
Chapter 13. 배시 셸 프로그래밍



1. 셸 스크립트

2. 셸 변수 사용하기

3. 사용자로부터 입력 받기

4. 연산자

5. 제어문

6. 함수

7. 디버깅



▪ 다양한 셸 변수를 이해하고 활용하는 방법을 익힌다.

▪ 사용자로부터 입력을 받아 스크립트 파일에서 처리하는 방법을 익힌다.

▪ 다양한 연산자와 문자열 테스트, 파일 테스트를 활용하는 방법을 익힌다.

▪ 조건문과 반복문의 사용 방법을 익힌다.

▪ 함수를 이용해 스크립트 작성하는 방법을 익힌다.

▪ 스크립트 실행 오류를 찾아 수정하는 방법을 익힌다.



교재에 없지만 꼭 알아야 될 내용



파일 시스템의 개념
– 파일 시스템(file system)은 운영체제에서 파일을 저장하는 데

쓰이는 수단이다. 운영체제가 파티션이나 디스크에 파일들을
저장하기 위한 방법들이고 자료 구조이다

– 파일을 저장하는 데 사용되는 파티션이나 디스크를 가리킬 때
사용되기도 한다

– 파일시스템은 운영체제마다 다르게 설계되어 있으며, 그 성능
또한 차이가 있다

• 리눅스 : ext4라는 파일시스템을 사용

• 솔라리스 : ufs라는 파일시스템을 사용

– 파일시스템의 개별 파일이 디스크에 저장되는 방법을 이해하기
위해서는 i-node와 슈퍼블록(super-block)의 개념을 알아야 한
다

1. 파일 시스템의 개념



i – node

– 리눅스는 파일을 생성할 때, 두 가지의 절차를 거친다. 먼저 파
일의 데이터를 저장하기 위한 디스크 내의 공간을 확보한다. 그
리고 난 후 파일에 대한 기본 정보를 저장하기 위해 i-node(혹
은 index node)라는 구조를 만든다

– i-node에는 리눅스가 파일을 사용하는 데 필요한 모든 정보가
들어 있다

– 리눅스는 모든 i-node를 큰 표(table)에 보관한다

– 표 안에서 각각의 i-node는 i-number(혹은 indexnumber)라고
부른다

– 디렉토리 안에는 실제 파일이 들어 있는 것이 아니고, 모든 디
렉터리는 파일의 이름과 i-number만을 가지고 있을 뿐이다.  그
안에는 이름의 목록과 각 이름에 대한 i-number가 있다

1. 파일 시스템의 개념



i – node
– i-node 의 내용

슈퍼블록
– 슈퍼블록은 디스크에 저장되는 가장 중요한 정보이다. 이것은 디스

크의 헤드와 실린더 등의 수, i-node 목록의 헤드, 그리고 자유 블
록에 대한 정보를 가지고 있다. 

– 슈퍼블록은 모든 블록 그룹에 똑 같은 복사본을 갖도록 시스템이
자동으로 만든다. 따라서 파일 시스템이 손상되었을 때 이러한 슈
퍼블록들을 이용하여 복구가 가능하게 된다.

1. 파일 시스템의 개념

정 보 의 미

모드 파일의 타입과 허가 마스크(mask)

링크 카운트 i-node 번호와 함께 entry를 가지고 있는 디렉터리 수

사용자 ID 파일의 소유자 ID

그룹 ID 파일의 소유 그룹

크기 파일의 크기

엑세스 시간 파일의 최근 액세스 시간

mod 시간 파일의 최근 갱신일

i-node 시간 i-node구조를 마지막으로 수정한 시간

블록 목록 파일의 첫 번째 세그먼트를 가지고 있는 디스크 블록의 번호목록

간접 목록 다른 블록들의 목록



파일의 종류



일반 파일
– 좁은 의미의 파일은 일반 사용자가 작성한 문서, 프로그램, 자료 등

을 말한다. 이 파일들은 대부분의 사용자들이 작업을 할 때 이용하
는 것이다
• 일반 파일의 예

– ◇hello.c : C 언어 소스를 담고 있는 일반파일

– ◇hello.hwp : 한글 워드프로세서로 작성된 문서 파일

디렉터리 파일
– 디렉터리 파일은 디렉터리에 포함된 다양한 파일들에 대한 위치, 

크기, 생성한 시간 등의 정보를 가지고 있다. 

