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디지털 대전환 시대로의 돌입

출처: 소프트웨어정책연구소(2021)
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디지털 대전환 시대로의 돌입

출처: 소프트웨어정책연구소(2021)



2023년 SW산업 10대 이슈전망

출처: 소프트웨어정책연구소(2023)



디지털 리터리시

출처: 소프트웨어정책연구소(2023)

디지털리터러시는 디지털 사회 구성원으로 살아가기 위한 기초 소양으로서, ICT 도
구 활용할 수 있는 기초 능력(ICT 활용)에서 컴퓨팅파워(추상화와 자동화)를 활용한
문제해결력 능력(컴퓨팅사고력)까지 포함



비버챌린지란?
<컴퓨팅 사고력을 바탕으로 하는 정보과학(Informatics)를 경험할 수 있는 전 세계
인의 축제!>

비버챌린지는 모든 연령대의 학생에게 정보과학(정보, SW) 및 컴퓨팅사고력을 알려
주기 위한 국제 행사입니다.

비버챌린지는 특별한 사전 지식 없이도 누구나 도전할 수 있는 과제로 이루어져있습
니다. 참가자는 정보과학을 지도할 수 있는 교사와 함께 과제를 해결합니다.

귀여운 비버가 등장하는 즐거운 정보과학의 축제로 여러분을 초대합니다!



비버챌린지란?
‘컴퓨터과학의 기본 개념을 토대로 문제를 해결하고, 시스템을 설계하고,
인간의 행동을 이해하는 능력(Wing, 2006)’



정사각형의 수 구하기
4개의 점을 연결하여 만들 수 있는 서로 다른 정사각형의 수를 구하시오.



정사각형의 수 구하기
4개의 점을 연결하여 만들 수 있는 서로 다른 정사각형의 수를 구하시오.

(문제 분해) 
변의 길이로 접근하기
1) 길이: 1 -> 9
2) 길이: 루트 2 -> 4
3) 길이: 2 -> 4
4) 길이: 루트 5 -> 2
5) 길이: 3 -> 1

답: 20개



도전! 비버챌린지



도전하기

1.비버챌린지 홈페이지 접속
https://www.bebras.kr/

2.메뉴 '참여하기' – '연습하기' 
접속
https://trial.bebras.kr/login/

3.코드 sw0101 입력



도전하기

출처: 한국비버챌린지 연습하기 문항



도전하기

출처: 한국비버챌린지 연습하기 문항



도전하기



도전하기

출처: 한국비버챌린지 연습하기 문항



도전하기

출처: 한국비버챌린지 연습하기 문항



도전하기

출처: 한국비버챌린지 연습하기 문항



도전하기(그룹Ⅵ_비버챌린지2021)

출처: 한국비버챌린지 2021 그룹Ⅵ 문항



도전하기(그룹Ⅵ_비버챌린지2021)

출처: 한국비버챌린지 2021 그룹Ⅵ 문항



도전하기(그룹Ⅵ_비버챌린지2021)

출처: 한국비버챌린지 2021 그룹Ⅵ 문항





윈도우 관련 유용한 단축키



프로세싱이란?

프로세싱은 유연한 소프트웨어 스케치북이자
시각 예술의 맥락 내에서 코딩하는 방법을
배우는 언어

(JAVA 기반이나 아두이노처럼 간소화된 문법사용)



프로세싱 특징

C언어 등 기본적인 텍스트 기반의 프로그래밍에 비해 시각적
인 효과로 흥미로움.

프로젝트를 진행하는데 있어서도 시각적인 효과로 인해 만족도
가 높은 프로그램을 제작할 수 있음.



