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3D프린팅
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3D프린터 구성, 원리, 한계



3D프린터 구성

FDM



3D프린터 구성

FDM



3D프린터 구성

익스트루더

•온도조절(용융)

•재료 공급 및 압출

•익스트루더 온도 제어

•출력위치 제어

제어부모터, 구동부

•익스트루더, 베드 이동

FDM



Keyword

3D프린터 원리

물질의 상변화 : 고체, 액체 , 기체

점, 선, 면, 그리고 입체

FDM : Fused Deposition Modeling

Filament

G-CODE, Slicing, Cura
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3D프린터 한계

1

많은 시간 소요

(평균 출력 시간 4~5시간 )

시간

지지 구조 필요

품질 및 강도 저하

적층가공

장비성능에 의존

품질, 사이즈 결정

표면처리, 조립 등 후가공

품질, 크기

ADDITIVE
MANUFACTURE

LEAD TIME 3
QUALITY,

SIZE

2
출력 시,
고려해야할 점



3D모델링
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운영 계획 / 입점 품목 / 시설 및 임대조건



2차원 구성



3차원 구성



3D모델링이란?

3차원 객체 또는 쉐이프에 대한 수학적 표현을 생성하는 프로세스3D모델링

• Drawing, Sketching • Modeling

2차원 3차원



Keyword

3D모델링 원리

X,Y and Z-Axis

Formula & Domain 

Build, Construct

Scale or Ratio

View Point
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다양한 3D모델링 S/W

3D모델링 프로그램

123D Design : Freeware, Easy Interface

Tinker CAD : Free, Easy UI, Cloud

Fusion360 : Free for School, CAD/CAM, Cloud

Rhino5 : NURBS, Industrial

Sketch-up : Polygon Type, Easy UI
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3D모델링 실습

3

인터페이스 / 모델링 기초 / 실습(1), (2)



3D모델링
영단어

※ 원의 방정식 : x + y = r 

Primitive : (형) 초기의, 원시적인 단계의

※ 원기둥 부피 공식 : V = πr  X  h 
 

radius : (명) 반지름

transform : (동) 변형시키다

- move :  이동하다
- rotate : 회전시키다
- align : 배열하다

- scale : 크기를 조절하다

modify : 수정하다

- fillet : 모서리깎기
- shell : 껍데기

combine : 결합시키다

- merge : 합치다

- subtract : 빼다

- intersect : 교차하다

<2차원 직교좌표계>

<3차원 직교좌표계>

A B A B

A B A B

A B A B

construct : (동) 건설하다

- extrude :  돌출시키다
- loft : 던져올리다(층을 만들다)



 with

2D DIGITAL FABRICATION

2D 디지털 제작



SELECTION 
CRITERIA

22D DIGITAL DESIGN ILLUSTRATOR PROGRAM LASER CUTTING

SC1. 2D DIGITAL DESIGN

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM

LASER CUTTINGSC3.



2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN

2D 디지털 디자인 이해

3

포토샵 일러스트레이터

2D DIGITAL DESIGN ILLUSTRATOR PROGRAM LASER CUTTING



도면 프로그램(오토캐드, 일러스트레이터 등)에서 

많이 사용되는 벡터 형식과 페인팅이나 이미지 편집 

프로그램에서 많이 사용되는 비트맵 형식을 이해해야

2D 디지털 디자인을 능률적으로 할 수 있다. 

2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN

2D 디지털 디자인 이해
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포토샵 일러스트레이터



2D 디지털 디자인 이해

2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN
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비트맵 Bitmap(래스터 이미지)

