
로봇 활용 소프트웨어 교육 

광운대학교 로봇학부 
박광현 



소프트웨어 교육 ? 
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절대 현혹되지 마라 



수많은 교구들 
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도구는 도구일 뿐 

• 로봇은? 
– 몰입도 유지를 위한 수단 
– 도구로서만 활용하고 목적이 되어서는 안 된다 
– 로봇은 가장 현혹되기 쉬운 교구 

 

• SW교육과 로봇교육은 다르다. 
– 동력전달 메커니즘, 센서와 액추에이터 구동 원리 X 
– HW 창작은 최대한 배제  키트 제품은 수업 전에 조립 
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도구는 도구일 뿐 

• 사용한다면 어떤 제품을? 
– 모든 센서 값을 실시간 모니터링할 수 있는 제품 

(가능한 무선으로)  관찰이 중요 
– 활용할 수 있는 SW는? 
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목표는 OOO이다 

• 사고력 교육 
– 비판적 사고력 
– 논리적 사고력 
– 창의적 사고력 (?) 

 

• SW교육은 하나의 방법일 뿐 
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왜 SW 교육을 하는가? 

• 의도적 학습 
– 즉각적인 피드백이 중요 
– SW는 즉각적인 피드백이 가능 
– 관찰과 생각 없는 즉각적인 피드백은 독이 될 수 있다 

 

• SW교육은 사고력 교육을 위한 효과적인 방법 
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중요한 것은 OOO이다 

• 관찰과 이해 
• 문제 정의 
• 명확한 표현 
• 생각 후 구현 
• 패턴 찾기 
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컴퓨팅 사고력? 
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컴퓨터의 계산 능력을 활용한 

문제 해결 과정 



명확하게 구분하자 

• 보편 교육 vs. 전문 교육 
• 초등 vs. 중등 vs. 고등 vs. 특성화/특목고 
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FAQ 



코딩이란? 
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코딩  =  글쓰기 
좋은 코드를 많이 읽고 
많은 코드를 작성해 본다 

좋은 글을 많이 읽고 
많은 글을 작성해 본다 

듣기, 말하기, 읽기, 쓰기 



블록 코딩에서 텍스트 코딩으로 넘어가는 시기 

• 한 번에 생각할 수 있는 단위는 

컴퓨터 화면에 보이는 범위 만큼으로 제한됨 

• 블록 구성이 한 화면을 넘어가는 시기가 되면 

– 함수를 만들어 생각의 범위를 분리하거나 

– 좀더 함축적으로 표현할 수 있는 다른 그래픽 도구 

또는 텍스트 코딩으로 넘어가서 

 생각의 범위를 넓혀 주어야 함 
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추상화 

• 추상화는 본질을 발견하고 재해석하는 것이다. 
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추상화 구체화 



알고리즘 



알고리즘 

• 문제 해결을 위한 절차 
• 어떤 작업을 수행하는 단계를 기술한 것 
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알고리즘 표현 방법 

• 말이나 글 
• 표 또는 차트 
• 순서도 
• 의사 코드 
• 프로그래밍 언어 
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Algorithm LargestNumber 
  Input: A list of numbers L. 
  Output: The largest number in the list L. 
 
  if L.size = 0 return null 
  largest ← L[0] 
  for each item in L, do 
    if item > largest, then 
      largest ← item 
  return largest 



알고리즘 적용 예시 
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경로 탐색 컴퓨터 그래픽스 (렌더링, 시뮬레이션) 



알고리즘 적용 예시 
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생물학 (신약 개발) 데이터 분석 

로봇 



좋은 알고리즘이란? 

• 결과가 정확해야 하며 
• 효과적이어야 한다. 

– 시간적으로 (계산 시간) 
– 공간적으로 (메모리) 

21 



숫자 맞추기 게임 

• 열 개의 숫자가 있습니다. 
• 제가 생각하는 숫자를 맞춰 보세요. 
• 하나의 숫자를 말하면 정답이 더 큰지 작은지 
말해 줍니다. 
 

