
아두이노가
무엇일까요?

바로 오픈소스 전자
프로토타입 플랫폼입니다. 
그게 무슨 뜻일까요?

Open Source

Electronics

Prototype

Platform

무료로 사용하고 수정하고 재배포 할 수 있는 소프트웨어 및 하드웨어자원.
주로 소프트웨어 및 하드웨어.

전자의 흐름으로 만들어진 전기 에너지를 이용하는 기술

다른 것들에 대한 기준이나 표준이 될 수 있는 원래의 형태

다른 소프트웨어가 실행될 수 있는 소프트웨어 프레임 워크와 하드웨어 아키텍처



아두이노에는 여러분의 프로그램을 돌릴 수 있는 매우 작은 컴퓨터인 마이크로칩(MICROCHIP)이 들어 있습니다. 여러분은 아두이노에
센서를 연결할 수 있으며 그것을 이용해 상태를 측정할 수 있습니다.(예를 들어 방이 얼마나 밝은지를 측정하는 것처럼요) 또한 이러한
상황에 따라 다른 물체를 어떻게 반응하게 할 것인가도 제어할 수 있습니다.(예를 들어 방이 어두워지면 LED가 켜지게 하는 것이죠.)

또는 스위치를 누르는 것과 같이 간단한 동작에
따라 반응하게 할 수 도 있습니다.

마우스는 데스크탑
컴퓨터를 위한 공통 입력
장치이며 모니터는
일반적인 출력 장치에요.

마이크컨트롤러는 컴퓨터처럼 입력과 출력을 사용합니다. 
입력이 사용자와 환경으로부터 정보를 수집하는 동안 출력은
수집된 정보로 어떤 일을 수행합니다.



스위치 또는 센서는 아두이노의 입력장치가 될 수
있습니다.

우리가 키고 끄고 조절하고자 하는 모든 물체는 출력장
치가 될 수 있으며, 그것은 모터 또는 심지어 컴퓨터가
될 수도 있습니다.

디지털과 아날로그
의 입출력 차이는
무엇일까요?

입력과 출력은 디지털이나 아날로그가 될 수 있습니다.
디지털 정보는 참과 거짓으로 이루어진 이진법이며,
아날로그 정보는 연속적이며 범위 값을 가질 수 있습니다.

디지털 정보는
유한하고 별개의
값이에요. 모든 정보는
1 또는 0, on 또는 off
와 같은 두 가지 상태로
묘사되죠.

아날로그 정보는
지속적인 성격을
특징으로 가집니다.
가능한 값의 무한한
수를 가질 수 있어요.

스위치는 디지털 입력이고 센서는 아날로그 입력입니다. 
아날로그 센서의 범위는 디지털 데이터로 변환에 의해 제한
될 수 있습니다.



전압? 
전류? 
저항? 
옴의 법칙?

아두이노를 연결하기 전에 우리는
전기(그리고 전자에 대한)가
작동하는 몇 가지 조건과 원칙을
살펴봐야 합니다.

Voltage(V)
(전압은)
전류가 흐를 때
발생되는 전위의
차를 전압이라고
합니다. 단위는
볼트(volts)
입니다.

Current(I)
(전류는)
전하가 이동하는
양을 말합니다.
단위는
암페어
(amperes)
또는 amps
입니다.

Resistance (R) 
(저항은)
전류가 흐를 때
이를 방해하거나
반대로 유도하는
힘을 말합니다. 
단위는
옴(ohms)입니다.

전기는 전도성 물질을 통해 흐르는 에너지의 흐름입니다.

흐름의 속도는 전압에 의해 결정됩니다.
(배관의 압력)

저항은 흐름의 양을
늘리거나 줄입니다.

파이프를 통해 현재 흐르는 양은 전류입니다.
(압력이 높을수록 빨리 흐릅니다.)

물 비유는 일반적으로 이런 용어를 설명하는데 사용됩니다. 여기 한가지 모델이 있습니다.



위는 독일 물리학자, Georg Ohm이 발견한
전압, 전류, 저항의 관계입니다.

예를 들어, 저항을
늘리면 적게 흐르고

흐를 수 있는 양(전압)이
많으면 더 많이 흐르게 됩니다.

이제 간단한 회로를 살펴보겠습니다. 모든 회로는 에너지
공급(배터리)과 전기 부하(램프)로 닫힌 고리 형태여야
합니다. 전기 부하는 배터리의 전기 에너지를
전환하여 사용합니다, 이 회로에는 스위치도 있습니다.

같은 회로의 회로도입니다.(전기 부품에 대한 간단한
심볼을 사용하여 회로를 나타냅니다.) 스위치가 닫히면, 
전원 공급처로부터 전류가 흐르고 램프가 켜집니다.



회로에는 흔히 직류(DC), 교류(AC), 두 가지 타입이
있습니다. DC(직류) 회로는 항상 한 방향으로 흐르며. 
AC(교류) 회로는 주기적으로 반대 방향으로 흐릅니
다. 여기서 우리는 DC회로만을 이야기 할 것입니다.

