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Experience is the best teacher. 

 

자국어만 말할 줄 아는 미국 사람과 의사 소통을 위해서는 영어를 사용해야만 하듯

이 컴퓨터에게 원하는 작업을 시키기 위해서는 컴퓨터가 인식하는 언어를 사용해야 한

다. 이를 프로그래밍 언어라 하고 현재 우리가 사용하고 있는 OS(운영 체계), 프로그램, 

소프트웨어들도 프로그래밍 언어로 작성된 것이다. 

 

1.1 C 언어 유래 

C 언어는 UNIX를 개발한 Ken Thompson의 B 언어(이는 BCPL 언어에 기초, 차이는 

B언어가 자료형이 없는 type-less 언어인데 C언어는 포괄적인 standard type을 제공)를 

모태로 1973년 AT&T사 Bell Lab. 의 Dennis Ritchie에 의해 개발되었는데 개발 목적은 

UNIX 운영 체계(OS)의 이식성을 높이기 위한 것이었다. C언어는 assembly 언어(기계

어)가 수행할 수 있었던 작업은 물론 운영 체제에서 나타나는 복잡한 자료 구조 관리를 

손쉽게 할 수 있도록 설계되었다. 

C 언어의 역사적 발전은 UNIX와 함께 발전하고 있는데, 실제로 UNIX코드의 90%이

상이 C 언어로 프로그래밍 되었다. 1970년대를 지나면서 C언어는 운영체제 UNIX와 함

께 점차 보급되기 시작하였고, 1980년대에 와서는 UNIX뿐만이 아니라 CP/M이나 MS-

DOS 등에서도 광범위하게 사용되었다. 이처럼 C 언어가 인기를 더해 가는 이유는 이 

언어가 이식성, 다양성, 유연성, 혼합성을 가지고 있으며 UNIX 시스템을 이루는 언어이

기 때문이다.   

미국 AT & T사의 벨 연구소 Bjarne Stroustrup이 simulation(시뮬레이션) 프로그램을 작

성하기 위하여 개발한 C++는 C언어에 OOP(Object Orient Programming: 데이터와 함수

를 포함하고 있는 객체를 중심으로 프로그램 체계화 방법)과 유사 객체들의 설명인 

class를 추가한 것이다. C++라는 이름은 'Rick Mascitti'에 의해 붙여졌으며, C보다 향상된 

개념의 언어라는 차원에서 C언어의 증가 연산자인 '++'를 사용하여 이름이 만들어 졌다

고 한다. Visual C++는 MS사가 윈도우 프로그래밍에 적합하게 자체적으로 개발한 C++ 

complier를 의미한다. 

 

Chapter I. Visual C++? 
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1.2. C언어 특징 

'왜 C 이어야 하는가?' 이 질문의 답변은 “우리는 왜 영어를 사용하는가?” 

① 이식성  

다른 프로그램 언어보다 높은 호환성을 가지고 있고 C 언어의 표준함수로만 작성된 

프로그램은 어떤 기종의 컴퓨터에서도 정상적으로 실행될 수 있다. 한 시스템에서 C언

어로 작성된 프로그램은 약간의 수정 혹은 수정 없이 다른 시스템에서 실행할 수 있다. 

예를 들면 소형 컴퓨터에서 작성된 프로그램이 대형 컴퓨터에서도 완벽하게 사용될 수 

있다는 것이다. 

② 다양성 

과학 계산용 프로그램뿐만 아니라 FA(공장 자동화), OA(사무 자동화), GUI(Graphics 

User Interface), 시스템 프로그램(system program), 응용 프로그램(Application program) 

등과 같이 컴퓨터의 모든 분야에서 사용할 수 있도록 설계된 효율적인 프로그램 언어

이다. 운영 체계(UNIX)는 물론 많은 프로그램과 소프트웨어(SAS)가 C 언어로 작성되어 

있다. 

③ 유연성 

소프트웨어의 부품화를 실현 할 수 있다는 것이다. 소프트웨어의 부품화란 새로운 프

로그램을 개발하기 위해 이미 작성된 프로그램 모듈들을 그대로 사용하는 곳을 의미한

다. 고급 언어(사람들이 쉽게 이해할 수 있는 언어, Visual C++)와 assembly 언어의 중

간 형태이다. 

