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요 약

컴퓨터 프로그램은 기계, 우주, 항공, 의학을 비롯한 사회 전 분야에서 필요로 한다. 하지만 프로그래밍 교

육과정은 수많은 교재와 동영상 강의에도 불구하고 어려워하고 있다. 프로그래밍 언어는 매우 다양하지만 대

부분의 언어들은 동일한 구조를 사용하며, 표현 방식에 차이가 있을 뿐이다. 그래서 하나의 프로그래밍 언어

를 습득하면 또 다른 언어를 배우는데 많은 시간과 노력을 기울이지 않아도 된다. 대부분의 프로그래밍 언어

들은 일반적으로 순서, 선택, 반복 구조를 사용한다. 프로그래밍을 배우는 사람에게 중요한 것은 프로그램의 

문법이 아니라 프로그램의 구조나 알고리즘이다. 본 논문에서는 순서도를 활용해 구조화된 프로그래밍을 학

습할 수 있는 언어 학습 시스템을 설계하고 구현하였다.

ABSTRACT

Computer programs are required from all areas in society including machine, space, aviation, and medicine. However, the 

programming curriculum is getting hard despite a lot of teaching materials and video lessons. Programming languages are very 

diverse, but most of them use the same structure, and they only have different expression methods. Therefore, if one learns one 

programming language, then it doesn’t need to spend a lot of time and efforts to learn another programming langue. Most 

programming languages use the structure of sequence, selection, and repletion in general. The important thing for programming 

learners is the structure or algorithm of programming not the grammar of program. This study designed and implemented the 

language learning system to learn structured programming by using a flowchart.
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Ⅰ. 서 론

컴퓨터 프로그램은 기계, 우주, 항공, 의학을 비롯

한 사회 전 분야에서 활용되고 있다. 하지만 프로그래

밍 교육과정은 컴퓨터 관련학과를 비롯한 이공계 학

과 대부분의 학생들이 어려워하고 있다. 프로그래밍 

언어는 매우 다양하지만 대부분의 언어들은 동일한 

구조를 사용하며, 표현 방식에 차이가 있을 뿐이다. 

그래서 하나의 프로그래밍 언어를 습득하면 큰 어려

움 없이 또 다른 언어를 배울 수 있다.

대부분의 프로그래밍 언어들은 순서 구조, 선택 구

조, 반복 구조로 구성되어 있다. 일반적으로 프로그램



한국전자통신학회논문지 제5권 제5호

460

의 문법은 쉽게 습득하지만 작성하고자 하는 문제를 

어떻게 구조화 시키는지, 어떤 흐름으로 작성해야 하

는지 알지 못해서 많이 어려워한다. 그래서 알고리즘

의 기본 개념 및 구조화된 프로그래밍을 학습할 수 

있는 보조 프로그램의 필요성이 절실히 대두되고 있

다. 본 논문에서는 작성하고자 하는 프로그램을 어떻

게 구조화시키며, 알고리즘을 어떻게 작성해야 하는지 

학습할 수 있도록 순서도를 활용한 언어 학습 시스템

을 설계하고 구현하였다.

Ⅱ. 알고리즘 교육 시스템

2.1 알고리즘 교육 시스템 구성도

본 시스템은 프로그래밍 언어와 알고리즘의 개념 

정립에 활용할 수 있는 순서도를 활용한 프로그래밍 

교육 시스템이다. 알고리즘의 진행과정을 시각화하여 

순서도의 실행과정 확인 및 스택, 변수의 데이터 흐름

을 실시간으로 확인할 수 있도록 한다[1-2]. 프로그램

을 시각화하고자 할 때에 사용하는 방법으로는 선정

의(Predefinition) 방법[3], 함수 호출(Annotating) 방법

[4], 선언(Declaration) 방법[5], 조정(Manipulation) 방

법[6] 등이 있는데, 이중 함수 호출 방법이 가장 많이 

사용된다. 본 시스템은 프로그램 원리에 대한 이해와 

학습의 용이성 향상을 위해 순서도 기초 선택 모듈, 

순서도 배치 모듈, 진행과정 표현 모듈, 명령어 해석 

및 소스코드 실행 과정 표현 모듈로 구성된다. 그림 1

은 알고리즘 교육 시스템의 구성도를 나타낸다.

2.1.1 순서도 기호 선택 모듈

GUI 환경에 적합한 직관적 사용자 인터페이스로 

제작하여 프로그램 원리 학습 시 알고리즘 교육 시스

템 사용에 있어 어려움 없이 시스템에 대한 접근이 

가능하므로 알고리즘 교육의 효율성을 보장한다. 순서

도 기호 선택 시 도움말 및 마우스 이동에 따른 순서

도 기호 그림 표현으로 순서도 배치 영역에 손쉽게 

배치할 수 있도록 하여 알고리즘 작성에 대한 기본적

인 학습이 가능하도록 한다.

2.1.2 순서도 배치 모듈

학습자가 선택한 순서도 기호를 순서도 배치 영역

에 나타내주는 모듈이다. 명령입력 모듈, 변수선언 모

듈, 조건입력 모듈, 분기방향 입력 모듈로 구성된다. 