구  성

벡터 Vector

픽셀(Pixel)이라는 작은 사각형의 모임 수학적 오브젝트에 의해 정의된 선

활  용 사진, 디지털페인팅과 같은 연속톤 이미지 로고, 심볼, 캐릭터 등 명료한 이미지

해상도 이동,크기,조절 등 밀접한 영향을 받음 관계없음

이미지

표현

자연스러운 이미지표현이 가능하나 
확대하면 이미지가 깨져 보이고, 

작은 이미지는 표현이 어려움

아주 작은 문자도 나타낼 수 있으나 
자연스럽고 연속적인 그래픽 

효과를 표현하기는 어려움

저  장 고정된 해상도에서 픽셀그룹으로 저장 수식으로 저장

출  력 고해상도를 사용해야만 선명 자동으로 크기를 조절하므로 선명

프로그램 포토샵, 페인터, 그림판 등 오토캐드, 일러스트레이터, 코렐드로우



2D 디지털 디자인 이해

2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN
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비트맵 Bitmap(래스터 이미지) 벡터 Vector

이미지

표현
확대하면 이미지가 깨져 보임 크기에 상관없이 선명



벡터함수 그래프의 이해

2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN
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하트 모양의 벡터함수 방정식





벡터함수 그래프의 이해

2D 디지털 디자인

SC1. 2D DIGITAL DESIGN
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벡터함수 일러스트레이터 3D모델링 응용

2D도면
프로그램

적용

3D모델링
프로그램
도면에

응용가능
(.ai, .dxf 등 )



어도비코리아사이트(adobe.com/kr)에 메인화면 상단 오른쪽 끝에 지원을 클릭
팝업 메뉴 중 다운로드 및 설치 클릭

일러스트레이터CC
일러스트레이터 체험판 설치

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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무료 시험버전 다운로드에서 일러스트레이터(illustrator)를 선택
※다운로드하기 위해서는 로그인을 하거나 계정을 만들어야 함

일러스트레이터CC
일러스트레이터 체험판 설치

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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다운로드 과정에서 개인정보 보호정책 동의를 선택, 필수입력항목(작업수준, 사용목적) 선택
다운로드 된 creative cloud setup.exe 파일을 실행하면 creative 데스크탑앱이 설치
그 다음 creative cloud 데스크탑 앱이 자동으로 열리고 체험판 다운로드가 시작됨 

일러스트레이터CC
일러스트레이터 체험판 설치

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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일러스트레이터CC
일러스트레이터 체험판 실행

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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새로만들기(ctrl + N)



일러스트레이터CC
새로 만들기 문서

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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새로만들기(ctrl + N)



일러스트레이터CC
대지(아트보드)

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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800mm x 500mm



일러스트레이터CC
한글(hwp)프로그램과 비교

일러스트레이터 프로그램

SC2. ILLUSTRATOR PROGRAM
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한글 프로그램에서 인쇄 용지 크기에 

맞춰서 작업한것과 마찬가지로

일러 프로그램에서도 레이저 커팅되는

재료의 크기에 맞춰서 작업을 진행



레이저 커팅
래스터 이미지 VS 벡터

레이저 커팅

SC3. LASER CUTTING
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새김
(ENGRAVING)

커팅
(CUTTING)

 VS

래스터 이미지 벡터



레이저 커팅
래스터 이미지 VS 벡터

레이저 커팅

SC3. LASER CUTTING
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새김(ENGRAVING) 커팅(CUTTING)

 VS



햇빛을 모아 먹지를 태우는 원리

레이저 커팅
CO2 레이저 커팅 성공요건

레이저 커팅의 성공요건

SC3. LASER CUTTING

192D DIGITAL DESIGN ILLUSTRATOR PROGRAM LASER CUTTING

획 : 0.01pt 이하
 

   (통일할것)



코너를 만들기 위해 두 개의 평판을 
서로 수직으로 결합시키는 기본적인
조인트 방법

탭은 보통 소재가 두껍고 깔끔하게 
만들어졌을 때 오래 유지

박스 만들기
Finger Joint 이용

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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boxdesigner.connectionlab.org에 접속

박스 만들기
Box Designer 이용

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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박스디자이너(boxdesigner.connectionlab.org)는 접속화면에 바로 설정창이 나옴

