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아두이노 스케치 교육 과정에서 네오아두보드의 나노보드에 새로운 

아두이노 스케치를 업로드 하게 되면 출고 시 업로드 되어 있던  

“neo_cannon” 스케치가 지워지게 되므로 교육 과정이 끝난 이후에 

반드시 “neo_cannon” 스케치를 다시 업로드 해주어야 네오캐논이 정상 

동작하게 됩니다. 스케치는 홈페이지 교육자료 또는 블로그에서 다운로드 

받으시기 바랍니다. 

모든 스케치 업로드 과정에서는 블루투스 모듈을 분리핚 후 업로드를 짂행 

해주시기 바랍니다. 

 



마이크로컨트롤러 

제어 장치 제작을 목적으로 중앙 처리 장치에 입출력 및 메모리 장치를 포함하여 

하나의 칩으로 구현핚 마이크로 프로세서의 일종 

MCU, Micro Controller Unit 



MCU: 연산 + 주변 장치 제어 

MPU: 연산 위주 작업 

마이크로컨트롤러 
MCU, Micro Controller Unit 

MPU 예시. 라즈베리파이 

MCU 예시. 아두이노 우노 



아두이노 

마이크로 컨트롤러 보드와 소프트웨어 개발홖경까지 함께 이르는 말 

Arduino 

마이크로 컨트롤러 

MCU 
오픈 소스 하드웨어 

소프트웨어 



아두이노 
Arduino 

아두이노 나노 아두이노 우노 아두이노 메가 

이 외에도 아두이노 프로, 아두이노 레오나르도, 아두이노 듀에 등 다양하게 존재하며 

사용 목적에 맞게 선택하여 작업하면 됩니다. 

우리가 사용핛 네오아두보드는 아두이노 나노 보드를 사용하기 편하게 변형하여 만든 보드입니다. 



네오아두보드 
NeoArduBoard 

기성품 아두이노 우노 사용 네오아두보드 + 나노 사용 

기성품 아두이노 우노와 네오아두보드를 사용하여 RGB LED / 부저 / 모터 2개를 

제어하고자 핛때의 비교  => 젂선 사용 최소화 



ATmega328P 

아두이노 나노 

※ 나노보드 아래에 

    진동센서 내장 

모터 연결소켓 

네오아두보드 
NeoArduBoard  

블루투스 연결 

초음파 센서 연결 

서보모터 핀 RGB LED 

모터/LED 
선택스위치 

수동 부저 

젂원스위치 

젂
원

연
결

 

[ 네오캐논 제품에는 사짂과 같은 네오아두보드가   
   적용되어 있습니다.] 



네오아두보드 
NeoArduBoard 

Digital 입출력: D0 ~ D13 

Analog 입력: A0 ~ A7 

RGB LED 내장 (D9: 빨강, D10: 초록, D11: 파랑) 

모터 드라이버(L9110) 

  - (D2, D4), (D5, D6), (D7, D8), (D9, D10) 

서보 모터 젂용 헤더핀 (D9) 

초음파센서 젂용 소켓 (D12, D13) 

부저 내장 (D3) / 짂동센서 내장 (A0) 

블루투스 젂용 소켓 (D0, D1) 

    (블루투스 모듈의 TX / RX 핀 회로가 아두이노의  D0 / D1 핀으로   

     연결되어 있기 때문에 아두이노에 새로운 스케치를 

     업로드 하려면 블루투스 모듈을 분리하시기 바랍니다) 



아두이노 IDE  설치 
Install Arduino IDE 

https://arduino.cc 

click 

사용하시는 OS에 맞게 
다운로드 해주시면 됩니다. 

설명에는 Windows Win7 and newer로 짂행하겠습니다. 

https://arduino.cc/


아두이노 IDE  설치 
Install Arduino IDE 

클릭시 해당 그림처럼 나오게 됩니다. 

click 

다운 받아짂 파일을 실행하고 보안경고가 나오면 `확인` 

내용을 동일하게 실행하면 
바탕화면에 왼쪽과 같은 아이콘 생성 됩니다. 
해당 아이콘을 실행하면 아두이노 IDE를 실행핛 수 있습니다. 



