
Ⅱ자료와 정보

인터넷과 정보 기술에 의해 데이터(자료)의 양이 많아짐에 따라 흩

어져 있는 아날로그 상태의 자료를 디지털로 변환하여 처리하고 가

공하여 의미 있는 정보로 만드는 일이 중요해지고 있다. 정보는 사용 

목적에 따라 고유한 형식을 갖고 있으며 문서나 소리, 그림 및 동영상 

등 다양한 형태로 표현할 수 있다.

Ⅱ부에서는 아날로그 자료의 특성을 이해하고 디지털 정보로 표현하는 

방법을 알아본다. 그리고 문제 해결을 위해 자료를 수집하고 구조화

하여 정보를 처리하는 방법에 대해 살펴보고 다가오는 데이터 사이언스 

시대에 적응할 수 있는 능력을 기르도록 한다.  
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생활 속의 이진수와 디지털 정보

우리는 보통 0~9의 십진수를 사용하지만 컴퓨터는 0과 1로 표현하는 이진수를 사용한다. 

이진수로 표현되는 디지털 정보의 개념은 우리 생활 속에서 쉽게 찾아볼 수 있다.

‘집 안의 전등을 켜고 끄는 스위치’

‘원거리에 신호를 전달하기 위한 모스 부호’

‘시각장애인의 문자 이해를 돕기 위한 점자’

‘막대기 네 개로 즐기는 윷놀이’

‘대문의 나무 막대로 집주인의 외출을 표시하는 제주도의 정낭’

● 자료와 정보의 개념을 이해하고 그 차이점을 구분할 수 있다.

● �아날로그와 디지털의 차이를 알고 컴퓨터의 자료 표현 원리를  

설명할 수 있다.

● 정보의 이진 표현은 어떻게 이루어지는지 설명할 수 있다. 

자료와 정보의 표현     다음은 자료를 활용한 정보 추천 기능을 소개한 것이다. �

생•각•해•보•기

위의 만화를 보고 자료와 정보의 차이를 생각해 보자.

부록 2(178p)탐구 자료Ⅱ–1장

▲ off = 0,  on = 1 ▲ ●= 0, - = 1 ▲ 평평 = 0, 볼록 = 1

▲ 윗면 = 0, 아랫면 = 1 ▲ 내리기 = 0, 올리기 = 1

집에 사람이 있음

(집에 사람이 있으니 
들어오라는 뜻)

잠시 외출

(금방 들어온다는 뜻)

이웃마을에 외출 중

(오늘 중으로 들어온
다는 뜻)

집 멀리 외출 중

(며칠 있다가 들어온
다는 뜻)
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자료와 정보의 차이1

기상대에서 측정한 온도와 습도는 단순히 숫자인 자료에 불과하지만 농사

꾼에게는 1년 농사를 결정짓는 중요한 정보이다. 병원에서 환자의 열을 측정

한 온도는 단순한 수치 자료에서 환자의 생명을 좌우하는 중요한 정보가 될 

수 있다.

객관적인 자료에 의미를 부여하여 유용한 형태로 가공하고 활용했을 때 정

보의 특성과 가치가 드러난다.

정보 처리2

정보 처리는 기존의 정보를 가공하여 보다 가치 있는 정보를 만들어 내는 것을 

말한다. 이렇게 가공된 정보는 문제 해결에 유용하게 활용되며 컴퓨터가 중

요한 도구로 이용된다. 컴퓨터를 이용한 정보 처리 과정은 실세계의 자료를 

수집하여 입력하고 컴퓨터에 의해 가공·처리된 뒤 출력을 통해 정보로 활용

하는 것이다. 컴퓨터에 의해 출력된 정보를 다시 입력한 뒤 재가공하여 새로운 

정보를 얻는 피드백 과정을 거치기도 한다.

 나의 키와 몸무게는 단지 숫자에 불과한 자료이지만 의자를 만드는 사람에게는 편한 의

자를 만드는 데 중요한 정보이다. 성적, 날씨, 기차 시간 등도 단순한 수치 자료이지만 그것

을 필요로 하는 사람에게는 유용한 정보가 된다. 우리 주변에 자료가 되는 사례를 찾아보고 

자신에게 도움이 되는 정보로 나타내 보자.

자료의 유형

자료와 정보의 차이1

우리가 살아가는 세상은 수많은 자료로 넘쳐나고 있다. 정보 기술과 인터

넷의 비약적인 발전으로 인하여 자료의 양이 급격하게 증가하였고 이를 우

리의 삶에 유용하게 활용하기 위한 빅 데이터(big data) 세상으로 변화하고 

있다. 

정보 사회에서는 일상생활의 문제를 해결하는 데 정보를 효과적으로 빠르게 

분석하고 활용하는 것이 매우 중요하다. 자료는 정보와 의미가 다르고 지식

과도 차이가 있다. 다음 예를 통해 자료와 정보의 차이점에 대해 알아보자.

자료와 정보의 차이

신체 자료 체온 치료 정보

농사 정보기온날씨 자료

자료(data)는 현실 세계에서 관찰이나 측정을 통해 얻은 단순한 값이다. 

정보(information)는 자료의 처리와 분석을 통해 의미와 가치를 부여한 것

을 말한다.  

● 정보와 지식의 차이점

지식이란 정보를 활용하는 

사람이 가지고 있는 기존의 정

보를 통합하여 정보를 해석하

고 의미를 부여하여 자신의 것

으로 만드는 것을 의미한다. 

함께 해 보기

자료를 정보로 활용하기

 다음의 자료를 우리에게 도움이 되는 정보로 활용하는 사례를 들어 보자.

시간, 날짜, 위도, 경도, 수압, 거리, 속도, 무게

 다음의 문제를 해결하기 위해 어떠한 자료가 필요한지 설명하여 보자.

•불쾌지수를 측정하는 기계를 만들 때 필요한 자료는 무엇일까?

•내비게이션의 도로 정보를 제공하기 위해 필요한 자료는 무엇일까? 

•스마트폰 화면을 회전시키는 가속도 센서에서 필요한 자료는 무엇일까? 

● 정보의 특성

•�적시성 :	이용하고자 하는 

사람이 필요할 때 제공되어

야 한다.

•�공공성 :	많은 사람이 공유할

수록 더 큰 가치를 가진다.

•�개별성 :	같은 정보라도 사용

자에 따라 가치가 달라진다.

•�활용성 :	사용자가 활용할 

경우에만 가치를 갖게 된다. 

•�무형성 :	정보는 형태가 없고, 

사실에 대한 내용만 있다. 

•�교환성 :	정보가 다른 매체

로 변환되어도 의미는 변하

지 않는다.

1 - 1

● 자이로 센서

자이로 센서는 가속도를 

측정하는 가속도 센서와 달리 

각속도(시간당 회전하는 각

도)를 측정한다.  

● 불쾌지수

불쾌지수란 기온과 습도의 

조합으로 사람이 느끼는 온도를 

표현한 것이다. 

● 가속도 센서

이동하는 물체의 가속도나 

충격의 세기를 측정하는 센서

이며, x축, y축, z축 세 방향의 

단위 시간당 속도를 측정한다.
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▲ 가속도 센서

▲ 자이로 센서
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가공, 처리
입력 출력

정보자료 컴퓨터

피드백

가공된 자료를 시각화된 정보로 나타낸다. 사람들의 의견을 수집하여 수치로 나타낸다.

▲ 컴퓨터를 이용한 정보 처리 과정 그림으로 표현
동영상으로 표현

문자로 표현
소리로 표현

▲ 정보를 생성하기 위한 자료의 형태

1  문자 

문자 자료는 사람들이 사용하는 음성 언어를 한글, 영문자, 한자, 숫자, 

특수 기호 등으로 표현한 것을 말한다. 신문, 책, 검색어 등에서 사용하는  

형태이다. 

컴퓨터에서 키보드로 문자 자료를 입력하면 이진 코드로 변환되며 다시 우

리가 알아볼 수 있는 문자 형태로 변환되어 모니터, 프린터에 출력된다.

2  그림

그림 자료는 사진, 약도, 표지판, 포스터 등과 같이 사물의 특징을 상징적

으로 나타낸 것을 말하며 점과 선, 색을 이용하여 표현된다. 

컴퓨터에서는 디지털 카메라, 이미지 스캔 장치를 통해 입력되며, 프린터나 

모니터 등으로 출력할 수 있다. 

3  소리

소리 자료는 사람의 음성이나 음악 등과 같이 귀로 들을 수 있는 청각적인 

형태로 표현된다. 컴퓨터에서는 마이크나 녹음기를 통해 입력받아 처리하며, 

이어폰이나 스피커를 통해 출력된다. 

4  동영상

동영상 자료는 영화나 텔레비전에서처럼 그림과 소리, 문자를 동시에 사용

하며, 시간에 따라 움직이는 영상으로 표현한다.