가로(WIDTH), 세로(HEIGHT), 높이(DEPTH), 재료(MATERIAL THICKNESS)의 두께를 입력

※ADVANCED OPTIONS은 노치길이와 손실부분 설정이 있는데, 별도 설정없이 작업해도 무방

설정값 그대로 PDF파일로 다운

박스 만들기
Box Designer 이용

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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박스 만들기
Box Designer 이용

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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Cut Width: 0.0000mm
Material Thickness: 2.7000mm
W x D x H: 40.00mm x 50.00mm x 60.00mm
Produced by box designer v2.2.0 on 03/02/2018 at 01:58:23
http://boxdesigner.connectionlab.org

상판

하판



박스 만들기
Box Designer 이용

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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획 : 0.01pt 이하, 통일할것
      

※ 0.01pt 이하로 통일하면 원하는 레이저 커팅으로 디자인을 할 수 있다.

획 : 0.01pt 초과면 래스터로 인식
      

※ 0.01pt 초과하면 새김을 만들 수 있다.



레이저커터 셋팅
Epilogue 社

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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해상도 (래스터링 전용) : 래스터 작업의 해상도와 품질을 결정, 해상도가 높을수록 이미지가
더 어둡고 어두워지고, 한 영역에 너무 많은 열이 집중되면 작업물이 손상될 우려가 있음

레이저커터 셋팅
Epilogue 社

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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POWER :  레이저를 얼마나 강하게 쏠지, 그 강도를 설정함, 강도가 높으면 더 강하고 

두꺼운 물질을 절단하지만, 더 가볍고 인화성이 큰 물질은 태워버림, 파워 강도가 높을수록 

더 어두운 이미지가 생성

SPEED :  높은 속도는 더 빨리 절단되지만 재료가 두껍거나 튼튼할 경우 끝까지 절단되지 

않는 경우가 많음. 낮은 속도는 끝까지 절단되지만, 천천히 절단 될 때 재료의 가장자리를 

태우거나 녹일 가능성이 있음

FREQUENCY(벡터전용) :  레이저 커팅 중 레이저 펄스파의 속도를 결정, 높은 주파수는 

더 깨끗한 절단을 만들지만, 화재의 위험이 있으므로 가급적 낮은 주파수 사용



→아크릴 Engraving 시, 스피드90/파워45/300DPI
→아크릴(3T) Cutting 시, 스피드8/파워100/주파수100

(레이저 세팅 데이터 시트)

⑤ 주파수(Freq.)

⑥ s: Speed, p: Power④ 해상도(DPI)

레이저커터 셋팅
Epilogue 社

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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→아크릴 Engraving 시, 스피드90/파워45/300DPI
→아크릴(3T) Cutting 시, 스피드8/파워100/주파수100

(레이저 세팅 데이터 시트)

⑤ 주파수(Freq.)

⑥ s: Speed, p: Power④ 해상도(DPI)

레이저커터 셋팅
Epilogue 社

박스 만들기

SC3. LASER CUTTING
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비닐커터
장비이용방법

비닐커터? 주의사항

이용에 필요한 재료

장비 구조

-비닐, 시트류 등의 재료를 2D그래픽 
   데이터에 따라 절단 가공하는 장비

- 대형 간판, 메뉴판 등의 단색 문자 
   또는 단순한 모양, 도형 등의 제작에 활용

사용 방법
① 고정레버를 내리기
   (=푸시롤러 올리기 또는 비상정지)

②  푸시롤러 아래에 시트지 공급하기
   (재료크기에 맞춰 롤러가이드 아래로
    푸시롤러 수평이동 *파손주의)

③  고정레버 올리기(시트지 고정)

④  전원 스위치 켜기

⑤  작업위치/급지 선택
     (1번 앞쪽끝, 롤지,
      2번 현재위치, 롤지
      3번 앞쪽끝, 시트지 *주의)

⑥  PC 작업 데이터 전송
     (파일-Cutting Master4-컷/플롯)