이제 전기가 작동하는 원리에 대해
살펴보았으니 다시 아두이노로
돌아가 보시죠.

아두이노를 작동시키기 위해서는 전원이 꼭 필요합니다. 또한
프로그램을 하기 위해서는 컴퓨터에 아두이노를 연결해야 합니다.

USB케이블로 컴퓨터와 아두이노를 연결하는 것은
우리가 필요한 5볼트 전원을 공급해주고 프로그래밍을
시작할 수 있게 해줍니다.

여러분은 아두이노를 프로그래밍 하기 위해 소프트웨어를
다운로드하고 설치해야 합니다. 위의 URL로 접속하면
무료로 다운로드 할 수 있으며, 이 프로그램은 맥OS X, 
윈도우, 리눅스 운영체제에서 작동됩니다.



각 운영체제에 맞는 자세한 설치방법은 위 URL들을 참고하시기
바랍니다..

소프트웨어를 설치한 이후, 아두이노를 연결합니
다. 보드의 ON이라고 표시된 LED에 불이 켜질
것입니다.

아두이노 소프트웨어를 작동시킨 후 Tools 메뉴에서
사용할 보드를 선택합니다. (Tools > Board). 
예를 들어, Arduino Uno.

다음 시리얼 포트를 선택합니다.
(Tools > Serial Port)
맥에서는 다음과 같이 나타납니다 /dev/tty.usbmodem. 
윈도우에서는 COM3 또는 비슷한 형태로 나타납니다.



통합개발
환경(IDE)이란
무엇인가요?

아두이노 소프트웨어를 다운로드 하면
IDE를 다운로드 한 것입니다. IDE는
컴파일러를 가진 텍스트 편집기와
몇가지 프로그래머를 도와주는 개발
소프트웨어로 구성되어 있습니다.

아두이노 IDE는 여러분이 스케치또는 프로그램을 작성하고 그것을 보드에
업로드 할 수 있도록 해줍니다. 파일 메뉴에 있는 Blink 예제를 열어보시기
바랍니다. (File > Examples > 1.Basics > Blink.)

스케치 코드를 아두이노 보드에 업로드 하기 위해
서는 윈도우 위에 있는 버튼 중에 업로드 버튼을
클릭하시면 됩니다. 업로드 완료 후 창 하단에
Done Uploading 라는 메시지가 뜰 것입니다. 아두이노에 있는 13번 핀 근처의 LED가 깜박이기 시작할 것입니다.

업로드 버튼



스케치는 다른 어떤 프로그래밍 언어로 작성된 소프트웨어와
마찬가지로 컴퓨터를 위한 명령어의 집합입니다. LED Blink 
예제를 자세히 보면 크게 setup 과 loop라는 두 가지 파트로
구성되어 있는 것을 알 수 있습니다.

Setup: 프로그램 시작 시 한번만
동작함

Loop: 반복해서 동작함

이 파트들은 모든 스케치에 나타나는 기본 함수
(Function)로 코드를 묶은 블록입니다.
또한 함수는 { }기호로 묶여집니다.

프로그래밍 언어를 배울 수 있는 아두이노 참조
가이드와 많은 다른 리소스를 아두이노 웹사이트에서
확인하시기 바랍니다.

이제 이 간단한 스크립트의 각 라인에 표시된 주석을
통하여 각각의 의미를 파악해 보시기 바랍니다.



우리는 어떻게 아두이노 보드에 없는 객체를 제어할 수
있을까요? 우리는 무땜납브래드보드에 아두이노를
연결합니다. 브래드보드는 회로를 신속하게 설정하고
테스트 할 수 있게 해줍니다.

이 브레드보드는 왼쪽과 오른쪽 가장자리에 2개의 구멍이
있는 행을 가지고 있으며, 정 중앙을 기준으로 양 옆으로는
나란히 5줄의 구멍이 있는 행을 가지고 있습니다. 양 옆에
있는 2줄의 구멍은 수직으로연결되어 있고, 정 중앙 양 옆
의 나란한 5줄의 구멍은 수평으로연결되어 있습니다.

구멍이 수평으로
연결되어 있음

구멍이 수직으로
연결되어 있음

우리는 22게이지 와이어를 가지고 왼쪽, 오르쪽에
있는 수직적으로 연결된 줄들을 아두이노 보드에 있는
전원과 그라운드에 연결할 것입니다. 다른 구성품들은
필요할 때 중간에 있는 구멍들과 전원, 그라운드와
연결될 수 있습니다. 

Anode(양극)
전원에 연결

Cathode(음극)
그라운드에 연결

LED(Light Emitting Diode)에 정방향으로 전류가
흐를 때, 불이 켜집니다. 우리는 브레드보드에 LED
를 연결할 것입니다, 그러면 코드를 가지고 아두이노
에서 이 LED를 제어 할 수 있습니다.