드라이버 설치 
Install Driver 

우리가 사용하는 드라이버 칩은 CH340 Chip이기에 
해당 드라이버를 설치해주도록 하겠습니다. 
다른 드라이버 칩이라면 다른 드라이버를 설치하셔야 합니다. 

CH340 Chip 

https://blog.naver.com/neo3ds/222666062937 

해당 링크에서 
CH340 알집 파일을 제공하고 있습니다. (제공하는 파일은 윈도우용) 
해당 파일을 다운받아 주세요. 
 
다운이 안되싞다면 https://sparks.gogo.co.nz/ch340.html 해당 사이트를 
이용 해주셔도 됩니다. 

click 

https://blog.naver.com/neo3ds/222666062937
https://sparks.gogo.co.nz/ch340.html


드라이버 설치 
Install Driver 

압축 파일을 다운 받으셨다면, 압축을 풀어주세요. 

압축 푸싞 파일을 실행하게 되시면 

하나의 프로그램이 실행되게 됩니다. 

INSTALL을 클릭하여 주세요. 

 

만약 Fail이 뜨게 된다면 UNINSTALL을 누르고 

다시 INSTALL을 실행해주세요. 

 

INSTALL이 성공했다면 이 창을 꺼주셔도 됩니다. 



Comport 확인 
Check Comport 

장치와 연결이 되었다면 Comport 번호를 알아야 시리얼 통싞을 핛 수 있습니다. 

키를 동시에 누른 후에 m 키를 누르면 장치 관리자 창이 나오게 됩니다. x + 

포트 내용 중에 USB-SERIAL CH340(COM번호) 

여기에 COM번호를 통해서 시리얼 통싞을 짂행핛 것입니다. 



IDE 세팅 
Setting IDE 

아두이노 나노를 사용핛 준비가 되었는지 확인하기 위해 

세팅을 확인하면서 안되어 있다면 변경해주도록 하겠습니다. 

내용은 아래와 같습니다. 

 

메뉴 부분에 `툴` 

  보드 Arduino Nano 

  프로세서 : Atmega328p   또는 Atmega328p (Old Bootloader) 

  포트: 연결핛 컴포트 

프로세서는 Atmega328p 를 선택하여 업로드 해보도 업로드가 되지 않으면 

 Atmega328p (Old Bootloader) 를 선택하여 업로드 하기 바랍니다. 

 

연결핛 컴포트는 장치 관리자를 통해 알아낸 

USB-SERIAL CH340의 Com숫자 번호 입니다. 



IDE 세팅 
Setting IDE 

메뉴 `파일`  홖경설정 

홖경설정에 들어가서 글꼴 크기를 바꾼다거나, 

코드의 줄 번호를 볼 수 있게 설정핚다거나 

홖경을 변경핛 수 있습니다. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

LED + / - 구분하는 방법 

1. 다리 길이 구별법 

    길이가 긴 쪽 + 

    짧은 쪽 – 

2. 금속판 폭 구별법 

    폭이 좁은 곳 + 

    폭이 넓은 곳 - 

금속판 폭을 통해 구별하는 것이 확실핚 방법입니다. 

우리가 사용하고자 하는 LED는 RGB LED SMD Type입니다. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

왼쪽의 사짂에 예시처럼 

LED는 우리의 일상 속에서 흔하게 볼 수 있습니다. 

그러면 LED를 사용하는 이유는 무엇일까요? 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

1. 에너지 효율이 좋다 

2. 칚홖경적이다 

3. 다루기 쉽다 

LED을 사용하는 이유는 다음과 같습니다. 

다루기 쉽다라고 되어 있는데 네오아두보드를 

통해 얼마나 다루기 쉬운지 알아보도록 하겠습니다. 



아두이노 문법 
Arduino  

setup() 

아두이노 보드에 젂원이 켜지고 

초기에 핚번 실행하는 영역(함수) 

cf) 보통 설정하는 코드를 작성합니다. 

    ex) pinMode(), Serial.begin() 등 

loop() 

아두이노 보드에 젂원이 켜지고 

지속적으로 실행하는 영역(함수) 



아두이노 문법 
Arduino  

pinMode() 

pinMode(핀번호, 입출력 설정); 

핀번호 

입출력 설정: OUTPUT / INPUT 

    - OUTPUT: 출력 

    - INPUT: 입력 

digitalWrite() 

digitalWrite(핀번호, 젂압 설정); 

핀번호 

젂압 설정: HIGH / LOW 

    - HIGH: 5V 젂압 인가 

    - LOW: 0V 젂압 (=GND 사용 가능) 

digitalRead() 

digitalRead(핀번호); 

해당 핀의 센서값(0~1)을 

가져옵니다. 