C언어 프로젝트

C언어

초급자는 텍스트 기반의 프로젝트
진행



프로세싱 프로젝트

프로세싱

초급자도 그래픽 기반의 프로젝트
진행



프로세싱 특징

C언어 프로젝트 프로세싱 프로젝트



프로세싱 접속



프로세싱 특징

IDE(JAVA, Python, JS 등) Web(p5js전용) 
https://editor.p5js.org/



프로세싱으로 사용 가능한 언어 종류



프로세싱 프로젝트

학생작품1(2학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품2(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품3(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품4(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품5(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품6(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품7(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품8(1학년 , 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품9(1학년, 2021)



프로세싱 프로젝트

학생작품10(2학년, 2019)



프로세싱 경험하기

오픈 프로세싱에 접속하여 작품 체험하기

https://openprocessing.org/



프로세싱 경험하기

실행, 정보, 코드 확인해보기



프로세싱 경험하기

오픈 프로세싱 체험 (20분)

관심가는 작품 1개 선정 및 근거 작성



프로젝트 선정 선정 근거
(여기에 작성하세요) (여기에 작성하세요)



p5.js 에디터 접속

프로세싱에 접속

https://p5js.org/



p5.js 에디터 접속

프로세싱에 접속

https://p5js.org/

https://p5js.org/


p5.js

프로세싱에 접속

https://p5js.org/

https://p5js.org/


p5.js

Code 영역
코드를 편집하는 공간

Preview 영역
실행결과를 확인하는 공간

Console 영역
출력함수를 통해 문구 출력
또는 에러 메시지 출력

(Code 영역) (Preview 영역)

(Console 영역)



p5.js

1) setup() 함수
프로그램의 시작 영역

2) draw() 함수
프로그램의 실행 영역으로
setup() 함수 이후 코드가
반복하여 실행되는 부분



p5.js

p5js는 자바스크립트이다.
따라서 HTML기반, 
즉 웹에서 작동한다

웹 페이지는
html, css, js로 구성이 됨

html은 페이지 문서
css는 디자인 설정
js는 코드



p5.js

회원 가입하기

*개별 아이디로 회원가입
이 가능하나
구글 계정으로도
로그인가능

코드를 웹상에서 관리



p5.js

회원 가입하기

*개별 아이디로 회원가입
이 가능하나
구글 계정으로도
로그인가능

코드를 웹상에서 관리



p5.js

코드 이름 변경하기



p5.js

코드 저장하기



p5.js

코드 불러오기



p5.js

코드 불러오기

지난 코드 목록을 확인하고
불러올 수 있음



좌표체계

그래프 용지(직교좌표계)
-원점이 정중앙에 배치
-위쪽, 오른쪽이 양수

컴퓨터 좌표체계
-원점이 좌측상단에 배치
-아래쪽, 오른쪽이 양수



좌표체계



기본 도형

점: point()

선: line()

사각형: rect()

타원형: ellipse()



점: point()

1) 빨간색 점의 표현은?

2) 파란색 점의 표현은?

3) 보라색 점의 표현은?



점: point()

1) 빨간색 점의 표현은?
(2,1)

2) 파란색 점의 표현은?
(5,3)

3) 보라색 점의 표현은?
(3,5)



점: point(x, y)



선: line()

1) 빨간색 선의 표현은?

2) 파란색 선의 표현은?



선: line()

1) 빨간색 선의 표현은?
(2,1), (5,1)

2) 파란색 선의 표현은?
(3,3), (7,7)



선: line(x1, y1, x2, y2)



직사각형: rect()

1) 빨간색 사각형의 표현은?

2) 파란색 사각형의 표현은?



직사각형: rect()

1) 빨간색 사각형의 표현은?
-기준 (2,1), 너비 4, 높이 3
-기준 (3.5, 2), 너비 4, 높이 3
-(2,1), (5,3)

2) 파란색 사각형의 표현은?
-기준 (3,4), 너비 6, 높이 5
-기준 (5.5,6), 너비 6, 높이 5
-(3,4), (8,8)



직사각형: rect(x, y, width, height)



직사각형: rect(x, y, width, height)
- x: x좌표, y: 좌표, 
width: 너비, height: 높이
- rectMode(): 사각형 그리는 방법
① CORNER: 좌측상단, 너비, 높이
② CENTER: 중심, 너비, 높이
③ CORNERS: 좌측상단, 우측하단
*기본값(default): CORNER



타원: ellipse()

1) 빨간색 타원의 표현은?

2) 파란색 타원의 표현은?