– 디렉터리는 항상 다음의 두 파일을 기본적으로 가지고 있다

– 모든 사용자는 홈 디렉터리라는 자신만의 디렉터리를 가지고 있다. 
사용자가 시스템에 로그인을 하면, 자동적으로 홈 디렉터리로 위치
하게 된다

2. 파일의 종류

문 자 의 미

. 현재의 디렉터리

.. 한 단계 위의 디렉터리



특수 파일

– 리눅스 시스템에서는 주변장치로부터 데이터를 입력받거
나 출력하려면 /dev 디렉터리에 존재하는 입출력장치 파일
들을 사용한다. 이러한 /dev 디렉터리내의 입출력장치 파
일들을 특수 파일이라 하며, 특수 파일은 문자 특수 파일
과 블록 특수 파일로 나눌 수 있다.

• 문자 특수 파일
– 문자 특수 파일은 버퍼가 없는 장치로부터 한번에 한 문자씩 입출력

을 하기 위해 쓰이는 파일이다.

– 키보드와 모니터 같은 단말기는 문자 특수 파일을 이용한다.

• 블록 특수 파일
– 블록 특수 파일은 일정한 크기의 묶음으로 자료를 입출력하는 장치에

서 쓰이며, 버퍼 기술을 사용해 자료 전송 효율을 높인다

– 하드 디스크장치는 문자 또는 블록 특수 파일을 이용한다.

2. 파일의 종류



소켓

– 소켓(socket)은 두 호스트 컴퓨터 사이의 전달을 담당하는 응용
프로그램 인터페이스(API:Application Program Interface)이다. 
다시 말해서, 소켓은 네트워크의 입출력을 담당한다.

– 소켓을 사용하려면, 소켓을 만들고 로컬호스트와 원격호스트의
주소를 설정하면 된다. 그러나 연결되지 않은 소켓으로 호스트
간에 통신하는 방법도 있다. 

– 연결 소켓의 경우 연결이 이루어진 두 지점간의 자료를 전송해
준다. 그러나 비연결 소켓의 경우에는 매번 목표 지점을 정해주
어서 전송한다.

2. 파일의 종류



네임드 파이프

– 네임드 파이프(named pipes)는 프로세스 간 통신을 수행하기 위해 만
들어진 파일로 두 프로세스간의 데이터를 중개해주는 역할을 한다. 

– 데이터를 네임드 파이프에 쓰면 보내어지고, 네임드 파이프에서 데이
터를 읽어서 받는 것이다. 네임드 파이프에서 데이터는 선입선출 방식
인 FIFO(First-In First-Out) 방식으로 다루어진다.

심볼릭 링크

– 일반적으로 링크(link)라고 하면 심볼릭(symbolic) 링크 혹은 소프트
(soft) 링크를 말하며 윈도우의 바로 가기 기능이나 단축 아이콘을 생
각하면 이해하기 쉽다. 즉, 실제 파일의 내용을 그대로 둔 채 그 파일을
가리키도록 만드는 것을 말한다. 

– 링크를 사용하는 주된 이유는 불필요한 파일복사를 줄이고 파일시스
템을 보다 기능적으로 사용하기 위함이다

– 심볼릭 링크의 장점은 디렉터리도 파일처럼 링크할 수 있다는 점이다

– 링크를 삭제할 때는 링크만 삭제되며, 링크가 가리키는 원본 파일은 그
대로 존재한다. 그반대인 경우도 마찬가지이다.

2. 파일의 종류



하드 링크
– 심볼릭 링크가 단순히 원본에 대한 정보만을 가지고 있는 데 비

해 하드 링크는 원본을 복사한 사본을 생성한다. 

– 심볼릭 링크와 마찬가지로 링크로 접근을 하거나 원본으로 접
근을 할 경우 파일의 내용이 수정되었다면 원본과 하드 링크 된
파일이 모두 수정되어 항상 같은 내용을 유지한다. 

