에 참여한 회원은 입찰 기록 가격을 변경할 수 있다.

-------------------------------------------------------------

 문제의 잘 보고 애매모호성 제거. 

 문제에서 프로그램에 묘사(표현)할 내용 파악. //등장 요소 및 상태

 표현해야 할 내용으로 초기 상태와 종료 상태를 결정.



 문제 해결 요소들의 표현
1. 물품 표현 : 변수를 통한 물품명 기록 string ProductName;

2. 물품 개수 : 변수를 통한 개수 기록 int ProductNum;

3. 입찰 종료 시간 : 변수를 통한 기록 date EndTime;                (변수 종류 경계)

4. 입찰 기록 : (입찰자, 입찰 금액) 형태로 여러 개를 기록해야 함. 구조체 배열을 이
용한 기록. 리스트이나 입찰 금액에 의한 내림 차순 정렬

 삽입 – (입찰자, 입찰 금액)을 제공하면 삽입된 입찰 기록 형성. 내림차순 정렬

 삭제 – 위치를 제공하면 삭제된 입찰 기록 형성

 조회 – 회원 번호(입찰자)를 제공하면 위치와 값 반환

 변경 – 위치와 (입찰자, 입찰 금액)으로 새로운 값 제공하면 값이 변경된 내림차순 입찰
기록 형성.

 위 변수들보다 삽입, 삭제, 변경, 조회가 더 복잡함. => 자료구조 학문이 발생.

 리스트는 단순히 작업에 필요한 값을 주면 작업을 수행할 뿐, 높은 값이 앞으로 오
게 하는 작업은 하지 않음. //리스트는 자료구조의 요소

 삽입, 삭제, 변경 등의 작업에서 위치를 결정하는 명령의 구성 필요 => 알고리즘. 



자료구조 복습



자료구조

*. 배열 : 복합 구조



자료 관리 전제

 자료 관리 시 수행하는 연산의 종류
 삽입, 삭제, 조회, 변경

 자료 관리 전제
 관리자(프로그램)는

 관리하는 자료에 연산(삽입, 삭제, 조회, 변경)을 하기 위해서는

 각 자료의 위치와 자료의 범위(시작과 끝 그리고 자료 간 다음 자료의 위치와 전 자
료의 위치)는 알고 있어야 한다.(프로그램 구성 시 반드시 반영되어야 한다.)

*. 컴퓨터 상의 모든 메모리는 입력한 적이 없어도 항상 어떤 값을 표현하고 있음
을 기억하라.



자료구조의 종류

 자료구조 종류 : 자료의 나열 시 선형 유무에 의한 분류
 선형 자료 구조(자료간 관계가 단순하며 자료 관리가 쉽다) / 리스트, 스택, 큐

 비선형 자료구조(자료간 관계 및 관리가 조금 더 복잡하다) / 트리, 그래프

 각 자료 구조의 특성
 일렬로 관리하되, 임의 위치에서 자료의 삽입, 삭제와 조회, 변경을 하고 싶다. => 

리스트

 일렬로 관리하되, ‘삽입 ,삭제’에 관심이 있고, 반드시 먼저 들어온 자료가 먼저 나
가게 하고 싶다. => 큐

 일렬로 관리하되, ‘삽입 ,삭제’에 관심이 있고, 반드시 나중(최근)에 들어온 자료가
먼저 나가게 하고 싶다. => 스택

 자료들 간의 관계성을 표현하고 싶다 => 그래프. 

 자료는 노드(정점)로 표현하고 관계는 아크(링크, 연결선)로 표현한다. 주로 탐
색 문제 해결에 이용.

 자료들 간에 관계성을 표현하되 근원(root)으로부터 레벨이 있게 구성하고 싶다. 
=> 트리. 



 리스트 : 임의로 삽입, 삭제, 조회 변경하고자 함.(선형적, 
 배열로 구성. 필요 시 구조체 배열로 구성 //필요 시 연결리스트로 구성

 연산 : 삽입, 삭제, 조회, 변경. 연산 후 자료들은 앞부터 채워져 있음.

*. 최근 언어에서는 언어에 리스트 자료구조가 구성되어 있음.

 스택 : 삽입 삭제에 관심이 있으며, 나중 들어온 자료가 먼저 나가게
하고 싶다.
 배열로 구성. 필요 시 구조체 배열로 구성 //필요 시 연결리스트로 구성

 연산 : 삽입, 삭제.         //조회, 변경은 관심이 없음. 필요 시 구성.

 큐 : 삽입 삭제에 관심이 있으며, 먼저 들어온 자료가 먼저 나가게 하
고 싶다.
 배열로 구성. 필요 시 구조체 배열로 구성 //필요 시 연결리스트로 구성

 연산 : 삽입, 삭제.         //조회, 변경은 관심이 없음. 필요 시 구성.



 그래프 : 자료 간 관계에 의한 상태 공간 형성.
 배열로 구성 //필요 시 연결리스트로 구성

 삽입, 삭제, 변경 등의 연산을 할 수도 있지만 주로 조회(탐색)에 깊은 관심.



 트리 : 자료간 레벨 관계에 의한 상태 공간 형성.
 배열로 구성 //필요 시 연결리스트로 구성

 삽입, 삭제, 조회, 변경



순차리스트



연결리스트



스택



큐



트리



그래프
한라대학교 정보통신방송공학부