순서도 기호에 따른 알고리즘을 작성하기 위한 입력 

대화상자, 화면에 표현되는 배치 기호 및 순서도의 흐

름을 나타내기 위한 연결선이 표현되며, 알고리즘에 

대한 전체적인 윤곽을 설정한다. 입력 대화상자의 경

우 각 순서도의 처리 기호에 필요한 변수 정보 및 조

건을 학습자가 입력할 수 있도록 하고, 이에 해당하는 

설명을 포함하여 학습 시 발생할 수 있는 시행착오를 

최소화 할 수 있게 한다.

그림 1. 알고리즘 교육 시스템의 구성도
Fig. 1 Diagram of algorithm education system

2.1.3 진행과정 표현 모듈

순서도의 실행과정을 통해 알고리즘의 흐름을 시각

화한다. 학습자가 가장 어려워하는 알고리즘의 핵심 

원리인 변수 간의 관계 및 변수 값 변화 과정을 단계

별로 확인할 수 있도록 하여 원리 파악을 통한 알고

리즘 학습이 가능하도록 한다. 순서도 실행 과정, 메

모리뷰, 결과 창 표현 모듈로 구성된다. 메모리뷰 모

듈에서 변수와 스택에서의 자료 흐름 및 자료 구조에 

대한 처리 과정을 실시간으로 표현한다. 결과 창은 학

습자로부터 변수 값을 직접 입력받도록 하여 본 시스

템과 학습자간의 상호작용이 가능하도록 하고, 알고리

즘 흐름에 따라 적절한 시점의 결과 값을 출력한다.

2.1.4 명령어 해석 모듈
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토큰을 분리하여 어휘 및 구문을 분석하는 모듈이

다. 알고리즘 교육 시스템에서 학습자가 순서도를 작

성하고, 변수를 입력하였을 경우 이에 대한 처리 과정

을 위해 필요한 핵심 기술이다. 어휘 분석 단계에서 

원시 프로그램의 어휘 단어를 식별자, 특수어, 연산자, 

구분자 기호 등으로 분류하고, 구문 분석 단계에서는 

어휘 분석기로부터 전달받은 어휘 단어를 사용하여 

파스 트리(Parse Tree)라 불리는 계층적 구조를 생성

한다.

2.1.5 소스코드 실행 과정 표현 모듈

학습자가 생성한 순서도를 진행하였을 경우 알고리

즘 흐름에 맞는 소스코드를 확인할 수 있도록 하는 

모듈이다. 프로그래밍 언어에 대한 기본 개념을 습득

할 수 있도록 하여 알고리즘에 대해 깊이 있는 학습

이 가능하도록 한다.

2.2 순서도 인터페이스 개발

작성하고자 하는 알고리즘에 맞게 순서도를 배치하

기 위해 도구상자의 순서도 기호 목록에서 원하는 순

서도 기호를 선택한 후 마우스를 이용하여 배치할 수 

있도록 순서도 인터페이스를 구성하였다. 순서도 인터

페이스는 작업창에 표시되는 순서도 기호와 순서도의 

흐름을 나타내는 연결선으로 구성된다. 그림 2는 순서

도 인터페이스 구현 화면이다.

순서도 기호 목록 중 원하는 기호를 선택하여 작업

창을 클릭하여 배치한다. 배치 시에는 해당 기호에 대

한 입력 예시 및 설명을 참조하면서 순서도 기호별 

해당 내용을 대화상자를 통해 입력한다. 순서도 기호

는 입력 기능, 처리 기능, 조건 기능과 반복 기능을 

통하여 작성하고자 하는 알고리즘은 모두 작성이 가

능하도록 하였다.

2.2.1 입력 기능

사용자로부터 데이터를 입력받는 과정으로 데이터 

입력 시 출력할 메시지와 저장될 변수를 입력받는다.

2.2.2 처리 기능

각종 연산 과정 및 데이터 저장 등의 일을 수행하

며, 정의 탭에서는 입력 대화상자에 변수의 초기값을 

정의하며, 산술연산 탭에서는 사칙연산 및 논리연산을 

수행하고, 문자연산 탭에서는 문자열의 연산을 수행한

다.

그림 2. 순서도 인터페이스
Fig. 2 Flowchart interface

2.2.3 조건 기능

알고리즘의 진행 과정 중 조건에 따라 분기하는 일

을 수행하며, 두 개의 항 및 비교연산자를 입력받아 

분기한다.

2.2.4 연결선 기능

순서도 기호를 작업창에 배치시킨 후 작업의 순서 

및 흐름을 결정하기 위해 연결선으로 순서도 기호를 

연결한다.

2.2.5 반복 기능

For Loop나 While Loop 등의 반복문 처리 시 사

용하며, 조건에 따라 해당 과정을 반복하게 된다.

2.3 소스 코드 인터페이스 개발

사용자가 배치한 순서도의 내용을 분석하여 입력, 

처리, 조건 기호에 대해 자동으로 소스 코드를 생성해 

내고, 소스코드 영역에 표시하였다. 그림 3은 작성된 

순서도에 따른 소스코드 인터페이스를 나타내는 화면

이다.