컴퓨터에서는 휴대 전화나 캠코더 등으로 촬영한 것을 입력받아 처리되며, 

모니터와 스피커를 통해 동시에 출력할 수 있다. 

자료의 유형3

생일을 맞은 친구에게 우리는 스마트폰을 이용하여 축하 문자, 케이크 이

모티콘, 생일 축하곡이나 동영상을 보내기도 한다. 

이렇게 정보를 표현하기 위한 자료의 형태는 문자, 소리, 그림, 동영상 등이 

있으며 각기 서로 다른 특징을 가지고 있다. 이러한 자료는 사용 목적과 형태, 

정보 기기의 종류에 따라 다르게 표현된다. 

함께 해 보기

구글 검색어로 독감을 예측한 사례

지난 2008년 구글은 ‘구글 플루 트렌드

(Google Flue Trends)’라는 빅 데이터 기

반의 독감 발생 감지 서비스를 공개했다. 

사람들이 독감에 걸렸을 때 검색하는 단

어를 바탕으로 언제 독감이 유행할지를 

예측한 사례이다.

•�구글의 사례와 유사하게 페이스북과 트위터 등의 소셜 네트워크 서비스에서 나타나는 자료를 모아 우리

에게 유익한 정보로 활용한 사례를 살펴보자.

미국 독감 유행 수준

독감 예상치 ●Google 독감 트렌드 예상치 ●미국 독감의 보건 자료

2004년 2005년 2006년 2007년 2008년 2009년

6.855

5.168

3.442

1.721

▲ 문자 자료의 예

▲ 소리 자료의 예

▲ 그림 자료의 예

▲ 동영상 자료의 예
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▲ 미국질병통제센터에서 공개한 인플루엔자 의사환자(ILI) 데이터
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컴퓨터에서의 자료 표현2

컴퓨터는 전기가 흐르는 상태(on)와 흐르지 않는 상태(off)의 두 가지 신호를 

사용한다. 두 가지 전기 신호를 0과 1의 숫자로 대체하여 디지털로 표현된 

정보를 생성한다. 디지털화의 과정을 통하여 문자, 숫자, 소리, 그림, 동영상 

등 어떠한 형태의 정보라도 0과 1이라는 이진 숫자의 형태로 표현할 수 있다.

110011…

011011…
100100…

110001…

▲ 컴퓨터에서 자료 표현

비트(bit)는 정보를 두 가지 상태를 나타내는 최소 단위로 0과 1, 참과 거짓, 

on과 off의 값으로 표현할 수 있다. 하나의 비트는 0 또는 1로 두 가지 상태를 

표현할 수 있고 두 개의 비트를 사용하면 네 가지 정보를 표현할 수 있다. 비

트의 개수를 추가할수록 더 많은 정보를 표현할 수 있다.

컴퓨터는 0과 1을 사용하여 정보를 처리하기 때문에 여러 개의 비트를 이

용하면 문자, 그림, 소리, 동영상 등을 표현할 수 있다.

1비트 상태 2진수

0

1

   

2비트 상태 2진수

 

00

01

 10

 11

아날로그와 디지털 1

일상의 자료와 정보는 그 형태에 따라 아날로그와 디지털로 구분할 수 있

다. 아래 그림의 시계는 아날로그와 디지털 방식의 예이다. 

▲ 아날로그 시계와 디지털 시계

아날로그는 연속적으로 변하는 것들을 물리량으로 나타내는 것으로 빛의 

밝기, 소리의 높낮이나 크기, 바람의 세기 등 자연에서 얻는 신호는 대개 아

날로그이다. 디지털은 연속적으로 변하는 값을 불연속적인 형태로 표현하는 

방식이다.

▲ 아날로그 신호와 디지털 신호

아날로그는 실제 세계에서 사용되는 신호이므로 인간은 감각 기관을 통해 

자연스럽게 받아들이며 미세한 신호까지도 자세하게 느낄 수 있다. 아날로그 

신호는 똑같이 여러 번 표현하거나 다른 신호로 변형하기 어려운 대신 디지

털 신호는 복제나 변형이 쉬운 이점이 있다. 

사람이 이해하는 아날로그 정보와 컴퓨터가 이해하는 디지털 정보는 표현하는 방법에 있

어서 차이가 있다. 두 가지의 차이점을 알아보고 컴퓨터에 입력되는 다양한 정보의 표현 방

법에 대해서도 알아보자.

정보의 디지털 표현

아날로그 신호의 파형

진폭 진폭

높다 높다

낮다 낮다시간 시간

디지털 신호의 파형

● 아날로그 (analog)

그리스어 ‘analogia’에서 

유래했으며, ‘닮음, 유사’라는 

뜻을 담고 있다. 

● 디지털 (digital)

손가락을 뜻하는 라틴어 

낱말 ‘digit’에서 나온 것이다.

● 바이트(byte)

비트 8개를 모은 것으로 하

나의 문자를 표현하는 단위로 

사용된다.

1 1 1 1 1 1 1 1

bit

byte

● 비트(bit)

비트는 ‘binary digit’의 줄

임말로 정보를 표현하는 최소 

단위이다. 0과 1로 나타낸다. 

on, off

 T    F  

0

1

● 유니코드(Unicode)

바이트 2개(16비트)로 구성

되어 총 65,536(216)개의 문자를 

표현할 수 있다.

1 - 2

가나다
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정보의 이진 표현3

1  정보의 이진 처리 

우리가 일상생활에서 쓰는 수는 0에서 9까지의 10개 숫자를 사용하는 십

진수이다. 십진수는 수의 자리가 하나씩 올라감에 따라 자리의 값이 10배씩 

커지는 수의 표시 방법인 십진법으로 표현한 수이다. 

▲ 십진수 376의 전개식

0 0 1

0 1 9 7 6
+ 1 3 4 5
+ 0 0 0 1

0 1  1

0 1 9 7 6
+ 1 3 4 5

1 3 2 1

1  1  1

0 1 9 7 6
+ 1 3 4 5

1 3 2 1

1  1  1

0 1 9 7 6
+ 1 3 4 5
0 2 3 2 1

▶ ▶ ▶  376 = 3 × 100 + 7 × 10 + 6 × 1
	 = 3 × 102 + 7 × 101 + 6 × 100

▲ 십진수의 자리 올림

이진법은 수를 표현하는 숫자가 0과 1이므로 1(2)이 2개이면 자리 올림이 

발생하여 10(2)으로 표현되고, 10(2)이 두 개이면 다시 자리 올림이 발생하여 

100(2)으로 표현된다. 즉, 이진법은 수의 자리가 하나씩 올라감에 따라 자리

의 값이 2배씩 커지는 수의 표시 방법이다. 이진수 1011(2)이 나타내는 자릿

값은 다음과 같다.

	 0110
+ 	0 011

	 10 01
1 1 Carry 1

값 자릿수 × 자릿값

 20의 자리 ▶ 1 (1 × 1)

 21의 자리 ▶ 2 (1 × 2)

 22의 자리 ▶ 0 (0 × 4)

 23의 자리 ▶ 8 (1 × 8)

1011

▲ 이진수의 자리 올림 ▲ 이진수 1011(2)의 자릿값

컴퓨터는 정보를 처리하기 위해 이진수를 사용한다. 따라서 인간이 사용

하는 자료를 컴퓨터로 처리하기 위해서는 십진수를 이진수로 또는 이진수를 

십진수로 변환하는 과정이 필요하다.

십진수를 이진수로, 이진수를 십진수로 변환하는 과정은 다음과 같다.

2) 109
2) 54 …1
2) 27 …0
2) 13 …1
2) 6 …1
2) 3 …0

1  …1

1101101

❶ �2로 나누고 나머지를 

옆에 적는다.

❷ �나머지를 역순으로 

나열한다.

십진수를 이진수로

▲ 십진수를 이진수로 바꾸기

1   0   0   1   0   1

25   24   23   22   21   20
×     ×     ×    ×    ×    ×

37모두 더한다.

이진수를 십진수로

▲ 이진수를 십진수로 바꾸기

32 + 0 + 0 + 4 + 0 + 1

● 정보의 이진표현

❶ 카드 나열하기

❷ �보이는 카드의 점의 개수 

세기

 = 9

❸ �점이 보이는 카드는 1, 뒤집

힌 카드는 0으로 나타내기

 = 21 → 십진수

  1     0       1       0    1            → 이진수

● �아스키코드(ASCII)

‘아스키(ASCII)’란 ‘American 

Standard Code for Informa 

tion Interchange’의 약자

로 미국 정보 교환 표준 부호

이다. 1940년대와 1950년대에 

다양한 종류의 코드가 개발되

어 사용되면서 통신 문제들이 

발생하자 이를 해결하기 위해 

채택한 것이다.

2  문자 정보의 표현

컴퓨터에서는 문자를 이진수로 변환

하여 처리한다. 각각의 문자는 고유한 

비트로 구성된 이진 코드로 표현된다. 

