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0. 무엇을 왜 만드나?



잠깐! 토이 프로젝트...

•토이�프로젝트�(1)�-�과정�자체가�놀이�거리인�프로젝트�

•토이�프로젝트�(2)�-�결과물이�장난감�수준인�프로젝트�

•토이�프로젝트�(3)�-�장난감에�대한�프로젝트�

•놀이로�배우고�연습하자



루빅스 큐브 퍼즐 장난감

사진 출처: Wikipedia



스피드 큐브 | Speed Cube

•기본�알고리즘은�단계별�풀이�알고리즘을�외워서�반복�풀이�

•외울�패턴�적고,�움직일�회전수�많음�→�푸는�시간이�오래�걸림�

•중급�알고리즘은�다양한�패턴마다�최소�회전을�외워서�풀이�

•외울�패턴�많고,�움직일�회전수�적음�→�빨리�풀�수�있다.��

•문제는,�그걸�다�외우고,�재빨리�판단할�수�있나?�→�훈련�필요�



(중급) 큐브 퍼즐 풀이법 | F2L 일부

https://www.cubeskills.com/uploads/pdf/tutorials/f2l.pdf



(중급) 큐브 퍼즐 풀이법 | 암기 카드



그래서 프로젝트로 하려는 건...

풀이�패턴을�암기하기�위한�큐브�연습용�웹페이지를�만들자.�

아직�외우지�못한�패턴을�문제로�내고,�풀어보게�연습.�

적어도�내게는�유용할�거라는�기대�(합리화)�

Step1.�일단�큐브�기본�움직임을�구현해�보자



프로젝트 데모

•https://hatemogi.github.io/rurucube�

•큐브가�보이면,�R,�U,�L,�F�키�등을�눌러보세요�

•ESC�|�최초�상태로�복귀,�SPC�|�카메라�위치�복구,�RET�|�섞기

https://hatemogi.github.io/rurucube


1. TypeScript



타입스크립트 | TypeScript

•JavaScript에�타입�시스템을�입혀서�기능을�확장한�언어�

•컴파일�시점에�정적static�타입�검사�

•실행�시점을�위한�JavaScript�코드�생성�

•.ts�→�컴파일�→�.js�→�(브라우저)�JS�실행기��

•가장�큰�특징은�아무래도�"정적�타입�시스템"일�터



예제 코드 | JavaScript



예제 코드 | TypeScript



단순하게 보자면...

•정적static�타입�검사�

•컴파일�타임에�미리�타입을�확인�

•타입�오류를�컴파일�타임에�발견�→�컴파일�실패�

•동적dynamic�타입�검사�

•런타임에�타입�확인�

•타입�오류를�런타임에�발견�→�런타임�오류



동적 타입 언어, 정적 타입 언어

•JavaScript�

•Python�

•Ruby�

•Perl�

•Clojure�

•TypeScript�

•Java�

•Kotlin�

•Scala�

•Haskell



타입 시스템 장단점

•정적static�타입�언어�

•타입을�일일이�맞춰야�하는�번거로움�|�타입�추론�

•런타임에�타입�오류�발생�거의�없음�

•동적dynamic�타입�언어�

•변수나�함수�선언시�타입�선언�안�하고�편하게�씀�

•런타임에�타입�오류�발생�가능�|�Linter등으로�정적�분석�

•장단점�명확.�흔히�각자�주력�언어에�따라�호불호�갈리더라���

•둘�다�해보고�골라도�늦지�않다.



2. Canvas | Three.js



•웹페이지�안에�<canvas�id={}�width={}�height={}�/>�태그�

•JavaScript로�캔버스�안에�그릴�내용을�코딩�

•2차원�그래픽�컨텍스트로�평면�그림을�그리거나,�

•WebGL�컨텍스트에�3D�그래픽�그릴�수�있다.