⑦  용지크기 및 출력조건 설정, 전송

⑧  출력 완료 후, 커팅 및 ORIGIN 설정

- 비상정지 방법 숙지
    1.(좌측)전원 스위치 끄기
    2.(우측)고정 레버 내리기
- 작업자 외 접근금지(주변 접근 통제)
- 커터칼 사용 시 주의

패널 조작- 시트지(폭 1200mm 이하)
 
- 커터칼

- 보조시트지(필요 시)

① 메뉴선택  

    ‘1’, ‘2’, ‘3’, ‘4’ 번호키

② 시트지 이동   

    ‘▲’, ‘▼’, ‘◀’, ‘▶’ 방향키 + ‘FAST’키

③ 원점설정   

    ‘ORIGIN’ 키

전원 스위치
(후면)

LCD, 조작패널롤러 가이드

고정 레버

헤드, 커터펜

푸시 롤러

1 SIMPLE1:Condition No.1
CB09U+0 S30 F20 A2
              [준비]

1  보기
2  홈
← 컨디션No.

POSITION

FAST

①
③

②
COND
/TEST

PAUSE
/MENU ORIGIN

COPY

ENTER

◀
▶

▲

▼

2

3

4



나만의 티셔츠
만드는 방법

1. 디자인 2. 비닐커팅 3. 시트지 부착

4. 염색 & 건조 5. 시트지 탈착 6. 완성

※주의사항
-300*300mm 대지 사용 (윤곽선포함)

-획 0.01pt or 0.01mm 조정

-최소 선폭 3mm 이상 (미세한 염색 어려움)

-간단한 형상 또는 글씨 사용

-주변 염색 방지를 위해 5cm 이상의 여백 확보

-일러스트레이터 Ctrl+Y 윤곽선모드 활용



나만의 캐릭터 브로치, 티셔츠 제작 예시

2D



 

3D 모델링 응용



Slicer Download

☞ 검색창에 slicer 검색

 

 

https://apps.autodesk.com/ko



Slicer Download

☞ MacOS / Win 64 (English) 무료 다운로드

 

 

https://apps.autodesk.com/ko



Slicer 설치화면

☞ 경로를 설정하고 설치

 

 



Slicer를 시작하면  

 ☞ 먼저 간단한 조작 안내도가 표시됩니다.



Slicer를 시작하면  

 
☞ 모델 View의 사용 방법에 대한 설명입니다 ☞ 3D데이터를 불러와서 2D도면으로 자동으로 

변환한 후, 3번 그림과 같이 실제로 제작이 가능



Slicer를 시작하면  

  3D모델을 슬라이스하는 몇가지 방법이 있습니다

  슬라이스의 방향을 커브에서 제어 할 수 있습니다

  화면 왼쪽이 "도구"

  화면 중간 모델은 "3D 뷰포트"

  화면 오른쪽은 "컷 레이아웃"



Slicer 사용  

 
☞ 3D도면을 Import키를 눌러서 가져옵니다



 

Slicer 사용  

 
☞ *.stl / *.obj 파일을 선택하고, 3D모델링 파일이 높이가 되는 Z축으로 설정을 바꿔줍니다



nurbs, polygon, mesh  이해 

 
☞ 임의의 한점으로 부터 거리 r만큼 떨어진 점들의 집합(용량 무한대)을 디지털 파일로 
저장(샘플링)하기 위해서는 구의 표면적을 다각형(polygon), 사각형(mesh)형태로 저장



Slicer 사용  

 
☞ 데이터로드가 완료된 직후 Slicer



Slicer 사용  

 
☞ 모델의 크기를 늘리거나 줄일 수 있습니다

사용하려는 레이저 커터나 프린터의 최대 치수 등을 참조로 결정해야합니다



Slicer 사용  

  
☞ 



Slicer 사용  

  
☞ Stacked Slices는 판을 쌓는 것으로 형상을 재현합니다.



Slicer 사용  

  
☞ 지정한 판의 기본 크기에 맞게 각 컷 파트가 자동으로 배치됩니다. 
    상단에 필요한 매수와 부품 수가 표시되어 있습니다



Slicer 사용  

  
☞ Interlocked Slices 옵션은 나무의 가공 방식으로 적은 판 개수로 전체 형상을 만들 수 
있습니다.



