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저작자를 밝히면 이용이 가능하지만, 영리 목적으로 이용할 수 없으며, 내용을 수정해서도 안 됩니다



04 동작 블록

1. 프로그래밍 블록 이해하기

2. 동작 블록 활용하기



1. 프로그래밍 블록 이해하기

[예제4.1] 두 바퀴 후진 후 오른쪽 방향으로 3초간 회전하기

1. 프로젝트 및 프로그램 이름 변경
• 프로젝트 이름: example4.1

• 프로그램 이름: Move
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1. 프로그래밍 블록 이해하기

[예제4.1] 두 바퀴 후진 후 오른쪽 방향으로 3초간 회전하기

2. 조향모드 주행 블록 두 개 연결
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1. 프로그래밍 블록 이해하기

[예제4.1] 두 바퀴 후진 후 오른쪽 방향으로 3초간 회전하기

3. 두 바퀴 후진 설정
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1. 프로그래밍 블록 이해하기

[예제4.1] 두 바퀴 후진 후 오른쪽 방향으로 3초간 회전하기

4. 오른쪽 방향으로 3초간 회전 설정
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1. 프로그래밍 블록 이해하기

[예제4.1] 두 바퀴 후진 후 오른쪽 방향으로 3초간 회전하기

5. 다운로드 및 실행
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1. 프로그래밍 블록 이해하기

• 프로그래밍 블록

– EV3 프로그램은 일련의 블록으로 구성

– 블록은 로봇의 특정한 동작을 수행
☞ 블록은 고유한 이름과 아이콘을 가짐

☞ 블록들은 왼쪽에서 오른쪽으로 순차적으로 실행

– 블록은 한 개 이상의 모드를 가짐
☞ 모드마다 여러 가지 독립적인 상태 설정 가능
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모드에 따라
설정의 기준이 달라짐



1. 프로그래밍 블록 이해하기

• 프로그래밍 블록

– 블록은 프로그래밍 팔레트에서 선택
☞ 유사한 기능의 블록끼리 그룹화되어 있음

☞ 블록 그룹은 서로 다른 색상으로 구분
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04 동작 블록

1. 프로그래밍 블록 이해하기

2. 동작 블록 활용하기



2. 동작 블록 활용하기

• 조향모드 주행 블록

– 조종 장치(핸들) 방향으로 움직이게 하는 블록

– 모드
• 시간(초)으로 동작  /  각도로 동작  /  회전수로 동작
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2. 동작 블록 활용하기

• 조향모드 주행 블록

– ‘조향’ 설정에 의한 로봇의 움직임 예
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2. 동작 블록 활용하기

• 조향모드 주행 블록

– ‘파워’와 ‘회전수’ 설정에 의한 로봇의 움직임 예

13파워와 회전수를 곱한 결과가 양수가 되면 전진, 음수가 되면 후진



2. 동작 블록 활용하기

• 조향모드 주행 블록

– 바퀴 반지름과 회전 각도를 알 경우, 로봇의 이동 거리 구하기
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2𝜋𝑟 ×
𝑥

360

2 × 3.14 × 바퀴 반지름 × (회전 각도÷360)

반지름 r인 원에서 각도 x만큼의 원 둘레는?

따라서, 회전 각도를 알 경우, 로봇의 이동 거리는?

2.8cm



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.2(탐구)] 정해진 거리만큼 전진 후 멈추기

– 70cm 전진 후 멈춤
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프로젝트: example4.2(discovery) 프로그램: Solution

이동 거리 × 360 ÷ (2 × 3.14 × 바퀴 반지름)

이동 거리를 알 경우, 로봇의 회전 각도는

2.8cm

<힌트>



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.3(탐구)] 90도 회전하기
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프로젝트: example4.3(discovery) 프로그램: Solution-4-1



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.4(탐구)] ] 8자로 이동하기
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프로젝트: example4.4(discovery) 프로그램: Solution-4-2



2. 동작 블록 활용하기

• 탱크모드 주행 블록

– 좌우 구동 바퀴의 파워(속도)를 각각 제어하는 블록
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2. 동작 블록 활용하기

• 탱크모드 주행 블록

– 조향모드 주행 시 좌우 바퀴의 파워(속도) 변화 예
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조향모드 주행 블록을 사용해도
좌우 바퀴의 파워가 다르게 설정됨!



