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도구 이름이 많아도, 내 일은 하나의 흐름입니다.

고객 인터뷰를 정리해서 다음 제안서를 만든다고 생각해보세요.
01 생각을 돕는 AI 아이디어와 초안을 제안받습니다. 02 기록하는 Obsidian 노트를 파일로 남기고 연결합니다. 03 축적하
는 LLM Wiki 원문에서 정리한 지식을 이어갑니다. 04 실행하는 에이전트 Hermes 같은 도구에 작업을 맡깁니다.
오늘의 목표 다섯 용어의 역할을 구분하고, 내 업무에서 어떤 도구를 쓸지 선택합니다.
이 강의는 개념과 선택을 익히는 입문 안내입니다. 도구 설치나 실제 계정 연결은 하지 않습니다.

01 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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도구는 하나의 흐름으로

AI → 기록 → 지식 축적 → 실행

AI가 생각을 돕고, Obsidian에 기록하고, LLM
Wiki로 지식을 연결한 뒤 에이전트로 실행합니다.
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AI에게는 목적과 판단할 기준을 알려주세요.

AI는 글・아이디어・코드를 만드는 데 도움을 줍니다. 그 결과가 맞는지는 사람이 확인해야 합니다.
막연한 요청 “소개 페이지 잘 만들어줘.” 누구에게 무엇을 보여줄지 모릅니다. 구체적인 요청 “동네 공방의 소개・수업 안내・
연락 링크가 있는 한 페이지를 만들어줘. 모바일에서 읽히는지도 확인해줘.” 대상・내용・완료 기준이 보입니다.
기억할 세 가지 ① 목적과 자료를 주기ㅤ② 필요한 출력 형식 정하기ㅤ③ 실제 결과 확인하기
내 일에 바꾸면? “누구를 위한 무엇을, 어떤 형식으로 만들까?”를 한 문장으로 말해보세요.

03 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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좋은 요청의 네 가지

목표 ・ 배경 ・ 출력 형식 ・ 완료 기준

원하는 결과와 판단할 기준을 구체적으로 적습니다.
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내 노트를 파일로 모으고, 생각 사이에 길을 만듭니다.

Obsidian은 노트를 쓰고 연결하는 앱입니다. 보관함(Vault)은 내 기기에 있는 노트 폴더입니다.
보관함 노트의 집 프로젝트별 노트와 파일을 담습니다. Markdown 간단한 글 표기 # 제목처럼 기호로 형식을 표시합니다.
내부 링크 노트 사이의 길 관련 노트로 바로 이동합니다.
# 고객 인터뷰
다음 기획에 반영할 의견
관련 노트: [[서비스 기획]]
- [ ] 제안서에 반영하기
게임에서 기억할 것 보관함은 폴더, [[노트 이름]]은 연결, 백링크는 나를 가리키는 노트입니다.

05 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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내 노트의 집, 볼트

볼트 안의 Markdown 노트와 내부 링크

볼트는 폴더이고, Markdown 노트를 작성한 뒤 내부
링크로 다른 노트를 엽니다.
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자료를 쌓는 데서, 다시 쓸 지식을 만드는 데로.

LLM Wiki는 특정 앱 하나가 아니라, AI의 도움으로 연결된 지식 노트를 만들고 유지하는 방식입니다.
원문 근거 보관 인터뷰 원본・문서・기사. 지식 노트 읽고 연결 핵심 내용・비교・출처 링크. 운영 규칙 일관성 유지 폴더 위치와
작성 기준.
예: 고객 인터뷰가 한 건 더 들어왔다면 원문은 보존 → 관련 지식 노트에 반영 → 이전 내용과 다른 점 표시 → 사람이 확인.
헷갈리지 마세요 Obsidian은 노트를 읽고 연결하는 앱이고, LLM Wiki는 원문과 지식을 관리하는 방식입니다. 함께 쓸 수 있
어요.

07 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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자료에서 다시 쓸 지식으로

원문 → 지식 노트 → 출처와 변경 확인

원문을 보존하고, 요약과 출처를 연결하며 달라진
내용을 확인합니다.
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기억하고, 방법을 꺼내고, 도구로 실행합니다.

여기서 Hermes는 Nous Research의 Hermes Agent입니다. 모델에 기억・스킬・실행 도구를 연결합니다.
기억 ・ MEMORY 지속할 맥락 “나는 짧은 한국어 답변을 선호해.” 스킬 ・ SKILL 재사용할 방법 “주간 보고서 작성 순서와 형
식.” 도구 ・ TOOL 실제 행동 수단 “파일 읽기・수정, 웹 자료 찾기.”
스킬이 있다고 모든 작업이 자동 보장되지는 않습니다. 무엇을 입력하고, 어떤 범위에서 실행하며, 어디에 결과를 남길지 정
해야 합니다.
내 일에 바꾸면? 내 선호 하나, 반복 업무의 순서 하나, 그 업무에 필요한 도구 하나를 구분해보세요.