문자 표현을 위한 이진 코드는 개발 국

가나 제작 회사 등에 따라 다양하게 개

발되어 있으며 아스키코드, 유니코드, 

한글 코드 등이 있다. 

아스키코드(ASCII)는 영문 알파벳을 

사용하는 대표적인 문자 코드이다. 

알파벳 대·소문자, 0에서 9까지의 

숫자, 특수 기호 등을 표현하기 위해 

7비트로 구성하여 총 128(27)개의 서로 다른 문자를 표현할 수 있다. 정

보를 전송할 때는 오류 검사를 할 수 있는 1비트를 추가하여 총 8비트로 

구성하여 사용한다.

7비트 아스키코드 표

문자 아스키코드 문자 아스키코드 문자 아스키코드

A 1000001 a 1100001 @ 1000000

B 1000010 b 1100010 = 0111101

I am a boy.

 I am a boy.

I am a boy.

인간의 문자 인식

컴퓨터의 문자 인식

문자 인식

(아스키코드,  

유니코드)

1001001
1100001
1101101

...

1111001

I
a
m
...

y

▲ 인간과 컴퓨터의 문자 인식 과정 비교 

함께 해 보기

오류 카드 찾기

 게임 순서

두 명의 친구(A와 B)와 팀을 만든다.

❶ A: 양면을 무작위로 섞어 5 × 5 배열로 배치한다.

❷ B: �배치된 카드의 아랫쪽에 카드 한 줄(양면이 무작위로 섞인 

카드 5개), 오른쪽에 카드 한 줄(양면이 무작위로 섞인 카드 

6개)을 추가한다. 이 때, 검은 색 면의 카드 또는 흰색 면의 

카드의 수가 짝수가 되도록 추가한다.

❸ A: �배치된 카드 중 하나를 선택하여 뒤집는다(이때 B 학생은 보지 않게 뒤돌아 있는다).

❹ B: A가 뒤집어 놓은 카드를 맞힌다.

 생각해 보기

•B 친구는 어떻게 뒤집어 놓은 카드를 맞힐 수 있었을까 생각해 보자.

•짝과 서로 순서를 바꾸어 가며 오류 카드 찾기 놀이를 해 보자.

▲ 오류 카드 찾기 놀이를 하는 모습
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아스키코드 값

알파벳(a, b, c, d),.

단어, 문법, 규칙
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초기의 컴퓨터 게임에서는 픽셀화된 그래픽을 사용하곤 했다. 화소를 이용

하여 그림을 표현하는 방식을 비트맵 방식이라고 한다. 비트맵 방식은 그림을 

스캔 또는 화면을 캡처하거나 디지털 카메라로 촬영된 사진을 저장할 때 주로 

사용한다.

비트맵 방식은 화려한 색상과 복잡한 그림을 쉽게 표현할 수 있는 장점이 

있는 반면, 저장된 그림 파일의 크기가 크고 그림을 확대, 축소할 경우에 일

그러지거나 깨지는 등의 변형이 나타나는 단점이 있다.

▲ 픽셀 그래픽 이미지

벡터 방식

벡터 방식은 그림을 

선과 도형의 집합으로 

표현하는 방식이다. 예를 

들어 원을 나타낼 경우 

원의 중심 좌표, 원의 

반지름, 원의 색상 등과 

같은 수학적인 수식 정

보들로 표현한다. 벡터 방식은 그래픽 프로그램을 이용하여 제품을 디자인

하거나 3D 작품을 제작할 때 자주 사용한다.

유니코드(Unicode)는 전 세계의 모든 문자를 컴퓨터에서 일관되게 표현하고 

다룰 수 있도록 만든 국제 문자 부호 체계이다. 

아스키코드로는 영어 외의 다른 문자로 표현하는 데 한계가 있어 이를 보

완하기 위하여 유니코드가 개발되었다. 16비트(2바이트)로 구성되어 총 

65,536(216)개의 서로 다른 문자를 표현할 수 있다.

함께 해 보기

아스키코드와 유니코드 값 변환

 자신의 이름을 아스키코드와 유니코드의 값으로 바꾸어 보자.

•아스키코드: 인터넷에서 ‘아스키코드 표’를 검색하여 활용한다.

•�유니코드: �한글 문서에서 ‘Ctrl  + F10 ’ 버튼을 누르면 코드 표가 나타나며, 해당 문자를 찾은 후 오른쪽 

상단에 보면 유니코드를 확인할 수 있다. 인터넷에서 ‘유니코드 표’를 검색해도 된다.

 �짝과 함께 아스키코드 또는 유니코드를 선택하여 코드값만 제시해 주고 과일 이름을 찾는 ‘코드 맞히기’ 

놀이를 해 보자.

내가 만든 코드

친구 코드 해석하기

완성형

물 1011101100111100

조합형

ㅁ ㅜ ㄹ+

01000 10100 01001

+

•한글 코드 구현 방식

● 앨리어싱(aliasing) 현상

비트맵 이미지를 확대하면 

각 점이 그대로 커져 경계선 

부분에 계단처럼 보이는 현상

이 나타난다. 

확대된 비트맵 이미지

유니코드의 예

문자 유니코드

가 AC00

♥ 2665

1 0031

A 0041

+ 002B
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▲ 벡터 방식

ellipse	  00, 25, 45, 50

rectangle	  40, 50, 90, 130

fill             	  0

line	  16, 80, 60, 150

line	  35, 110, 50, 130

▲ 비트맵 방식

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0
0 0 1 0 0 0 0 1 0 0
0 1 0 0 0 0 0 0 1 0
0 1 0 1 0 0 1 0 1 0
0 1 0 0 0 0 0 0 1 0
0 1 0 0 1 1 0 0 1 0
0 0 1 0 0 0 0 1 0 0
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

한글 코드는 컴퓨터에서 한글을 사용하기 위하여 개발된 코드로 조합형과 완

성형이 있다. 두 가지는 글자가 구현되는 방식에 차이가 있는데, 조합형은 

한글의 초성, 중성, 초성에 각각 코드를 부여하여 한글을 표현하며, 완성형은 

이미 만들어진 한글 글자에 코드를 부여하여 불러오는 방식이다. 한글을 표

현하기 위해 16비트를 부여하며, 우리나라는 유니코드에 규정된 한글 코드를 

사용한다.

3  그림 정보의 표현

문자 정보와 마찬가지로 그림 정보도 컴퓨터로 처리하기 위해서 이진수로 

표현한다. 그림 정보는 문자 정보보다 더 많은 비트를 갖는다. 컴퓨터는 이

러한 그림 정보를 비트맵(bitmap) 방식과 벡터(vector) 방식으로 저장한다. 

비트맵 방식 

컴퓨터 화면을 가로와 

세로로 일정하게 나누어 

보면 모니터 화면이 더 

이상 나눌 수 없는 하나의 

작은 점들로 구성된 것을 

알 수 있다. 이 작은 점 

하나를 화소 또는 ‘픽셀

(pixel)’이라고 한다. 
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벡터 방식의 그림은 비트맵 방식과 달리 수학적 수식을 사용하기 때문에 

그림을 확대하거나 축소하여도 그림의 변형이 일어나지 않고 파일의 용량에도 

변함이 없는 장점이 있다. 하지만 실세계의 장면을 실감나게 표현하는 데 한

계가 있다. 

그림 파일의 압축 

비트맵 방식의 그림은 저장된 파일이 크기 때문에 압축 방법을 사용하여 크기를 

줄인다. 확장자가 jpg, gif, png 등의 파일이 대표적인 그림 압축 파일이다. jpg 파

일의 경우 압축률이 높아 저장 공간을 줄이고 웹 페이지에서 사용하기 좋다. 하지

만 심하게 압축하거나 저장을 반복할 경우 그림의 품질이 떨어지는 단점이 있다.

해상도

컴퓨터에서 사용하는 그림은 같은 모양이라도 품질에 따라 시각적으로 느

끼는 정도가 다르다. 이처럼 그림의 품질을 결정하는 중요한 요소가 해상도

이다. 해상도란 그림을 몇 개의 화소를 사용해 표현했는지 또는 하나의 화소를 

얼마나 자세히 표현했는지에 대한 그림의 세밀한 정도를 말한다. 해상도가 

높으면 그림이 선명해지지만 파일의 용량은 커진다.

4  소리 정보의 표현

현실 세계의 소리를 컴퓨터에서 이용하기 위해서는 0과 1의 값을 가진 디

지털 신호로 변환하는 과정이 필요하다. 이를 위해 컴퓨터는 마이크와 본체 

내부의 사운드 카드와 같은 신호 변환 장치를 이용한다.  

● 압축의 필요성

데이터 양이 많으면 저장 

장치에 효율적으로 저장하기가 

어려우며 통신 네트워크로 전

달하기 어렵다.

 

● 손실 압축

자료의 일부를 버리고 압

축하는 방법으로 압축 성능이 

우수하나 원본과 같은 형태로 

복원하기 어렵다. 