HTML5 Canvas



Three.js | JavaScript 3D Library

•JavaScript�3차원�그래픽�라이브러리�

•WebGL을�이용해서,�Canvas에�3D�그래픽�렌더링�

•인프런�강의�|�three.js로�시작하는�3D�인터랙티브�웹



Three.js 구성요소

•Mesh�|�물체�Geometry�+�Material�

•Camera�|�카메라�시점�

•Light�|�조명�

•Scene�|�무대�

•위�구성�요소들을�준비하고�배치해서,�<canvas/>에�렌더링





•npm�install�@types/three�

•https://www.npmjs.com/package/@types/three�

•

그리고, 물론 TypeScript로도 활용 가능

https://www.npmjs.com/package/@types/three


3. 개발 구현 이야기



개발의 묘미 하나

•마음껏�상상한�무언가를�

•모델로�추상화해서,�본질을�추려내고�

•만들어�보이고,�움직이기도�한다�

•내가�상상하면�현실이�된다



역할을 (잘게) 나누고, 담당 역할을 책임진다

•MVC�모델/뷰/컨트롤�역할�분리.��

•해야할�일을�책임지고,�각자�할�일에�집중.��

•결과가�잘�합쳐지는가?�←�좋은�설계�디자인에�달려있다.�

•큐브�모델�|�큐브의�현재�상태와,�회전�후�다음�상태만�관리�

•애니메이션�뷰�|�화면에�그려야할�내용과,�상태들�사이�애니메이션�처리�

•컨트롤�모델�|�키�입력�등의�제어에�집중�

•



큐브 모델의 본질 (1) 색상

•큐브�조각�단면�하나는�6가지�색상�중�하나다.��

•그리고,�조각�안쪽�면들은�색이�보이지�않는다�|�NONE�

•



큐브 모델의 본질 (2) 겉 면

up
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t down



큐브 모델의 본질 (3) 한 면 | 색상 9개 배열
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3 4 5

6 7 8



큐브 모델의 본질 | 모델 코드



큐브 모델 회전



큐브 모델 회전 | U U' R R'

표기 의미 설명

U 윗면 회전 맨 윗면을 위에서 바라본다고 치고, 시계 방향으로 90도 회전

U' 윗면 회전' 맨 윗면을 위에서 바라볼 때, 반시계 방향으로 90도 회전

R 오른면 회전 내 오른손 쪽을 정면에서 바라볼 때 시계 방향으로 90도 회전

R' 오른면 회전' 내 오른손 쪽을 정면에서 볼 때, 반시계 방향으로 90도 회전

L, L' 왼쪽면 회전 내 왼손쪽 면을 시계/반시계 방향으로 90도 회전

F,  F' 앞면 회전 내가 보고 있는 앞면을 시계/반시계 방향으로 90도 회전

U2 윗면 두 번 회전 3층을 180도 회전



함수 타입 선언| 큐브 변환, 면 변환



기본 함수 | 큐브 면을 다루는 보조 함수

다른�면의�일부를�복사

한�면�내의�조각들을�재배치
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reorderFace() 이용한 "면" 회전 함수 
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면�회전�함수



면 회전 함수를 이용한 "큐브 회전" 함수 



U, R 등 회전 구현 후, 반시계 방향도 만들다...

•모든�시계방향�회전에�대응하는�반시계�방향�회전을�구현했는데...�

•R'�=�RRR�

•U'�=�UUU�

•F'�=�FFF�

•따로�만들�필요�없었다.�아깝지만,�과감히�버리자!�

•머리가�나쁘면,�손발이�고생한�케이스

-90도�회전은�270도�회전과�결과가�같다



큐브 단위 테스트 | UU' 이동은 원복된다



큐브 단위 테스트 | U4 이동도 원복된다



큐브 불변성 검사 | 가운데 조각들은 대칭색



큐브 불변성 검사 | 동일 색상은 총 9조각

•º



큐브 단위 테스트 | 안심 피드백!



