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(54) 인공지능을 이용한 인터넷 문제은행

요약

모든 자료가 정보화 되면서 인터넷 인구가 급증하고 있는 추세이다.  이에 따라서 많은 인터넷 인구의 
증가로 인터넷에서 영어, 역사 등의 많은 서비스를 제공하고 있다.  그 중에서 시사상식과 사용자가 공
부를 동시에 할 수 있는 퀴즈를 제공하는 사이트가 생겨나고 있다.  본 발명은 퀴즈 사이트에서 사용자
가 문제를 풀 경우 문제수의 제한과 중복 문제의 사용으로 인한 사용자로 하여금 흥미를 잃어버리는 것
을 방지하고, 좀더 효과적인 퀴즈문제 제공을 위한 알고리즘, 분야별 문제선택 방법 및 저장, 사용 방법
에 관한 내용을 가지고서 좀더 효과적이고 다양한  인터넷 퀴즈 사이트의 문제 추출에 관한 방법으로, 
인공지능을 이용해서 기존의 문제를 효과적으로 변형하여 반복되는 문제를 줄이고, 분야별로 적절하게 
배합하고, 효과적으로 문제은행을 운영하고, 간단한 주관식 문제를 출제하는 시스템을 개발한다.  

대표도

도1

색인어

문제은행, 퀴즈게임 , 인공지능 , 데이타 베이스 , ON-LINE 퀴즈 

명세서

도면의 간단한 설명

 [도 1]은 본 발명에서의 인공지능의 문제은행 운영도 

 [도 2]는 본 발명에서의 인공지능을 이용한 문제 출제 방식

 [도 3]은 본 발명에서의 문제의 예문을 이용한 출제 방식

 [도 4]는 본 발명에서의 문제의 보기 및 문제 선택 방식

발명의 상세한 설명

    발명의 목적

        발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

종래의 퀴즈 제공 사이트는 일반 사용자가 그 사이트에 접속을 하였을 경우 이미 만들어 져있는 문제를 
푼다.  사용자가 풀었던 문제를 기억했다가 손쉽게 답을 풀수 있다.  그리고 각각 사용자마다 제공되는 
문제가 같기 때문에 모든 사용자가 타인이 풀었던 문제를 똑같이 풀어야하는 경우가 발생한다.  또한 문
제를 풀 경우 예전에 풀었던 문제를 접할 경우 그 문제의 처음만 기억해 내면 끝까지 문제를 보지 않더
라도 답을 찾을 수 있다.  보기 또한 일정한 형식을 가지고 있어서 변화가 없다.  또한 퀴즈 사이트의 
운영은 문제를 풀면 맞춘 문제의 숫자 만큼의 일정 점수를 부여받아서 누적된 점수를 가지고서 여러 가
지 상품이나 경품을 받는 방식을 사용한다.  본 발명은 주관식 문제와 시대별로 선택하고. 음성인식 문
제 등이 있다.  사용자와 규칙을 정할 수 있고, 분야를 순간 주관적으로 선택할 수 있다.

        발명이 이루고자하는 기술적 과제
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본 발명은 첫째, 인공지능을 이용하여 하나의 문제를 각각의 문구로 나누어서 각각의 문장을 세분화한
다.  그리하여 각각의 문제의 문구를 조합하여 새로운 문제를 만든다.  예를 들면 ( 문제: 다음 중 대한
민국의 도시 중 아닌 곳은? )에서 다음중의 문구를 문구1 '대한민국'의 문구를 문구2 '도시 중'의 문구
를 문구3 '아닌곳은'의 문구를 문구4로 정한다음에 이것을 인공지능을 이용하여 문구4의 '아닌곳은'의 
문구를 '맞는 곳은'의 문구로 바꾸면 다시 새로운 문제를 만들어 낸다.  이처럼 부정형의 문제를 문구4
를 바꾸어서 긍정형의 문제로 만들 수 있다.  둘째, 출제된 문제 중에서 문제에 제시될 보기의 갯수를 4
개라하면 보기의 숫자를 8개 정도로 잡는다.  그래서 보기를 8개중에서 답을 포함한 보기 즉 4개를 인공
지능을 이용하여 선택적으로 제시할 경우 보기의 변화가 일어나서 같은 문제더라도 새로운 문제와 같은 
느낌을 받을 수 있을 것이다.  셋째, 출제되는 문제 중에서 단위가 들어가는 문장에서 MKS(kg)단위를 
CGS(g)단위로 바꾸고 그에 따른 보기의 제시를 둘째 항목의 보기 제시로 한다면 새로운 문제가 될 것이
다.  넷째, 하나의 예문을 들어가는 예문에 해당하는 문제를 여러개를 만들어 낸다.  예를 들자면 하나
의 시를 예문으로 하여 작가가 누구인지? 그리고 어떠한 내용인지?  주인공이 누구인지? 등의 문제를 가
지고 있는 상태에서 예문을 바꾸면 위의 작가, 내용, 주인공이 모두 달라져서 문제와 답이 모두 달라진
다.  다섯째 실시간으로 문제를 풀고 OX(정답, 오답) 등을 자신이 선택해서 풀 수 있다.  동시에 여러사
람이 문제를 풀도록 하는 과정에서 동시에 여러사람에게 문제를 출제하는 과정에서 위와 같은 네가지 방
식을 이용해서 문제를 풀 경우 동시에 똑같은 문제를 제출하는 것을 막는다.  즉 문제를 소팅(문제 순서 
재배열)하는 기술을 인공지능을 이용해서 문제를 출제하고 그리고 타인과 같은 문제 출제를 방지한다.  
분야별 문제 출제의 양을 조절하고, 간단한 주관식을 해결해야 한다.  