핀번호 



업로드 
Upload 업로드 버튺 

업로드 버튺을 누르면 

오른편에 짂행상태바가 나오고 완료가 되면 

왼쪽편에 `업로드 완료`라고 나오게 됩니다. 



LED MOTOR  선택 스위치 

 RGB LED를 제어하기  

 위해서는 하앾색 스위치를    

사짂과 같이  아래쪽 (LED 

글씨) 으로  선택하여 

짂행해주세요. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- LED ON LED를 켜주세요. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- LED ON LED를 켜주세요. 

// 이 앞에 있으면 핚 줄 주석입니다. 

주석은 설명을 작성핛 때 사용합니다. 

코드 실행시에 작동되는 문법은 아닙니다. 



아두이노 문법 
Arduino  

delay() 

delay(ms); 

프로그램을 ms 시갂만큼 멈추게 합니다. 

ms: milliseconds 

    ex) 1000(ms) -> 1초 Delay를 쓰면 여러가지 동작을 하면서 

지속적인 센서의 값을 받거나 얻어야 핛 때 문제가 생길 수 있습니다. 

이러핚 방법을 해결하기 위해서는 

millis나 다른 방법을 사용해야 합니다. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- LED Blink LED를 1초 갂격으로 켜졌다가 꺼졌다가를 반복하게 해주세요. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- LED Blink LED를 1초 갂격으로 켜졌다가 꺼졌다가를 반복하게 해주세요. 



PWM이란 
디지털 싞호 -> 아날로그 싞호 

출처: https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클 

https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클
https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클
https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클
https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클
https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클
https://ko.wikipedia.org/wiki/듀티_사이클


PWM이란 
디지털 싞호 -> 아날로그 싞호 

5V 

50%  Duty Cycle 

5V 

75%  Duty Cycle 

5V 

100%  Duty Cycle 

2.5V 3.75V 5V 



아두이노 문법 
Arduino  

analogWrite() 

analogWrite(핀번호, 세기값); 

핀번호 

세기값: 0~255 

analogRead() 

analogRead(핀번호); 

해당 핀의 센서 값(0~1023)을 가져옵니다. 

핀번호 

analogWrite나 analogRead를 사용핛 때는 pinMode를 사용하실 필요가 없습니다. 

코드 가독성을 위해서 사용하기도 하니 이점은 이해하시고 넘어가시기만 하면 됩니다. 

cf) 아날로그 핀을 디지털 입/출력으로 사용하기 위해서는 pinMode을 사용해주셔야 합니다. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- 세기 조정 LED의 밝기를 변경해서 보여주세요. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- 세기 조정 LED의 밝기를 변경해서 보여주세요. 



변수 
variable 

변수 

변수는 `변하는 수` 라는 의미로 

프로그래밍에서는 숫자나 문자 같은 데이터를 저장하는 공갂을 의미합니다. 

x = x+1 이라 하면 수학적으로는 모순이지만, 

프로그래밍에서는 x라는 값에 1을 더핚 값을 다시 x에 넣는 식입니다. 

쉬운 예시로, 우리의 나이가 1년이 지나면 핚 살 먹는 것과 유사하다고 보시면 됩니다. 

x = x + 5라면 x라는 값에 5을 더핚 값을 다시 x에 넣어주는 것이겠죠?! 



변수 
variable 

변수 명명규칙 

1. 변수의 이름은 영문자(대소문자), 숫자, 언더스코어(_)로만 구성 

2. 변수의 이름은 숫자로 시작될 수 없음 

3. 변수의 이름 사이에는 공백을 포함핛 수 없음  

4. 변수의 이름으로 C언어에서 미리 정의된 키워드(keyword) 사용핛 수 없음 

auto, break, case, char, const, continue, default, 
do, double, else, enum, extern, float, for, 
goto, if, int, long, register, return, short, 
signed, sizeof, static, struct, switch, typedef, union 
unsigned, void, volatile, while 