– 자원을 공유하되 데이터를 안전하게 관리할 목적일 때 사용된
다.

2. 파일의 종류



파일 시스템의 구조



파일 시스템의 구조
– 리눅스를 설치하면, 상당히 많은 디렉터리가 자동으로 생성된

다. 이러한 디렉터리는 대부분의 유닉스들이 유사하다. 

– 리눅스에서의 기본적인 디렉터리 구조

3. 파일 시스템의 구조



파일 시스템의 구조
– 리눅스의 기본적인 디렉토리 구조

3. 파일 시스템의 구조

디랙토리 내 용

/
가장 위쪽의 디렉터리는 루트 디렉터리(root directory)라고 하고 /(슬래쉬)로
표현한다. 

/bin
binaries의 약자이며, 실행 파일들이 모여 있다. 이 디렉터리에는 필수적인 많은
프로그램들이 포함되어 있다. 

/dev 
/dev  안의 파일들은 디바이스 드라이버들이다. 이것들은 디스크 드라이버, 모
뎀, 메모리 등과 같은 시스템 디바이스나 자원들을 액세스하는 데 사용된다. 

/etc 
시스템 설정 파일, 프로그램, 유틸리티 등 다양한 프로그램들이 있으며 대부분
의 파일들은 관리자에 의해 사용되는 것이다. 시스템의 전반에 걸친 설정 파일
들 및 초기 스크립트 파일들이 있다. 

/home /home은 일반 사용자들의 홈 디렉터리로 할당하여 사용하는 공간이다. 

/lib

공유 라이브러리 이미지를 포함하고 있다. 이 파일들은 일반적으로 사용되고
많은 프로그램에서 호출되는 코드들을 포함하고 있다. 공유 될 수 있는 루틴을
단독으로 포함하지 않고, 그 루틴을 일반 장소인 /lib 안에 저장함으로서 많은
사용자들이 공유할 수 있도록 되어 있다.

/proc 
가상 파일 시스템이다. 이 디렉터리의 내용들은 시스템에서 운영되고 있는 다
양한 프로세서들에 관한 내용과 프로그램에 대한 정보를 포함하고 있다.

/tmp
어떤 프로그램들은 특정 데이터가 임시 파일 안에 저장되기를 원한다. 이런 데
이터들이 위치하는 장소이다.



파일 시스템의 구조
– 리눅스의 기본적인 디렉토리 구조

3. 파일 시스템의 구조

디랙토리 내 용

/usr
응용 패키지들이 설치되어 있는 디렉터리이다. 마이크로소프트 Windows의
Program Files 디렉터리와 같은 역할을 한다고 생각하면 이해하기 쉬울 것이다.

/opt Add-On 소프트웨어 패키지가 설치된다. 

/mnt
마운트 디렉터리 라고 하며, 각종 입출력장치와 연결할 때 사용한다. 마운트하
지 않은 상태에서는 빈 디렉터리로 존재하지만 입출력장치를 마운트하게 되면
해당 파일 시스템의 내용이 그대로 이곳에 놓이게 된다.

/var
이 디렉터리 아래에는 시스템 작동 중 변경되는 파일들이 담겨 있다. 로그 파일
이나 스풀 파일들이 그것들인데, 즉 다른 시스템과 공유가 되지 않음을 의미한
다. 

/lost+foun
d

파일 시스템의 이상 유무를 진단하고 복구하는 프로그램인 fsck(FileSystem
Check)에 의해서 사용되는 디렉터리이다. 손상된 파일이나 디렉터리를
/lost+found 디렉터리로 연결한 뒤에 오류를 수정하게 된다.

/media
시디롬이나 플로피 디스크 혹은 USB 메모리 등이 임시로 마운트 되는 디렉터
리이다.

/boot 리눅스 시스템 부팅에 관련한 모든 파일이 포함되어 있다.

/sbin
Standalone bimary 디렉터리이며 시스템 운영에 필요한 명령어들을 포함하고
있다. 슈퍼유저만이 사용할 수 있는 halt, shutdown 등의 명령어들로 구성되어
있다.