Slicer 사용  

  
☞ Curve를 사용하면 세로 방향(Z축)의 판의 삽입 방향을 곡선에 따라 자유롭게 
컨트롤 할 수 있습니다.



Slicer 사용  

  
☞ Radial Slices은 원의 중심을 기준으로 슬라이싱 됩니다.



Slicer 사용  

  
☞ 



Slicer 사용  

  
☞ ADD / REMOVE SEAMS을 사용하면 인접한 모서리 관계를 연결하여 하나로 묶거나 
나눌 수 있습니다. 



Slicer 사용  

  
☞ 



 with

ARDUINO PROJECTS
아두이노 프로젝트



CRITERIA
SELECTION 

2

SC1. DESIGN THINKING

SC2.  INTERNET OF THINGS

ARDUINO STARTER SC3.

DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER

디자인 사고

SC1. DESIGN THINKING

제품을 

예쁘고 아름답게 

만드는 것

전통적인 디자인 영역

전통적인 디자인 의미

3



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 4

디자인 사고

SC1. DESIGN THINKING

현재, 미래의 디자인 영역

현재, 미래의 디자인 의미

제품을 

사용하는

사람

제품을 

예쁘고 아름답게 

만드는 것

눈에 보이지 않는 시스템눈에 보이는 물건

제품과 사람을 

연결시켜주는

서비스
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디자인 사고

SC1. DESIGN THINKING

디자인 정의



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 6

디자인 사고

SC1. DESIGN THINKING

나는 어떻게 문제를 해결할 것인가

고정관념을 깨고 

혁신적으로 문제를 

해결할 것이냐

기존에 해왔던 일을 

고정관념으로 

계속 할 것이냐
모든 직업군에 해당

 OR



디자인 사고

SC1. DESIGN THINKING

어떻게 문제를 해결할 것인가

모든 직업군에 해당

기존에 해왔던 일을 

고정관념으로 

계속 할 것이냐

고정관념을 깨고 

혁신적으로 문제를 

해결할 것이냐

DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 7











DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 12

사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

SMART PHONE CONTROL SOCIAL MEDIA

LED LIGHTING EASY WATERING

S M A R T  P O T



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 13

사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

Excellent

Background 
Mode (wave)

Help
 Me~!

토양 습도의 수치를 사용자에게 알기 쉽게 
나타내기 위해 아두이노에 습도 센서를 
연결하고, 습도의 수치값을 LED 매트릭스
표정 변화로 프로그래밍 및 전자 설계



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 14

사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

화분을 통해 바로 습도를 확인할 수 있고 마치 식물이 웃고, 우는 표정을 지으면 사람과 소통을 바로 할 수 있게 됩니다. 
또한 습도센서와 LED에 통신장치를 연결하여 애플리케이션에 연동을 하면 화분이 설치된 곳에서 멀리 떨어져 있어도 
화분의 상태를 실시간으로 확인할 수 있습니다. 

technology

LED / MODE 
SWITCH

LIGHT 
CONTROL SWITCH

LED MATRIX MODULE
(32X16)

PROP (DISH)

WATERPROOF
       SHAPING 

WATERPROOF SHAPING 

SPECIAL ABSORBING DEVICE 
(WICK)

ARDUINO BOARD

MOISTURE 
SENSOR

LED LIGHTING 
PROTECTION ACRYLIC

PLANTEE Remote controller

스마트화분 PLANTEE

https://www.youtube.com/watch?v=e4zeNp7hLr4&t=63s
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사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

50 Gradation LED Noncontact Sensor Waterproof

Smart Application Alarm Wireless Charging

HOTCOLD

38
SMART TEMPERATURE PROCESSING

S M A R T    T H E R M O M E T E R

0 10 20 30 40 50
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사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

스마트온도계 썸띵



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 17

사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

COLD

0 10 20 30 40 50

7
SMART TEMPERATURE PROCESSING

Therm-Thing is designed to help users check the temperature of the 
installation place of the thermometer remotely, and deliver information more 
easily using color. The smartphone application interlinked with Therm-Thing 
also can tell the exact temperature of water in figures remotely and make the 

alarm go off at the temperature set by users. 

