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국문초록 

 

온라인에서 받아들이는 정보의 양이 급격히 늘면서 그에 따른 인지적 

부하가 생가난다. 그 결과 온라인 문서의 모든 내용을 정독하기 보다는 

부분적으로 훑어 읽는 '스킴 리딩(skim reading)’이 일반화되고 있다. 

이러한 읽기 방식의 변화는 글의 내용을 효율적으로 파악할 수 있도록 

도와주는 보조 도구의 필요성을 제기하였다. 이 연구에서는 

하이라이트(highlight)가 문장의 일부분을 눈에 띄게 밝은 색으로 

표시함으로써 온라인 문서를 보다 효율적으로 읽는데 도움을 줄 것이라고 

가정하고 몇 가지 실험을 수행하였다. 첫 번째 실험에서는 참여자들이 

스킴 리딩 그룹과 정독 그룹으로 나뉘어 각각 세 가지 다른 조건의 

하이라이트가 표시된 글을 읽게 하였다. 이와 동시에 아이트래커(eye-

tracker)를 이용하여 참여자의 시선이 어느 부분에 오래 머무는지 

측정하였으며, 글을 읽고 나서는 이해도를 테스트하였다. 그 결과 

하이라이트는 글의 이해도 향상에 도움을 주며, 실제 시선도 더 오래 

머무는 것을 관찰하였으며, 이러한 효과는 스킴 리딩 그룹에서 두드러지게 

나타남이 밝혀졌다. 두 번째 실험에서는 커뮤니케이션 소스의 개념을 

기존의 미디어 연구가 아닌 하이라이트 생성 방법에 적용함으로써, 

심리적인 차이가 불러오는 인지(perception)의 차이를 탐구하고자 하였다. 

사람들은 같은 하이라이트 문서를 보고도 컴퓨터 알고리즘(algorithm)에 

의한 하이라이트 생성 방법 보다는, 다수 사람들의 직접 참여하여 작성한 
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크라우드소싱(crowdsourcing) 방법에 더 높은 신뢰도를 보였다. 더 나아가 

프로토타이핑(prototyping)의 단계로, 모바일 기기에서 사람들의 읽기 

행동 패턴을 수집하여 자동으로 하이라이트를 생성하는 시도를 하였다. 

예비 실험을 통해 사람들이 모바일 기기의 화면에서 손가락을 터치하는 

위치와 각각의 문장이 화면에서 표시되는 위치, 그리고 문장의 노출 

시간을 자동으로 계산하는 어플리케이션을 제작하였다. 이 읽기 데이터를 

바탕으로 하이라이트를 자동으로 생성하는 방법을 시험해 보고 결과를 

기록하였다. 추가적으로 하이라이트 생성이 실용화되기 위한 앞으로의 

연구방향을 논의하였다. 

 

주요어: 하이라이트, 읽기 행동, 소스(source), 스킴 리딩(skim reading), 

온라인 문서 

 

학   번: 2012-22955 
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1. 서론 

인터넷 등의 온라인 서비스의 확장으로 인해 전자적인 형태로 

공급되는 정보가 급증함에 따라 개인용 컴퓨터의 모니터나 스마트폰 

등의 전자 기기에서 글을 읽는 경우가 증가하였다. 이는 정보의 

과잉공급(information overload)를 초래하게 되었으며, 이에 따라 

한정된 시간에 주어지는 많은 정보를 읽기 위해 필연적으로 인지적 

부하(cognitive overload)를 수반하게 된다. 인지적 부하는 사람들이 

글을 읽는 습관에도 변화를 가져오게 되어 스킴 리딩(skim reading)이 

일반화되었다. 스킴 리딩에서 특징적으로 나타나는 행동들이 

관찰되었는데, 글을 집중하여 순차적으로 정독하기 보다는, 전반적으로 

훑어가며 중요하다고 생각하는 정보만 선택적으로 읽거나 

비선형적(non-linear) 순서로 읽는 것이다(Liu, 2005). 특히 스킴 리딩은 

온라인 뉴스 등 정보를 얻기 위해 글을 읽는 상황에서 두드러진다. 이는 

사람들이 온라인에서 읽는 글들은 문학 작품이기 보다는 뉴스 등 정보를 

전달하는 글인 경우가 상대적으로 많기 때문이다. 이런 종류의 글에서는 

내재된 문학적 가치나 수사학적인 의미를 파악하기보다는 중심 내용을 

빠른 시간 내에 내용을 정확하게 파악하는 것이 중요하다(Shaikh & 

Chaparro, 2004).  