④ 혼합성 

다른 프로그램 언어와 함께 혼합되어 사용될 수 있어 혼합 프로그램을 개발하는 프

로그램의 혼합성을 극대화 시키는데 사용된다. C 언어와 함께 가장 많이 사용되는 프로

그램 언어는 어셈블리이며 패키지 언어에는 클리퍼가 있다. 

 

1.3 C언어 장점 

○interpreter type 의 BASIC 언어와는 달리 compile 언어이므로 일단 compile (컴퓨터

가 이해할 수 있는 언어로 변환) 되고 나면 실행이 빠르다.  

○모듈(module)화된 프로그램: 모듈화란 프로그램을 기능별로 구분하여 독립된 작은 

함수로 (subroutine 이나 procedure 의 의미) 작성하는 것이다. 표준 함수와 사용자 

정의 함수가 있으며 프로그램을 모듈화 시키면 프로그램의 부품화(이식성 향상)가 

가능하고, 디버깅(debugging)이 쉬워지고, 프로그램의 유지와 보수가 간단해진다. 
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프로그램이 간결해지고 호환성도 높아지며 처음부터 무리하게 큰 프로그램을 작성

하는 어려움을 덜어준다.  

○다양한 연산자: C 언어는 다른 프로그램 언어에 비해 대단히 많은 연산자가 있다. 

연산자가 많다는 것은 프로그래머 자신이 원하는 표현식 (산술식, 논리식, 연산식)

을 구체적으로 표현할 수 있다는 것을 의미한다.  

○Pre-Processor 기능: #define, #undef,  #include,  #if, #ifdef, #ifndef, #elif, #else, 

#endif,  #line 등이 있는데 마크로(macro)의 기능, 파일을 포함하는 기능, 내부코드

(in-line code) 생성 기능을 위하여 사용되는데 판독성과 이식성을 높여주는 역할을 

한다.  

○동적인 메모리 관리 (dynamic memory management): 메모리를 효율적으로 운영할 

수 있도록 언어 차원에서 메모리를 능동적이며 동적으로 관리한다.  

○간결하고 효율적인 구조: 간결한 구조를 지니며 경우에 따라 매우 함축적 표현을 

할 수 있다.  

능동적이며 일관성 있는 데이터 처리: C 언어에는 다른 언어와 다르게 기본형을 제공

하고 기본형과 함께 사용할 수 있는 조합형, 복합형들을 제공한다. 또한 다른 언어에 

비하여 사용자가 새로운 형들을 쉽고 효율적으로 정의할 수 있다. 

 

1.2 C와 C++ 차이점 

C++에서 중점을 둔 것은 OOP(Object Orient)와 데이터 추상화를 지원이다. 기존 프로

그래밍과 달리 구조적 프로그래밍 기법(C 언어, Basic)이라기 보다는 다수 계층의 프로

그래머들의 협력 방식의 안정성, 효율성을 동시에 도모하기 위해 개발된 것이다. 안정

성은 어떤 클래스 설계자와 그 클래스를 사용하여 응용 프로그램을 개발하는 프로그래

머 사이의 인터페이스가 안정적이어야 함을 의미하며, 효율성은 그러한 안정성을 지원

하면서 프로그램의 실행 속도가 느려지거나 파일 사이즈 증대가 없게 하는 것이다. 

구조적 프로그래밍 언어(처리해야 할 데이터를 변수에 저장하고 적절한 명령어를 사

용하여 원하는 작업을 수행한다)는 처리해야 할 일의 순서대로 프로그램을 작성하는데 

반해, 객체 지향 프로그래밍 언어는 객체 중심(객체를 기준으로 프로그램이 세분화되는

데 객체란 데이터와 명령의 결합체 클래스 변수를 말한다. C에서는 변수가 단지 데이터 

저장 장소이지만 클래스는 변수인 동시에 명령어이다)으로 프로그램을 작성한다.  