   1    2    3    4    5    6    7    8    9    10 
 

• 방법 1: 처음부터 끝까지 순서대로 말한다. 
(선형 탐색) 
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숫자 맞추기 게임 

• 1000개의 숫자 
 

   1    2    3    4    5    6    ...    998    999    1000 
 

23 



숫자 맞추기 게임 

• 1000개의 숫자 
 

   1    2    3    4    5    6    ...    998    999    1000 
 

• 방법 2: 중간 값을 말한다. (이진 탐색) 
 

• 그 외: 해시 탐색, Balanced Binary Tree, B-tree 등 
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숫자 맞추기 게임 1 

• 1 ~ 16까지의 숫자 중 하나를 결정합니다. 
• 숫자를 입력합니다. 
• 정답이 더 크면 왼쪽 LED를 켰다가 끕니다. 
• 정답이 더 작으면 오른쪽 LED를 켰다가 끕니다. 
• 정답과 같으면 양쪽 LED를 켰다가 끄고 종료합니
다. 
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숫자 맞추기 게임 2 

• 1 ~ 16까지의 숫자 중 하나를 생각합니다. 
• 햄스터 로봇이 답으로 이동합니다. 
• 생각한 숫자가 더 크면 오른쪽 방향키를 누릅니다. 
• 생각한 숫자가 더 작으면 왼쪽 방향키를 누릅니다. 
• 생각한 숫자와 같으면 종료합니다. 
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앞쪽 
뒤쪽 



경로 탐색 
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경로 탐색 
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경로 탐색 
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0 

5 4 3 2 1 2 

6 3 

7 13 5 4 

8 12 5 

9 11 7 6 

10 11 10 9 8 7 



경로 탐색 
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0 

5 4 3 2 1 2 

6 3 

7 13 5 4 

8 12 5 

9 11 7 6 

10 11 10 9 8 7 



경로 탐색 
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경로 탐색 
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경로 탐색 
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왼쪽 
오른쪽 
앞쪽 

왼쪽 
오른쪽 

또는 



자리 바꾸기 
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퍼즐 
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2 3 

1 8 4 

7 6 5 

2 8 3 

1 4 

7 6 5 

2 8 3 

1 4 

7 6 5 

2 8 3 

7 1 4 

6 5 

8 3 

2 1 4 

7 6 5 

2 3 

1 8 4 

7 6 5 

2 3 

1 8 4 

7 6 5 

1 2 3 

8 4 

7 6 5 

1 2 3 

8 4 

7 6 5 

1 2 3 

7 8 4 
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1+5=6 

1+3=4 1+5=6 

2+3=5 2+3=5 2+4=6 

3+3=6 3+4=7 3+2=5 3+4=7 

4+1=5 

5+0=5 5+2=7 

1 2 3 

8 4 

7 6 5 

목표 

f(n) = g(n) + h(n) 



자리 바꾸기 
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1+3=4 

2+2=4 

2+3=5 2+3=5 

3+2=5 3+2=5 

4+4=8 4+4=8 

5+4=9 5+4=9 

6+4=10 6+4=10 

7+3=10 7+3=10 

8+3=11 

8+2=10 8+2=10 

8+3=11 

9+2=11 9+2=11 

10+0=10 10+0=10 

목표 

f(n) = g(n) + h(n) 



순서 지켜 이동하기 
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하노이 타워 
38 



하노이 타워 
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확장 키트 



확장 보드 
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외부 확장 포트 
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보조 전원 단자 
3.7V 리튬 폴리머 전지 

외부 입출력 단자 (포트A, 포트B) 
디지털 입력, ADC 입력 
디지털 출력, 아날로그(PWM) 출력 
아날로그 서보 제어 출력 



핀/소켓 배치 살펴보기 
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VCC GND 포트A 포트B 

포트 A 포트 B 



저항 값 읽는 방법 
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디지털 입력 

• 플로팅 (Floating) 상태 
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GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

PORT B 

PORT B 



디지털 입력 
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VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

PORT B 

PORT B 



디지털 입력 

• 풀업 (Pull-Up) 저항 
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VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

220Ω 

VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

220Ω PORT B 

PORT B 



디지털 입력 

• 풀다운 (Pull-Down) 저항 
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VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

220Ω 

VCC 

GND 

PUSH BUTTON 

PORT B 

220Ω PORT B 

PORT B 



디지털 입력 

• 버튼을 누르면 소리가 나요 
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디지털 출력 

• Active High 
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PORT A PORT A 
LOW HIGH 



디지털 출력 

• Active Low 
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PORT A PORT A 
HIGH LOW 



디지털 출력 

• 반짝반짝 LED를 깜박여요 
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아날로그 입력 

• 포텐셔미터를 돌리면 
음 높이가 달라져요 
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PWM 출력 

• LED 촛불이 바람에 흔들려요 
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서보 출력: 

• 햄스터 로봇에게 
꼬리가 생겼어요 
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수고하셨습니다. 

akaii@kw.ac.kr 

http://hamster.school 
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