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구성품



구성품
• 햄스터용슈터, 로봇볼, 연결케이블 2개와설명서가동봉되어있습니다.

• 추가로제공되는연결케이블 2개는파손을대비한여분입니다.



슈터장착방법



슈터장착방법

1. 햄스터와햄스터슈터를준비합니다. 2. 햄스터슈터를햄스터위에올려줍니다.

3. 양쪽포트에연결케이블을끼워연결합니다. 4. 완성



예제



슈터조작하기
슈터/A3/자



슈터조작하기

• 햄스터의 +-/AB포트에연결하여로봇볼로슛을하는데사용하는액세서리입니다.

• 내장된모터가움직이면아래그림에서빨간테두리한부분이아래로내려가고전면의슛하

는부분이들리며슛을할수있습니다.

• 햄스터축구외에도활동지를사용하면슈터를활용한다양한활동을경험할수있습니다.

슈터안서보모터각도가
바뀌면움직이는부분

슛하는부분



슈터조작하기

• 예제를수행하기위해서는슈터를조종하는코드를작성해야합니다.

• 슈터는햄스터의포트 A를제어하는블록으로움직일수있습니다.

• 아래블록을활용해슈터를움직이는코드를작성해봅니다.



슈터조작하기

• 슈터안에서보모터가있어서보모터의각도를조절해슛동작의세기를조절할수있습니다.

• 기본자세에서서보모터의각도는대략 90도입니다. 이값은슈터마다조금씩다를수있으

므로모터값을바꿔가며파란색음영부분이땅과수평이되는각도를찾아봅니다.

180˚
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슈터조작하기

• 슈터의움직임을조작하기위해포트 A를서보출력으로정합니다.

• 출력 A의값에 90을입력하고노란음영부분이바닥과수평한지확인합니다.

• 출력 A의변수값을조금씩줄여슈터의움직임을관찰합니다.

값이작아질수록슛하는부분이
높이들리게됩니다.

출력 A 90 출력 A 50



슈터조작하기

• 출력 A의값을조금씩줄여노란음영부분이빨갛게표시한부분에닿는값을찾습니다.

• 일반적으로바닥과수평인위치로부터닿는위치까지최대 -70 범위로움직일수있습니다.

• 수평이되는기준값이 90일때출력 A의변수값으로 20~90 사이의숫자를입력할수있습

니다.

빨갛게테두리친부분에닿기
직전까지만움직이도록값을조정합니다.
20이하의값은입력하지않습니다.

70˚

출력 A 20 동작가능출력 A 범위



슈터조작하기

• 슛코드가완성되면출력 A 값에따라달라지는슛의세기를알아보기위해 A3 용지위에햄

스터를내려놓고, 아래와같이선을그어준비합니다.

• 변수값을바꿔가며공이움직인거리를표시하고그거리를자로재기록합니다.

• 기록한값을어떻게활용할수있을지친구들과이야기를나눠봅니다.



볼링하기
볼링활동지



준비물

햄스터 햄스터슈터&로봇볼 볼링활동지



볼링하기

• 볼링핀활동지를오려붙여볼링핀 6개를만들고 1~6번이라고쓰인위치에내려놓습니다.

• 슈터를장착한햄스터와로봇볼을아래그림과같이내려놓습니다.

https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679471133/%EC%8A%88%ED%84%B0_%EB%B3%BC%EB%A7%81_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_z0ib5p.pdf


볼링하기

• 아래블록을활용해슈터로볼링하는코드를작성합니다.

• 실제볼링을하듯이앞으로조금이동하여슛을하는방식으로움직이게하기위해서는블록

을어떻게활용해야할지생각해봅니다.



볼링하기

• 햄스터가공에가까이다가갈수있도록앞으로 2cm 이동합니다.

• 이거리는햄스터를내려놓는위치마다조금씩달라질수있으므로각자적절한값을입력합

니다.



볼링하기

• 공이나아가는속도와거리는출력 A에입력하는값에따라달라지므로아래표시한부분의

값은각자원하는대로직접입력해봅니다.



볼링하기

• 프로그램을시작하면햄스터가앞으로이동해슛을합니다.

• 첫시도에서스트라이크를못했다면햄스터의위치를옮기거나포트 A의값을바꿔다시슛

을시도해나머지볼링핀도쓰러트립니다.



클레이사격하기
클레이사격활동지



준비물

햄스터 햄스터슈터&로봇볼 클레이사격활동지



클레이사격하기

• 클레이사격활동지와슈터를씌운햄스터, 로봇볼을준비합니다.

• 슈터를장착한햄스터를노란원안에내려놓습니다.

https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679471130/%EC%8A%88%ED%84%B0_%ED%81%B4%EB%A0%88%EC%9D%B4_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_A4_td7yqb.pdf
https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679471130/%EC%8A%88%ED%84%B0_%ED%81%B4%EB%A0%88%EC%9D%B4_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_A3_duiicz.pdf


클레이사격하기

• 로봇을원하는방향을바라보도록한뒤앞에로봇볼을내려놓습니다.