타원: ellipse()

1) 빨간색 타원의 표현은?
-기준 (2,1), 너비 4, 높이 3
-기준 (3.5, 2), 너비 4, 높이 3
-(2,1), (5,3)

2) 파란색 타원의 표현은?
-기준 (3,4), 너비 7, 높이 7
-기준 (6,6), 너비 7, 높이 7
-(3,4), (8,8)



타원: ellipse(x, y, width, height)



타원: ellipse(x, y, width, height)
- x: x좌표, y: 좌표, 
width: 너비, height: 높이
- ellipesMode(): 사각형 그리는 방법
① CORNER: 좌측상단, 너비, 높이
② CENTER: 중심, 너비, 높이
③ CORNERS: 좌측상단, 우측하단
*기본값(default): CENTER



기본 도형



도형 연습
function setup() {
createCanvas(400, 400);

}
function draw() { 
background(220);
point(ㅁ, ㅁ);
line(ㅁ, ㅁ, ㅁ, ㅁ);
line(ㅁ, ㅁ, ㅁ, ㅁ);
rect(ㅁ, ㅁ, ㅁ, ㅁ);
ellipse(ㅁ, ㅁ, ㅁ, ㅁ);

}



레퍼런스 사용



레퍼런스 사용

'ctrl+f' 키로
검색창을 열고
원하는 명령어를 입력하면
쉽게 찾을 수 있다.



레퍼런스 사용

예제, 설명, 문법, 매개변수, 반
환값 등에 대해 작성이 되어 있
음.



레퍼런스 사용

문법 부분이 명령어를
사용하는 방법이며
매개변수는 사용되는 문자의 의
미이다.



추가 도형



추가 도형



추가 도형



질문해 주세요.



색상 알아보기



색상 알아보기
function draw() {

background(30, 30, 100);

noStroke();

//계란 후라이 만들기

fill(255); //흰자

ellipse(150, 150, 200, 150);

fill(255, 255, 10); //노른자

ellipse(150, 150, 80, 80);

fill(255); //빛반사

ellipse(160, 140, 15, 15); 

}



색상 관련 명령어

- 윤곽선 색상: stroke(); //기본값: 0(검정)

- 도형 내부 색상: fill(); //기본값: 255(흰)

- 배경 색상: background();



색상 관련 명령어

- 윤곽선 색상 제거: noStorke();

- 도형 내부 색상 제거: noFill();



색상 – 그레이스케일(회색조)

- 0(검정) ~ 255(흰)

- 윤곽선 색상: stroke(); //기본값: 0(검정)

- 도형 내부 색상: fill(); //기본값: 255(흰)

- 색상 제거: noStroke();, noFill();

- 배경 색상: background();



그레이스케일 연습
function draw() {

background(220);

stroke(0);

fill(150);

rect(50, 50, 75, 100);

}



색상 – RGB 색상

빨강(Red), 초록(Green), 파랑(Blue)

→ 빛의 3원색

- 각각 0(없음)~255(밝음) 값을 가짐



색상 – RGB 색상



RGB색 연습
function draw() {

background(220);

noStroke();

//첫번째 원

fill(255, 0, 0);

ellipse(50, 50, 60, 60);

//두번째 원

fill(127, 0, 0);

ellipse(120, 50, 60, 60);

//세번째 원

fill(255, 200, 200);

ellipse(190, 50, 60, 60); }



연습코드
function draw() {

background(220);

fill(255, 0, 0);

rect(50, 50, 60, 60);

fill(127, 0, 0);

ellipse(120, 50, 60, 60);

fill(255, 200, 200);

rect(90, 70, 60, 60); 

}

다음 코드를 작성하여
실행해보고
어떤 특징이 있는지
설명해보세요.
(여기에 작성하세요)



연습코드
function draw() {

background(220);

fill(255, 0, 0);

rect(50, 50, 60, 60);

fill(127, 0, 0);

ellipse(120, 50, 60, 60);

fill(255, 200, 200);

rect(90, 70, 60, 60); 

}



다양한 컬러모드



다양한 컬러모드



다양한 컬러모드



윤곽선 관련 명령어



질문해 주세요.