Temperature Administrator 

DANGER
50

WARNING
  7

CAUTION
  30

Anytime, Anywhere

HOT



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 18

사물 인터넷

SC2. INTERNET OF THINGS

User Scenario

1. 사용자가 원하는 온도를 스마트폰
어플리케이션에서 설정 가능

2. 사용자는 원격으로 온도계가 설치된
장소의 온도를 확인

3. 설정온도에서 알람이 울리면 확인
버튼을 눌러 알람을 해제

4. 고휘도 LED가 물전체의 색상을
바꿔주기 때문에 온도를 확인하는
수고를 덜어줌
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER



DESIGN THINKING INTERNET OF THINGS ARDUINO STATER 20

아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

아두이노는

전기를 이용하여

동작
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

=
물이 높은 곳에서 낮은 곳으로 흐르듯이

전기 또한 높은 전압에서 낮은 전압으로 흐름
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

전원 공급 하는 곳
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

그라운드 GND (보통 0V)
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

5V

그라운드 GND (보통 0V)

아두이노 설계 HOW?!
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

워터칼라봇

아두이노로 만들 수 있는 것

https://www.youtube.com/watch?v=oNKk4Qm4o4A
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

아두이노로 만들 수 있는 것

https://www.youtube.com/watch?v=qgzslx6Vvgc

https://www.youtube.com/watch?v=cCMGQ_6w02M&t=1s

https://www.youtube.com/watch?v=RhFuUY8yKCw
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

인스톨러로 설치할 경우

아두이노에 필요한 

드라이버까지

자동으로 설치됨

아두이노 IDE 설치하기 (https://www.arduino.cc/)
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

실행

아두이노를 실행했을 때

다음과 같이 창이 뜨면

정상적으로 설치가 완료

아두이노 IDE 설치하기
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

도구모음(툴바)

입력영역
(텍스트에디터)

알림영역(콘솔)

스케치 살펴보기

상태표시줄
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

확인/컴파일 : 텍스트 에디터에 쓴 코드를 확인하고 컴파일

업로드 : 아두이노에 업로드

새로 만들기 : 새 스케치 만들기

열기 : 기존에 작업한 스케치를 불러오기

저장하기 : 현재 보고있는 스케치를 저장

시리얼 모니터 : 아두이노와 컴퓨터가 대화할때 사용하는 도구

툴바 살펴보기
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

아두이노 연결

USB선을 준비
USB선을

노트북에 연결
USB 다른 선을
아두이노에 연결
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

아두이노 연결

  메뉴에서 

‘툴 > 보드 > Arduino/Genuino Uno’ 

우리가 사용하는 보드는

아두이노 UNO(Arduino UNO)

사용하는 아두이노 선택
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

아두이노 연결

  메뉴에서 

‘툴 > 포트 > COM 랜덤숫자’

임의의 포트로 연결되므로

COM 다음의 숫자는 랜덤으로 생성

사용하는 시리얼 포트 선택
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

아두이노 예제‘BLINK’

파워 LED(ON)와 13번 Pin LED(L)가 자체 내장됨,
기본 LED를 사용할 때에는 다른 부품 불필요

파워 LED(ON)

13 Pin LED (L)
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

‘BLINK’코딩 작성하기

[@귓속말] 아두이노야 안녕?! 너 지금 5V의 물(전기)위치에너지 갖고 있잖아?

그래서 말인데...네 디지털핀 13번 구멍으로 5V의 물(전기)을 땅(GND)으로 흘러보내주라~

물(전기)을 흘러보내주기 위해서 내가 5V 물(전기)과 땅(GND)사이에 고무호수(점퍼선)를

직접 연결해줄게.