    발명의 구성 및 작용

[도1]에서는 사용자가 먼저 본 사이트로 접속하여 문제를 요구하게 되면 인공지능을 이용하여 사용자의 
위치정보, 접속시간, 과거 문제정보 등을 확인하여 기본문제에 여러가지 예문 및 보기, 문구를 적절히 
혼합하여 문제를 사용자에게 제공한다.  [도2]는 문제를 출제하는 과정에서 문제의 문구를 변형 시켜 새
로운 문제를 만들어 낸다.  [도3]은 문제의 예문 등을 변형시켜 새로운 문제를 만들어 낸다. [도4]는 하
나의 문제마다 제공되는 보기를 바꾸어서 같은 문제더라도 다른 느낌을 받게 한다.  먼저 사용자가 퀴즈
를 제공하는 사이트로 접속을 한다.   접속후 자신이 필요로 하는 해당 항목(상식, 영어, 수능문제, 
TOEFL 등)을 선택한다.  도1은 문제를 사용자에게 출제 하는 과정에서 하나의 완성된 문제를 만들기 위
해서 [도2]에서와 같이 세분화된 문장1(50), 문장2(60), 문장3(70), 문장4(80)를 인공지능을 이용하여 
문제를 만들어 낸다. 이때 문제의 출제는 [도2]에서의 인공지능을 이용하여 문장2(60)를 다른 문장으로 
바꾼다. 그리고 문장4(80)의 부정형 질문(80)을 긍정형 질문(85)으로 바꾸어서 전혀 다른 문제를 만들어 
낸다. [도3]에서와 같이 하나의 예문(90)을 만들어 놓고서 그 예문에 해당하는 문제(100)를 만들어 놓은 
다음에 예문을 바꾸어 놓으면 새로운 문제가 된다. 그리고 [도4]에서와 같이 문제에서 제시된 보기(130)
를 여러개(120)중에서 임의의 개수로 표현(130)하면 보기의 위치중복과 똑같은 보기의 발생을 최소화 할 
수 있어 문제의 새로운 느낌을 받을 수 있게 한다. 또한 도 1받을 수 사용자가 예를 들어 영어 문제를 
선택했다면 영어 문제 중에서 문법 5% 단어 10% 독해 20% 듣기 30% 기타 25% 로 하여 각각의 문제를 구
분화 하여 재배치한다. 

    발명의 효과

본 발명은 인터넷을 이용한 퀴즈를 제공하므로써 바쁜 일상에서 직접 접하기 힘든 시사상식 및 자신의 
분야에 대한 직접적인 지식 등 필요로 하는 정보를 퀴즈를 풀면서 하나씩 알 수 있도록 하는 것이다.  
수능을 준비하는 학생들을 위해서 본 발명을 이용한 사이트를 이용해서 퀴즈를 제공하여 각각의 과목으
로 문제를 국어, 수학, 영어 등등으로 분류하여 운영하면 수능이나 연합고사 등을 치루는 수험생에게도 
많은 도움이 될 것이다. 또한 일반이나 학생을 퀴즈를 이용하여 퀴즈도 풀면서 경품도 주고 아니면 장학
금을 제공한다면 퀴즈를 이용하는 인구는 증가할 것이다. 또한 오락게임의 의미에서 퀴즈를 풀더라도 지
식 습득의 기회가 될 수 있고, 기사 시험문제 미국의 SAT 등의 문제를 풀게 되면 본인의 일반상식은 물
론 지적 수순의 향상을 기대할 수 있다.

(57) 청구의 범위

청구항 1 

[도 2]에서 처럼 하나의 변화된 문장을 만들기 위해서 문장을 여러개의 문구로 나누어 문구를 바꾸거나 
앞뒤로 교차시키며 새로운 문제를 만들어 내는 방식.  그중 나뉘어진 문장을 서로 긍정형의 질문을 부정
형으로, 부정형의 질문을 긍정형으로 바꾸는 문제.  그리고 바뀐 문구로 하나의 새로운 문장을 만들어 
다른 문제를 만드는 방식. 같은 문제에서 단위를 변경하여 전혀 다른 답을 유도한다.

청구항 2 

  [도 3]에서와 같이 하나의 예문에 여러 가지 문제를 가지고서 문제를 출제 할 때 예문만을 변경하여 
새로운 문제를 만들어 내는 방식 그리고 직접 사이트에서 영어나 기타 관련 문제를 듣기문제 및 주관식
을 출제하고 즉시 채점하는 방식.

청구항 3 

 [도 4]에서와 같이 보기를 여러개 만들어 두어서 그 보기의 위치를 변경하고 보기의 배열을 인위적으로 
하므로써 기존의 문제와 동일하게 출제되는 것을 방지하는 방식 또한 문제를 풀었던 사람의 컴퓨터의 위
치를 추적하여(ip 를 추적, 접속 시간대별 구분) 하여 해당 위치에서 다른 사용자의 문제 출제시 인공지
능을 이용 기존에 접속한 사용자와 다른 문제를 출제한다. 
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청구항 4 

 한정된 문제의 개수에서 출제되는 문제의 위치나 번호를 변경하여 같은 문제나 과목을 풀더라도 다른 
사용자가 금방 문제를 알아 차릴 수 없게 한다.  즉, 갑과 을이 모두 같은 10문제를 풀더라도 갑이 푸는 
문제 1번을 을이 푸는 문제 9번에 놓은 방식으로 문제의 위치를 바꾸어서 출제하는 방식( 문제의 순서를 
A, B형 등으로 구분한다).  또한 접속 위치와 시간대 그리고 LOG IN ID에 따라서 문제의 선택 등이 결정
되는 방식.  한정된 문제의 총수에서 분야별로 비중을 두워 문제를 혼합하는 방법.

도면

    도면1

    도면2
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    도면3

    도면4
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