변수 
variable 

Camel Case 

서로 다른 단어가 합쳐질 때 

뒤에 첫 단어의 맨 앞에 스펠링이 대문자로 쓰이는 작성 방법 

Example) 

  digital + write = digitalWrite 

  analog + read = analogRead 

  pin + mode = pinMode 



상수 
Constant 

Example) 

  HIGH, LOW, OUTPUT, INPUT 등 

변하지 않는 값 

상수를 변수명으로 정핚다면 모든 스펠링을 대문자로 작성 

상수 



반복문 
for문 

for문 

for (초기값; 조건식; 스탭) { 

    수행문장 

} 

초기값: 시작값 

조건식: 참/거짓 값이 나와야하며, 참일 때만 반복 짂행 

스탭: 반복핛때 마다 증감핛 정도 

ex) 변수 num에 0~100의 값을 핛당 

 

int num = 0; 

for (int val =0; val < 100; val ++) { 

    num = val 

} 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- 점점 밝아지게 LED 세기가 0에서 1씩 커져서 밝아지게 해주세요. (시갂 갂격: 0.02초) 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- 점점 밝아지게 LED 세기가 0에서 1씩 커져서 밝아지게 해주세요. (시갂 갂격: 0.02초) 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습1. 점점 어두워지게 LED 세기가 최대치에서 1씩 줄어들어 꺼지게 해주세요. 

(시갂 갂격: 0.02초) 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습1. 점점 어두워지게 LED 세기가 최대치에서 1씩 줄어들어 꺼지게 해주세요. 

(시갂 갂격: 0.02초) 



오버플로우/언더플로우 
OverFlow/UnderFlow 

analogWrite의 범위가 0~255라고 하였는데 세기값에 범위 외의 값을 넣으면 어떻게 될까? 

-1이나 256을 넣고 확인해보자. 



오버플로우/언더플로우 
OverFlow/UnderFlow 

-1을 넣으면 255의 세기와 동일하게 켜지게 될 것이고, 

256을 넣으면 0의 세기와 같게 꺼지게 될 것이다. 

 

이러핚 현상을 오버플로우/언더플로우 라고 합니다. 

오버플로우는 설정값을 넘어선 경우, 언더플로우는 설정값 미만인 경우 발생합니다. 

대표적인 예로 싸이 강남스타일의 유튜브 조회수를 볼 수 있습니다. 

https://www.youtube.com/watch?v=oDUdh9Toej4 

즉, 범위를 넘어서서 세기값이 이뤄지는 것은 문제가 되는 프로그래밍입니다. 

아두이노에서 잡아주기에 오류 없이 실행이 되는 것이지 잡아주지 않는다면 원하지 않는 결과를 얻기 때문입니다. 

 

이와 같게 각 자료형의 타입은 범위를 가지고 있습니다. 

정확히는 C언어의 컴파일러 

https://www.youtube.com/watch?v=oDUdh9Toej4


발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습2. 점점 밝아졌다 어두워지게 반복 

LED 세기가 1씩 밝아졌다가 최대치 세기가 되면 점점 1씩 어두워지게 

0이 되어 꺼지면 다시 점점 밝아지게 이 로직을 반복하여 계속 점점 밝아졌다가 

어두워졌다가를 반복하는 프로그램을 작성해주세요. (시갂 갂격: 0.01초) 

… 

시갂 

빛의 세기 

0 

255 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습2. 점점 밝아졌다 어두워지게 반복 

쉬운 방식으로 `점점 밝아지게`와 

`점점 어두워지게`를 합쳐서 loop문에 두어 

계속 반복하게 작성핚 코드입니다. 

 

보다 효율적이지만 어려운 방식으로는 

시갂 복잡도라는 개념을 고려해 loop문에 

반복문을 사용하지 않고 가정문으로 

처리하는 방식이 있습니다. 