아 맞다! 그냥 물(전기)을 흘려보내면 재미없으니까 고무호수(점퍼선) 중간에

중간에 빛이나는 LED를 연결할거야.

한가지 더 부탁이 있는데, 니 디지털 핀 13번 구멍 1초간격으로

물을 뿜어주고, 물을 마르게 해줘.

그러면 1초 간격으로  LED가 깜빡이겠지?
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

‘BLINK’코딩 작성하기

void setup() 
 
  pinMode(13, OUTPUT);
}

}
void loop()

  digitalWrite(13, HIGH);   
  delay(1000);
  digitalWrite(13, LOW);    
  delay(1000);
}

}
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

pinMode(13, OUTPUT); 

구멍의 모드를 

설정하는 함수

물을 들어오게 만듦물을 분출하게 만듦

13 13
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

pinMode(13, OUTPUT); 

13

13

사용할

디지털 핀

입력 사용은 INPUT

출력 사용은 OUTPUT
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

pinMode(13, OUTPUT); 

13

디지털 핀
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

pinMode(13, OUTPUT);

13

디지털 핀을 사용할 때에는 해당 디지털 핀을

입력용도로 쓸기 출력 용도로 쓸지 반드시 설정해야함
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

구멍에 물을

가득차게해 

솟구치게하거나,

물이 없도록 하는

함수

digitalWrite(13, HIGH); 

13 13

구멍에 물을
가득차게해 솟구치게함

구멍에 물을
없도록 함

HIGH LOW
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

digitalWrite(13, HIGH); 

사용할

디지털 핀

HIGH일 경우 5V로

전기가 흐름

13

13
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

 

사용할

디지털 핀

LOW일 경우 0V로

전기가 흐르지 않음

digitalWrite(13, HIGH);

13

13
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

delay(1000); 

일정시간

멈추라는 명령어

괄호안의 숫자는 시간,

단위는 ms
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

‘BLINK’코딩 이해하기

void setup() 
 
  pinMode(13, OUTPUT);
}

}
void loop() {
  digitalWrite(13, HIGH);   
  delay(1000);                      
  digitalWrite(13, LOW);    
  delay(1000);                      
}

// 아두이노가 켜질 때 한번 실행(setup)됩니다.

// led 핀 모드를 출력으로 설정합니다. 

//{}안의 함수가 반복(loop) 실행됩니다.

// led 핀의 전압을 HIGH(5V)로 설정합니다.

// 1초 멈춥니다. (1sec=1000ms)

// led 핀의 전압을 LOW(0V)로 설정합니다.

// 1초 멈춥니다.(1sec=1000ms)
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

돌발퀴즈

Q. 아두이노 스케치에서 일정시간 멈추라는 명령어는?

float 
delay 
int
pinMode
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

돌발퀴즈

Q. 아두이노 스케치에서 일정시간 멈추라는 명령어는?

정답:

float 
delay 
int
pinMode
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

‘BREAD BOARD’빵판 사용법
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER

‘BREAD BOARD’빵판 사용법

보라색줄

서로 연결됨
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

‘LED’사용법

LED는 다리가 긴 쪽이 양극(+)이고, 짧은 쪽이 음극(-)

LED의 양극을 전류가 들어오는 방향에 정확히 설치할 것

방향을 반대로 꽂으면 LED가 고장
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

‘외부 LED’깜빡이기 <회로도>
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아두이노 스타터

SC3. ARDUINO STARTER
아두이노 스타터

‘외부 LED’깜빡이기 <회로도>



새기능살펴보기



CNC?

Computer numerical control (CNC) is 
the automation of machine tools by means of computers 
executing pre-programmed sequences of machine 
control commands. This is in contrast to machines that 
are manually controlled by hand wheels or levers, or 
mechanically automated by cams alone.