스킴 리딩은 많은 양의 문서를 빠르게 읽을 수 있다는 장점이 있지만, 

짧은 시간 안에 글을 읽기 때문에 필연적으로 동반하는 문제점이 있다. 
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예컨대 내용을 적게 기억하거나 이해도가 떨어지는 등의 문제가 

지적되었다(Muter & Maurutto, 1991; Duggan & Payne, 2009; 

Dyson & Haselgrove, 2001). 스킴 리딩이 가진 단점을 보완하고자 하는 

방법이 오랫동안 사용되어 왔는데, 하이라이트가 대표적이다. 여기서 

하이라이트는 중요한 부분에 밝은 색으로 줄을 그어 강조하는 방법을 

의미한다. 이 방법은 종이 문서에서도 읽기 과정에서 정보 습득 과정을 

보조하고자 사용되어온 방법으로, 문서를 나중에 다시 읽거나 해당 

문서를 처음 보는 사람이 읽을 때, 효율적으로 이해할 수 있도록 돕는 

역할을 한다. 하이라이트가 시선을 끄는 원리는 인지적인 면에서 

설명하자면 폰 레스트로프 효과(von Restroff effct)로 설명될 수 있는데, 

여러 항목 가운데 지각적으로 구별되는 항목이 있다면, 이를 다른 항목에 

비해 더 잘 기억하게 되는 현상을 말한다(Hunt, 1995). 이러한 

하이라이트의 효과는 스크린 기반의 장치 위에서 글을 읽는 상황에도 

점차 널리 사용되고 있다. 온라인 환경에서는 정보 처리 기술의 도움으로 

원본의 손상 없이 하이라이트를 생성하거나 수정한 문서를 다수의 

사람에게 쉽고 빠르게 전달하는 것이 가능하다. 이를 이용하여 제공하는 

다양한 알고리즘과 어플리케이션들이 개발되고 있다(Mani, 2001).  

정보를 얻기 위한 글에서 문서에 존재하는 중요 내용을 찾아내고 

획득하는 것이 목적이라면, 단위 시간당 획득한 정보량이 효율성을 

나타내는 지표라고 볼 수 있을 것이다. 글을 정독했을 때는 많은 시간을 
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들였기 때문에 글의 중요 내용을 파악할 수 있는 가능성이 높겠지만 

정독을 하지 않아도 스킴 리딩 만으로도 중요한 정보를 파악할 수 있다면 

효율적인 읽기를 했다고 볼 수 있을 것이다. 반면에 정독을 했음에도 

원하는 정보를 찾지 못했을 경우에는 많은 시간을 낭비하게 된다. 따라서 

스킴 리딩 상황에서 글에 포함된 중요한 정보를 빠르게 파악할 수 있도록 

도와주는 보조 도구의 존재는 사람들의 읽기 행위에 이득을 가져다 줄 수 

있을 것이라고 기대할 수 있다. 

적절한 하이라이트가 온라인 미디어 환경에서 스킴 리딩 환경에서 

글의 내용을 파악과 이해에 도움을 줄 수 있다면, 문서에 하이라이트를 

생성하기 위한 방법을 고려해보아야 할 것이며, 가능한 방법을 세 가지로 

나누어볼 수 있다. 첫 번째는 전문가에 의한 방법으로, 문서의 원작자 

또는 문서의 내용과 관련된 분야의 전문가가 중요한 부분에 

하이라이트를 표시하는 방법이다. 가장 정확하고 신뢰도 높은 

하이라이트를 생성해낼 수 있는 방법이기는 하지만, 많은 문서에 

전문가가 일일이 투입되어 하이라이트를 표시하는 것은 비용이 많이 

들뿐만 아니라 현실성이 부족하다. 두 번째로는 컴퓨터의 알고리즘을 

활용한 방법이다. 컴퓨터가 단어 사용의 반복이나 문장 구조 분석을 통한 

일정 수준의 의미를 파악하여 텍스트의 주요 문장을 추출하고 

하이라이트를 생성하는 방법이다. 컴퓨터는 인간의 언어를 근본적으로 

이해할 수 없기 때문에 여러 한계가 지적되어 왔으나(Morris, Kasper, & 
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Adams, 1992), 관련 기술의 발달로 정확도가 점점 높아지고 있으며 

특히 뉴스 미디어 등 설명적인 글을 파악하는 데 비교적 높은 정확도를 

보이고 있다(Chi et al., 2005).  셋째는 크라우드소싱(crowdsourcing)의 

방법으로, 대중의 집단지성(collective intelligence)을 활용하는 방법이다. 