계층 구조



디렉토리 계층 구조

상위
디렉토리

현재
디렉토리

하위
디렉토리

홈 디렉토리 : ~
현재 디렉토리 : .
상위 디렉토리 : ..
하위 디렉토리 : 이름

루트
(뿌리)

디렉토리
(가지)

파일
(잎)

상위

하위



절대 경로와 상대 경로

❖경로

▪ 파일 시스템에서 특정 파일의 위치

❖절대경로

▪ 루트 디렉토리를 기준으로 함

▪ 루트 디렉토리부터 특정 파일까지 가는데 거치는 모든 디렉토리의
이름 표시

▪ 항상 / 로 시작

❖상대 경로

▪ 시현재 위치를 기준으로 함

▪ 하위로 내려갈 때는 디렉토리의 이름을, 상위로 올라갈 때는 .. 추가

▪ 슬래시 이외의 문자로 시작

▪ 같은 파일의 상대 경로라도 현재 위치에 따라 달라짐’



절대 경로와 상대 경로

❖디렉토리 계층 구조가 다음과 같고, 현재 디렉토리가
user1일 때

1. Unix의절대경로 : 

/home/user1/Unix

2. Unix의상대경로 : 

Unix

user2의절대경로와상대경로는?



파일과 디렉토리 명명 규칙



파일과 디렉토리 명명 규칙

❖명명규칙

❖ 255자 / 를 사용할 수 없다.

❖ 사용 방법

❖ .을 사용하면 숨김파일

❖ 사용 하기 좋은 파일명

– 알파벳(대소문자 구분), 숫자, 하이픈(-), 밑줄(_), 점(.)

▪ 사용자제

– 공백( ), *, &, |, “, ‘, ·, ~, #, $, (, ), ＼, ;, <, >

– 쓰는 경우 이름을 따옴표로 감싸거나 모든 특수문자

▪ 좋은 이름

– C, helloWorld.c, unix, .secrete, smaple12

▪ 나쁜 이름

– *hl, I’am, #77dir, my dir, book\

▪ 쓸 수 없는 이름

– Mydir/, /test, wrong/name



Section 01

셸 스크립트



01. 셸 스크립트

❖ 스크립트?

▪ “영화나 방송이 대본과 각본 따위의 방송원고” 즉 연기자들이 스크립트에
따라 역할을 수행하는 것.

▪ 소프트 웨어 에서의 스크립트 : 컴파일 하지 않고 바로 실행하는 언어

▪ 인터프리터라 불리는 다른 프로그램에 의해 실행되는 프로그램

▪ 자바 스크립트, Perl,  Lua, 파이썬,…

❖ 셸 스크립트

▪ 셸에서 제공하는 스크립트 언어 이며 셰링 해석해서 실행하는 것.

▪ 유닉스 명령 + 셸이 제공하는 프로그램 구성 요소

❖ 셸 스크립트 만들기

▪ 셸 스크립트 파일 이름은 키워드나 앨리어스 ,내장 명령과 같은 이름을 쓰
지 않는 것이 바람직 함

▪ 셸 명령 실행 순서 : 앨리어스 → 키워드(if, while, until 등) → 함수 → 내장 명령
(cd, echo 등) → 스크립트, 유틸리트 등 PATH 경로에 있는 실행가능한 파일



01. 셸 스크립트

❖ 셸 스크립트 만들기

❖ vi 에디터로 편집

▪ 예 : test_script



01. 셸 스크립트

❖ 셸 스크립트 실행하기

▪ 셸을 실행하면서 인자로 스크립트 이름 지정

▪ 파일을 직접 실행



01. 셸 스크립트

❖ 셸 스크립트 종료하기 : exit

❖ 스크립트의 종료

❖ 종료 상태를 $? 변수에 저장

❖ 사용 예 : exit 20

❖ test_exit

▪ 파일을 직접 실행

exit [ n ]

스크립트가 종료되는 경우?
• 파일의 마지막 명령을 실행
• exit 문 실행
• n의 범위 : 0~255
•관행 : 0은 성공 , 1~255 는
오류코드로 사용



01. 셸 스크립트 구성요소

❖#!
❖ 매직 넘버

❖ 파일의 가장 처음에 위치

❖ 스크립트를 실행할 프로그램 지정

– 각 셸마다 제공하는 스크립트 언어의 문법이 조금씩 다르므로, 이 스크
립트를 실행할 셸을 지정해 주어야 올바로 실행됨

❖예 : test_script



01. 셸 스크립트

❖#!
▪ 셸이 아닌, 다른 실행 가능한 명령을 지정해 주어도 됨

▪ more 나 rm 등 명령어를 사용하면 파일의 인자로 전달 되 그 명령이 수
행 된다.