● 무손실 압축

중복되는 부분을 대체 또는 

제거하여 자료를 압축하는 방

법으로 압축 효율은 떨어지나 

원본과 같은 형태로 복원이 

가능하다.

함께 해 보기

그림의 표현과 압축

 이미지를 이진수로 표현하고 그 수를 간단하게 표현하는 활동을 해보자.

❶ 비어 있는 흰색 칸은 0으로, 검은색 칸은 1로 나타낸다.

❷ 홀수 번째는 흰색 픽셀의 개수, 짝수 번째는 검정 픽셀의 개수로 나타내면 간단히 표현할 수 있다.

❸ 첫 칸이 검은색으로 시작될 경우: 처음에는 흰색이 없다는 신호로 ‘0’을 써 준다.

이미지 0과 1로 표현하기 간단히 표현하기

0 1 1 1 0

1 0 0 0 1

0 1 1 1 0

1 0 0 0 1

0 1 1 1 0

1(흰), 3(검)

0, 1, 3, 1

1, 3

0, 1, 3, 1

1, 3

 위와 같은 방법으로 이미지를 그리고 수로 표현해 보자. 

이미지 나타내기 0과 1로 표현하기 간단히 표현하기

 위에서 간단히 표현한 숫자를 짝의 활동지에 서로 써 주고 난 뒤 숫자만 보고 이미지를 그려 보자.

간단히 표현하기 이미지 나타내기















마이크

아날로그 신호를  

디지털 신호로 변환

디지털 신호를  

아날로그 신호로 변환

변복조 장치
(MODEM)

변복조 장치
(MODEM)

디지털 형태

스피커

(사운드 카드)

가로 1,024개 화소

세로 
768개 
화소

▲ �화면상에 1,024×768  

= 786,432개의 화소
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아날로그

00  1  0  1  0 0 0  1  1  0 0

디지털

00  1  0  1  0 0 0  1  1  0 0

디지털 아날로그
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5  동영상 정보의 표현

동영상 정보는 정지된 여러 장의 프레임을 

보여주는 것으로 TV나 영화 등에서 사용

된다. 동영상은 프레임 단위의 그림을 일

정한 시간 동안 보여주며 잔상 효과를 이

용하여 움직이는 것처럼 표현한다. 실세

계의 장면을 디지털 형식의 동영상 정보로 

표현하기 위해서는 오른쪽 그림과 같은 

과정을 거치게 된다. 자연스러운 동영상을 

만들기 위해서는 일반적으로 1초당 프레

임이 15장 정도는 되어야 한다.

동영상의 품질은 1초당 프레임 수와 프

레임의 한 화소당 표현하는 색상의 비트 

수에 의해 결정된다. 1초당 프레임의 수가 

많을수록, 한 화소당 표현하는 색상의 비

트 수가 많을수록 보다 선명한 동영상을 

표현할 수 있다. 그러나 동영상을 선명하게 표현할수록 동영상 파일의 크기는 

커진다.

동영상의 압축

용량이 큰 동영상을 컴퓨터에 저장하고, 네트워크를 통해 빠르게 전송하기 위해서는 효율적인 압축 방법이 

필요하다. 대표적인 압축 방법이 MPEG이다. 운동장을 힘차게 뛰어가는 육상 선수의 동영상 장면을 압축하는 

사례를 살펴보자. 움직이는 육상 선수를 제외하고 멈춰 있는 나무는 매 프레임에 고정되어 나타나므로 중복된 

같은 자료 값을 갖는다. 이렇게 중복된 값을 제거하여 저장함으로써 압축이 가능하다.

▲ 동영상 압축하기

컴퓨터를 이용하여 아날로그 소리를 디지털 소리로 변환하기 위해서는 표

본화, 양자화, 부호화 과정을 수행한다.

입력
실세계의 소리를 마이크와 같은 장치를 이용하

여 입력한다.

표본화

아날로그 신호를 일정한 시간 간격으로 잘라 내

어 각 시간 간격마다 그 시간에 해당되는 진폭

의 크기를 구한다. 

양자화
표본화에 의해 얻은 표본 값을 디지털화한 숫자

값으로 처리한다. 

부호화
숫자로 양자화된 값들을 0과 1로 이루어진 2진

수로 표현한다. 

출력 001001111  
2진수로 변환된 값은 컴퓨터로 처리하여 저장하

거나 스피커를 통해 소리를 출력한다. 

소리 파일의 압축

소리 정보는 음의 파형을 이진수로 표현하기 때문에 문자나 그림 정보보다 많은 

정보를 포함한다. WAV 파일은 압축 없이 저장된 소리 파일로 음질은 좋으나 파

일의 용량이 큰 단점이 있다. MP3 형식의 소리 파일은 CD 음질을 유지하면서도 

소리 파일의 용량을 1/10 정도로 압축한 소리 파일이다. MP3 압축 방식은 우리 

귀에 들리지 않는 영역의 소리와 잡음은 제거하고 귀에 들리는 부분만 저장하여 

파일의 크기를 줄이는 방법을 사용한다. 

미디

악기는 일정한 규칙과 패턴을 담은 악보를 소리의 형태로 표현하는 도구이

다. 악기 소리를 컴퓨터로 처리하기 위해 미디(MIDI)라는 코드 규약을 사용

한다. 미디 코드는 음표, 속도, 악기, 박자 등의 약속된 규칙을 이진수로 표현

한다. 표준화된 미디 코드를 이용하여 피아노 연주와 같은 음악을 컴퓨터로 

출력할 수 있다.  

● 프레임(frame)

프레임은 비디오나 영화, 

TV 등이 영상 매체를 전달할 

때 화면에 보여주는 한 장의 

이미지를 말한다. 

● 프레임 율(frame rate)

1초당 보여 주는 프레임의  

개수로 fps(f rames per 

second)로 표현한다. 

● 미디(MIDI)

‘Musical Instrument 

Digital Interface’의 약어로 

여러 가지 전자적인 음악 장

치들을 연결하여 서로 제어할 

수 있도록 하는 표준 인터페

이스를 말한다.

파일 형식 특징

AVI

(Audio Visual 

Interleave(d))

•�윈도 기본 재생  

동영상

•��재생할 때 압축 해제 

가능한 코덱이  

필요함.

MPEG 

(Moving Picture 

Experts Group)

•��압축률이 높아 CD

와 방송용으로 많

이 사용함.

● 코덱

영상, 소리 등의 미디어 정보를 

압축하거나 해제하는 하드웨어

나 소프트웨어를 말한다.

● 멀티미디어

일반적으로 컴퓨터는 문자, 

소리, 숫자, 이미지, 동영상 정

보 중에서 두 가지 이상의 요

소를 합쳐 표현이 가능한데 

이와 같이 두 가지 이상의 정

보 유형을 합쳐서 디지털 형

태로 표현하는 것을 ‘멀티미

디어(multimedia)’라고 한다.

▲ �디지털 레코딩 스튜디오

1초당 15개의 프레임 = 15fps

1초(second)

1 2
프레임

14 153 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

사운드 카드

외부 입력 장치
모니터 출력

영상 편집 소프트웨어

영상 처리 카드

움직이는 피사체만 압축하여 저장하기
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▲ 동영상 정보 표현하기

▲ 동영상의 품질을 결정하는 초당 프레임 수

진폭

시간

진폭 변화
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 실ｌ습ｌ활ｌ동

 �빈칸에 비트 조합으로 표현 가능한 숫자들을 모두 쓰고 그 개수를 적어 보자. 그리고 아래 

물음에 답해 보자.

비트 1비트 2비트 3비트 4비트

비트 조합으로 

표현 가능한 

숫자

0, 1 00, 01, (     ),   

(     )

000, �

�

0000, �

�

총 가짓수 2가지 4가지 (    )가지 (    )가지

① 숫자 7을 이진수로 나타내어 보자.

② 4비트로 만들 수 있는 가장 큰 숫자는 무엇인가?

③ 16가지의 기호를 분류하여 나타내고 싶으면 최소 몇 개의 비트가 필요한가?

 �그림판을 이용하여 BMP 형식의 파일을 �JPG 형식의 파일로 변환해 보자. 

① �JPG 그림 파일을 불러오고, 그림을 선택한 뒤 크게 확장시켜 본다. 그림을 확장할수

록 그림이 어떻게 보이는가?

② �JPG 그림 파일의 확장자를 BMP로 바꾸어 저장하여 보자. 파일의 크기가 어떻게 달

라지는가?

 �컴퓨터로 음악이나 자신의 목소리를 녹음하고 WAV 파일로 저장한 파일과 MP3로 변환한 

파일의 크기와 음질 차이를 비교하여 보자.

WAV MP3

파일 크기

음질 차이

 윈도 무비 메이커로 5장의 사진과 음악 파일을 이용하여 동영상 파일을 만들어 보자.

평가 내용 잘함 보통 노력 요함

1. 십진수와 이진수의 변환을 할 수 있다.