• 슛을해빨강, 초록, 파랑클레이위에공을올리면됩니다. 새를맞추면감점입니다.

클레이종류 점수

3점

2점

1점

-1점

득점 감점



클레이사격하기

• 아래블록을활용해슈터로클레이사격을하는코드를작성합니다.

• 왼쪽, 오른쪽화살표를눌렀을때햄스터가조금씩방향을바꾸고스페이스키를눌렀을때

슛을쏘는코드를작성해봅니다.



클레이사격하기

• 원하는방향으로슛을할수있도록왼쪽, 오른쪽화살표를눌렀을때햄스터가왼쪽오른쪽

으로조금씩방향을트는코드를작성합니다.

• 왼쪽화살표를누르면아래와같이햄스터가왼쪽으로방향을틉니다.

• 원하는방향을바라보면햄스터앞에로봇볼을내려놓습니다.



클레이사격하기

• 스페이스키를누르면슈터가슛을합니다.

• 원하는클레이를맞출수있도록출력 A값을바꿔가며슛을시도합니다.

출력 A 50

출력 A 20



클레이사격하기

• 누가더많은점수를얻을지친구와대결해봅니다.

+2점

-1점



골프하기
골프활동지/미로판



준비물

햄스터 햄스터슈터&로봇볼 미로판/골프활동지



골프하기

• 미로판 3세트로아래와같이골프코스를만들고활동지를붙여준비합니다. 코스모양과수

는원하는방식으로자유롭게구성해도됩니다.

• 각홀앞에햄스터가도착하면사진과같은위치에로봇볼을내려놓습니다.

https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679556139/%EC%8A%88%ED%84%B0_%EA%B3%A8%ED%94%84_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_tsxl6w.ai


골프하기

• 로봇볼을슈터로쏘아홀컵위에올립니다. 로봇볼은밀고가지않고슛을해움직입니다.

• 각홀별로로봇볼이놓인위치부터홀컵에들어가기까지몇번의슛을했는지셉니다.

1

1

2



골프하기

• 엔트리코드다운로드를클릭해방향키로햄스터를조종하는코드를다운받습니다.

• 아래코드는인공지능로봇경기장키트컨트롤러코드를단순하게변경한것으로코드에대

한자세한설명은인공지능로봇경기장키트컨트롤러(클릭) 를방문하면확인할수있습니

다.

https://robomation.net/?p=12297
https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/raw/upload/v1679472091/%ED%96%84%EC%8A%A4%ED%84%B0_%EC%A1%B0%EC%A2%85%ED%95%98%EA%B8%B0_f0qgxp.ent


골프하기

• 슈터의각도와슛동작을키보드로조종하는코드를작성합니다.

• 아래블록을활용해 x, z키로슛의세기를조절하고스페이스키를눌렀을때슛을쏘는코드

를다운받은코드에더해작성합니다.



골프하기

• 자료탭에서변수만들기를클릭해각도변수를추가합니다.

• 변수가만들어지면자료블록에서각도변수관련블록을선택할수있습니다.



골프하기

• 시작하기버튼을클릭했을때블록아래에각도변수의초기값을숫자로입력합니다.

• 이값은원하는크기로자유롭게지정할수있습니다.



골프하기

• 키를눌렀을때각도의변수값을조절할수있는블록을작성합니다.

• 출력 A의값은 20~90 내에서변경해야하므로 90보다커지지않고 20보다작아지지않도

록조건문을활용해값이변할수있는범위를정해줍니다.



골프하기

• 공을보내려는거리를가늠해각도값을조절한후스페이스키를누르면슈터가슛을합니다.

• 현재각도값이얼마인지는엔트리배경에서확인할수있습니다.

• x, z 키를누르면각도값이실시간으로변하는것을확인할수있습니다.



골프하기

• 누가가장적은슛횟수로모든코스를다도는지겨뤄봅니다.

• 가장적게슛을해모든홀컵에로봇볼을올린친구가승자입니다.



랜덤다트하기
다트활동지



준비물

햄스터 햄스터슈터&로봇볼 다트활동지



랜덤다트하기

• A3, A4 중각자원하는크기를고르고아래버튼을클릭해도안을출력합니다.

• 도안을자르고붙여다트모양으로만들어준비합니다.

https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679471129/%EC%8A%88%ED%84%B0_%EB%8B%A4%ED%8A%B8_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_A4_hire7x.pdf
https://res.cloudinary.com/dfdbocvwq/image/upload/v1679471130/%EC%8A%88%ED%84%B0_%EB%8B%A4%ED%8A%B8_%ED%99%9C%EB%8F%99%EC%A7%80_A3_tvdqqe.pdf


랜덤다트하기

• 도안이완성되면가운데빨간동그라미안에슈터를연결한햄스터를내려놓습니다.