Zoog 그리기
// Draw Zoog
background(255);
rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)

// Zoog head (ellipse 60*60)

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

// Zoog legs (line)



Zoog 그리기
// Draw Zoog

background(255);

rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)

stroke(0);

fill(150);

rect(240, 145, 20, 100);

// Zoog head (ellipse 60*60)

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

// Zoog legs (line)



Zoog 그리기
// Draw Zoog

background(255);

rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)

// Zoog head (ellipse 60*60)

fill(255);

ellipse(240, 115, 60, 60); 

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

// Zoog legs (line)



Zoog 그리기
// Draw Zoog

background(255);

rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)

// Zoog head (ellipse 60*60)

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

fill(0); 

ellipse(221, 115, 16, 32); 

ellipse(259, 115, 16, 32);

// Zoog legs (line)



Zoog 그리기
// Draw Zoog

background(255);

rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)

// Zoog head (ellipse 60*60)

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

// Zoog legs (line)

stroke(0);

line(230, 195, 220, 205);

line(250, 195, 260, 205); 



Zoog 그리기
function draw() {
// createCanvas(480, 270);
// Draw Zoog
background(255);
rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)
stroke(0);
fill(150);
rect(240, 145, 20, 100);
// Zoog head (ellipse 60*60)

fill(255);

ellipse(240, 115, 60, 60); 

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

fill(0); 

ellipse(221, 115, 16, 32); 

ellipse(259, 115, 16, 32);

// Zoog legs (line)

stroke(0);

line(230, 195, 220, 205);

line(250, 195, 260, 205);  }



Zoog 그리기



Zoog 꾸미기

Zoog를 어떻게 꾸미면 좋을지
생각해보고 특징을 작성해봅시다.

예1. 모자 만들어주기
예2. 손 만들어주기
예3. 신발 만들어주기



나만의 Zoog 특징 작성하기
(여기에 작성하세요)



나만의 Zoog 꾸미기



나만의 Zoog 발표



질문해 주세요.



p5.js 용어 및 기본구조
스케치: 프로세싱 프로그램

스케치북: 스케치를 저장하는 폴더

코딩하기
- function setup() : 프로그램 실행 시 가장 먼저 1번 실행됨
- function draw() : 프로그램 실행 시 여러 번 반복 실행됨
- 주석처리: 프로그램이 실행될 때 무시하는 텍스트

//(라인 하나 주석), /*, */(여러 라인 주석)
한글 주석은 환경설정에서 한글 폰트로 변경



p5.js 용어 및 기본구조



p5.js 키보드&마우스 관련
마우스 커서 좌표 관련 시스템 변수
-mouseX: 현재 마우스 커서의 x 좌표
-mouseY: 현재 마우스 커서의 y 좌표

키보드 입력 관련 시스템 변수
-key: 아스키 코드 기반의 키 입력 감지
-keyCode: UP, DOWN, LEFT, RIGHT 등 특수키 입력 감지



p5.js 키보드&마우스 관련1



p5.js 키보드&마우스 관련2



마우스를 따라오는 Zoog 만들기
다음 내용에 해당하는 값을 찾아서 작성하세요.
1) zoog에서 위치 관련된 값 찾기
2) X좌표 값은 mouseX로, Y좌표 값은 mouseY로 수정
3) 도형의 상대적인 위치 이해하고 좌표값 보정



p5.js 주석
라인 주석: //기호가 시작된 곳부터 해당 라인의 끝까지가 주석문이 된다.

블록 주석: /* 가 블록주석의 시작이고 */가 블록주석의 끝이다.



Zoog 기본코드
function draw() {
// createCanvas(480, 270);
// Draw Zoog
background(255);
rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)
stroke(0);
fill(150);
rect(240, 145, 20, 100);
// Zoog head (ellipse 60*60)

fill(255);

ellipse(240, 115, 60, 60); 

// Zoog eyes  (ellipse 16*32)

fill(0); 

ellipse(221, 115, 16, 32); 

ellipse(259, 115, 16, 32);