C++의 핵심적인 단어는 Class와 OOP이다. 클래스는 프로그래머 자신이 설계할 수 

있는 “type”(int, float)이다. 타입에 필요한 데이터와 기능을 한꺼번에 클래스 안에 캡슐

화 하여 정보 은폐를 할 수 있으며, 나아가 이러한 속성들을 상속받거나 상속시켜 다른 

클래스를 만들 수 있다. OOP(Object-Oriented-Project) 개념은 1960년 중엽에 유행한 시
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뮬레이션 언어의 SIMURA에서 유래한 것이다. 모든 데이터를 오브젝트(object:물체)로 취

급하며, 이 오브젝트에는 클래스(class:類)의 개념이 있어서 상위(上位)와 하위(下位)의 

관계가 있다. 오브젝트 사이는 메시지의 송신(送信)으로 상호 통신한다. 가장 특징적인 

것은 각 클래스에 그 메시지를 처리하기 위한 방식이 있다는 것이다. 어떤 인스턴스

(instance)에 메시지가 도래하면 그 상위 클래스가 그것을 처리한다. 현재 오브젝트지향

개념은 프레임 표현형식과 융합하여 인공지능을 위한 소프트웨어 기법(技法)의 하나로 

되어 있다. 객체지향프로그램은 C, Pascal, BASIC 등과 같은 구조적, 절차형 언어

(procedure-oriented programming)가 크고 복잡한 프로그램을 구축하기 어렵다는 문제점

을 해결하기 위해 탄생된 것이다. 절차형 언어에서는 코드 전체를 여러 개의 기능부분 

즉, 인쇄하는 기능부분과 유저로부터의 입력을 받는 기능부분 등으로 분할하는데, 이와 

같이 각 기능부분을 구성하는 코드를 모듈이라고 한다. 절차형 언어에서는 프로그램을 

여러 기능으로 나누고 이들 모듈을 편성하여 프로그램을 작성할 경우, 각 모듈이 처리

하는 데이터에 대해서는 전혀 고려하지 않는다. 다시 말하면 데이터 취급이 완전하지 

않고 현실 세계의 문제를 프로그램으로서 표현하는 것이 곤란하다. 이러한 절차형 프로

그래밍이 가지는 문제를 해결하기 위해 탄생된 객체지향프로그래밍은 객체라는 작은 단

위로서 모든 처리를 기술하는 프로그래밍 방법으로서, 모든 처리는 객체에 대한 요구의 

형태로 표현되며, 요구를 받은 객체는 자기 자신 내에 기술되어 있는 처리를 실행한다. 

이 방법으로 프로그램을 작성할 경우 프로그램이 단순화되고, 생산성과 신뢰성이 높은 

시스템을 구축할 수 있다. 

 

1.4 Visual C++ 시작하기 

1.4.1 프로그램 개념 

편집기를 사용하여 프로그램 내용을 입력한다. 작성된 원시프로그램 내부에 #로 시작

하는 특별한 지시어들이 포함되어 있는데 이를 이상 없이 컴파일러 수행할 수 있도록 

먼저 처리해 준다. 이 지시어들을 선행처리기 지시어라 하고 선행처리기라는 프로그램

에 의해 이들 지시어에 대한 선행 처리가 수행된다. 주로 많이 이용되는 선행 처리기 

지시어는 #include와 #define이다.  

컴파일러는 먼저 선행 처리기에 의해 확장된 원시 파일이 C++ 문법에 맞게 작성되었

는지 조사하여 오류가 발생하면 사용자에게 오류 메시지를 보내고 컴파일을 종료한다. 

오류가 발생하지 않으면 확장된 원시 파일을 컴파일 하여 기계어로 번역된 목적 파일

(object file)을 자동적으로 생성시킨다. 

원시 프로그램은 컴파일러에서 제공하는 라이브러리(library) 파일에 수록된 표준 함수

(standard function)들을 호출하여 이들을 사용할 수 있도록 작성되며, 미리 작성된 별개

의 프로그램과 연결되어 실행되도록 한다. 컴파일 과정에 의해서 생성된 목적 파일은 
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비록 기계어지만 표준 함수나 다른 프로그램과는 연결되어 있지 않기 때문에 컴퓨터가 

이해하지는 못한다. Linker는 원시 프로그램의 목적 파일에 라이브러리 파일이나 컴파일 

된 다른 프로그램의 목적 파일을 연결시켜 실행 가능한 파일(executable file)로 만든다. 

