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04 변수 & 집합!
   ◎ 학습목표  ● 변수를 이용해 변하는 대상을 만들 수 있다.

            ●  집합을 활용해 큐브를 배치할 수 있다.

변하는 대상 만들기     

   생각 열기

알아봅시다!

중세시대에도 

상징적 조각을 

건물에 배치하고는 

하였습니다.

노트르담 성당에는 

가고일 석상이, 

경복궁에는 

해태상이 있습니다.

이들은 단순히 

건물을 꾸미는 

용도를 넘어서, 

사람들에게 

경계심과 신앙심을 

가지게 합니다.

 먼 옛날 사람들은 동물이나 
식물을 신성시하며, 이를 상징
적으로 표현한 조형물을 곁에 
두고는 했다.
 이를 토템이라고 한다. 토템을 
만드는 방법의 하나는, 비슷한 
모양을 크기별로 다르게 해서 배치하는 것이다.
 지난 시간에 우리는 치환을 학습했다. 같은 모양을 크기만 다르게 해
서 여러 개를 만들 수 있을까? 
1. 변수! 변할 수 있는 수(크기)
 성곽을 꾸밀 수 있는 조각상을 만들어 보자. 같은 모양을 크기만 다르
게 해서 배치하려면 어떻게 해야 할까?
 시작은 최대한 간단하게 해보자. 

높이: 2 높이: 3

 위 그림을 보면 왼쪽은 높이가 2인 기둥이 5개, 오른쪽은 높이가 3인 
기둥이 5개 배열된 것을 알 수 있다.

심지어 이번 그림은 2, 3, 4, 5 크기의 기둥이 배열되어 있다.
모양은 똑같다. 다만, 그 크기만 다르다. 즉, 위로 올라간 수가 변한다.
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활동❶

 이처럼 ‘변할 수 있는 수’를 우리는 변수라고 부른다. 우리는 이를 통
해 크기가 변하는 대상을 만들어 볼 수 있다.
예를 들어 앞서 만든 구조물은 다음과 같은 코드를 가진다.

1 X = ‘s[u] 2T’  상자 만들고 위로 한 칸, 앞으로 두 칸 점프
2 doit(5X)
3 Y = ‘s[2u] 2T’  상자 만들고 위로 두 칸, 앞으로 두 칸 점프
4 doit(5Y)

 1번과 3번의 치환을 보면 구조는 같으며, 올라간 숫자만 다르다는 것
을 알 수 있다. 그렇다면 이를 다음과 같이 표현해 보면 어떨까?

1 X = ‘s[(n)u] 2T’  ... 위로 n칸, ...

 여기서 n을 우리는 변수라고 한다. 이를 표기할 때는 다른 코드와 다
르게 괄호 안에 들어감을 주의하자.
이를 이용하면, 우리는 쉽게 대상을 변화시킬 수 있다.

1 X = ‘s[(n)u] 2T’  상자 만들고 위로 n 칸, 앞으로 두 칸 점프
2 n=1  n=1로 하고,
3 doit(5X)                  X를 5번 실행
4 n=2  n=1로 하고,
5 doit(5X)                  X를 5번 실행

다소 코드의 길이가 늘어났다고 보일 수 있으나, 입력한 코드가 훨씬 
경제적으로 변했다는 것을 알 수 있다. 변하는 대상을 코딩하기 위해서
는 우선 규칙성부터 인식하는 것이 중요하다. 

다음 그림과 같이 n의 값에 따라 변하는 구조물을 코딩하자.

n=1 n=2 n=3 n=4
*단, 저장할 때, n의 값은 5로 해보자.
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활동❷

알아봅시다!

■ 코딩에서 사칙연산

코딩에서는 

수학기호가 자주 

사용됩니다.

덧셈과 뺄셈은 +, - 

로 키보드에 

있습니다.

곱셈은 *

나눗셈은 /

를 사용합니다.

특히! 2 곱하기 n은

2*n으로 써야 

합니다.

2n으로 입력하면 

실행되지 않습니다.

활동❸
TIP!

앞뒤로 가지를 뻗을 

경우, 토템끼리 

겹칩니다.

이 경우, 3T보다 큰 

값으로 점프를 해야 

합니다.

 다음 그림과 같이 n의 값에 따라 변하는 구조물을 코딩하자.

n=1 n=2 n=3 n=4
*단, 저장할 때, n의 값은 7로 해보자.

 변하는 대상을 배치하는 방법은 간단하다. 우리는 goto를 통해서 거북
이의 위치를 바꾸고, T를 이용해서 거북이를 점프시킬 수 있다
예를 들어, 다음과 같은 나만의 토템을 만들었다고 해보자.

1 X = 's[(2*n)u [(n)l] [(n)r] ]’
2 n=3
3 doit(X)
4

점프(T)를 이용하면, 각 구조물이 떨어지게 할 수 있다.
1 X = 's[(2*n)u [(n)l] [(n)r]] 3T’
2 n=3
3 doit(10X)

나만의 토템(구조물)을 만들고, 10개를 배치해 보자.
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TIP!
꼭 goto를 이용해 

위쪽 방향으로 

이동할 필요는 없다.

내가 원하는 위치로 

이동시키자.

활동❹

 goto를 이용하면, 크기가 다른 토템을 배치할 수 있다.

1 X = ‘...(생략)...’
2 n=2
3 doit(10X)
4 goto(0,10,1)
5 n=3
6 doit(10X)
7 goto(0,20,1)
8 n=4
9 doit(10X)

3개 이상의 크기를 가진 나만의 토템을 최대한 많이 만들어 보자.
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조건에 맞는 큐브 집합!     