// Zoog legs (line)

stroke(0);

line(230, 195, 220, 205);

line(250, 195, 260, 205);  }



마우스를 따라오는 Zoog 수정하기
// Zoog body (x 240, y 145)  
rect(____, ____, 20, 100); 
// Zoog head (x 240, y 115) 
ellipse(____, ____, 60, 60);
// Zoog eyes (x 221, y 115) (x 259, y 115)
ellipse(____, ____, 16, 32); 
ellipse(____, ____, 16, 32);
// Zoog legs (x1 230, y1 195, x2 220, y2 205), (x1 250, y1 195, x2 260, y2 
205) 
line(____, ____, ____, ____);
line(____, ____, ____, ____);



마우스를 따라오는 Zoog
function draw() {
// createCanvas(480, 270);
// background(255);
// Draw Zoog
rectMode(CENTER); 

// Zoog body (rect 20*100)
stroke(0);
fill(150);
rect(mouseX, 145, 20, 100);
// Zoog head (ellipse 60*60)

fill(255);
ellipse(mouseX, mouseY-30, 60, 60); 
// Zoog eyes  (ellipse 16*32)
fill(0); 
ellipse(mouseX-19, mouseY-30, 16, 
32); 
ellipse(mouseX+19, mouseY-30, 16, 
32);
// Zoog legs (line)
stroke(0);
line(mouseX-10, mouseY+50, 
mouseX-20, mouseY+60);
line(mouseX+10, mouseY+50, 
mouseX+20, mouseY+60);  }



질문해 주세요.



벽돌깨기 게임으로 문법 배우기

https://han.gl/ifnkWi

https://han.gl/ifnkWi


코드에서 ballX, ballY는
어떤 특징을 가지고 있나요?



코드에서 ballX, ballY는
어떤 특징을 가지고 있나요?

(여기에 작성하세요)



변수

데이터를 임시로 저장하는 메모리(공간)이다.

이름, 값, 자료형으로 구성이 된다.
(var a=2 라고 하면 이름 a, 값 2, 자료형 정수)

변수 이름은 영문자, 숫자, _(밑줄)을 사용해 만든다.
(단, 숫자를 첫번째 글자로 사용할 수 없다)

JS는 var, let 을 통해서 변수를 선언할 수 있다.



자료형

데이터의 형태를 의미한다.

정수(int), 실수(float), 문자(string) 으로 구분을 한다.

JS는 숫자형(number type), 문자열(string type) 등으로 구분을 한다.

숫자형에는 정수표현과 실수 표현이 존재한다.

문자열은 따옴표(" ", ' ')를 사용해서 표현한다.

typeof()를 사용하면 자료형을 확인할 수 있다.



실습코드
function setup() {

let count = 0;  // 변수명 count, 할당된 값 0

let letter = 'a';  // 변수명 letter, 할당된 값 'a’

let d = 132.32;  // 변수명 d, 할당된 값 132.32

let happy = false;  // 변수명 happy, 할당된 값 false

var x = 4.0;  // 변수명 x, 할당된 값 4.0

var y;  // 변수명 y

}



실습코드
var circleX = 100;
var circleY = 100;

function setup() {
createCanvas(480, 270);

}

function draw() {
background(255);
stroke(0);
fill(175);
// 변수 사용하여 타원 만들기
ellipse(circleX, circleY, 50, 50);

}



실습코드
var x;

var y;

var r,g,b;

function setup() {

createCanvas(480, 270);

background(255);

}

function draw() {

r = random(255);

g = random(255);

b = random(255);

x = random(width);

y = random(height);

fill(r,g,b);  

ellipse(x, y, 50, 50);

}



ballX=ballX+ballDirX는
어떤 특징을 가지고 있나요?



ballX=ballX+ballDirX는
어떤 특징을 가지고 있나요?

(여기에 작성하세요)



산술연산자

연산자는 계산에 사용되는 기호를 의미이다.

연산자에는 우선순위와 연산 방향이 있다.

숫자 계산과 관련한 연산자를 산술 연산자이다.



도형의 움직임 만들기

원의 움직임(위치값)을 기억하기 위한 변수를 만든다.