2. 그림 파일을 압축하여 변환할 수 있다.

3. 이미지와 소리 파일을 이용하여 동영상을 만들 수 있다.

자 기 평 가
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● BMP(BitMaP)

● JPEG(Joint Photographic Coding Experts Group)

✽ 참고 

❶ 무비 메이커를 실행시킨다. 

❷ �사진을 아래의 빨간 네모 영역에 마우스를 클릭하여 
불러오거나 [비디오 및 사진 추가] 기능을 활용하여 
추가한다. 

❸ �메뉴 상단에서 [음악 추가]를 클릭하여 음악을 
불러온다. 

❹ �재생 단추를 클릭해서 사진과 
음악을 감상한다.
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앨런 매티슨 튜링(Alan Mathison Turing, 1912 ~ 1954)

영국의 수학자, 암호학자, 논리

학자이자 컴퓨터 과학의 선구적 

인물이다. 인간의 생각을 계산과 

알고리즘으로 표현할 수 있는 모

델을 제안하였다. 인간의 사고 과

정을 추상적인 처리 과정으로 표

현하여 실제 기계에서 구동 가능

한 모델을 만들었다. 이러한 기계

를 튜링 기계라 하는데 지금 우리가 사용하는 컴퓨터 구성 장치와 

기능의 토대가 되었다. 또한 기계가 지능을 가질 수 있는지 확인할 

수 있는 튜링 테스트를 제안하기도 하였다. 튜링 테스트는 사람처럼 

대화하는 방법을 사용하여 컴퓨터가 지능이 있는지 확인하는 방법

이다. 

노벨상처럼 컴퓨터 과학에 중요한 업적을 남긴 사람들에게 매년 

시상하는 튜링상은 그의 이름을 따서 제정한 것이다. 튜링은 컴퓨터 

과학 이론과 인공지능 분야에 지대한 공헌을 했기 때문에 ‘컴퓨터 과

학의 아버지’라고 불린다.

읽 자기 료

인공지능 판별 기준

튜링 테스트 개요

❶ 컴퓨터 화면을 통해 문자로만 대화

❷ A, B 모두 사람이라고 주장

A B

C

글

기계(실험 대상)

심사위원(제3자)

사람(비교 대상)

둘 다 사람인가?

❸ 어느 쪽이 사람인지 구분할 수 없을  

경우 A, B 둘 다 인간 수준의 사고 능력을 

가진 것으로 판정

▲ 튜링 머신을 고안한 앨런 튜링

자료의 크기를 줄여 관리하거나 저장, 전송을 하는 압축 알고리즘이 언제나 좋다고 볼 수 있을까? 

은행의 CCTV 영상 또는 병원 의료 사진을 많이 압축할 경우 생기는 문제를 사례로 들어 토론해 

보자.

 평ｌ가ｌ하ｌ기

1

2

3

 안에 알맞은 말을 넣어 보자.

단순한 관찰이나 측정을 통해 얻어지는 값이나 사실을   라 하고, 이를 실제 생활에 도움이 될 수 있는  

형태로 바꾸거나 정리한 결과를   라고 한다.  

디지털 정보를 표현할 수 있는 두 개의 숫자는 무엇인가? 

 과 

문자를 표현하는 최소 단위로, 8개의 비트로 표현하는 단위는 무엇인가? 

Ⅱ–1장  자료와 정보의 표현•55

자료와
정보의 표현 

컴퓨터에서의 자료 표현

문자: 아스키코드, 
 유니코드

이미지: 비트맵, 벡터

소리: 표본화,  
양자화, 부호화

동영상: 그림,  
소리, 문자

정보의 
디지털 표현

자료와 정보의 
 차이

정보 처리 자료의 유형

문자

그림

소리

동영상

아날로그와 디지털

정보의 이진 표현

▲ 튜링 머신 1280px 모델

토•론•하•기

배운 내용 정 / 리 / 하 / 기
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자료의 바다에서 가치 있는 정보를 만드는 ‘데이터 과학자’

데이터 과학자는 자료를 가공한 뒤 자료가 갖고 

있는 의미와 가치를 분석하고 처리하여 의사 

결정에 도움을 줄 수 있도록 하는 전문가를 말

한다. 

자료의 가공에는 자료의 수집, 통합, 패턴을 분석하여 

처리하는 일 등이 포함된다. 

사용자가 원하는 검색 결과를 정확하게 보여 주고, 소셜  

네트워크 서비스(SNS)에서 친구 관계를 자동으로 알려 주며,  

온라인 쇼핑몰에서 구입한 자료를 바탕으로 필요한 물

품을 추천하는 편리한 기능들은 데이터 과학자의 역할로 

탄생하였다.  

미래에는 자료의 양이 기하급수적으로 증가하므로 데이터 과학자의 중요성은 더욱 높아질 

것이다. 

학습 목표 ● 자료 수집의 필요성을 알고 문제 해결에 활용할 수 있다.

● �정보 구조의 개념을 설명할 수 있다.

● 정보를 구조화하는 방법의 종류를 사례를 들어 설명할 수 있다.

자료와 정보의 분석     다음은 일상생활에서 볼 수 있는 자료 구조의 예를 소개한 것이다.

생•각•해•보•기

위의 만화를 보고 자료를 구조화했을 때와 그렇지 않았을 때의 차이를 생각해 보자.

데이터 사이언스 시대? 
데이터 과학자는 누구일까?

빅 데이터 분석가? 
나는 설문조사 결과 분석
같은 것을 좋아하니까 
적성에 맞을 것 같아~

Ⅱ–2장
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문제 해결에 필요한 정보를 얻기 위해서는 자료를 수집하는 것에서부터 시작한다. 객관적

이고 체계적인 자료 수집을 통해 문제 해결을 위한 방법을 예측할 수 있기 때문이다. 자료 

수집의 필요성과 방법에 대해 알아보자. 

자료의 수집

자료 수집의 필요성1

자료 수집은 필요한 정보를 얻기 위한 수집 활동을 말한다. 실세계의 현상을 

수집한 자료는 컴퓨터로 처리하기 위해 수치화한다. 이렇게 수치화된 자료를 

바탕으로 정보를 생성하여 일상생활의 다양한 문제를 해결할 수 있다. 예를 

들어 캠핑 여행 계획을 세우기 위해서는 다양한 자료를 검색하게 된다. 여행

에서 중요한 것은 날씨이므로 우선 여행지의 날씨 정보를 살펴보자. 

날씨 정보

① �여행지의 주간 날씨 예보 자료를 검색한다.

② �강수 확률, 기온, 풍속 등의 자료를 확인한다.

③ 원하는 날짜의 날씨 정보를 확인한다. 

기상청의 날씨 자료를 바탕으로 캠핑 준비에 대한 예측이 가능하다. 위에 

제시된 날씨 정보에서 일요일과 같이 강수 확률이 높고 뇌우가 발생할 경우 

계곡에서의 캠핑 대신 안전한 장소를 선택할 수 있다. 컴퓨터를 활용하기 이

전에는 사람들이 문제를 해결하기 위해 알맞은 양의 자료를 수집하여 분석을 

하였다. 하지만 정보 통신 기술의 발달로 순식간에 대량의 자료가 만들어지

면서 사람이 직접 자료를 수집하고 분석하는 데 한계가 발생하였다. 컴퓨터를 

활용하면서 그 한계를 극복할 수 있게 되었다. 이제 우리는 수집한 자료를 

바탕으로 사람들의 생각이나 의견, 트렌드 등을 분석하고 예측할 수 있으며 

이를 통해 실세계의 문제를 해결할 수 있게 되었다. 

길 찾기 정보

내비게이션에 나타나는 도로와 각 지역에 대해 흩어져 있는 자료들이 내가 길을 찾고자 할 때는 중요한 정보가 되어 문제  

해결을 도와준다.

•�수집 자료: 출발 시간, 교통수단, 비용, 도로 상황, 버스의 배차 시간, 이동 거리 등

•정보 활용: 목적지로 가는 효율적인 경로

오후 11:34~오전 1:09(월요일)� 1시간 35분

오후 11:34~오전 1:14(월요일)� 1시간 40분

오후 12:09(월요일)~오전 1:55� 1시간 46분

오후 11:47, 송내역C에서 출발
     8분

설악산
금   

맑음 
강수 확률: 0%
습도: 69%
풍속: 3m/s

오후 1시   오후 4시   오후 7시  오후 10시  오후 1시   오전 4시  오전 7시  오전 10시

금	 토	 일	 월	 화	 수	 목	 금

22˚14˚	  22˚15˚	18˚13˚	 18˚12˚	 17˚11˚	 17˚11˚	 17˚11˚	 16˚11˚

21 21 20
17 16 15 15

13

기온 강수 확률 바람

2 - 1

자료의 수집과 가공2

자료 수집에는 직접 조사하거나 디지털 기기를 이용하는 방법이 있다. 직

접적인 조사 방법을 통한 자료 수집은 시간과 비용이 많이 소요되므로 현재는 

빠른 시간에 적은 비용으로 많은 자료를 수집하기 위해 인터넷을 주로 활용

한다.  