   생각 열기  지난 시간에 우리는 치환이라는 강력한 도구로, 성곽을 만들어 보았
다. 치환을 통해 내가 생각하는 패턴을 쉽게 만들 수 있었다. 이번에는 
또 다른 강력한 도구를 사용해 
볼 것이다. 오른쪽 그림과 같이 
성곽 가운데에 큐브를 집합시켜
보자. 정확하게 이야기해서
‘정사각형 형태로 큐브를 집합시
키자!’
컴퓨터가 이 말을 알아들을 수 있을까?
1. 집합이 뭐길래?
 우리는 ‘집합’이라는 평소에도 사용한다. 
‘거북 중학교 1학년 3반 학생들 집합!’이라고 
선생님이 외치면, 선생님이 말한 조건에 맞는 
사람들이 모인다.

수학에 말하는 집합은 ‘어떤 조건에 따라 결정되는 요소의 모임’이라고 
할 수 있다. 그리고 집합에 들어있는 요소를 원소라고 한다.

이때, 주의해야 할 것은 조건을 
정확히 말해줘야 한다는 것이다!
‘키 큰 사람의 집합은’ 수학적 
집합이 아니다.
듣는 사람이 정확한 기준을 알 

수 있게 해야 정확한 사람이 모일 것이다.
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알아봅시다!

■ 왜 == 인가?

수학에서 사용되는 

보통 두 개의 의미로 

쓰인다.

a=1이라고 하자.(대입)

a+1=2인가? (비교)

따라서 컴퓨터는 

이를 구분한다.

= : 대입

== : 비교

활동❺
TIP!

원소는 집합에 

포함되는 요소를 

뜻합니다. 예를 들어 

(0,0,1)은 주어진 

집합의 원소입니다.

2. 큐브 집합시키기!
 컴퓨터는 논리로 작동한다. 앞 장에서 살핀 것과 같이, ‘키가 큰 사람’
이라는 용어는 알아듣지 못한다. 키가 150, 160, 170 이상인 사람과 
같이 정확한 수치를 이야기 해주어야 한다.
터틀크래프트에서도 이와 같은 방식으로 큐브를 집합시킬 수 있다.

왼쪽은 첫 시간에 배웠던 3차원 
공간이다. x축, y축은 각각 좌
우, 앞뒤를 나타내는 좌표축이
고, z축은 높이를 나타낸다.

우리는 거북이가 알아듣는 조건
을 x,y,z를 통해서 제시한다.

일단, 거북이에게 조건을 주겠다는 뜻으로 다음 코드를 입력한다.
1 beginxyz

   ※ 지금부터 xyz로 조건을 주겠다! 2
3

조건은 다음과 같이 줄 수 있다.

1 beginxyz
2 집합{x==1}
3

➔ 클릭➔

조건을 줬는데, 너무 많은 큐브가 만들어진 듯하다. 다음 활동을 하고, 
이유를 생각해보자.

다음을 코딩하고, 댓글에 집합의 원소 4개를 적어보자.
<‘4-5 내이름 집합’로 저장>

1 beginxyz
2 집합{z==1}
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3. 여러 조건 주기
 앞서 살펴보았듯이 조건이 적으면, 집합에 들어갈 수 있는 원소는 많
아진다. 반대로 이야기하면 여러 가지 조건을 줄수록, 그 안에 들어갈 
수 있는 원소는 적어진다.

많은 조건이 주어질 때, 원소가 적어
지는 이유는 그 조건을 모두 만족하기 
어려워지기 때문이다. 
즉, ‘1학년 3반 집합’, ‘거북왕국 본 사
람 집합’ 보다는 ‘1학년 3반 그리고 
거북왕국 본 사람 집합’에 포함되는 
원소가 더 적어진다.

집합의 조건을 나열하기 위해서는 그리고를 코드로 표현해야 한다. 이
는 다음과 같이 쓸 수 있다.

1 beginxyz
2 집합{x==1&&z==1}
3

➔ ➔

x==1인 조건을 만족하는 동시에 1층에 있는 큐브를 나열하면 위와 같
은 모양이 나온다.
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알아봅시다!

■ 1층부터 5층

코딩을 할 때는 될 

수 있으면 키보드를 

적게 쓰고자 합니다.

즉 1층~5층이면

1<=z && z<=5

이라고 써도 된다.

그러나, 키보드를 

적게 사용하려는 

성향으로

0<z && z<6이라고 

표현 한다.

활동❻

TIP!
1<z<10과 같은 

표현은 인식 못 

합니다.

꼭 1<z && z<10과 

같이 입력하세요.

4. 집합으로 간단한 도형 만들기
집합에는 간단히 다음과 같은 정해진 조건이 들어갈 수 있다.

1 beginxyz
2 집합{정(a, b, c)}

1 beginxyz
2 집합{원(a, b, c)}

 만약 중심이 (10, 20), 한 변의 길이가 7인 5층의 정사각기둥을 만들
고자 하면 다음과 같은 코드를 실행하면 된다.

1 beginxyz
2 집합{정(10, 20, 7) && 0<z && z<6}
3

오른쪽 그림은 중심이(-20, -15), 
반지름이 15이고, 3층~10층에 만들
어진 원기둥이다. 이를 코딩하자.
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창의 과제 ❶

TIP!
중심이 같고, 길이는 

줄어들어야 합니다.

집합 명령을 이용해서, 오른쪽과 같이 피라미
드를 만들어 보세요. 자신만의 아이디어를 발
휘하여 크고 멋지게 만들어 볼까요?


