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제1장
입력, 처리, 출력

□ 입력

프로그램 처리에 필요한 자료를 받아들이는 것

□ 처리

일정한 결과를 얻기 위하여 화학적 또는 물리적 작용을 일으킴

□ 출력

입력과 처리 과정을 통해 구해지는 최종결과물이나 상태

□ 프로그래밍

프로그래밍 1 프로그래밍 2
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오각형 그리기 팔각형 그리기

오각형 응용 팔각형 그리기 해설

오각형 내각의 합은 540도이다.
정오각형 내각은 108도이며, 오각형 내에 별을
그리면 한 내각이 3등분 된다.
별의 내각은 36도이며, 외각으로
회전해야 하므로 144도이다.



- 3 -

제2장
변수, 연산

□ 변수

프로그램에서 기억해야 하는 값을 저장하기 위한 공간

□ 산술연산

연산 대상을 수치 데이터로 간주하고 행하는 덧셈, 뺄셈, 곱셈, 나눗셈의 사칙 연산

□ 비교연산

두 개의 값을 비교하여 True 또는 False 값을 출력

□ 논리연산

연산의 대상 및 결과가 참과 거짓 두 개의 값 중 하나를 취하는 연산

□ 리스트

변수는 하나의 값을 저장 할수 있지만, 리스트는 여러 개의 값을 저장할 수 있음.

□ 프로그래밍

60.변수 60.리스트
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65-1.변수 값 저장하기

65-2.리스트 값 저장하기
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70.변수 값 저장 출력

77-1.산술 연산
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77-2.산술 연산

제3장
순차구조, 선택구조, 반복구조

□ 제어구조

프로그램에서 명령을 처리하기 위해 여러 가지 조건에 따라 프로그램의 순서를 변경하거나 특
정 부분을 반복할 때 사용하는 구조를 말하며 순차구조, 반복구조, 선택구조 등이 있음.

□ 순차구조

시작부터 끝까지 제시된 순서에 따라 차례대로 처리하는 경우

□ 반복구조

주어진 조건을 만족할 때까지 특정 부분을 반복하여 처리하는 경우

□ 선택구조

주어진 조건에 따라 특정 부분을 선택적으로 처리하는 경우



- 7 -

86.비교 연산

93.숫자 맞추기 게임
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100.가위, 바위, 보 게임
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107.BMI 계산기
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112.윤년 계산기

113.윤년 계산기(논리 연산으로 수정)
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118. 주사위 결과 누적(변수)
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120. 주사위 결과 누적(리스트)
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127. 복권 추첨하기

133. 소수 판별 프로그램
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157. 입력받은 값의 위치를 찾는 프로그램
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제4장
게임 만들기

□ 수학문제 게임 만들기

덧셈과 뺄셈 관련 5문제를 출제하여 총 맞힌 개수를 화면상에 출력해주는 게임

소수 판별 프로그램
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□ 스네이크 게임

화면구성

뱀이 화면을 돌아다니며 바나나를 먹으면 먹은 
점수를 높이는 게임

뱀 프로그램

바나나 프로그램
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□ 문어 피해 달리기 게임

화면구성

문어를 피해 결승점까지 도달하는 프로그램

문어 프로그램
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고양이 프로그램
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□ 이동 경로 저장 시뮬레이션

화면구성

이동한 경로를 리스트에 저장하여 
도착지점에 오면 이동했던 경로대로 이동

이동 프로그램

벽을 닫았을 때
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이동 경로 저장 및 출력
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제5장
슈퍼마리오 게임 만들기

□ 슈퍼마리오 게임 만들기

달리면서 장애물을 피하는 게임을 제작해 본다. 

화면구성

스프라이트 구성

마리오
타이틀
배경화면

장애물(모양1, 모양2)
게임끝

타이틀 화면 프로그램

기본적인 타이틀 화면은
스프라이트를 이용하면 제작할 수 있지만

파워포인트를 활용하여 쉽게 자료를 제작할 수 있음.

타이틀 화면의 애니메이션을 보여주기 위해
X좌표를 활용하여 제작.

스페이스키를 누르면 타이틀 화면은 사라지고 게임이 시작
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배경 화면 프로그램

배경화면은 무한으로 스크롤이 가능하도록
하기 위해 복제하기 기능을 활용하여

사용

게임 끝 프로그램

끝나기 방송을 받으면
‘GAME OVER’글자 출력
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장애물 프로그램

장애물의 모양을 두 개로 설정하여
난수를 활용하여 무작위 출력

마리오 프로그램

높이 변수를 활용하여 중력점프를 활용
(정점에 가기 전까지 속도가 점점 줄어드며

정정에 닫으면 점점빠르게 내려옴)