그 변수에 연산을 통해 값을 변화시킨다



실습코드
var circleX=0;
var circleY=100;

function setup() {
createCanvas(480, 270);

}

function draw() {
background(220);
fill(175);
ellipse(circleX, circleY, 50, 50);
circleX = circleX + 1;

}



도형의 움직임 만들기



질문해 주세요.



if (ballX>width)는
어떤 특징을 가지고 있나요?



if (ballX>width)는
어떤 특징을 가지고 있나요?

(여기에 작성하세요)



조건문

조건문: 조건식(True/False)에 따라 코드의 실행여부 결정

if문: 조건식을 만족(true)하면 구문을 수행함.



연습코드
function draw() {

background(220);

strokeWeight(30);

stroke(102)

line(40, 0, 60, height);

if (mouseIsPressed) {

stroke(0);

}

line(0, 70, width, 50);

}



조건문

if-else문: 조건식을 만족하면(true) 구문1을 수행하고, 
만족하지 않으면(false) 구문2를 수행함.



연습코드
function draw() {
background(220);
strokeWeight(30);
stroke(102)
line(40, 0, 60, height);
if (mouseIsPressed) 
stroke(0);

else
stroke(255);

line(0, 70, width, 50);
}



조건문

if-else if문: 조건식1을 만족하면(true) 구문1을 수행하고, 
만족하지 않으면(false) 조건식2를 평가하여 만족하면 구문2를 수행함.



비교연산자 (관계연산자)

두 값을 비교하여 true(참)/false(거짓) 결과가 나오는
연산자가 비교연산자이다.



도형의 움직임 만들기

조건문을 활용하여 공을 처음 위치로 만들기



실습코드
var circleX=0;

var circleY=100;

function setup() {

createCanvas(480, 270);

}

function draw() {

background(220);

fill(175);

ellipse(circleX, circleY, 50, 50);

circleX = circleX + 1;

if (circleX>width)

circleX=0;

}



도형의 움직임 만들기

조건문을 활용하여 공이 벽에 부딪히면 반대로 움직이도록 만들기



실습코드
var circleX=0;

var circleY=100;

var dirX=1;

function setup() {

createCanvas(480, 270);

}

function draw() {

background(220);

fill(175);

ellipse(circleX, circleY, 50, 50);

circleX=circleX+dirX

if (circleX>width)

dirX=-1;

else if (circleX<0)

dirX=1;

}



논리연산자

두 값을 비교하여 모두 참이거나 하나만 참인 경
연산자가 비교연산자이다.



도형의 움직임 만들기



실습코드
var x=0, y=50;

var w=100, h=75;

function setup() {

createCanvas(480, 270);

}

function draw() {

if(button) {

background(255);

stroke(0);

}

else {
background(0);
stroke(255);

}
fill(175);
rect(x,y,w,h);

}

function mouseIsPressed() {
if (mouseX>x && mouseX<x+w && 

mouseY>y && mouseY<y+h) {
button = !button;

}
}



질문해 주세요.



for (var i=0;i<10;i++)
rect(i*40, 0, width/10, 30);

는 어떤 특징을 가지고 있나요?



for (var i=0;i<10;i++)
rect(i*40, 0, width/10, 30);
는 어떤 특징을 가지고 있나요?

(여기에 작성하세요)



반복문 – for문

for문: 초기식을 통해 초기화를 하고, 조건식을 평가하여
만족(true)하면 구문을 수행 후 변화식을 수행함.
조건식 평가하여 '구문->변화식->조건식'을 반복함.

1) 초기식 → 2) 조건식 → true인 경우 3) 구문 → 4) 변화식 →
2) 조건식 → true인 경우 3) 구문 → 4) 변화식 → (2,3,4 반복)
2) 조건식 → false인 경우 for문 탈출



반복문 – for문



반복문 – while문

while문: 조건식(True/False)에 따라 코드의 반복 실행여부 결정



반복문 – while문



아래 그림이 나오도록 코드를 작성해봅시다.
조건1: fill(211, 143, 203)

조건2: 40x40 rect



아래 그림이 나오도록 코드를 작성해봅시다.
function setup() {
createCanvas(400, 400);

}
function draw() {
background(220);
fill(211, 143, 203);
for (let y=30;y<=350;y+=50) {
for (let x=30;x<=350;x+=50)
rect(x, y, 40, 40);