❖ 예 : test_sharp



01. 셸 스크립트

❖ #

❖ 주석 (comment)

❖ 프로그램에 대한 설명

❖ 행 전체, 또는 행의 일부를 주석으로 처리할 수 있음

❖ 예 : test_sharp2



01. 셸 스크립트

❖ 셸 명령

❖ 셸의 모든 명령어 스크립느 내용으로 사용 가능

❖ 여러 명령을 순차적으로 수행할 때 스크립트 파일로 저장하여 실행

❖ 예 : find_script

중략



01. 셸 스크립트

❖ 셸 프로그램

❖ 각 셸이 제공하는 프로그램을 위한 구문

❖ 셸 변수, 인자처리, 각종 연산자, 제어문 등 포함

❖ 스크립트의 예 :

중략



Section 02

셸 변수 사용하기



02. 셸 변수 사용하기

❖ 변수 : 프로그램에서 처리하는 다양한 정보를 저장하는 곳

❖ 종류

▪ 셸 변수(현재 셸에서만 사용 가능), 환경변수(모든 셸에서 사용가능)

❖ 지정 방법

▪ 변수명 = 값



02. 셸 변수 사용하기

❖ 사용 예



02. 셸 변수 사용하기

❖ 사용 예



02. 셸 변수 사용하기

❖ 셸 변수 문자열 처리하기

❖ 변수의 값이 문자열일 때 문자열 내 패턴을 찾아 일부분을 제거하는

표현식

❖ 2.x 이전의 배시셸에서는 동작하지 않음



02. 셸 변수 사용하기

❖ 셸 변수 문자열 처리 : %, #

❖ 사용 예

▪ % : 뒤에서부터 패턴과 일치하는 최소 부분을 제거 (%%는 최대부분)

%% 사용시 지정한 패턴이 변수값
중간에 있다면, 패턴 이후에 임의
의 값이 나올 수 있다는 표시로 * 

지정해야 함!



02. 셸 변수 사용하기

❖ 셸 변수 문자열 처리 : %, #

❖ 사용 예

▪ # : 앞에서부터 패턴과 일치하는 최소 부분을 제거 (##은 최대부분)

• ## 을 사용할 때는 모든/ 가
포함된 문자열을 제거!
• 이 예는 경로에서 파일명만
추출할 때 사용



02. 셸 변수 사용하기

❖ 셸 변수 문자열 처리 : %, #

❖ 사용 예

▪ #변수 : 변수에 저장된 문자의 개수 출력

▪ path1=“/usr/bin/local/bin”