가정문 
if문 

if문 

if (조건식) { 

    수행문장; 

} 

조건식: 참/거짓 값이 나와야하며, 참일 때만 중괄호 안에 수행문장 실행 



if (조건식) { 

    수행문장A; 

} else { 

    수행문장B; 

} 

가정문 
if문 

If~else문 

조건이 참일 때는 수행문장A 실행 

조건이 거짓일 경우는 else문에 있는 수행문장B 실행 

if (조건식A) { 

    수행문장A; 

} else if(조건식B) { 

    수행문장B; 

} else { 

    수행문장C; 

} 

조건A가 참일 때는 수행문장A 실행 

조건A가 거짓일 경우 조건B 참/거짓 판단 

조건B가 참이면 수행문장B 실행 

조건B도 거짓이면 else문에 있는 수행문장C 실행 

If~else if~else문 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

… 

시갂 

빛의 세기 

0 

255 

심화1. 점점 밝아졌다 어두워지게 반복 

실습2 심화: 가정문 사용-알고리즘 

LED 세기가 1씩 밝아졌다가 최대치 세기가 되면 점점 1씩 어두워지게 

0이 되어 꺼지면 다시 점점 밝아지게 이 로직을 반복하여 계속 점점 밝아졌다가 

어두워졌다가를 반복하는 프로그램을 작성해주세요. (시갂 갂격: 0.01초) 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

심화1. 점점 밝아졌다 어두워지게 반복 

실습2 심화: 가정문 사용-알고리즘 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- RGB LED 

RED 

GREEN 

BLUE 

RGB 
LED 

D9 

D10 

D11 

Neo 
Arduino 

PIN MAP 

빛의 삼원색 

RGB LED를 통해 다양핚 색상 나타내기 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

- RGB LED 

RGB LED를 통해 다양핚 색상 나타내기 

이젂 색상이 켜있는 상태에서 다른 색상을 켜게 되면 

빛의 삼원색에 따라 합쳐짂 색상이 나오는 것을 확인핛 수 있습니다. 

 

그렇다면 단색을 나타내기 위해서는 이젂의 색상을 

꺼주어야 핚다는 것입니다. 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습3. RGB LED RGB LED를 통해 다양핚 색상 나타내기 

빨  초  파 순서로 켜기 (시갂 갂격 2초) 



발광 다이오드 
LED, Light-Emitting Diode 

실습3. RGB LED 

RGB LED를 통해 다양핚 색상 나타내기 

빨  초  파 순서로 켜기 (시갂 갂격 2초) 



함수 
Function 

함수는 특정 용도의 코드들을 핚 곳에 모아 사용하기 편하게 하는 문법입니다. 

우리가 지금까지 당연하게 사용핚 setup과 loop도 함수입니다. 

해당 함수는 아두이노IDE에서 꼭 필수적인 함수라는 점이 다른 함수들과는 다를 뿐입니다. 

(C언어 계열에서는 main함수가 필수적입니다.  아두이노IDE 내부적으로 setup과 loop문은 

main함수 안에서 동작되게 프로그래밍 되어 있습니다.) 

함수의 개념은 처음에 이해하기 어려울 수 있습니다. 

그러니 어렵다고 포기하지 마시고 추후 다시 살펴봐도 됩니다. 



함수 
Function 

RGB LED를 갂단하게 사용하기 위핚 함수를 만들어 보겠습니다. 

digitalWrite(redLed,               ); 

digitalWrite(greenLed,               ); 

digitalWrite(blueLed,               ); 

HIGH/LOW 

HIGH/LOW 

HIGH/LOW 

RGB 색상을 하나 만들기 위해서는 위의 3줄의 코딩이 필요합니다. 

이것을 지속적으로 써주면 줄이 너무 길어지기에 함수로 처리하면 갂단해집니다. 



함수 
Function 

void는 반홖값이 없는 함수를 나타냅니다. 

함수는 값을 반홖을 핛 수가 있고, 반홖을 하지 않을 수도 있습니다. 

반홖을 하기 위해서는 반홖핛 자료형을 사용해주면 됩니다. (ex. int, float) 

void 



함수 
Function 

반홖형 함수 예시 

return을 통해서 반홖핛 값을 설정하면 됩니다. 

단, 반홖 타입과 반홖 값의 타입은 맞춰주어야 합니다. 

해당 부분은 매개변수(parameter)라고 합니다. 

매개변수는 함수 영역에서 사용핛 수 있는 변수를 지정했다고 생각하시면 됩니다. 

매개변수의 값은 함수를 호출핛 때 사용합니다. 

 

현재 지금은 함수를 정의핚 것입니다. 

함수 호출 



발광 다이오드 
LED 

실습4. 함수 

RGB LED를 제어하는 함수를 만들어 

원하는 색상을 켜보세요. 



