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16 루프 제어

• 16.2 루프의 제어

• 16.3 루프를 쉽게 작성하는 방법 - 안에서부터 밖
으로

• 16.4 루프의 배열의 대응



16.2 루프의 제어

• 루프의 문제
• 잘못된 초기화 또는 생략
• 연산자 혹은 루프와 관련된 변수들의 초기화 생략
• 부적절한 중첩
• 잘못된 루프 종료
• 루프 변수를 증가시키는 것을 잊거나 잘못 증가시킴
• 배열 요소를 잘못 인덱스하는 것



16.2 루프의 제어
• 루프를 블랙박스로 보자!

!

!

!

!
• while (true) ... break 기법을 사용하면 종료 조건이 안쪽에 위치하므로 이득
이 없음



16.2 루프의 제어
• 루프 진입하기

• 한 위치에서만 루프에 진입
• 시작하기 직전에 초기화 코드를 입력
• 무한 루프는 while (true) 를 사용

!
!
!
!

• 위와 같이 대체하는 기법을 찾지 말 것
• 적절할 때 for 루프를 선택

• incremental index access



16.2 루프의 제어
• 루프 진입하기

• while 루프가 더 적절할 때 for 루프를 사용하지 않음



16.2 루프의 제어
• 루프의 중간 부분 처리하기

• 언제나 중괄호를 사용하여 묶을 것
• 빈 루프를 피할 것



16.2 루프의 제어
• 루프의 중간 부분 처리하기

• 설겆이 작업은 루프의 시작이나 끝에 배치
!
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• 루프가 하나의 기능만 수행



16.2 루프의 제어
• 루프의 종료

• 종료 확인
• 조건을 명확하게
• 종료하기 위해서 인덱스를 조작하지 말 것



16.2 루프의 제어
• 루프의 종료 

• 마지막 인덱스 값에 의존하는 코드는 피할 것
• 플래그를 이용하여 재작성



16.2 루프의 제어
• 루프의 종료 

• 안전한 카운터 사용



16.2 루프의 제어

• 루프의 종료 
• 루프 일찍 종료하기

• break / Exit-For / Exit-Do / goto
• 탈출하기 위해 플래그를 사용하지 말고 break 이용
• break는 최소로, 구조적으로 사용



16.2 루프의 제어
• 루프의 종료

• 루프 일찍 종료하기
• 루프 안 앞쪽에서 테스트를 위해 continue 사용
!
!
!

!
!
• 언어가 continue를 지원하지 않으면 레이블 break 이용



16.2 루프의 제어

• 루프의 종료
• 루프 일찍 종료하기

• break와 continue를 신중하게 사용
• brea를 사용하면 루프를 블랙박스로 취급할 수 없음
• 읽기 어려워짐
• 심사숙고해서 사용할 것 



16.2 루프의 제어

• 종결점 확인
• 루프 설계 시, 첫번째 경우, 임의로 선택된 중간 경우, 마지막 경우를 따
져 볼 것

• 비효율적인 프로그래밍 방식
• < 기호를 <=로 바꾼다든가
• 루프 인덱스에 1을 더하거나 빼거나
• 우연에 의존
• 오류를 더 복잡하게 만들고 감추는 부작용 발생



16.2 루프의 제어
• 루프 변수 사용

• 루프 한계를 위해 서수나 열거형을 사용
• 부동소수점은 위험

• 의미있는 변수 이름 사용



16.2 루프의 제어
• 루프 변수 사용

• 인덱스 변수 범위를 루프 자체로 제한
• Ada 설계에서는 엄격하게 제한
• C++과 Java는 비슷하게
!
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• 다만, C++ 컴파일러 구현에 따라 다르게 동작함



16.2 루프의 제어

• 루프가 얼마나 길어야 할까?
• 한 눈에 볼 수 있도록
• 중첩을 3수준으로 제한
• 긴 루프의 내부 루프를 루틴으로 이동
• 길이가 긴 루프는 특히 명료하게 작성



16.3 루프를 쉽게 작성하는 방법 
- 안에서부터 밖으로

• 보험회사의 총 보험료 계산 루틴 작성

• 1단계

!

• 2단계

!

• 3단계

!

• 4단계



16.3 루프를 쉽게 작성하는 방법 
- 안에서부터 밖으로

• 5단계

!

!

• 6단계 



16.4 루프와 배열의 대응
• 루프는 배열을 위해 존재

!

!

!

• 특정 언어에서는 그렇지 않음 
• APL