한국전자통신학회논문지 제5권 제5호

462

그림 3. 소스 코드 인터페이스
Fig. 3 Source code interface

2.3.1 입력 기호

프로그램 실행 시 사용자에게 입력을 받기 위한 안

내 메시지를 먼저 출력하고, 키보드를 통해 입력되는 

값을 저장하기 위한 변수를 지정하는 소스 코드를 표

기한다.

2.3.2 처리 기호

두 수의 사칙연산이나 문자 연산의 결과를 표기한

다.

2.3.3 조건 기호

If문을 통한 비교 판단문에 대한 소스 코드를 표기

한다.

2.4 순서도 동적 뷰 개발

순서도를 통한 데이터 처리 과정을 동적으로 표시

하여 알고리즘의 흐름을 이해하기 쉽도록 현재 단계

의 순서도 기호에 대해 마킹 처리하고, 진행과정에 대

해 한 단계씩 진행하거나 진행속도를 사용자가 자유

롭게 설정할 수 있도록 한다.

그림 4는 1071과 1029의 최대공약수와 최소공배수

를 구하는 예를 들어 나타낸다. (a)는 순서도를 실행

시키면 알고리즘 교육 시스템은 결과 창을 통해 학습

자에게 큰 수의 입력을 요청하게 되고, 학습자가 1071

을 입력하면 변수 L에 1071이 대입되는 과정을 나타

낸다. (b)와 같이 작은 수의 입력을 요청하게 되면, 

학습자가 1029를 입력 시 변수 S에 1029가 대입되는 

과정이 진행되는 것을 알 수 있다. 변수 T에 1071과 

1029를 곱한 값을 대입하게 되며, 변수 L을 변수 S로 

나눈 나머지 42를 변수 NMG에 대입하게 되는 단계

를 마킹 처리를 통해 보여주는 과정이다.

NMG가 0과 같은지를 판단하게 되며, NMG의 값

이 42이므로 YES에 해당하는 과정을 진행하게 된다. 

변수 S의 값인 1029를 변수 L에 대입하며, 변수 

NMG의 값인 42를 S에 대입한다. 변수 L을 변수 S로 

나눈 나머지 21을 변수 NMG에 대입하게 된다. NMG

가 0과 다른지를 판단하게 되며, NMG의 값이 21이므

로 YES에 해당하는 과정을 진행하게 된다. 변수 S의 

값인 42를 변수 L에 대입하며, 변수 NMG의 값인 21

을 S에 대입한다. 변수 L을 변수 S로 나눈 나머지 0

을 변수 NMG에 대입하게 된다. NMG가 0과 같은지

를 판단하게 되며, NMG의 값이 0이므로 NO에 해당

하는 과정을 진행하게 된다. 변수 S의 값 21을 변수 

MY에 대입하며, 변수 T의 값 1,102,059를 변수 MY

의 값인 21로 나눈 값 52,479를 변수 MB에 대입한다. 

이러한 과정을 동적 뷰에서 확인이 가능하며, (c)에서

는 최대공약수에 변수 MY의 값인 21을 출력하고, 최

소공배수에 변수 MB의 값인 52,479를 출력한 값을 

보여주는 단계를 마킹 처리하여 나타낸다.

2.5 소스코드 동적 뷰 개발

프로그램의 진행과정을 사용자가 이해하기 쉽도록 

현 진행단계의 소스에 대해 마킹 처리하여 알고리즘

의 이해를 높일 수 있도록 하였다. 그림 5는 최대공약

수와 최소공배수를 구하는 과정에 대해 소스코드의 

동적 변화 과정을 나타낸다.

Ⅲ. 결 론

컴퓨터 프로그래밍 교육과정은 데이터의 구조에 대

한 사전 지식을 필요로 하며, 수학적 사고 능력을 필

요로 하므로 대부분의 학생들이 어려워하고 있으며, 

실습 위주의 학습이 가능한 보조 프로그램을 필요로 

하고 있다.
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(a)

(b)

(c)

그림 4. 순서도 동적 뷰
Fig. 4 Flowchart dynamic view

그림 5. 소스 코드동적 뷰
Fig. 5 Source code dynamic view

본 논문에서는 프로그래밍 입문자들이 알고리즘의 

개념 및 프로그래밍 언어에 대한 기본 지식을 습득할 

수 있으며, 구조적인 프로그래밍이 가능하도록 순서도

를 활용한 언어 학습 시스템을 설계하고 구현하였다. 

이 시스템은 순서도를 작성하여 프로그램의 진행과정 

및 데이터의 변화 과정을 쉽게 이해할 수 있다. 프로

그래밍 교육과정은 프로그래밍 언어의 문법을 학습하

는 것보다 프로그램을 어떻게 구조화시키는지가 더욱 

중요하다고 할 수 있으므로 순서도를 활용하여 쉽게 

데이터의 흐름을 파악할 수 있으며, 어떻게 구조화시

켜 나가는지를 쉽게 학습할 수 있도록 하였다.
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