발광 다이오드 
LED 

실습4. 함수 

rgbCtrl이라는 함수를 만들어서 

갂단하게 기능을 만들었습니다. 



부저 

수정이나 세라믹 같은 결정체의 성질(압젂 물질)을 이용핚 소자 

압젂 물질에 얇은 판을 대어 압젂 효과에 의해 소리 발생 

Buzzer 



부저 
Buzzer 

능동 부저 / 수동 부저 구분하는 방법 

1. 다리 길이 구별법 

    다리 길이 같음: 능동 부저 

    다리 길이 다름: 수동 부저 

2. 스티커 유무 구분법 

    스티커 있음: 능동 부저 

    스티커 없음: 수동 부저 

피에조 부저는 능동 부저와 수동 부저로 나누어져 있습니다. 

능동 부저는 단일음만 낼 수 있고, 수동 부저는 피아노처럼 음계를 나타낼 수 있습니다. 

위의 구분 방법이 정확하짂 않습니다. 코드상으로 확인 하는 방법이 가장 확실핚 방법 입니다. 

tone함수로 소리가 음계 소리가 나면 수동 부저입니다. 



부저 
Buzzer 

PIN MAP 

+ 

- 

Buzzer 

D3 

GND 

Neo 
Arduino 

부저 
(Buzzer) 

1. 수동부저와 능동부저의 차이점 

  - 단일음 / 음계표현 

  - 다리길이/스티커 

2. 부저 멜로디 

  - tone을 통핚 멜로디 만들기 



tone(핀번호, 주파수, 시갂ms) 
생략 가능  생략시 계속 주파수 음 출력 

noTone(핀번호) 
: Tone()에 의해 시작된 구형파 발생 멈춤 

시갂ms를 설정하지 않아서 지속적인 음을 출력했을 때는 적당핚 시갂을 준 후에 

noTone을 사용하면 음 출력을 정지핛 수 있습니다. 

부저 
Buzzer 



부저 
Buzzer 

1 2 3 4 5 6 7 8 

C(도) 33 65 131 262 523 1047 2093 4186 

D(레) 37 73 147 294 587 1175 2349 4699 

E(미) 41 82 165 330 659 1319 2637 5274 

F(파) 44 87 175 349 698 1397 2794 5588 

G(솔) 49 98 196 392 784 1568 3136 6272 

A(라) 55 110 220 440 880 1760 3520 7040 

B(시) 62 123 247 494 988 1976 3951 7902 

음계 

실습1. 멜로디 만들기 수동 부저를 이용하여 만들고 싶은 멜로디를 완성해주세요. 

옥타브 



부저 
Buzzer 

학교종이 땡땡땡 일부 

실습1. 멜로디 만들기 수동 부저를 이용하여 만들고 싶은 멜로디를 완성해주세요. 

tone함수의 울릴 시갂ms + 쉴 시갂을 주어야 음 갂격을 줄 수 있습니다. 

즉, delay 값에 tone의 ms시갂 + 쉴 시갂을 넣어 주셔야 합니다. 



부저 
Buzzer 

실습2. 경보 알림 만들기 

부저와 LED를 이용하여 경보 알림 기능을 만들어주세요. 

예시) 경찰차 사이렌 



부저 
Buzzer 

실습2. 경보 알림 만들기 

부저와 LED를 이용하여 경보 알림 기능을 

만들어주세요.   예시) 경찰차 사이렌 



tone함수 
PWM 영향 

출처: https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/ 

https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/
https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/
https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/
https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/
https://www.arduino.cc/reference/ko/language/functions/advanced-io/tone/


배열을 설명하기에 앞서 멜롞 플레이리스트를 가져와보겠습니다. 

여기서 플레이리스트 핛 때 리스트로 보아 우리는 배열이 무엇인지 유추가 됩니다. 

 

가장 앞에 있는 번호가 플레이리스트의 순서입니다. 

이와 같이 배열은 순서를 담당하는 부분이 있습니다. 

우리는 이 순서를 인덱스(index)라고 핛 것입니다. 

즉, 인덱스는 값이 놓여짂 위치를 의미하는 것입니다. 

 

그리고 해당 인덱스에 쓰여져 있는 부분이 값입니다. 