▪ path2=“/export/home/user1/.profile



02. 셸 변수 사용하기

❖ 명령행 인자 처리

❖ 명령행 인자 : 스크립트를 실행할 때 인자로 주어진 값

❖ 위치 매개 변수

▪ 명령행 인자를 저장하는 스크립트 변수

▪ 인자의 위치에 따라 이름이 정해짐



02. 셸 변수 사용하기

❖ 사용 예 : test_position



02. 셸 변수 사용하기

❖ 인용 부호 : 셸 특수 문자의 의미를 없애기 위해 사용

❖ 명령 대체 : 명령 실행 결과를 문자열로 반환

인용 부호 기능 사용법

작은 따옴표 (‘  ‘) 모든 특수문자들이 해석되는
것을 막음

$ echo ‘$test’
$test

큰 따옴표 (“ “) 변수나 명령의 대체만 허용 $echo “$test”
100

역슬래시 (\) 단일 문자가 해석되는 것을 막음 $echo \$test
$test

기호 사용법

백쿼터 (` `) $ echo `date`
Sunday, April 15, 2012 11:05:06 AM KST

$(명령) $ echo $(date)
Sunday, April 15, 2012 11:15:11 AM KST



03. 사용자로부터 입력 받기

❖ 사용자로부터 직접 입력 : read

❖ 셸 내장 명령으로 터미널이나 파일로부터 입력 처리

❖ 사용 형식



03. 사용자로부터 입력 받기

❖ 사용자로부터 직접 입력 : read

❖ 사용 예 : test_read



03. 사용자로부터 입력 받기

❖ here 문서를 통한 입력 : <<

❖ 표준 입력을 사용자로부터 직접 받아들이지 않고 자동 처리

❖ TERMINATOR가 입력될 때까지 기술된 부분을 키보드 입력으로 처

리

▪ 키보드 입력의 종료 문자로 사용하는 EOF(^D) 문자를 파일 안에서 사용할
수 없기 때문에 입력 종료를 나타내는 문자열을 지정하여 사용

사용법 : 

here  문서

명령 << ENDOFDOC

입력

ENDOFDOC



03. 사용자로부터 입력 받기

❖ here 문서를 통한 입력 : <<

예 : test_here



04. 연산자

❖ 프로그램에서 자료를 처리하는 방법

❖ 산술 연산자, 비교 연산자, 논리 연산자, 비트 연산자 제공

❖ 수치 연산자 사용시 let 또는 (( )) 사용해야 함



04. 연산자

❖ 사용 예



04. 연산자

❖ 사용 예



05. 제어문

❖ 프로그램내의 문장 실행 순서를 제어하는 것

❖ 선택적 실행문

▪ 프로그램 실행문을 조건에 따라 선택적으로 실행

▪ if , select , case 문

❖ 반복 실행문

▪ 프로그램 실행문을 정해진 횟수나 조건에 따라 반복 실행

▪ while , do , for, unitl 문

순차적 수행 선택적 수행 반복 수행

조건 문장 1

문장 2

No(False)

Yes(True)

문장 1

문장 2

조건 문장 1

문장 2

No(False)

Yes(True)



05. 제어문

❖ 선택적 실행문 : if~then~else

❖ 주어진 조건의 참, 거짓 여부에 따라 명령 실행

❖ 예 : test_if

if   조건명령
then
명령

[ else
명령 ]

fi

엄밀히 말하면 조건 명령을 실행하여
• 그 실행값이 0이 아닌 값이면 then
다음의 명령을 실행하고, 
• 0이면 else 다음의 명령을 실행한다.



05. 제어문

❖ 선택적 실행문 : if~then~elif~else

❖ 주어진 조건의 참, 거짓 여부에

따라 명령 실행

❖ 예 : test_if

if    조건명령1
then

명령
elif 조건명령2
then

명령
else

명령
fi



05. 제어문

❖ 조건 테스트 : 문자열 연산자

❖ 조건 명령에 사용하는 문자열 연산자

❖ 내장 명령 [[  ]]  사용



05. 제어문

❖ 조건 테스트 : 문자열 연산자

❖ 사용 예

: test_string



05. 제어문

❖ 조건 테스트 : 테스트 플래그

test 플래그 기능

-a file 파일이 존재

-e file 파일이 존재

-L file 심볼릭 링크 파일

-O file 사용자가 file의 소유자

-G file
파일의 그룹 ID가 스크립트의 그룹 ID
와 같음

-S file 소켓 파일



05. 제어문

❖ 조건 테스트 : 테스트 플래그

test 플래그 기능

-r  file 읽기 가능

-w  file 쓰기 가능

-x  file 실행 가능

-b  file 블록 장치 특수 파일

-c  file 문자 장치 특수 파일

-d  file 디렉토리 파일

-p  file 파이프 파일

-u  file setuid 권한 부여 파일

-g  file setgid 권한 부여 파일

-k  file sticky bit 접근 권한 부여 파일

-s  file 파일의 크기가 0이 아님



05. 제어문

❖ 예 : test_flie



05. 제어문

❖ 선택적 실행문 : case 문

❖ 주어진 변수의 값에 따라 실행할 명령 따로 지정

❖ 변수의 값이 value1 이면 value1부터 ;;을 만날 때까지 명령 실행

❖ 값의 지정에 특수기호, | (or 연산자) 사용 가능

❖ 일치하는 값이 없으면 기본값인 * 부터 실행

case   변수 in
value1) 
명령 ;;

value2)
명령 ;;