자료의 가공

유형별 자료 처리

이진 처리

자료 수집

현실 세계

디지털 세계

설문	 인터뷰	 관찰

온라인 
설문

검색

문자 
자료

소리 
자료

그림 
자료

영상 
자료

영상

▲ 자료의 수집과 가공 절차

현실 세계에서 수집된 아날로그 자료는 컴퓨터로 처리하기 위해 이진 처리

되어 저장되고 문자, 그림, 소리, 영상 등의 정보로 표현된다. 

◀ 날씨 정보의 예
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●  로그 파일(log file)

사용자가 컴퓨터를 실행하는 

중에 발생하는 이벤트나 각기 

다른 사용자의 통신 과정상에 

나타난 메시지를 기록한 파일

●  빅 데이터(big data)

일반적으로 사용되는 데이

터의 수집, 관리 및 처리할 수 

있는 소프트웨어의 수용 한계를 

넘어서는 크기의 데이터를 말

한다.

함께 해 보기

온라인 상품 판매와 홍보를 위한 자료 수집

신발을 판매하는 온라인 쇼핑몰을 창업하고자 한다. 인터넷 사용자들에게 상품을 효과적으로 판매하거나 

홍보하기 위해 홈페이지를 통해 수집할 수 있는 자료를 작성해 보자.

수집 방법 수집 자료 수집할 자료

사용자가 입력한 자료 수집 성별, 나이 등

사용자의 사용 흔적을 컴퓨터가 

자동 저장하여 자료 수집 
로그인 시간, 사이트 방문 횟수 등

인터넷에서 자료가 생성되는 경우는 사용자들이 직접 자료를 입력하여 생

성하기도 하지만 컴퓨터가 사용자의 사용 흔적을 토대로 자료를 생성하기도 

한다. 수많은 사용자가 생성한 자료와 컴퓨터가 생성한 자료가 무수히 수집

되면서 빅 데이터의 시대가 열렸다. 

빅 데이터는 다양한 종류의 대규모 자료에서 가치를 추출하고 결과를 분석

하는 기술을 말한다. 빅 데이터 기술의 발전으로 인하여 사회를 정확하게 예

측하여 효율적으로 작동하게 하고, 사회 구성원에게 맞춤형 정보를 제공·관

리·분석 가능하게 되었다. 

실세계의 자료를 컴퓨터로 분석하여 문제 해결에 적용한 사례

❶ �선거 결과 예측: 소셜 네트워크 서비스(SNS) 여론 분석을 통해 투표 결과를 예측한다.

❷ �추천 상품 표시: 온라인 서점이나 온라인 쇼핑몰에서 고객들의 구매 내역을 분석해 소비자의 소비 

취향과 관심사를 파악하여 추천 상품을 표시한다.

❸ �야구의 경기 데이터 분석: 메이저리그 베이스볼(MLB)의 머니볼 이론은 경기 데이터를 철저하게 분

석해 오직 데이터를 기반으로 적재적소에 선수들을 배치해 승률을 높인다는 게임 이론이다. 실제 

25위에 해당하는 야구팀이 이를 통해 메이저리그 최초로 20연승을 올리는 신기록을 세운 바 있다.

❹ �‘범죄 예상 지도’와 ‘안전 지도’: 빅 데이터를 활용해 사용자의 위치와 관련된 위험 지역과 안전한 지

역의 데이터를 분석해 ‘범죄 예상 지도’와 ‘안전 지도’를 만들 수 있으며, 안심 귀가를 할 수 있도록 

사용자에게 실시간 정보를 제공하고 사고 발생 시 주변 지인과 정보를 교환할 수 있는 시스템도 고

안할 수 있다. 과학적인 데이터를 토대로 범죄의 발생 빈도 예상은 물론 이를 통해 CCTV의 취약점

까지 파악할 수 있다.

▲ 사용자의 위치와 관련된 위험 지역 표시

▲ 범죄 발생 추이 변화 지역별 분석

2012년

범죄 감소

범죄 증가 

범죄 증가 

범죄 감소

2013년 2014년

▲ 다차원 분석 CCTV 최적지 선정

❺ �상품의 배치 방법 연구: 미국의 월마트에서는 고객들이 이동하는 경로와 성별, 시간대에 따라 물건이 

판매되는 것이 다르다는 것을 파악하였고, 혼자 온 고객의 구매 내역과 자녀와 함께 온 부모들의 구

매가 다르다는 것을 컴퓨터로 분석하였다. 예를 들면 아이들의 눈높이에 놓인 선반에는 사탕, 초콜

릿, 과자 등을 배치하고, 주부들의 눈높이와 동선에 맞춰 주방 용품과 목욕 용품 등을 배치하여 구매

욕을 높이도록 하였다. 이러한 배치 방법은 판매되는 물건의 자료와 구매자들의 자료를 수집하여 분

석한 중요한 정보에 따른 것이다.

읽 자기 료

빅 데이터를 위한 자료 수집

데이터베이스

시스템

빅 데이터 처리

시스템
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정
보 

사
회

1 장
실 습 활 동

햄버거 가게를 운영하는 부모님 돕기 프로젝트

자료를 수집, 가공, 분석하여 실세계 

문제 해결에 활용하는 예를 살펴보자.

문제 해결	 •법정 공휴일의 경우 판매량이 늘어난다.

	 •‘생일 파티’ 예약 시스템을 활용하여 재료를 준비한다.

	 •주말에 판매량이 늘어난다.

자료 분석	� 그래프를 이용하여 예측 가능한 햄

버거의 수요를 분석하고 재료의 구

매량을 결정하여 비용을 줄인다.

예상량

실제량

예측 모델의 정확도

80

70

60

50

40

30

20

10

0
0 2 4 6 8 10 12

자료 가공	� 수집한 자료를 스프레드시트에 입력

하여 표의 형태로 가공한다.

5월 날씨 요일 행사1 행사2 행사3 예상량 실제량

1 23 25

2 비 야구 42 57

3 주말 51 58

4 맑음 주말 72 66       

5
어린

이날
43 69

6 24 20

7 흐림 23 21

8
어버

이날
23 37

9
생일 

파티
34 40

10 주말 40 43  

 실ｌ습ｌ활ｌ동

평가 내용 잘함 보통 노력 요함

1. 모둠원과 협력하여 문제를 해결할 수 있다. 

2. 온라인 설문 도구를 활용하여 설문지를 만들 수 있다.

3. 일정 기간 동안 필요한 자료를 수집, 관리할 수 있다.

4. 수집된 자료를 가공하여 분석할 수 있다.

5. 친구들과 공유하여 함께 토론할 수 있다.

자 기 평 가

온라인 설문을 활용하여 자료를 수집하여 다음의 자료를 바탕으로 문제를 해결하여 보자.

 문제 선정하기

	  친구들의 스마트폰 사용 실태 분석을 통한 문제점 진단과 해결 방법 찾아보기

 온라인 설문 도구를 사용하여 설문지 만들기

	 ① 온라인 설문지를 개발할 도구를 선택한다.

	 ② �설문 내용을 작성한다(설문 제목, 설문 문항, 답변 유형 등).

설문지 양식                                   우리 반 친구들의 스마트폰 사용 실태 분석

우리 반 친구들의 스마트폰 사용 실태를 분석하여 문제점 진단과 그에 따른 해결 방법을 함께 알아보고자 합니다. 

솔직한 답변 부탁드립니다.

1. 하루에 스마트폰을 몇 시간 정도 사용하나요?

   1시간 미만	    1시간 ~ 2시간 미만	    2시간 ~ 3시간 미만

   3시간 ~ 4시간 미만	    4시간 이상

2. 스마트폰으로 주로 이용하는 것은?(중복 답변 가능)

   소셜 네트워크 서비스(SNS)(카카오톡, 페이스북)        게임	            유튜브

   인터넷 강의	                         카페나 블로그	            웹툰

 자료 수집하기

	 ① �작성된 설문지의 링크 주소를 친구들에게 알려 준다.

	 ② �친구들은 스마트폰으로 접속하여 설문에 답변한다.

 자료 가공 및 분석하기

	 ① 응답 내용을 그래프 또는 표의 형태로 가공한다.

	 ② 응답 요약을 토대로 시각화된 자료를 보며 분석한다.

 문제 해결 및 공유하기

	 ① 우리 반 친구들의 스마트폰 사용 실태를 파악한다.

	 ② 분석된 결과를 통해 발견한 문제점과 개선 방안을 함께 토론한다.

자료를 이용한 문제 해결3

수집한 자료를 이용하여 문제를 해결하는 과정은 다음과 같다.