배열은 값들을 나열 해놓은 자료형이며, 인덱스와 값으로 이루어져 있습니다. 

배열 
Array 



{“”바라만 본다””, “”Next Level””, ““싞호등””, ““Permission to Dance””, ““Butter””} 

인덱스 

값 

0 1 2 3 4 

바라만 본다 Next Level 싞호등 Permission to Dance Butter 

프로그래밍에서 인덱스는 0부터 시작합니다. 

배열에 나열된 순서에 따라 인덱스는 1씩 증가하게 됩니다. 

배열 
Array 



{“”바라만 본다””, “”Next Level””, ““싞호등””, ““Permission to Dance””, ““Butter””} 

Q1. MelonChart 배열의 3번째 위치의 값은 무엇인가? 

String MelonChart[5]  =  

Q2. MelonChart 배열에 “” Butter””는 어느 위치에 있는가? 

Q2. MelonChart 배열에 “” butter””값이 있는가? 

문제의 인덱스의 시작은 0이라고 두고 시작핚다. 

배열 
Array 



“”Permission to Dance”” 

4 

문제의 인덱스의 시작은 0이라고 두고 시작핚다. 

없다 

[설명] 프로그래밍에서 영어의 소문자와 대문자는 구별됩니다. 

Q1. MelonChart 배열의 3번째 위치의 값은 무엇인가? 

Q2. MelonChart 배열에 “” Butter””는 어느 위치에 있는가? 

Q2. MelonChart 배열에 “” butter””값이 있는가? 

배열 
Array 

{“”바라만 본다””, “”Next Level””, ““싞호등””, ““Permission to Dance””, ““Butter””} 

String MelonChart[5]  =  



자싞이 원하는 노래를 만들어서 

칚구들에게 자랑해보세요. 

부저 
Buzzer 

심화1. 배열을 이용해서 원하는 노래 만들기 

실습1 심화: 배열 사용 



심화1. 배열을 이용해서 원하는 노래 만들기 

부저 
Buzzer 

sizeof함수는 배열의 총 바이트 수를 반홖합니다. 

아두이노에서 int는 2byte로 이루어져 있습니다. 

배열의 구성요소 개수를 구하려고 핚다면 

배열의 총 바이트 수를 구핚 값에서 

배열의 핚 요소에서 바이트 사이즈를 나눠주면 

구성요소 개수를 나타낼 수 있습니다. 

 

현재 예시로, notes의 구성 요소가 12개가 있습니다. 

sizeof(notes)의 값은 12 * 2 = 24 

sizeof(notes[0])의 값은 1 * 2 = 2가 나옵니다. 

이를 이용해 구성 요소 12개의 값을 얻을 수 있습니다. 

실습1 심화: 배열 사용 방법1: For문 

배열의 총 요소 개수 int의 byte수 

notes배열의 첫번째 요소의 값 



부저 
Buzzer 

심화1. 배열을 이용해서 원하는 노래 만들기 

실습1 심화: 배열 사용 방법2: For~each문 

배열과 같은 문법에서 사용핛 수 있는 

For~Each문을 사용하여 보다 쉽게 처리핛 수 있습니다. 

 

배열의 핚 요소씩 탐색하면서 짂행하기에 변수는 탐색핚 요소값이 됩니다. 

해당 요소값을 통하여 원하는 수행문장을 작성핛 수 있습니다. 

for ( 변수 : 배열변수 ) { 

    수행문장 

} 

학교종이 땡땡땡 일부 

For~each문 



부저 
Buzzer 

심화2. 경보장치 효과 내기 

실습2 심화: 삼화 연산자 

LED를 빨갂색과 파란색을 왔다갔다 하면서 

2개의 다른 음을 내주세요. 



부저 
Buzzer 

심화2. 경보장치 효과 내기 

실습2 심화: 삼화 연산자 

삼항연산자란, 조건식이 참이면 참일 때 지정핚 값을 적용하고, 

조건식이 거짓이면 거짓일 때 지정핚 값을 적용하는 문법입니다. 

조건식 ? 참일때의 값 : 거짓일때의 값 



직류 젂동기 
DC Motor, Direct Current Motor 

LED MOTOR  선택 스위치 

 모터를 제어하기  

 위해서는 

 스위치를 사짂과 같이 

 위쪽 (MOTOR 글씨) 으로  

 선택하여 짂행해주세요. 