*) 
명령 ;;

esac



05. 제어문

❖ 선택적 실행문 : case 문

❖ 예 : test_case



05. 제어문

❖ 반복 실행문 : for 

❖ 리스트 안의 각 값들에 대해 지정한 명령을 순차 실행

❖ 예 : test_for

for  변수 in  list
do
명령

done

Tip] list 대신 $(<file)을 사용하면 외
부 파일의 내용을 입력으로 받아
서 처리!



05. 제어문

❖ 명령 행 인자 처리 가능

❖ 예 : test_for3



05. 제어문

❖ 반복 실행문 : while

❖ 조건 명령이 정상 실행되는 동안 명령 반복

❖ 예 : test_while

while  조건명령
do
명령

done



05. 제어문

❖ 반복 실행문 : until

❖ 조건 명령이 정상 실행될 때까지 명령 반복

❖ 예 : test_until

until  조건명령
do
명령

done



05. 제어문

❖ 반복 실행문 : select

❖ 메뉴를 생성할 수 있는 반복 실행문

❖ list에 지정한 항목을 자동으로 선택 가능한 메뉴로 만들어 화면에

출력해줌

❖ 사용자는 각 항목에 자동 부여된 번호를 선택

❖ 사용자 입력은 select와 in 사이에 지정된 변수에 저장

❖ 보통 case 문과 결합하여 입력 값 처리

select  변수 in  list
do
명령

done

자동 메뉴 생성
목록

일반적으로 case 문
사용



05. 제어문

❖ 반복 실행문 : select

❖ 예 : test_select



05. 제어문

❖ 루프 제어문 : continue

❖ 루프 안에서 사용

❖ 이후 실행 순서를 무시하고 루프의 처음으로 돌아가는 명령

❖ 숫자를 지정하면 중첩된 루프 안에서 특정 루프의 처음으로 돌아갈

수 있음



05. 제어문

❖ 루프 제어문 : continue

❖ 예 : test_continue



06. 함수

❖ 함수 : 하나의 목적으로 사용되는 명령들의 집합

❖ 앨리어스와의 차이점

▪ 조건에 따라 처리 가능

▪ 인자 처리 가능

❖ 예 : trash

function  함수이름
{
명령들

}



06. 함수

❖ 정의된 함수 확인

❖ 함수 호출



06. 함수

❖ 함수의 종료 : return

❖ 함수 종료 조건

▪ 함수 본문 안의 마지막 문장 실행

▪ return 문 실행

❖ 지정한 값이 함수의 종료 값으로 $?에 저장

return  [ n ]



06. 함수

❖ 함수의 종료 : return

❖ 예 : test_add



06. 함수

❖ 함수 삭제 : unset

❖ 정의된 함수를 삭제

❖ 사용 예

unset -f  함수명



07. 디버깅

❖ 스크립트 실행도중 발생한 오류 수정 방법

❖ 구문 오류

▪ 셸이 실행도중 구문오류가 발생한 라인번호 출력

▪ 실행 오류

▪ 오류 메시지 없이 실행이 안되거나 비정상 종료

▪ 오류 수정 방법

▪ bash  -x,  trap



07. 디버깅

❖ 디버깅 : bash -x

❖ 가장 간단한 스크립트 실행 오류 수정방법

❖ 스크립트의 각 행이 실행될 때마다 화면에 출력됨



07. 디버깅

❖ 디버깅 : trap

❖ 지정한 시그널이 스크립트로 전달될 때마다 지정한 명령 실행

❖ 스크립트의 명령이 한 줄씩 실행될 때마다 DEBUG 시그널이 스크립

트로 전달됨

❖ DEBUG 시그널을 받을 때마다 원하는 변수값 출력 가능

스크립트가 실행되는 도중 변수값 확인

trap 명령 시그널



07. 디버깅

❖ 예 : test_trap