}
}



아래 그림이 나오도록 코드를 작성해봅시다.
조건: fill(255, 255, B)
0<B<255

조건1: 20x20 rect



아래 그림이 나오도록 코드를 작성해봅시다.
function setup() {

createCanvas(400, 400);

}

function draw() {

background(220);

for (var y=30;y<345;y+=15) {

for (var x=30;x<345;x+=15) {

fill(255, 255, y);

rect(x, y, 10, 10);

}  }  }



질문해 주세요.



block=[]는
어떤 특징을 가지고 있나요?



block=[]는
어떤 특징을 가지고 있나요?

(여기에 작성하세요)



배열

배열은 변수들로 구성된 목록이다.

목록 안의 요소(값), 순서(인덱스)가 존재한다.

따라서 각 요소는 색인(index)을 갖는다.

첫 번째 요소 번호가 0 이다.



배열

배열 생성 방법
1. var arr = [배열요소1, 배열요소2,...];          // 배열 리터럴을 이용하는 방법
2. var arr = Array(배열요소1, 배열요소2,...);     // Array 객체의 생성자를 이
용하는 방법
3. var arr = new Array(배열요소1, 배열요소2,...); // new 연산자를 이용한
Array 객체 생성 방법

예제)
var arrLit = [1, true, "JavaScript"]; 
var arrObj = Array(1, true, "JavaScript");



배열



실행결과를 확인해보세요
let arr = []; 

let fruits = new Array(10);

let ages = [10, 21, 89, 3, 68]; 

let misc = ["pumpkin", 10.4, "dog", false, -1]; 

let more_misc = ["dustpan", "k", misc];

console.log(more_misc[0][2]); 

console.log(more_misc[2][1]); 



실행결과를 확인해보세요
let arr = ["mushrooms", "cheerios", "sparkling water"];

for (var i = 0; i < 3; i++) {

arr[i] = "I love " + arr[i];

}

console.log(arr);



실행결과를 확인해보세요
let arr = [3, 5, 19];

for (var i = 0; i < arr.length; i++) 
{

arr[i] *= 2;

}

console.log(arr.length); 

console.log(arr); 



함수

특정 기능의 코드를 한 곳에 모아 수행하도록 한 것이다.

함수이름, 매개변수(parameter), 반환값(return)이 있다.

function 함수이름(매개변수1, 매개변수2,...)  {
함수가 호출되었을 때 실행하고자 하는 실행문;

}

예)
function open_account(name) {
print(name, “님, 새로운 계좌를 개설합니다.”);
return 1;

}
open_account(“지수”)



함수



프로젝트 준비하기

문제 설정

필요한 기능



프로젝트 준비하기

프로그램 구조 설계

알고리즘 설계



프로젝트 준비하기

프로그램 제작

프로그램 평가



프로젝트

문제 설정

벽돌깨기 게임 만들기

필요한 기능

공, 공 움직이기
패드(라켓), 패들 움직이기, 패들 충돌
블록, 블록 없애기, 블록 충돌
벽, 벽 충돌
점수
미션 클리어, 실패, 다시 실행



프로젝트

프로그램 구조 설계 & 알고리즘 설계



프로젝트

프로그램 제작&프로그램 평가



프로젝트

프로그램 개발

1) 공 그리기 (ellipse)
2) 공 움직이기 ← 변수의 변화
(2-1:좌측 이동 2-2:우측 이동 2-3:상하 이동)
3) 공과 벽의 충돌 검사 ← 조건문 사용
(3-1:좌측 벽 3-2:우측 벽 3-3 상하 벽)
4) 패들 그리기(line) 및 마우스로 조작하기
5) 공과 패들의 충돌 검사



프로젝트

프로그램 개발

6) 1줄 벽돌 생성(rect, 배열) ← 배열과 반복 사용
(6-1 벽돌 그리기 6-2 벽돌과 공 충돌 검사)
7) 3줄 벽돌 생성(2차원 배열)
8) 마무리 작업(게임 클리어/오버 기능, 점수 기능 등)



질문해 주세요.



감사합니다