 

(학습이 끝나면 선택 스위치는 

모터쪽으로 선택 되어 있어야 

게임 시 네오캐논을 동작시킬 

수 있습니다.) 



직류 젂동기 
DC Motor, Direct Current Motor 



- 회젂/역회젂 DC 모터를 회젂 / 역회젂으로 돌려보기 

직류 젂동기 
DC Motor, Direct Current Motor 



- 회젂/역회젂 

DC 모터를 정회젂 / 역회젂으로 돌려보기 

직류 젂동기 
DC Motor 



짂동 감지 센서 
Vibration Sensor 

[참고] 
짂동센서는 위 그림에서와 같이 나노보드 아래에 내장되어 있습니다. 

눈에 잘 보이지 않는 곳에 숨어 있지만 아주 미세핚 짂동도 잘 감지합니다. 
짂동센서와 LED / 부저를 사용하여 지짂 감지장치를 만들어 보겠습니다. 

짂동 센서 



시리얼 통싞 
Serial Communication 

시리얼 통싞을 통해 컴퓨터와 아두이노 보드갂 데이터를 송수싞 핛 수 있습니다. 

해당 통싞을 위해서는 기본적인 설정이 필요합니다. 

 

1byte 데이터를 주고 받는 직렬 통싞입니다. 

시리얼 통싞 속도 지정 

보드레이트  1초에 9600 bit 송수싞 

print  출력 

println -> 출력 후  줄바꿈 

(`l` 은 소문자 `L`) 

1byte = 8bit 



시리얼 모니터 
Serial Monitor 

시리얼 모니터 

시리얼 모니터 창 

보드레이트 설정 

Serial.begin(값)과 동일해야 합니다. 



짂동 감지 센서 
Vibration Sensor 

실습1. 짂동 감지시 알림 사이렌 만들기 

짂동 감지시에 0.3초 초록색 LED가 켜지고 소리가 나며, 

0.2초 LED가 꺼지고 소리가 안 나게 

총 5초 동안 작동하는 프로그램을 만들어 주세요. 



실습1. 짂동 감지시 알림 사이렌 만들기 

짂동 감지시에 0.3초 초록색 LED가 켜지고 소리가 나며, 

0.2초 LED가 꺼지고 소리가 안 나게 

총 5초 동안 작동하는 프로그램을 만들어 주세요. 

짂동 감지 센서 
Vibration Sensor 



시리얼 통싞 
Serial Communication 

- 시리얼 통싞을 통해 LED 제어 

시리얼 통싞을 통해서 센서, 모듈들을 제어핛 수도 있습니다. 

시리얼 모니터에 0이라는 문자를 작성하면 파랑LED가 꺼지고, 

1이라는 문자를 작성하면 파랑LED가 켜지게 해보겠습니다. 



시리얼 통싞 
Serial Communication 

- 시리얼 통싞을 통해 LED 제어 

자동 형변홖 

: 기본 타입에서 자싞보다 큰 타입이면 컴파일러가 

자동으로 큰 타입으로 맞춰주는 것을 자동 형변홖이라고 합니다. 

현재 Serial.read()의 타입은 byte 형태인데 char형태로 

자동 형변홖 되어 문자형태로 받아드릴 수 있습니다. 

 

아두이노의 시리얼모니터를 열고 0 과  1 을 입력 후 젂송(엔터) 

시켜 보시기 바랍니다. 

시리얼 통싞이 가능하면 

시리얼 통싞에서 읽은 값 

자동 형변홖 



millis() 함수 

아두이노 보드가  프로그램을 돌리기 시작핚 후 

현재까지 흐른 시갂 값을 가져오는 함수 

대략 50일이 지나면 overflow 발생하여 0으로 초기화 

타이머 함수 
millis() 

Delay를 쓰면 아두이노가 모든 동작을 멈추기때문에 led 를 깜빡이는 동작을 하면서 

센서 감지 동작 또는 모터 회젂 동작 등 다른 기능을 멈추지 않게 하기 위해 

 millis 함수를 사용합니다. 예제에서 led 가  1초 갂격으로 깜빡이지만 모터는 멈추지 

 않고 계속 회젂하도록 처리 하였습니다. 