09 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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기억・스킬・도구

맥락 기억 ・ 방법 재사용 ・ 도구 실행

기억은 사용자 맥락, 스킬은 재사용 절차, 도구는
실제 행동을 맡습니다.
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실행하고, 결과를 보고, 다음 행동을 정해요.

에이전트는 목표를 향해 도구를 쓰고 결과에 따라 다음 단계를 정할 수 있어요. Hermes는 그 역할을 수행하는 소프트웨어
중 하나입니다.
목표 정하기 → 도구로 실행 → 결과 확인 → 다음 행동 또는 종료
순서가 고정된 일 양식 읽기 → 표 만들기 → 저장. 미리 정한 작업 흐름(워크플로)이 적합할 수 있어요. 상황에 따라 달라지는
 일 자료를 읽고, 빠진 정보를 찾고, 필요하면 추가 조사. 모델이 다음 행동을 정하는 에이전트 방식입니다.
맡기기 전에 정할 것 목표・작업 범위・완료 기준. 외부 발송 같은 중요한 행동에는 사람이 확인하는 지점을 둡니다.

11 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.



AI BUILDERS LAB / VISUAL GUIDE

맡기고, 확인하고, 끝내기

목표 → 계획 → 확인 → 실행 → 결과 확인

작업 범위를 정하고 계획을 확인한 뒤 실행 결과에
따라 종료하거나 다시 조정합니다.
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카드를 고르고, 배운 개념으로 돌파하세요.

카드 선택 → 문제 풀기 → 공격과 반격 → 해설 읽기. 이 순서가 한 턴입니다.
에너지 1 정확한 한 수 정답이면 24 공격. 에너지 2 집중 돌파 정답이면 38 공격. 에너지 1 점검과 회복 정답이면 14 공격. 내
체력 10 회복, 이번 반격 10 방어.
에너지는 2로 시작하고, 턴마다 1 회복됩니다. 최대 3. 오답이면 공격이 나가지 않아요. 단계 도전의 반격은 정답 5~9, 오답 1
4~32예요. 주제 연습은 정답 12, 오답 22예요.
승리 조건 내 체력은 100. 몬스터 체력을 0으로 만들면 이겨요! 단계 도전은 최대 12~18문제, 상대 체력 180~360이에요.
주제 연습은 8문제, 체력 144예요.
키라의 전문 주제는 정답 공격 +4. 연속 정답은 추가 +2씩, 최대 +6. 힌트를 써도 기본 능력은 발동하지만 추가 공격 보너스
는 받지 않습니다. 시간 제한은 없어요.
일곱 단계의 성장 훈련병 → 입문자 → 초급자 → 중급자 → 고급자 → 빌더 → 멘토. 총 220문제. 단계 도전은 기본 개념부터
비교・설계・코칭까지 어려워져요. 실습은 성장 경로에서 열어요. 강의 첫 완료 100 XP, 실습별 첫 완료 80 XP, 정답 20 XP(
힌트 10 XP), 승리 100 XP를 얻어요.

13 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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지식으로 돌파하는 한 턴

카드 선택 → 문제 풀기 → 공격과 반격 →
회복

정답일 때 카드 능력이 발동하며, 턴이 끝나면 에너지
1을 회복합니다.
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첫 배틀 전에, 한 번 눌러볼까요?

‘정확한 한 수’ 카드를 골랐다고 생각해보세요. 다음 문제에 정답을 고르면 기본 공격 24가 발동합니다.
내 컴퓨터에 노트를 모으고, [[노트 이름]]으로 연결하는 앱은? Obsidian Hermes의 스킬 문서 LLM Wiki라는 단일 필수 앱
에이전트의 종료 조건
WHAT IF / 게임 뒤에는 배틀 결과에서 내 업무에 적용할 작은 과제를 하나 제안합니다. 틀린 문제와 오래 고민한 문제는 결
과 화면의 AI 복습 프롬프트로도 볼 수 있어요. 복사해서 쓰는 AI에 붙여넣어 보세요.
여기에서는 연습 답 하나를 선택한 뒤 배틀을 시작하세요. 정답 여부와 관계없이 해설을 읽고 진행할 수 있어요.
연습 정답: Obsidian. 노트를 파일로 저장하고 연결하는 앱입니다.

15 ・ 개념 설명 후 게임 실습으로 이어가세요.
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한 걸음씩, 멘토까지

훈련병 → 입문자 → 초급자 → 중급자 →
고급자 → 빌더 → 멘토

각 단계의 실습과 배틀 경험치로 성장합니다. 모든
실습은 지금 열 수 있습니다.