전문가가 아닌 다수의 비전문가가 참여하여 원하는 정보, 아이디어를 

얻거나 서비스를 제공하는 방법으로, 다수의 참여가 용이한 온라인 

커뮤니티를 배경으로 등장하였다. 앞서 언급한 전문가가 직접 작업할 

때의 비용 문제, 컴퓨터 알고리즘 사용시의 정확도 혹은 독자의 신뢰도 

문제를 해결하기 위해 가장 최근에 제시된 방법이다. 참여 인원이 많을 

수록 정확한 하이라이트를 찾아낼 수 있는 구조이지만, 참여 인원이 적은 

문서에서는 정확도를 보장하기가 어렵고, 전문가가 직접 표시하는 

방법에 비해 다소 오류가 발생할 수 있을 것이다. 

본 연구에서는 온라인에서 스킴 리딩의 보조 도구로서 사용되는 

하이라이트의 효과를 온라인 문서에서 검증하고자 한다. 각기 다른 

하이라이트 조건을 주고 읽기를 수행한 후에 글의 내용을 얼마나 

파악했는지를 문제 풀이를 통해 파악하고자 한다. 이와 더불어 

아이트래커를 이용하여 실제로 시선이 하이라이트에 오래 머무는 지를 

측정해 본다. 아울러 하이라이트를 생성하는 방법으로 컴퓨터 

알고리즘과 비교적 최근에 새롭게 제안된 크라우드소싱이라는 두 가지 

하이라이트 생성 방법을 비교한다. 컴퓨터 알고리즘을 이용한 방법과 
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함께 새롭게 연구되고 있는 크라우드소싱이 하이라이트 생성에 도움을 

줄 수 있는지를 탐구하고자 한다. 아울러 사람들이 하이라이트를 보고 

느끼는 심리적인 차이에도 주목하였다. 실제 하이라이트의 수준 외에도 

다른 부수적인 요소가 하이라이트가 생성된 문서에 대한 평가에 영향을 

미치는 지를 살펴본다. 하이라이트를 생성 과정과 정보를 발생하는 

커뮤니케이션의 과정의 유사성에 주목하여, 하이라이트 생성 주체를 

소스(source)로 보고, 수용자들이 이를 어떻게 인지하는지를 실험을 

통해 비교해 볼 것이다. 그리고 최근에 널리 사용되는 모바일 기기의 

특성을 활용하여 사람들이 모바일에서 수행하는 읽기 행동 패턴을 통해 

하이라이트를 자동으로 추출할 수 있는지를 살펴보고자 한다. 이를 위해 

사용자의 행동 패턴을 수집하는 어플리케이션의 프로토타입을 제작해 

보았다.  
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2. 관련 연구 및 연구문제 

2.1. 스킴 리딩의 특징 

Liu(2005)는 사람들의 읽기 습관이 종이 문서 환경에서 디지털 문서 

환경으로 옮겨가면서 스킴리딩이 일반적인 행태가 되어가고 있음을 

설문 조사를 통해 밝힌 바 있다. 스킴 리딩을 할 때에는 핵심 단어만을 

골라 찾아 읽거나(keyword spotting), 비선형적으로 읽어 나가는(non-

linear reading) 특징을 보였다. 그리고 글의 전체를 모두 읽지 않고 

선택적으로 일부만을 읽으며, 하나의 글을 반복해서 읽지 않고 한 번만 

읽는 행동이 더 두드러지게 나타난다는 것을 발견했다.  

스킴 리딩할 때에는 빠른 시간 안에 중심 내용을 파악할 수 있다는 

장점이 있지만, 세세한 정보나 추론이 필요한 부분을 기억하지 못하는 

경우가 많았다(Duggan & Payne, 2009). Dyson과 Haselgrove(2001)은 

웹 페이지와 같이 스크롤과 멈춤을 반복하여 글을 읽을 수 있는 환경에서 

읽는 속도를 달리하여 나눈 두 집단 간의 실험적 비교를 통해 빠르게 

읽기를 할 경우 전반적인 글의 내용에 대한 이해도가 떨어짐을 밝혔다. 