 

 

편집기 

원시파일(*.c, *.cpp) 작성 

Preprocessor
Header 파일 (*.h) 

Compiler 

목적 파일(*.obj) 

Linker Library 파일 

다른 목적 파일 

실행 파일(*.exe) 

실행 

실행 결과 
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1.4.2 Visual C++ 실행 

MS Visual Studio 6을 설치하면 아래와 같이 프로그래밍 소프트웨어와 도구들이 설치

된다. 

 

을 선택하면 C++ 프로그램이 실행된다. 

원시 프로그램 
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실행 파일 만들기 
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당분간은 프로그래밍 익히기 위하여 Console(DOS) 창에서 실시하도록 하자. 

 

 

 

 



Chapter II. C언어 맛보기         ▼ 9 

 

  

 

 

 

 

Experience is the best teacher. 

2.1 작성 규칙 

(1)C 프로그램은 하나 이상의 함수로 이루어지며 이중 하나는 반드시 main() 함수이

어야 한다. 

(2)main() 함수는 실행이 시작되는 함수로 “{“로 시작하여 “}”로 끝난다. 

(3)문장(statement)은 줄(line)의 어떤 위치에서 작성해도 시작해도 상관 없으나 들여

쓰기(indent)를 이용하는 것이 프로그램 이해와 관리에 편리하다. 

(4)모든 문장은 반드시 세미콜론(;)으로 끝나야 한다. 

(5)대문자 소문자는 반드시 구별해서 사용한다. 

(6)프로그램에서 사용되는 변수는 사용 전에 반드시 선언되어야 한다. 

 

2.2.1 프로그램 예제 

#include <stdio.h> 

main() 

{ 

printf(“Hello”); 

} 

전처리기: 입출력 정보 이용: standard input/output header 

함수명 

함수 시작 선언 

함수 본체: printf 문은 결과 출력 함수이다.  

함수 끝 선언 

 

(1)새 문서(TEXT format)를 열고 원시(raw) 프로그램을 작성한다.  

 

Chapter II. 맛보기 
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(2)컴파일(compile) 실행한다. 이 작업을 하면 프로그램은 자동 저장된다. 

 

컴파일러는 먼저 선행 처리기에 의해 확장된 원시 파일이 C++ 문법에 맞게 작성되었

는지 조사하여 오류가 발생하면 사용자에게 오류 메시지를 보내고 컴파일을 종료한다. 

오류가 발생하지 않으면 확장된 원시 파일을 컴파일 하여 기계어로 번역된 목적 파일

(object file)을 자동적으로 생성시킨다. 

 

 

TEMP 디렉터리에 다음 파일일 생성된다.  

 

 

아직 실행 파일(executable file, *.exe)는 생성되지 않았다. 

확장자를 C로 사용하자. 
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(3)실행 파일을 만들기 위해 Linker 한다. Build 작업한다. 

 

 

컴파일 과정에 의해서 생성된 목적 파일은 비록 기계어지만 표준 함수나 다른 프로

그램과는 연결되어 있지 않기 때문에 컴퓨터가 이해하지는 못한다. Linker 는 원시 

프로그램의 목적 파일에 라이브러리 파일이나 컴파일 된 다른 프로그램의 목적 파

일을 연결시켜 실행 가능한 파일(executable file)로 만든다. 

 

원시 프로그램을 실행파일로 만들기 위하여 BUILD 작업을 실행하면 아래 BUILD 창

에 메시지가 나타나고 DEBUG 디렉터리 아래 실행파일 *.EXE가 만들어진다. ERROR가 

있으면 실행파일이 만들어지지 않으나 경고(warning)는 단지 경고일 뿐 실행 파일은 만

들어진다. 

 

BUILD 화면에는 오류나 경고가 있으면 문제가 무엇인지 출력한다. 