2. 동작 블록 활용하기

• 탱크모드 주행 블록
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조향모드 주행 블록은…

자동차와 같이 조향 바퀴를 제어하는 블록이 아니라

탱크나 휠체어 같이 좌우 구동 바퀴를 제어하는 블록!

조향모드 주행 블록과 탱크모드 주행 블록의 차이는…

조향모드 주행은 좌우 바퀴의 파워를 EV3가 자동으로 계산하고,

탱크모드 주행은 좌우 바퀴의 파워를 사용자가 수동으로 입력!



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.5] 소리 파일 및 단일 음 출력

1. 사운드 블록, 조향모드 주행 블록 배치
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프로젝트 이름: example4.5        프로그램 이름: SoundCheck



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.5] 소리 파일 및 단일 음 출력

2. 모드 선택 및 세부 설정 값 입력
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2. 동작 블록 활용하기

• 사운드 블록

– 소리 재생 블록

– 네 가지 모드: 파일 재생 / 톤 재생 / 음 재생 / 정지
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2. 동작 블록 활용하기

• 사운드 블록 모드

– 파일 재생 모드
• 저장된 소리 파일 재생

• 세부 설정 항목

– 파일 이름

– 음량

– 재생 유형

» 0: 한 번 재생, 재생 중 프로그램 대기

» 1: 한 번 재생, 재생 중 프로그램 진행

» 2: 반복 재생, 재생 중 프로그램 진행

24



2. 동작 블록 활용하기

• 사운드 블록 모드

– 톤 재생 모드
• 특정 주파수 출력

• 주로 동작의 시작이나 끝을
알리기 위한 용도로 사용

• 세부 설정 항목

– 주파수(Hz)

» 기본 값: 440Hz = ‘A4’ = ‘라’

– 시간

» 재생 시간
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표준 88키 피아노 키보드의 4번째 A 건반



2. 동작 블록 활용하기

• 사운드 블록 모드

– 노트 재생 모드
• 단일 음 출력

– 정지 모드
• 재생 중인 모든 소리 중지
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2. 동작 블록 활용하기

5옥타브 주파수 6옥타브 주파수

도(C5) 523 도(C6) 1047

레(D5) 587 레(D6) 1175

미(E5) 659 미(E6) 1319

파(F5) 699 파(F6) 1397

솔(G5) 784 솔(G6) 1568

라(A5) 880 라(A6) 1760

시(B5) 988 시(B6) 1976

<음의 주파수(Hz)>



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.6] 주행 후 소리 내고, 다시 주행하기

1. 탱크모드 주행 블록, 사운드 블록, 조향모드 주행 블록 배치
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프로젝트 이름: example4.6        프로그램 이름: Tank

아래와 같이 동작하도록 설정을 변경하시오
한 바퀴 우회전 → 0.5초 라(A4) → 한 바퀴 좌회전



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.6] 주행 후 소리 내고, 다시 주행하기

2. 모드 선택 및 세부 설정 값 입력
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2. 동작 블록 활용하기

• 디스플레이 블록 (        )

– EV3 브릭 화면에 글자, 모양, 이미지를 출력하는 블록

• 화면 크기

– 화소 기준: 가로 178 픽셀, 세로 128 픽셀
• 설정 가능 범위: 가로 -177~177, 세로 -127~127

– 눈금 기준: 가로 22 눈금, 세로 13 눈금
• 설정 가능 범위: 가로 0~21, 세로 0~12
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글자 출력 시, ‘화소’ 또는 ‘눈금’ 선택 가능



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.7] 이미지, 모양, 텍스트 출력하기
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프로젝트: example4.7 프로그램: DisplayTest

반지름: 50 채우기: 참 화면 지우기: 거짓 텍스트 색상: 참(흰색)
채워지는 색상은 색상 
필드 값에 의해 결정



2. 동작 블록 활용하기

[예제4.8(탐구)] 소리와 문자 출력하기

– ‘헬로우, 굿모닝, 굿바이!’ 소리 출력

– 소리에 맞춰 ‘Hello, Good morning, Goodbye!’ 단어 출
력

– 단어 출력 시 이전 출력 단어는 지움
(단, ‘Good’과 ‘morning’은 아래와 같이 동시에 표시)
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프로젝트: example4.8(discovery) 프로그램: Discovery-7
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