Muter와 Maurutto(1991)는 컴퓨터 화면과 종이 문서에서 글을 스킴 

리딩을 하거나 정독을 하는 과제를 부여한 후 단어 기억 수준을 비교했다. 

정독했을 경우에는 두 조건 간 기억하는 단어의 수는 큰 차이가 없었지만, 
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스킴 리딩 조건에서는 정독 조건과 비교하여 걸린 시간에 비해 기억한 

단어의 수가 크게 적었다. 이를 근거로 스킴 리딩의 보조 도구가 

필요함을 주장하였다. 

안구의 움직임을 측정하여 스킴 리딩을 할 때 사람들이 행동 패턴을 

읽으려는 시도도 있었다. Duggan과 Payne(2009)은 아이트래커(eye-

tracker)를 사용하여 스킴 리딩을 할 때 독자의 시선이 움직이는 패턴을 

관찰함으로써 사람들이 글을 읽을 때 중요한 부분을 찾아내기 위해 

다양한 전략을 쓰고 있음이 밝혀졌다. 독자들은 각 문단의 첫 문장을 

살피는데 시간을 들이는 등의 전략을 사용하는 것이 관찰되었으나, 

문단의 앞부분을 주로 읽은 참여자와 뒷부분을 더 많이 본 참여자 간의 

전체적인 내용 기억에는 크게 차이가 없었다. 이로부터 중요한 부분을 

빠른 시간 내에 직접적으로 도와 줄 수 있는 보조적인 장치의 필요성을 

고려해볼 수 있다. 

2.2. 온라인 문서에서의 하이라이트의 표시 

이러한 필요성에 따라 연구자들은 문서 내에서 중요한 부분을 

강조하는 방법에 대한 연구를 진행했다. 그 중에 한 가지는 특정 부분의 

크기를 달리하는 것이다. Hornback과 Frokjaer(2001)는 페이지에서 

썸네일(thumbnail) 형식으로 문서를 보여주면서 중요하다고 판단되는 

부분을 다른 부분보다 더 크게 보여주는 어안(fisheye) 인터페이스를 
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제시하였다. 크기를 통해 일부가 강조가 됨으로써 주목을 할 수 있는 

효과가 있었지만, 이는 일부의 크기가 변함으로써 화면에 문서를 보여줄 

때 문서 전체의 배치가 뒤틀리는 등의 문제가 발생하여 일반적인 온라인 

문서에 모두 적용하기에는 힘들다는 한계점이 있었다. 이러한 문제를 

개선하고자, 본문에 목차를 먼저 제시하는 전통에 착안하여, 화면을 

나누어 개요와 자세한 내용을 따로 제시하는 방법이 제안되었다. 이와 

함께 사용자 개개인의 프로파일에 기반하여 중요한 부분이 사용자 별로 

다르게 제시되는 인터페이스가 만들어졌다(Harama et al., 2003). 

비교적 소형의 모바일 화면에서 글을 읽는 경우가 많아지면서, 글의 

자세한 내용을 보여주기에 앞서 요약을 제공하는 방법도 

제안되었다(Alam et al., 2003). 그러나 이러한 방법은 본문에 앞서 

추가적인 정보가 제공되면서 오히려 정보의 양이 늘어난다는 단점이 

있다. 또한 화면을 나누어 제공할 수 있거나 모바일 화면에 특화되는 등, 

특정 인터페이스에서만 유용하다는 점이 지적된다. 