LED의 양극은 220 ohm 저항을 통해 아두이노의 2번 핀과 연결됩니다. 
음극은 그라운드와연결됩니다. 2번부터 13번 핀은 디지털 입력과 출력을
설정 할 수 있습니다. 스케치를 시작하기 위해 NEW 버튼을 눌러줍니다.

확인 버튼

업로드 버튼

setup에서 2번 핀을 출력으로 설정했습니다. 
loop에서는 먼저 2번 핀을 led가 켜지도록
high로 설정합니다. 다음 500 밀리세컨즈
(0.5초) 동안 일시 정지합니다. 2번 핀이 low
로 설정되면 led는 꺼집니다. 그리고 다시
0.5초 동안 일시 정지합니다.

코드에 오류가 없는 지 확인 하기 위해 메뉴에 있는 확인 버튼
을 누릅니다. 에러가 없다면 아두이노에 여러분의 프로그램을
넣기 위해 업로드 버튼을 누릅니다.

LED는 0.5초마다 꺼지고 켜짐을 반복함으로써 반
짝이게 됩니다.



다음, 우리는 LED를 키고 끌 수 있도록
스위치를 디지털 입력으로 추가 연결할
것입니다.

순간형 스위치의 한 쪽 끝을 아두이노의 4번 핀과 연결하고 같은 끝을
그라운드와 연결된 10k 저항과 연결합니다. 다른 쪽 끝은 전원과
연결합니다. LED는 앞에서 연결한 같은 핀에 연결된 상태로 유지합니다.

다음으로, 이제 코드를 작성합니다. setup에서 2번 핀은 출력,
4번 핀은 입력으로 설정합니다. loop에서는 if 문장을 사용합니다. 
만약 4번 핀이 high이면 LED 핀이 high가 되도록 하고 반대이면
LED 핀이 low가 되도록 설정해서 LED가 꺼지도록 합니다. 스위치가 눌리면 LED가 켜집니다.



potentiometer 또는 pot은
가변저항입니다. 저항의 양은
레버를 돌리는 방향이 바뀜에 따라
증가하거나 감소합니다.

이제, 우리는 아날로그 입력을 설정할 것입니다. 
우리는 potentiometer를 사용할 것입니다.

potentiometer의 가운데 핀을 아날로그 A0핀과 연결합니다. Pot의
다른 한 끝은 전원과 연결하고 다른 쪽은 그라운드와 연결합니다. 

먼저, 우리는 시리얼 모니터를 사용해서 pot(가변저항)을
변화시킴으로써 얻을 수 있는 값의 범위를 확인해 볼 것입니다. 
위의 코드에서, setup에는 전송 속도를 9600으로 설정하고
시리얼 객체를 초기화 하는 코드를 넣습니다. Loop에서는
아날로그 핀 A0에서 값을 읽습니다. 그리고 이 값을
println함수를 사용해서 시리얼 모니터에 출력할 것입니다.

시리얼 모니터 열기

아두이노에 스크립트를 업로드 한 후, pot(가변저항)을
돌림에 따라 변하는 값을 보기 위해 시리얼 모니터 버튼을
클릭합니다. 창이 열리고, pot(가변저항)을 돌림에 따라
0에서 1024사이로 변하는 값들을 볼 수 있을 것입니다.



LED의 밝기를 조절하는 조광기처럼 가변저항으로부터 우리가 받게
되는 변화되는 값을 LED 밝기를 조절하는데 사용합니다. 양극을
저항을 통하여 3번핀과 연결하고 음극은 그라운드와 연결합니다.

0% Duty Cycle - analogWrite(0)

50% Duty Cycle - analogWrite(127)

100% Duty Cycle - analogWrite(255)

우리는 펄스폭 변조(PWM)를 사용할 것입니다. 
이것은 on / off 하는 비율이나 duty cycles
를 다르게 바꾸거나, 전압을 조절함으로써
아날로그 값을 시뮬레이션 하는 방법입니다. 
3,5,6,9,10,11번 핀을 pwm핀으로 사용할 수
있습니다.

먼저, pot 값을 저장할 변수를 만듭니다. setup에서는 3번
핀을 출력으로 설정하고 loop에서는 a0핀의 값을 읽어서
변수에 저장합니다. 그리고 우리는 이 값을 3번 핀(LED 핀)
에서 사용합니다. 우리는 값을 4로 나눠야만 합니다, 그렇게
함으로써 0에서 255까지의 값이나 바이트의 범위를 가질 수
있습니다.

POT(가변저항)을 돌림으로써 LED밝기를 완전히
꺼지게 하거나 최대한 밝게 조절 할 수 있습니다.



이게 끝입니다!
지금까지 보신 내용은
매우 간단한 소개이며
다음페이지의 링크로
가시면 더 많은 자료를
보실 수 있습니다. 
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