In modern CNC systems, the design of a mechanical part 
and its manufacturing program is highly automated. The 
part's mechanical dimensions are defined 
using computer-aided design (CAD) software, and then 
translated into manufacturing directives by computer-
aided manufacturing (CAM) software. The resulting 
directives are transformed (by "post processor" software) 
into the specific commands necessary for a particular 
machine to produce the component, and then are 
loaded into the CNC machine.

Since any particular component might require the use of 
a number of different tools – drills, saws, etc. – modern 
machines often combine multiple tools into a single 
"cell". In other installations, a number of different 
machines are used with an external controller and 
human or robotic operators that move the component 
from machine to machine. In either case, the series of 
steps needed to produce any part is highly automated 
and produces a part that closely matches the original 
CAD.

컴퓨터수치제어

자동화제조기기

드릴, 톱

CAD/CAM

https://en.wikipedia.org/wiki/Automation
https://en.wikipedia.org/wiki/Machine_tool
https://en.wikipedia.org/wiki/Hand_wheel
https://en.wikipedia.org/wiki/Cam
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_design
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_manufacturing
https://en.wikipedia.org/wiki/Drill
https://en.wikipedia.org/wiki/Saw


CNC?

CNC조각기(Spindle)

3D프린터(Nozzle)

레이저커터(Reflector, Lens)



G-CODE?

G-code (also RS-274), which has many variants, is 
the common name for the most widely 
used numerical control(NC) programming language. 
It is used mainly in computer-aided 
manufacturing to control automated machine tools.

G-code is a language in which people tell 
computerized machine tools how to make 
something. The "how" is defined by g-code 
instructions provided to a machine controller 
(industrial computer) that tells the motors where to 
move, how fast to move, and what path to follow. 
The two most common situations are that, within 
a machine toolsuch as a lathe or mill, a cutting tool is 
moved according to these instructions through a 
toolpath cutting away material to leave only the 
finished workpiece and/or, an unfinished workpiece
is precisely positioned in any of up to 9 axis around 
the 3 dimensions relative to a toolpath and, either or 
both can move relative to each other. The same 
concept also extends to noncutting tools such as 
forming or burnishing 
tools, photoplotting, additive methods such as 3D 
printing, and measuring instruments.

NC 프로그래밍언어

CAM

“HOW“, Instructions

https://en.wikipedia.org/wiki/Numerical_control
https://en.wikipedia.org/wiki/Programming_language
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_manufacturing
https://en.wikipedia.org/wiki/Machine_tool
https://en.wikipedia.org/wiki/Machine_tool
https://en.wikipedia.org/wiki/Metal_lathe
https://en.wikipedia.org/wiki/Milling_(machining)
https://en.wikipedia.org/wiki/Cutting_tool_(machining)
https://en.wikipedia.org/wiki/Gerber_format
https://en.wikipedia.org/wiki/3D_printing


G-CODE?

위치(X,Y,Z) 정보

스핀들속도등



CAM?

Computer-aided manufacturing (CAM) is the use of 
software to control machine tools and related ones in 
the manufacturing of workpieces. This is not the only 
definition for CAM, but it is the most common;CAM may 
also refer to the use of a computer to assist in all 
operations of a manufacturing plant, including planning, 
management, transportation and storage. Its primary 
purpose is to create a faster production process and 
components and tooling with more precise dimensions 
and material consistency, which in some cases, uses only 
the required amount of raw material (thus minimizing 
waste), while simultaneously reducing energy 
consumption.[citation needed] CAM is now a system used in 
schools and lower educational purposes. CAM is a 
subsequent computer-aided process after computer-
aided design (CAD) and sometimes computer-aided 
engineering (CAE), as the model generated in CAD and 
verified in CAE can be input into CAM software, which 
then controls the machine tool. CAM is used in many 
schools alongside Computer-Aided Design (CAD) to 
create objects.

Tool

Software

CAD/CAE output  

CAM input

https://en.wikipedia.org/wiki/Machine_tool
https://en.wikipedia.org/wiki/Manufacturing
https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Citation_needed
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_design
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_engineering


CAM?

Tool

Software

CAD/CAE output  

CAM input
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