
Ⅰ. 서  론

최근 인공지능 산업의 발전과 함께 데이터 사이
언스 교육 프로그램이 다수 개발되고 있다. 따라서 
빅데이터를 다루는 방법과 프로그래밍 교육에 대
한 필요성이 대두되고 있다. 하지만 대부분의 인공
지능이나 데이터 사이언스 교육은 저학력이거나 
해당 분야에 문외한 사람을 위한 교육이 많다.[1] 
또한 프로그래밍 교육기관에서 인공지능 교육을 
수강할 때 딥 러닝, 유전 알고리즘, 퍼지 이론과 
같은 인공지능 기법을 먼저 접하여 어려움을 겪고 
포기하게 되는 경우가 많다.

인공지능 교육은 대부분 웹, 블록 코딩, Python
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을 활용하여 수치적인 값과 그래프 형식으로 값의 
변화를 나타내 보여준다. 하지만 대부분의 고등, 
대학 과정에서는 블록 코딩, 웹이 아닌 C/C++로 
학습한다. 따라서 고등, 대학생들 대상으로 인공지
능 학습에 있어 C/C++과 같은 친숙한 언어로 교육
하는 것이 효율적이다.

C/C++ 언어는 다른 언어에 비해서 운영체제나 
컴파일러, 통합 개발 환경에 영향을 많이 받는다. 
그래서 사용자의 컴퓨터 별로 개발 환경을 구현해
야 하는 문제가 있다. 해당 문제를 해결하기 위하
여 빌드 시스템과 패키지 매니저를 활용 및 분석 
하여 환경과 상관없이 C/C++[2] 언어로 인공지능 
교육 서비스를 제공하는 방법을 제안한다.
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요  약

본 논문은 프로그래밍의 기초 교육을 이수한 개발자가 빅데이터와 인공지능을 학습하기 위해, C/C++ 
언어로 프로그래밍을 할 수 있는 인공지능 교육서비스에 대해 다룬다. 또한 개발 환경에 따른 맞춤형 
개발 환경 구성 시스템과 사용자가 인공지능 구현하여 테스트하는 방법에 대해 설명한다. 이 외에도 다
양한 내부 파라미터 조작을 통해 인공지능에 미치는 영향을 확인할 수 있는 기능을 갖추고 있다. 향후 
네트워크 통하여 언어의 제약이 없는 인공지능 교육 서비스 개발이 가능할 것으로 예상한다.

ABSTRACT

This paper deals with AI education service that enables developers who have completed basic programming 
education to program in C/C++ language in order to learn big data and artificial intelligence. In addition, a customized 
development environment configuration system according to the development environment and how the user implements 
and tests artificial intelligence are explained. And also it has a function to check the effect on artificial intelligence 
through manipulation of various internal parameters. It is expected that it will be possible to develop artificial 
intelligence education services without language restrictions through networks in the future.
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Ⅱ. 환경 구현

C++언어는 Python, Java, .Net과 같은 인터프린
터 언어가 아닌 컴파일 언어이기 때문에 여러 운
영체제에 따라 빌드와 실행이 가능한 환경[3]을 만
들어 주어야 한다. 그러므로 다양한 환경과 상황에 
따라 올바른 개발 환경을 제공할 수 있어야 한다.

멀티 플랫폼을 지원하기 위해 빌드 시스템인 
CMake[4]와 패키지 매니저인 Vcpkg[5]를 활용하여 
외부 종속성 문제를 해결하였다.

그림 1. 사용자 정의 인공지능 모듈 개발 환경

사용자에게 시각적으로 화면을 표현하기 위해 
OpenGL와 FreeGLUT(OpenGL Utility ToolKit)를 활
용하여 GUI(Graphic User Interface)를 제공하였다. 
사용자 친숙함을 위해 이미지 렌더링을 위해 이미
지 프로세싱 라이브러리 stb와 glew를 사용하였다.

위 그림1은 프로젝트가 생성기를 통하여 어떻게 
개발 환경이 구축이 자동화가 되는지, 외부 라이브
러리 종속성을 해결하는지 나타낸다. 프로젝트 생
성기를 개발할 때 사용자의 커널의 종류가 중요하
다. 커널은 대표적으로 NT 와 Unix가 있다. 운영체
제의 점유율[6]이 NT 계열 75%, Unix 계열이 25% 
이다. 많은 사용자가 NT 계열을 사용하고 있으며 
Visual Studio를 사용한다. NT계열은 배치 파일로 
프로젝트 다운로드를 통해 환경 설정을 자동화하
였으며, Unix계열은 쉘 명령어로 자동화하였다.