자료 수집 자료 가공 자료 분석 문제 해결
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자료 수집	� 날씨, 요일, 행사 등에 따라 

판매된 햄버거의 수치 자료를 

수집한다.
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정보 구조의 개념1

우리는 일상생활에서 줄을 서서 차례를 기다리거나, 물건을 분류하여 배치

하는 경우가 많다. 이렇게 정리를 하면 물건을 쉽게 찾거나 일을 빠르게 처

리할 수 있다. 컴퓨터 역시 일을 효율적으로 처리하기 위해 정보를 구조화하는 

방법을 사용한다. 

‘내가 찾는 것이 어디 있지?’

섹터

트랙

왜 이렇게 오래 걸리지?

잠시만….

자료가 뒤죽박죽 흩어져 있잖아!

역시 빠르군.

여기 찾았어!

자료가 잘 정리되어 있어.

vs

▲ 정보를 구조화했을 때의 장점

일상생활에서 우리는 물건들을 정리하기 위해 다양한 방법으로 구조화한다. 마구잡이로 

흩어 놓는 것보다 차곡차곡 쌓아 정리하면 물건을 작은 공간에 많이 보관할 수 있기 때문이

다. 컴퓨터에서는 입력된 자료를 효율적으로 처리하기 위해 어떻게 구조화하는지 알아보자. 

정보의 구조화

● 정보 구조화의 장점

•�정보를 체계적으로 정리하여 

관리할 수 있다.

•�정보의 흐름이나 절차를 쉽

게 파악할 수 있다.

•�효율적으로 일을 처리할 수 

있다.

•�빠진 부분을 쉽게 발견할 

수 있다. 

•�비슷한 구조로 쉽게 변경이 

가능하다.

컴퓨터에서 처리하는 자료의 양이 많으면 많을수록 이들을 종류별로 구분

하여 저장해 두면 관리하기가 쉽다. 이렇게 컴퓨터에 자료를 효율적으로 저

장하기 위해 자료들을 구조화하는 방법을 정보 구조라고 한다. 

정보 구조는 컴퓨터가 수행하는 일의 효율성과 관계가 있으며 또한 그 자

체로써 컴퓨터의 기억 장치를 사용하게 된다. 즉 효율적인 정보 구조는 적은 

양의 기억 장소를 사용하여 원하는 정보를 빠르게 검색할 수 있도록 도와준다. 

생활 속의 구조화된 정보

아파트는 여러 명이 공동으로 주거하는 곳이다. 효율

적으로 관리하기 위해 동과 호수 등과 같이 구조화

된 형태로 배치되었다. 

학교는 많은 학생과 교사들이 일련의 교육 과정을 

통해 수업을 진행하는 곳이다. 시간 관리, 성적 관리, 

학생 관리, 입학 관리 등 많은 업무를 수행하기 위해 

구조화된 형식을 사용한다.

우체국은 우편물을 효율적으로 취급하기 위해 택배

업무, 우편배달, 주소 체계, 우편 규격 등의 업무를 

구조적으로 설계하여 관리한다.

▲ 정보 관리의 효율성

이렇게 실생활의 정보를 구조화하면 업무를 효율적으로 처리할 수 있다. 정보를 

구조화하여 관리와 통제를 쉽게 할 수 있는 일상생활의 또 다른 예로 무엇이 있

을까?

정보 구조는 자료 간의 연결 형태와 모양에 따라 크게 선형 구조와 비선형 

구조로 나눌 수 있다. 

●  적절한 자료 구조는 보다 

효율적인 알고리즘을 사용할 

수 있게 한다. 

●  생활 속 대표적인 구조화 

방법은 다음과 같다.

•목록

•계층

•표

•다이어그램 

▲ 정보 구조의 유형

리스트

스택

큐

배열

그래프

계층

선형
구조

비선형
구조

정보
구조

2 - 2
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● 정보를 구조화할 때 정보의 

특징, 정보 간의 관계, 구조

화의 목적과 용도 등을 고려

하여 가장 적절한 구조화 방

법을 선택하여야 한다. 

● 리스트의 연결 구조

•단순 연결 리스트

선형 구조는 자료를 순차적으로 직선 형태로 나열되어 있는 구조로 리스트, 

스택, 큐, 배열이 있다. 

한 원소 뒤에 하나의 원소가 존재한다.

원소 간의 순서를 고려한다, 전후(인접) 원소 간에 1:1 관계로 나열된다.

 …

▲ 선형 구조는 하나의 자료 뒤에 하나의 자료가 일 대 일 관계로 연결된다.

비선형 구조는 자료를 일렬이 아니라 특별한 형태로 저장하는 구조로 계층과 

그래프가 있다. 계층적 그래프를 나타내기에 적합하다.

한 원소 뒤에 여러 개의 원소가 존재할 수 있다.

인접(전후) 원소 간에 일(一):다(多) 또는 다(多):다(多) 관계로 배치된다.

▲ 비선형 구조는 한 원소 뒤에 여러 개의 원소가 다 대 다 관계로 연결된다.

정보 구조화의 방법2

1  선형 구조

❶ 리스트(List)

리스트는 자료의 순서를 매겨 일렬로 저장하는 구조이다. 가장 단순하면서도 

널리 쓰인다. 자료의 양이 많지 않고, 자료의 삽입·삭제가 빈번하게 이루어질 

경우에는 연결 리스트가 효율적이다.  

1. 이전 노드의 위치 정보(링크)

2. 보관된 데이터

3. 다음 노드의 위치 정보(링크)

이중 연결 리스트

노드

사진 자료를 연결 리스트로 저장하여 

스마트폰에서 사진을 넘겨 볼 수 있다.

▲ 리스트의 원리

❷ 스택(Stack)

스택은 리스트의 한쪽 방향에서만 자료를 삽입하거나 삭제할 수 있는 구조

이다. 자료를 삽입, 삭제하는 것이 한쪽에서만 이루어지기 때문에 가장 최근

에 삽입된 자료가 가장 먼저 삭제된다. 웹 브라우저에서 뒤로 가기 기능이나 

실행 취소( Ctrl + Z  ) 기능, 휴대폰 메시지, 인터넷 메일의 자료 정리, 산술

식의 계산 등과 같은 처리에 이용된다. 

생활 속의 스택 구조

 연탄 쌓기, 컵 쌓기

 

‘되돌아가기’ 버튼을 이용하여 가장 마지

막에 본 웹 페이지 순으로 돌아갈 수 있다.

▲ 스택의 원리

❸ 큐(Queue)

큐는 스택과 달리 한쪽 끝에서는 자료가 삭제되고 반대쪽 끝에서는 자료의 

삽입만 가능한 구조이다. 가장 먼저 삽입된 자료가 가장 먼저 삭제된다. 프

린터는 컴퓨터에서 인쇄 명령을 받은 순서대로 인쇄를 하는데, 이것은 바로 

인쇄 명령이 먼저 받은 명령부터 실행되는 큐 구조로 되어 있기 때문이다.

생활 속의 큐 구조

 순번 대기표, 줄서기

 

먼저 입력된 파일부터 출력

▲ 큐의 원리

❹ 배열(Array)

배열은 같은 유형의 자료를 연속적인 공간에 저장하는 구조이다. 번호와 

그 번호에 대응하는 자료들로 이루어진다. 

하나의 행으로 이루어지는 1차원 배열, 행들과 열들로 이루어지는 2차원 

배열, 이를 더 확장한 3차원 배열 등이 있다.

삽입

(insert)

삭제

(remove)

뒤(rear) 앞(front)

자료 자료 자료

● 큐는 가장 먼저 삽입한 

자료가 가장 먼저 삭제된다고 

하여 선입선출(FIFO, First-In, 

First-Out) 구조라고도 한다. 

자
료
와

정
보
의

분
석

2장

Ⅱ
·

● 스택은 나중에 삽입한 자

료가 먼저 삭제된다고 하여 

후입선출(LIFO, Last In First 

Out) 구조라고도 한다.

자료(data)

자료(data)

자료(data)

자료(data)

자료(data)

넣기
(push)

빼기
(pop)

생활 속의 리스트 구조

 칸칸이 연결된 기차
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엑셀을 이용한 배열표 만들기생활 속의 배열 구조

 시간표

▲ 배열의 예

2  비선형 구조

❶ 계층

계층형 구조는 비선형 구조로서 한 

지점에서 여러 갈래로 나누어져 연결

되는 형태를 표현한 구조이다. 컴퓨

터에서는 폴더 구조가 계층형 구조의 

예라고 할 수 있다. 컴퓨터에서는 기

억 장소의 할당, 자료의 정렬과 탐색 

등에 이용된다. 

생활 속의 계층 구조

 가계도, 회사 조직도

❷ 그래프

그래프형 구조는 연결되어 있는 개체들 간의 관계를 

표현한 구조이다. 그래프를 이용하여 단순한 연결 관

계뿐만 아니라 개체들이 연결된 연결선으로 방향을 나

타내거나 선의 길이를 통해 개체들 간의 거리 정보도 

나타낼 수 있다. 그래프는 모든 연결 구조를 표현할 

수 있기 때문에 여러 분야에서 폭넓게 이용되고 있다. 

