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● 요   약 ●  

칠교놀이는 해외에서는 Tangram이라고 불리며 아주 예전부터 전해져 내려오는 세계적인 놀이이다. 친구

와 여럿이서 놀이를 할 수 있을 뿐만아니라 혼자서도 즐길 수 있다. 칠교놀이는 특히 창의력 향상에 도움을 

주는데 이번 논문에서는 혼자서 쉽게 칠교놀이를 즐길 수 있도록 비전시스템과 라즈베리파이를 이용해서 칠

교를 카메라로 인식해 성공하면 보상으로 사탕을 지급하는 놀이를 개발해 보았다. 자판기에 동전을 넣으면, 

게임을 시작해서 칠교놀이의 문제를 하나씩 맞출 때 마다 사탕 한 개가 지급되는 방식으로 4차산업혁명 시

대에 걸맞는 재미있는 칠교놀이 게임을 만들어 보았다. 본 논문은 OPENCV라이브러리와 라즈베리파이 

GPIO라이브러리를 사용하였다. 사용한 부품은 웹캠, 초음파 센서, 서보모터이다. 라즈베리파이를 서버로 설

정하고, PC를 클라이언트로 설정하여 서로 데이터를 주고 받을 수 있게 하였다. 라즈베리파이에 OPENCV

를 설치하지 않은 이유는 OPENCV가 꽤 높은 사양이 필요하다고 판단하여 비전영상처리는 PC(클라이언트)

에서 진행하고, 게임의 진행상황(정답의 여부)을 라즈베리파이(서버)에 보내는 방식으로 정하였다. 반대로 라

즈베리파이에서도 동전의 투입 유무를 판단하여 PC(클라이언트)에 게임 시작 신호를 보내는 방식으로 설정

하였다. 언어는 라즈베리파이와 PC둘다 Pythond으로 구현하였다.

키워드: 칠교놀이(tangram), OPENCV, 라즈베리파이(raspberry pi)
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I. Introduction

본 연구는 나이 및 성별에 상관없이 남녀노소 누구나 즐길 수 

있으며 예전부터 전해져 내려오는 세계적인 놀이인 칠교놀이를 비전시

스템과 라즈베리파이를 이용하여 혼자서 간편하고 더욱 재밌게 할 

수 있게 개발하였다.

II. Design of System

1. 장치의 구성

라즈베리파이와 연결된 초음파센서로 동전이 들어왔는지 인식해 

노트북의 서버와 통신하는 저금통과 노트북에 설치된 OPENCV를 

이용하여 칠교의 모양을 체크하는 카메라와 칠교 마지막으로 라즈베리

파이에 연결된 서보모터로 사탕을 하나씩 배출해주는 사탕배출기로 

구성되어 있다.

Fig. 1. Device Composition
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2. 게임의 진행방식

가장 먼저 저금통 부분에 동전을 투입하면 게임의 준비화면이 

뜬다. 준비화면에서 카메라 아래에 놓여 있는 칠교조각을 정사각형 

모양으로 맞추면 게임이 시작된다. 화면 영상에 나오는 완성된 칠교의 

윤곽선을 보고 칠교를 맞추면 사탕이 지급되고 다음 Stage로 넘어간다. 

각 Stage를 통과할 때마다 사탕이 지급되며 Stage의 제한 시간이 

지나면 초기 화면으로 돌아간다.

Fig. 2. Game Progress

3. 칠교놀이의 정답판별 구현

칠교 정답의 실루엣 이미지와 사용자가 맞춘 칠교의 이미지를 

검은 영역과 흰색 영역으로 각각 0, 1로 구분해 640*480의 행렬로 

표현한다. 이후 and연산을 통해 두 이미지의 일치도를 계산한다.

III. Conclusions

우리는 IT기술을 이용하여 색다른 교육프로그램을 만들어보았다. 

비전시스템과 각종 센서, 모터를 활용하여 보다 재미있는 칠교놀이 

게임을 구현했다. 칠교놀이의 정답을 매 순간 피드백을 주게 하고, 

정답을 맞히면 바로 사탕이 지급되는 시스템을 활용하여 보다 재미있

는 칠교놀이를 할 수 있을 것으로 예상한다. 이 버전을 활용하여 

더 재미있는 교육프로그램을 만들 수도 있을 것이다.
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