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이전 시간 배웠던 핵심 개념

이전시간에배웠던핵심개념은무엇인지다시한번살펴볼까요?

‘랜덤’‘변수’
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이번 시간 배울 핵심 개념

이번시간에배울 핵심개념은무엇인지살펴볼까요?

‘조건문’
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프로젝트 미리보기

이번시간에만들어볼프로젝트는무엇인지살펴볼까요?

강의실 바로가기
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프로젝트 미리보기

이번시간에만들어볼프로젝트는무엇인지살펴볼까요?
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프로젝트 미리보기

이번시간에만들어볼프로젝트는무엇인지살펴볼까요?

앗! 페파피그가 사라졌어요!

조건문을 추가해서 페파피그가 게임화면 밖으로
나가지 못하도록 만들어볼까요?
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코드 분석하기

이번시간에만들어볼프로젝트는무엇인지살펴볼까요?

</코드> 코드를 따라서입력해봐요

▶45~50번째 줄 코드 이해하기

• pippaX는 캐릭터의 위치를 저장하는 변수 입니다

• pippaSpeed는 캐릭터가 좌우로 움직이는 속도를 결정하는 변수입니다

• score는 점수를 저장하는 변수입니다

• level은 똥이 동시에 떨어지는 갯수(레벨)을 저장하는 변수입니다
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코드 분석하기

이번시간에만들어볼프로젝트는무엇인지살펴볼까요?

</코드> 코드를 따라서입력해봐요

▶52~68번째 줄 코드 이해하기

• keyIsDown(LEFT_ARROW)는 왼쪽 화살표 버튼을 눌렀을 때 pippaX가 왼쪽으로

이동하게 끔 만들어주는 명령어입니다

• keyIsDown(RIGHT_ARROW)는 오른쪽 화살표 버튼을 눌렀을 때 pippaX가 오른쪽으로

이동하게 끔 만들어주는 명령어입니다
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개념 배우기. 상황에 따라 다르게! ‘조건문’

• 집 밖을 나가기 전에 ”만약” 비가 오면 무엇을 챙
겨야 하나요?

• 우산을 챙겨야 합니다

• 아니면 어떤 행동을 하나요?
• 우산을 챙기지 않습니다

• 컴퓨터도 마찬가지로 만약 어떤 상황이면 행동을
다르게 해야 합니다.

• 만약 움직이는 공이 오른쪽 벽에 맞으면 어느쪽으
로 이동해야 할까요?

• 만약 움직이는 공이 왼쪽 벽에 맞으면 어느쪽으로
이동해야 할까요?

▶조건에 대해 알아보자
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개념 배우기. 상황에 따라 다르게! ‘조건문’

• 움직이는 공을 만들어 봅시다.

• X 변수의 값이 어떻게 변하고 있나요?

• 만약 공이 화면 밖을 나가면 ＂나갔습니다!”를 화
면에 보여주려고 합니다.

• 공이 화면 밖으로 나갔는지 안 나갔는지 어떻게
알 수 있나요?

</코드> 코드를 따라서입력해봐요 ▶움직이는 공을 그려보자
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• X 가 400보다 커지면 화면 밖을 벗어납니다.

• X가 400보다 크면 화면에 ＇나갔습니다’를 보여
주기 위해 if 를 사용하였습니다.

• if ( … ) {
***

} 
모양으로 항상 만들어야 합니다.

• … 안에는 “만약 … “ 이라면 조건이 들어갑니다. 
우리의 조건은 “x가 400보다 크다” 였습니다.

• *** 안에는＂만약 …”이면 뭘 해야할지 들어갑니
다. 우리는 x 가 400보다 크면 화면에 나갔습니다. 
를 보여줘야 합니다.

</코드> 코드를 따라서입력해봐요 ▶움직이는 공을 그려보자

개념 배우기. 상황에 따라 다르게! ‘조건문’
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• X 변수는 어떻게 변하고 있나요?

• direction 변수가 1이어서 1씩 늘어나고 있습니
다.

• direction 변수가 -1 이 되면 원은 어느 방향으로
이동할까요?

</코드> 코드를 따라서입력해봐요 ▶움직이는 공을 그려보자

개념 배우기. 상황에 따라 다르게! ‘조건문’
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• X 가 400보다 크면 direction 변수가 -1 이 되었
습니다.

• 프로그램을 해석해봅시다.

• 공이 오른쪽으로 가다가 가로 위치가 400보다 크
면 왼쪽으로 이동합니다.

• 벽이 왼쪽으로 부딪히지 않고 넘어갑니다.

• 왼쪽에서도 벽에 부딪히면 반대로 가게 하면 어떨
까요?

• 공이 위, 아래로 움직일때는 어떤 조건문을 써야
할까요?

• 공이 화면 밖을 벗어나지 않게 코딩을 해봅시다.

</코드> 코드를 따라서입력해봐요 ▶움직이는 공을 그려보자

개념 배우기. 상황에 따라 다르게! ‘조건문’
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프로젝트 완성하기

배운개념을활용하여게임을완성시켜볼까요?

</코드> 코드를 따라서입력해봐요

▶63~68번째 줄 코드 이해하기

• 만약에 캐릭터의 위치를 저장하는 변수 ‘pippaX’가 0보다 작으면 pippaX의 위치를 0으로

고정시켜서 왼쪽 밖으로 못 나가게 한다.

• 만약에 캐릭터의 위치를 저장하는 변수 ‘pippaX’가 330보다 크면 pippaX의 위치를 330으로

고정시켜서 오른쪽 밖으로 못 나가게 한다.(330인 이유는 pippaX의 사이즈가 70이기 때문이다)
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다음 프로젝트- 공 튀기기 시뮬레이션