• 로봇볼도함께준비합니다.



랜덤다트하기

• 이번프로젝트는스크래치의확장기능중인공지능>손찾기를활용해야하므로엔트리가아

닌스크래치로코드를작성합니다.

• 스크래치사용을위해서는 https://hamster.school 을방문하여다운로드에서로봇코딩

소프트웨어를다운받으시기바랍니다.

https://hamster.school/


랜덤다트하기

• 소프트웨어설치가완료되면프로그램을실행하고햄스터의전원을켜동글과페어링합니다.

• 연결된것을확인한후스크래치3 오프라인을클릭합니다.

• 단일로봇을선택하고스크래치3 실행을클릭합니다.



랜덤다트하기

• 왼쪽아래의확장기능추가하기를클릭합니다.

• 인공지능탭에서손찾기를찾아클릭합니다.



랜덤다트하기

• 추가하기가완료되면코드영역에블록이추가되고연결된카메라화면이나타납니다.

• 보이기에서 을클릭하면스크래치고양이가보이지않게할수있습니다.

• 오른쪽위햄스터아이콘의색으로연결상태를확인할수있습니다.

연결실패연결완료



랜덤다트하기

• 스크래치손찾기블록을활용하여내손모양으로햄스터에명령을내려봅니다.

• 코드를실행하면로봇이빙글빙글돌다화면에손이나타나면멈추게합니다.

• 정지한햄스터앞에로봇볼을내려놓고지정한손동작을하면적절한세기로슛을하도록코

드를작성합니다.



랜덤다트하기

• 손찾기를활용하기위해손모델불러오기블록을사용합니다.

• 손찾기는한손또는두손을찾을수있습니다. 이번엔오른손으로명령을내릴것이므로찾

는대상을한손으로정합니다.

• 시작과동시에햄스터가제자리에서빙글빙글도는코드를추가합니다.

첫번째실행시에만모델을불러오고
다음부터는바로손찾기를실행합니다.



랜덤다트하기

• 화면에손이나타나면햄스터가정지하고슈터가기본자세를취하게합니다.

• LED에불이들어오고삐삐소리가나면햄스터정면에로봇볼을내려놓습니다.



랜덤다트하기

• 두손가락끝사이의거리값을통해손모양을구별하기위해서아래블록을활용합니다.

• 아래블록을통해각손가락끝의두점사이거리를확인할수있습니다.

• 말하기블록으로손모양을바꿀때마다바뀌는거리를측정하고어떻게활용할수있을지논

의해봅니다.



랜덤다트하기

• 엄지손가락끝과나머지손가락끝이닿을때를판별할수있도록두점사이의거리, 연산과

조건문블록을활용해손모양을판별하는코드를작성합니다.

• 계속해서감지해야하므로무한반복하기블록을사용합니다.

1

2

3

4

1

2

3

4

기준이되는값은앞서확인한값을
참고하여적절한값으로입력합니다.



랜덤다트하기

• 완성된코드는아래와같습니다.



랜덤다트하기

• 이제각신호를받았을때슈터가움직일범위를지정해주는코드를작성합니다.

• 출력 A의값이작을수록멀리, 클수록가깝게공을보냅니다.

• 한번슛을한후에는프로그램이멈추도록멈추기블록을사용합니다.

원하는거리만큼이동하도록
적절한값을입력합니다.



랜덤다트하기

• 친구들과돌아가며슛을해누가가장높은점수를득점하는지겨뤄봅니다.



로봇축구하기
인공지능로봇경기장키트



준비물

햄스터 햄스터슈터&로봇볼 인공지능로봇경기장키트



인공지능경기장활용하기

• 인공지능로봇경기장세트를조립하고경기에참여할햄스터에슈터를씌워준비합니다.

• AI Roboid Cup이나 Hamster AI Soccer 프로그램을활용하실분들은경기장가운데거치

대에햄스터 AI 카메라를거치하시기바랍니다.



인공지능경기장활용하기

• 햄스터를조종하는코드를직접작성하거나인공지능로봇경기장키트컨트롤러(클릭)의코

드를다운받아준비합니다.

• 준비한코드에앞서배운슈터동작코드를추가하면슈터를사용하면서축구경기를즐길수

있습니다.

https://robomation.net/?p=12297


인공지능경기장활용하기

• AI Roboid Cup과 Hamster AI Soccer는햄스터 AI 카메라와영상인식으로학생들이인공

지능을활용한축구경기를체험할수있게해주는프로그램입니다.

• 아래이미지를클릭해프로그램에대한설명을확인하고다운로드하실수있습니다.

https://robomation.net/?p=14278
https://robomation.net/?p=12260


인공지능경기장활용하기

• 인공지능경기장과슈터를활용해더욱흥미진진한햄스터축구를즐겨보세요.

• Hamster AI Soccer 프로그램을실행해인공지능과 2대 2로도겨뤄봅니다.



감사합니다.
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