소프트웨어 프로젝트 공통 전략

•데이터�모델은�핵심을�잘�추려내야�구현이�편하다�

•용어나�표기법을�정리해�두면�추상화에�도움이�된다�

•역할을�잘�분리하고�풀고자하는�문제�범위를�줄이자�

•"열심히"�관찰하면,�더�나은�관점이나�풀이법이�떠오른다�

•관찰에�충분한�시간과�정성이�필요�

•계속�관찰만�할�수는�없기에,�good-enough�타협



4. 토이 프로젝트



잠깐, 이상적 프로젝트는?

내가�잘하는 내게�흥미로운

남들이�원하는



토이 프로젝트는, 내게 흥미로우면 충분

내가�잘하는 내게�흥미로운

남들이�원하는



토이 프로젝트 장점 | Pros

•개발�흥미�유발�|�유지�|�회복�

•새로운�(언어�프레임워크�라이브러리�툴)�학습�기회�

•훌륭한�결과물이어야�한다는�부담이�적다�

•수익에�대한�고민도�필요�없다�

•글쓰기�주제,�발표�주제로�유용



토이 프로젝트 단점 | Cons

•남들에게는�시시할�수�있다�

•나만의�흥미이기�쉽기�때문에,�혼자�다�만들어야...�

•흥미가�식으면,�프로젝트도�흐지부지되기�쉽다�

•결과물�수익화�가능성�낮다�→�왜�하는지�회의감�들�때가�있다



토이 프로젝트 진행 전략

•내�재미와�학습이라는�목표에�집중�→�남들이�뭐라건�My�Way�

•목표�결과물을�작고�간단하게�설정�

•흥미가�식기�전,�빠르게�진행해�마무리�

•수익이�없어도�괜찮다�마인드�|�보통�재밌는�거�하려면�돈�써야...�

•



마무리



다시, 프로젝트 데모

•https://hatemogi.github.io/rurucube�

•큐브가�보이면,�R,�U,�L,�F�키�등을�눌러보세요�

•ESC를�누르면�최초�상태로�복귀

https://hatemogi.github.io/rurucube


앞으로 과제

•중급�패턴�(F2L)�풀이�기능�추가�

•온라인�(유료)�강의로�제작�중�

•최신�알고리즘�적용�풀이�

•



뒤늦은 자기소개 | 김대현

•20+년�경력�백엔드�개발자,�개발팀장�

•(현)�컨스택츠�백엔드�엔지니어�|�Haskell�

•LINE+�광고�수익�적립�배분�시스템�|�Scala�

•NHN�Dooray�메신저�|�Java,�Kotlin�

•Daum�카페,�캘린더,�사내�깃헙,�클라우드�|�Java,�Ruby�

•https://medium.com/@hatemogi�

•https://www.youtube.com/c/hatemogi101�

https://medium.com/@hatemogi
https://www.youtube.com/c/hatemogi101


요약 정리

•동적�타입�vs.�정적�타입�|�당신의�경험과�선택은?�

•Canvas에�WebGL�3D�그래픽�다루는�three.js�훌륭하더라�

•토이�프로젝트�|�흥미,�학습,�포트폴리오,�블로그�

•개발�프로젝트�|�마음껏�상상하고,�본질을�선별해,�만들어�내자



오늘부터 토이 프로젝트 시작!
나만의



여담들 
그럴리 없겠지만, 시간이 남는다면...



큐브 풀이 경우의 수

•막�돌리다�보면�풀리지�않을까�기대할�수도�있지만�

•큐브�패턴�경우의�수는,�

• �

•무작위로�불가능.�컴퓨터로도�쉽지�않은�수준.

8! × 37 ×
12!
2

× 211 = 43,252,003,274,489,856,000



유튜브의 힘으로 풀 수 있게 됐다



세계 스피드 큐브 대회 기록

•세계�기록은�2022년�4월�5회�평균�5.08초�Max�Park�

•내년에�서울에서�세계대회�열린다고...��

•넷플릭스에�"스피드�큐브의�천재들"�다큐멘터리도�있음





오늘부터 토이 프로젝트 시작!
나만의


