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피지컬 컴퓨팅 기초프로그래밍

소리내기

다양하게 움직이기

도형텍스트 그리기

동굴탐험



햄스터 동작하기(반복문 이용)
• 반복구조로음을내기

• 반복구조로햄스터이동하기
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소리내기

계이름

옥타브

음길이

도,미,솔,도,미,솔
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소리내기(박자조정)

도,레, 미, 솔, 솔, 솔, 솔, 미

1분에
60개의
박자
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우물찾기(반복문 이용)
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연주하기(반복문 이용)
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연주하기 예제



10

연주하기(반복에 반복)



햄스터 동작하기(센서이용)
• 근접센서를이용한이동

• 근접센서를이용한다양한동작
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햄스터 근접센서
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벽이 나타날때까지 전진(1)

사용가능한명령

• 벽이나타날때까지반복하기

• 앞으로한칸이동하기

• 왼쪽으로 90도돌기 /오른쪽으로 90도돌기
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벽이 나타날때까지 전진(2)
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벽이 나타날때까지 전진(3)
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안전한 햄스터자동자(1) – 손을 대면 정지

무슨문제가발생????
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안전한 햄스터자동자(2) – 손을 대면 정지

햄스터로봇이정지

햄스터로봇이 30%의속도로뒤이동

햄스터로봇이 30%의속도로앞으로이동

아주빠르게자주
확인
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안전한 햄스터자동자(3) – 정지후 2초후 다시가기
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안전한 햄스터자동자(4) – 손댈때마다 정지하기
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이동블록의 의미(1)
왼쪽과 오른쪽이 같은 의미
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이동블록의 의미(2)
모두 같은 동작 수행



햄스터 동작하기(회전)
• 다양한회전명령

• 회전동작
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회전(1)
같은 동작 수행

회전축
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회전(2)
같은 동작 수행
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오리걸음

①왼쪽바퀴를중심으로왼쪽으로회전합니다. 즉, 왼쪽바퀴의속도를 0으로하고오
른쪽바퀴의속도를양수값으로설정합니다.

②키보드의오른쪽화살표키를누르면방향을바꾸어오른쪽바퀴를중심으로오른
쪽으로회전합니다. 즉, 오른쪽바퀴의속도를 0으로하고왼쪽바퀴의속도를양수값
으로설정합니다.

③키보드의왼쪽화살표키를누르면다시방향을바꾸어①번단계부터반복합니다.
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오리걸음 시합
종이컵 돌아오기 시합을 시도해도 좋다
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종이컵 돌기

회전반경조정
=> 바퀴

속도차이조정
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슬라림 경주(1) 
종이컵이 조별로 3-4개 필요

조건

• 스페이스키로만조정

• 사용가능블록
• 참이될때까지반복하기블록
• 왼쪽바퀴 30 오른쪽바퀴 30(으)로
정하기블록

• 스페이스키가눌러져있는가? 블록

시작

스페이스키를
눌렀는가?

스페이스키를
눌렀는가?

예

예

아니오

아니오

생각대로
작동하는가? 

안된다면이유는?
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슬라림 경주(2)

• 안되는이유?
• 스페이스키눌린것판단후또다시스페이
스키가눌린것을판단후처음부터다시
시작

• 해결방법
• 일정시간기다린다

• 기다리는순서
• 기다리고방향을바꾼다?(X)
• 방향을바꾼후기다린다?(O)

종이컵을늘려서실행해봅시다~~



THANK YOU FOR 
YOUR ATTENTION!
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