프로젝트 생성기를 통해서 CMake, Git, vcpkg를 
다운로드를 받아 프로젝트를 빌드하기 위한 리소
스를 다운을 받고 오목 인공지능 코드와 코드 종
속성을 해결하기 위해 외부 라이브러리를 설치한
다. CMake를 통하여 솔루션 및 프로젝트를 생성한
다. NT 계열이라면 Visual Studio 솔루션이 결과로 
나와 기존과 동일한 개발이 가능하며, Unix 계열은 
CMake와 GCC를 활용하여 빌드가 가능하다. 

그림 2. macOS에서 실행한 결과물

프로젝트를 제대로 실행하면 그림2 로 정상적으
로 동작이 가능하다.

Ⅲ. 인공지능 모듈 개발 및 환경 설정

인공지능을 구현하기 위해 모델을 저장하고 불
러오기 위해서 JSON[7][8] 형태로 저장한다. 데이
터 내부 구조는 현재 수의 점수와 다음 수에 대한 
점수가 트리 형식으로 정의되어 있다. 점수를 계산
하는 방식은 Discount Factor 방식으로, 현재의 가
치는 미래의 승리, 패배 한 수의 보상치의 합으로 
정의했다. 즉 승리한 수에 가까울수록 미래의 가치
가 높을 것이며, 패배한 수가 많을수록 미래의 가
치는 낮추는 방식으로 점수를 계산하였다.

인공지능은 총 3개가 있으며 각 인공지능 별로 
추론한 수가 없으면 다른 인공지능을 택하는 방식
으로 되어 있다. 첫 번째 인공지능은 기보 기반으
로 이전에 둔 수와 이긴 게임의 수를 계산하여  
Discount Factor로 기보 점수를 계산해 가장 높은 
수를 두는 방식이다. 

그림 3. 사용자 정의 인공지능 모듈 개발 환경

두 번째 인공지능은 사용자의 인공지능이며, 교
육 및 학습 목적으로 개발되었다. 또한 사용자가 
인공지능을 작성할 수 있는 공간이며 가장 많은 
변화가 일어날 수 있다. 현재 보드 상태와 다음 턴
이 누군지에 대한 정보를 입력받아 승리 판정과, 
사용자 AI를 만들어서 적용할 수 있다. 세 번째 인
공지능은 평가 함수와 통해 알파-베타 가지치기 기
법[9]을 이용해 가장 높은 점수를 가지는 수를 두
도록 한다.
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그림 4. 인공지능 학습 및 추론 결과

터미널 창에서 인공지능이 동작하는 순서와 점
수를 출력하여 학습된 결과를 나타낸다. 이를 통해 
사용자 인공지능에서 인공지능 검색 결과와 실행
시간을 나타내면서 인공지능 실행시간 제한, AI의 
오류 검증, 테스트를 할 수 있는 모듈을 구현 하였
다.

사용자 정의가 가능한 파라미터는 첫 번째 인공
지능의 Discount Factor 수치, 세 번째 인공지능의 
제한시간, 사용자 인공지능, 사용자 정의 승리판정 
알고리즘이 있다.

Ⅳ. 활용 가능성

인공지능 교육에서 사용자 정의 인공지능과 승
리판정 알고리즘을 활용하여 오목게임이 아닌, 대
각선만 승리 판정만 하게 하여 대각선 오목 게임 
인공지능을 만들어 보는 교육을 할 수 있다. 현재 
보드 상태를 받고, 다음 턴의 데이터를 활용하여 
강화 학습을 통한 교육이 가능할 것이다. 함수의 
반환 값인 다음 수의 위치만 반환이 가능하다면 
위의 플랫폼을 활용하여 게임 보드 인공지능 교육
이 가능하다. 그리고 인공지능 수업을 할 때 운영
체제의 영향을 받지 않는 OpenGL을 활용해 개발
하여 코드를 직접 작성하고 인공지능을 모바일 기
기에서 테스트가 가능하다. 사용자가 C/C++ 언어
로 자신만의 인공지능을 만들어 모바일 기기에서 
직접 테스트할 수 있을 것으로 예상된다.

Ⅴ. 결  론

본 논문에서 다양한 운영체제와 사용자 정의가 
가능한 파라미터를 활용한 인공지능 알고리즘 작
성 방안을 제안하였다. 사용자가 프로그래밍을 많
이 접해보지 않았거나, 개발하는 운영체제가 달라
도 서비스를 활용할 수 있는 구조로 나타냈다.

향후 시스템 추가 구현을 통해 오목 게임을 넘

어 체스, 오셀로와 같은 또 다른 보드 게임에도 적
용할 것이다. 또한 코드로 작성해서 개발하는 것이 
아닌 네트워크 통신을 통하여 인공지능 구현 하는 
방식을 제공할 예정이다.
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