 

(4)실행 파일을 실행하여 결과를 본다. (DOS 환경 출력결과이다) 

  

. 
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EXERCISE 2-1 파일명: 0901_ID.C 

화면에 다음과 같이 출력되도록 프로그램을 작성하시오. 물론 이름과 비번은 여러분의 

것으로 하시오. “\n”은 특수문자로 라인을 바꾸라는 명령이다. 커서(cursor)가 다음 라인

으로 이동 

  
 

실습 디스켓 제출 방법 

(1)디스켓 겉 면에 학번과 이름을 적는다. 

(2)프로그램을 작성하고 실행하여 문제가 없으면 원시파일(*.c)과 실행파일(*.exe)만 

디스켓에 저장한다. (예) 0901_ID.C와 0901_ID.EXE 

 

2.2.2 C 프로그램 실행 과정 

#include 

<stdio.h> 

 

 

 

main() 

 

 

 

{ 

printf(“Hello”); 

} 

Header 부분 

 

 

 

 

Body 부분 

전처리기(pre-processor)에 필요한 명령어 기술하

며 #로 시작하며 주로 include(source 파일 포함)

나 define(macro 명을 문자나 상수로 치환) 명령

이 있다. 

 

C 프로그램은 한 개 이상의 함수로 이루어져 있

으며 반드시 하나는 main() 이어야 한다. 

 

함수의 시작은 “{“, 끝은 “}”로 한다. 

각 문장은 세미콜론(;)으로 끝난다. 문장은 라인 

어느 곳에서 시작해도 되나 indent 사용해 관리 

편리하게 하자. 
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(1)Source 프로그램은 프로그래머가 이해할 수 있는 언어이며 확장자가 *.C 이다. 이 

파일은 저장되었다가 프로그램 수정이나 참조 시 필요하다. 프로그램 수정 및 

debugging 작업은 Source 프로그램에서만 가능하다. 

(2)Object 파일은 source 프로그램과 exe 파일의 중간 단계의 파일을 만들므로 분산 

작업이 가능하고 프로그램의 효율성을 높였다. 프로그램 내에서 printf 를 명령하면 

Library 에 있는 printf함수 관련 프로그램을 Link 시켜주게 된다. 이 파일 역시 기계

어이므로 볼 수 없다. 

(3)Execution 파일은 기계어이고 실행 파일이다. 

 

2.2.3 C 프로그램 작성 과정 

Analysis: 프로그램 하려는 문제를 정확하게 파악한다. 

Design: 파악된 문제(내용)에 대한 논리적으로 쉽게 이해할 수 있도록 표현하다. 가장 

대표적인 방법이 순서도(flow chart)이다. 

Coding: 설계된 내용에 적합하게 프로그래밍 작업을 한다. 

Test: 작성된 프로그램이 설정된 목적을 정확하게 수행하는지 오류(bug)는 없는지 테

스트 한다. 

Maintenance: 사용하면서 나타나는 문제 해결 및 새 기능 추가를 지속적으로 수행 

원하는 작업을 수행하기 위해 필요한 프로그래밍 작업을 몇 가지 단계로 세분화 하

고 이들 기본적인 단계들을 조합하게 되는데 이를 개념을 알고리즘(algorithm)이라 한다. 

알고리즘을 쉽게 이해할 수 있도록 정해진 기호를 이용하여 그림으로 나타내게 되는데 

이를 순서도(flow chart)라 한다. 

Header file pre-processor

source 프로그램 compiler 

object 파일 linker 

execute 파일 
library 
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순서도 기호 및 설명 

 Terminal(단말) 프로그램의 시작과 끝을 나타낸다 

 Process(처리) 명령, 연산, 변환 등 다양한 작업 처리 표현

 Preparation(준비) 기억 장소 할당, 초기값 설정, 순환 처리 준

비를 표현 

 Decision(의사결정) 주어진 조건에 따라 흐름(제어)을 변화할 때

사용된다. 

 Input/Output(입출력) 입력, 출력을 표현 

 Flow line(흐름선) 처리의 흐름을 나타내며 방향은 화살표로

표시한다. 

 

순서도 예제: n개의 자료의 평균을 구하는 프로그램 작성 

 

 

         아니오 

 

        예 

 

 

시작 

변수 선언 

자료개수입력 

자료입력완료? 

측정자료입력 

평균 계산 

평균 출력 

끝 


