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Ⅰ.� 머신러닝�입문에�필요한�수학� (1)

1.� 절댓값(absolute� value)과�유클리드�거리(Euclidean� distance)

-� 절댓값:�수직선 상의 어떤 수가 원점으로부터 떨어진 거리

-� 유클리드�거리:�유클리드 공간 상의 어느 한 점과 다른 점 사이의 직선 거리

-� 1차원(선)에서의�유클리드�거리

  시작점도착점

-� 2차원(평면)에서의�유클리드�거리

두�점�와� �가�있다고�할� 때,

           

-� 3차원(공간)에서의�유클리드�거리

두�점�와�가�있다고�할� 때,

              

※�거리를�구하는�공식에�왜� 제곱근이�들어가는지�꼭�기억해둡시다!
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2.� 그래프�그리기

x, y에 대한 1차 방정식   가 있다고 할 때, 그래프는 다음과 같이 직선으로 그려진다.

-� 기울기

� :�기울기 는 x의 변화량에 따른 y의 변화량을 알려준다.

- 즉, 1차 함수 그래프의 기울기는 x의 변화에 y가 얼마나 큰 영향을 

   받는지를 결정한다.

- 인공지능을 공부할 때 기울기는 어떤 ‘특성’의 ‘가중치’를 의미하며 

  기호로 대신 를 사용해 표기한다.

-� 절편

� :�절편 는 1차 함수 그래프가 x축, y축과 만나는 지점을 알려준다.

- 즉, 1차 함수 그래프의 절편은 x의 변화와 무관하게 y의 값이 

  치우친 정도를 결정한다.

- 인공지능을 공부할 때 절편은 y가 가지는 ‘편향’ 또는 ‘선입견’을 의미한

  다.
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3.� 벡터

‘벡터’의 물리학적인 의미는 ‘크기와 방향을 가지는 물리량’이지만, 수학이나 프로그래밍에서의 

벡터는 ‘여러 개의 데이터를 하나의 열 또는 행에 담아둔 배열’을 말한다. 벡터의 성분 수를 ‘차

원’이라고 한다. n개의 성분을 가지는 벡터를 ‘n-차원 벡터’라고 부른다.

ex)

  � � � � � � �  
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� � � � � �       

4.� 벡터의�덧셈과�뺄셈,� 스칼라곱

차원이 같은 벡터끼리는 서로 더하고, 뺄 수 있다. 
(나누는 연산은 없음 / 벡터의 곱셈은 두 종류로, 추후에 다룹니다)

ex)












































� � � � �              � � � �
































계산불가

실수와 벡터 사이에는 곱셈이 가능한데, 

이것을 스칼라곱(scalar product)이라고 부른다.
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ex)� Word2Vec

5.� 벡터의�노름(norm)

벡터를 기하학적으로 표현하여 유향선분(방향이 있는 선분)으로 표시했을 때 벡터가 이동한 
거리를 ‘노름(norm)’이라고 한다. 노름을 구하는 방법은 다양하지만 그중에서도 L2 노름이 유
클리드 거리와 같아 가장 많이 사용된다. 

x, y 좌표 상의 벡터 이 있다고 할 때, 다음과 같이 유향선분으로 나타낼 수 있다.

- L1 노름 (맨해튼 거리)

       
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- L2 노름 (유클리드 거리)

  



  




  

 
       