계층적 구조

A

B C

I J K L

D F GE

● 계층형 구조는 나무를 닮은 

자료 구조라 하여 ‘트리(tree)’ 

구조라고도 한다.

● 생활 속의 그래프 구조

 전철 노선도, 인맥 지도 

간선(edge)

정점(vertex)   

방향이 없는 그래프

1

2

3
4

인터넷 망의 구조(대표적인 그래프 구조)

정보 구조화 방법의 선택은 이렇게!

일 년 동안 키가 얼마나 자랐는지 정리한 표를 살펴보자.

이름 김희지 박지수 이준민 이지은 최유나 박지민

키(cm) 4 2.3 6 3.7 3 6.6

이 표를 통해 키가 가장 많이 자란 학생이 ‘박지민’이라는 것을 알 수 있다. 하지만 우리 학교 전교생 1,000명 

중에서 가장 많이 자란 학생을 찾으려면 어떻게 해야 할까? 표를 만든다 하더라도 모든 학생의 키를 일일이 

비교해야 하므로 시간이 오래 걸리며, 그 과정에서 오류가 생길 수도 있을 것이다.

이럴 경우에는 계층형 구조를 이용하여 각 학급에서 가장 많이 자란 친구를 찾고, 같은 학년에서 가장 많이 

자란 친구를 찾고, 마지막으로 전교생 중에서 찾는다면 빠르고 정확하게 처리할 수 있다. 빠른 탐색이 필요한 

경우에는 리스트나 표(테이블) 형보다는 계층형이 적절하다고 할 수 있다. 

◯◯ 중학교

1학년

1반 10반2반 …

이보민
오현성

박지민

이수호
김기성

노지은

박지수
최윤미

이미경

2학년

10반1반 2반

유혜미
원미연

김희지

채정현
이윤지

임종일

김기태
이준민

이보경

…

3학년

10반1반 2반

김원희
유재석

지효선

최유나
홍연실

최진영

이지은
김보라

김진아

…

▲ 계층형 구조화

거미줄 구조

함께 해 보기

모든 다리를 한 번만 건너서 처음 출발했던 장소로 돌아오는 문제를 

해결하기 위해 다음 그림을 구조화해 보시오.

a b

c d

A
e

C g

D

B f
모든 다리를 한 번만 건너 돌아오는 경로 문제 ▶

다리 건너기 문제

▲ 그래프 구조의 예
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▲ 계층 구조의 예

0 1 2 3 4

3 2 7 1 9

● 1차원 배열의 예: 초록색 첫

째 줄의 번호가 색인이고 둘째 

줄의 값이 저장된 자료

●  2차원 배열은 행과 열을 가

진 구조이며, 1차원 배열을 여

러 개의 행으로 겹친 구조이다.
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실 습 활 동
 실ｌ습ｌ활ｌ동

 평ｌ가ｌ하ｌ기

 친구들이 사 먹는 간식에 대한 실태를 조사하고 분석하여 보고서로 작성하여 보자.

활동 순서 활동 내용 활용할 수 있는 응용 소프트웨어

❶ 실태 조사 

친구들이 사 먹는 간식에 대해 직접 조사하여 목록 

작성하기 

( 장소, 횟수, 먹는 양, 먹는 시간, 간식의 종류 등) 

•�정보 검색하기: 검색 엔진, 도

서관 검색

•�워드프로세서로 문단 구조화

하기, 정렬하기

•�엑셀로 표 구조화하기, 정렬

하기, 계산하기, 그래프로 나

타내기

•�파워포인트로 도형 구조화하기

•앨범으로 그림 구조화하기

❷ 유형 분류 

직접 조사한 자료를 유형별로 분류하기 

( �장소별, 횟수별, 먹는 양, 먹는 시간대, 간식 유형

별 등)

❸ 디지털 자료화 엑셀을 이용하여 표 구조화하고 정렬하기

❹ �실태조사를 바탕

으로 필요한 정

보 수집하기 

검색 엔진을 활용하여 정보 수집하기

( 칼로리, 식품 첨가물, 위생 상태 등)

❺ 보고서 작성하기
자료와 정보를 분석하여 보고서로 작성하기

( 과소비, 영양 불균형, 위생 등)

평가 내용 잘함 보통 노력 요함

1. 수집한 자료를 바탕으로 정보를 생성할 수 있다.

2. �정보를 효과적으로 전달할 수 있는 형태로 구조화할 수 있다.

3. 다양한 응용 소프트웨어를 활용할 수 있다.

4. 보고서를 체계적으로 작성할 수 있다.

5. 친구들과 공유하여 함께 토론할 수 있다.

자 기 평 가

네트워크로 구성된 현대 사회는 6단계(또는 6명)만 거치면 모든 사람의 관계가 연결된다는 6단계 

이론(Small World 이론)이 있다. 과연 이 6단계 이론이 맞는지 ‘그래프’ 구조를 이용하여 친구들과 

실험하고 토론해 보자.

1

2

3

다음의 내용이 설명하는 정보 구조화의 형태를 적어 보자.

① 한 지점에서 여러 갈래로 나누어져 연결되는 형태이다.  

② 내용 요소 간의 상호 관계를 선으로 연결하는 구조이다. 

아래 자료가 스택 구조라면 가장 오래된 자료는 몇 번일까?

4

3

2

1

정보를 구조화하였을 때 좋은 점 한 가지를 써 보자.

자료와 

정보의 분석
자료의 수집

정보의
구조화

정보 구조의 
개념 

선형 구조

배열

스택

큐

리스트

계층

그래프

비선형 구조

정보 구조화의 
방법 

자료 수집의 
필요성

자료의 수집과  
가공

자료를 이용한  
문제 해결

토•론•하•기

배운 내용 정 / 리 / 하 / 기

자
료
와

정
보
의

분
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정
보 

사
회

1 장단원 평가
Ⅱ부 
마무리

Ⅱ부 
마무리

1  자료의 유형과 구체적인 사례를 연결해 보자.

① 문자 자료	 •			   •  ㉠ 음향

② 소리 자료	 •			   •  ㉡ 교통 표지판

③ 이미지 자료	 •			   •  ㉢ 이름표

④ 동영상 자료	 •			   •  ㉣ 체육대회 응원 영상

2  십진수를 이진수로, 이진수를 십진수로 변환해 보자.

① 18 → (            )		 ② 1011(2) → (            )

③ 53 → (            )		 ④ 110111(2) → (            )

3  아래 두 가지 모눈종이에 숫자 3을 색칠하여 나타내 보자.

①    ② 

※ 모눈종이에 숫자 3의 모양을 최대한 크게 그리고, 해당되는 칸은 꽉 채워 색칠한다. 

1) 두 개의 그림 중 어느 그림이 자세하게 보이는가? 

2) �모눈종이의 흰 픽셀은 0, 검은 픽셀은 1로 나타낸다면 어떤 것이 1의 값을 더 많이 

포함하는가? 

3) 그림을 더 자세하게 표현하는 것과 픽셀은 어떤 관계가 있는가? 

4  수집된 자료를 이용하여 문제를 해결하는 과정을 차례로 나열해 보시오.

① 문제 해결 ② 자료 가공 ③ 자료 수집 ④ 자료 분석

(                  ) → (                  ) → (                  ) → (                  )

5  (    ) 안에 들어갈 말을 찾아 쓰시오.

자료, 정보, 아날로그, 디지털

① 단순한 관찰이나 측정을 통해 수집한 사실이나 어떤 값을 말한다. (           )

② �단순히 나열되어 있는 자료를 더욱 유용하고 의미 있도록 가치를 부여한 것을 말한다. 

(           )

③ �연속적으로 변화하는 값을 일정한 간격으로 끊어 불연속적인 값으로 양을 표현하는 

것을 말한다. (           )

④ 연속적으로 변화하는 값으로 양을 표현하는 것을 말한다. (           )

6  �조각퍼즐 맞추기 놀이를 계층형 구조로 표현하고자 한다. 다음 보기를 살펴보고, 계층형 

구조로 나타내 보자.

이동 규칙  �왼쪽의 가장 위쪽이 비어 있으므로 2를 왼쪽으로 이동하거나 3을 위로 이동할 수 있다. 

[보기]

2 4

3 5 8

1 7 6 2를 왼쪽 이동 3을 위로 이동

퍼즐의 상태 계층형 구조로 표현하기 퍼즐의 상태 계층형 구조로 표현하기

2 4

3 5 8

1 7 6

2 5 4

3 8

1 7 6

● �만약 위의 보기에 제시된 조각퍼즐 중 3을 위로 이동시키고 나면 그 다음의 계층형 

구조는 어떻게 나타내야 할까?

퍼즐의 상태 계층형 구조로 표현하기

2 4

3 5 8

1 7 6
2를 왼쪽 이동 3을 위로 이동

단원 되돌아보기
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