이에 반해 하이라이트는 중요한 방법을 강조하는 방법으로 종이 문서 

환경에서부터 읽기의 보조 도구로 널리 사용되어 왔으며 이에 대한 

연구도 활발히 이루어져 왔다(Liu, 2005). 과거에는 교육학 분야에서 

하이라이트 연구가 활발했다. Fowler 등(1974)은 학습 자료에 

하이라이트를 표시하는 실험을 통해, 하이라이트를 통한 학습이 이를 

통해 학습하는 학생의 기억을 유지시키는 데 도움이 된다는 사실을 
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밝혔다. 이러한 종이 문서에서의 하이라이트의 효과를 디지털 

환경에서도 검증하는 연구가 이어졌다. Kol과 Schcolnik(2000)은 

디지털 문서를 활용한 교육을 위해 학생들을 대상으로 한 실험을 

수행하면서 스킴 리딩을 할 때 전체적인 개요 제공과 하이라이트를 

포함하는 보조 도구를 제작하여 제공함으로써 학습 효율을 향상시킬 수 

있음을 증명하였다. Chi 등(2005)은 문서에 하이라이트를 어떻게 

표시해주는 것이 효율적인 방법인지를 연구하였다. 사람의 뇌가 정보를 

인지하는 원리로부터 핵심 단어에 하이라이트를 표시할 뿐만 아니라 

몇몇 그 단어를 둘러싼 중요한 문장에도 다른 색상으로 함께 

하이라이트를 표시하는 방법을 제안했다.  

하이라이트를 보조 도구로 사용하는 것은 인지적으로 특이한 부분이 

시선을 끌고 더 오랜 기억을 남긴다는 폰 레스트로프 효과에 근거한다. 

Chi 등(2007)은 이러한 효과가 하이라이트가 포함된 온라인 문서에서도 

적용됨을 증명하고자, 서로 다른 방법으로 하이라이트가 포함된 문서를 

제시하면서 사람들의 시선이 하이라이트에 더 오래 머무는 것을 

실험적으로 확인하였다. 이 실험에서는 참여자에게 실험에 앞서 내용에 

관련된 문제를 제시하고 하이라이트 유무에 따라 답을 찾아내는 데 걸린 

시간의 차이를 측정하였다.  

그러나 일반적으로 사람들이 글을 읽을 때 문제의 답을 찾는 과정을 

거치는 것이 아니기 때문에, 사전에 제시된 문제에 답을 찾는 구조는 
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현실과 거리가 있다. 또한 이러한 하이라이트의 역할이 빠른 시간 내에 

스킴 리딩을 하는 데에만 효과가 있을 것인지, 혹은 시간을 두고 

꼼꼼하게 정독하는 조건에서도 같은 효과가 있는 것인지를 비교하지 

않았다. 하이라이트가 스킴 리딩에서 읽기의 효율을 높이는 도구임을 

주장하기 위해서는 서로 다른 조건에서 비교해야 한다. 앞서 언급한 

Duggan과 Payne(2009)의 실험에서는 스킴 리딩과 정독의 조건을 

나누어 결과를 비교하였지만, 스킴 리딩의 행태를 관찰했을 뿐 

하이라이트와 같은 보조 도구에 대한 제안은 부족했다. 

이러한 기존의 연구들을 참조하고 부족했던 점을 보완하고자 본 

연구에서는 스킴 리딩 상황과 전체를 정독하는 상황을 비교하여 각각의 

경우에 하이라이트의 효과를 확인한다. 이와 더불어 내용에 대한 

하이라이트 유무에 따라 글을 읽은 이해도를 측정하여 하이라이트 

조건에 따라 내용 이해도에 차이가 있는지를 관찰한다. 이와 함께 

아이트래커를 사용하여 실제로 하이라이트가 없는 부분에 비해 

하이라이트에 시선이 오래 머무는 지를 측정해본다. 

연구문제1. 스킴 리딩 상황에서 글의 중요 부분을 하이라이트를 통해 

강조하여 보여 주는 것이 효과적인가? 
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가설1-1. 중요한 부분에 하이라이트가 적절히 표시되어 있으면, 글의 

중요한 내용에 대해 더 잘 기억하며 글에 대한 이해도를 높일 수 있을 

것이다. 

가설1-2. 하이라이트의 효과는 전체를 정독할 때 보다 스킴 리딩을 

할 때 더 뚜렷하게 나타날 것이다. 

가설1-3. 하이라이트로 표시된 부분에 그렇지 않은 부분에 비해 

시선이 오래 머물게 될 것이다. 

2.3. 하이라이트 생성 방법 

온라인 문서의 중요한 내용의 추출은 당연히 글의 원작자 혹은 해당 

분야에 대한 이해가 깊은 전문가가 직접 수행하는 것이 정확할 것이다. 

그러나 온라인에서 읽게 되는 방대한 양의 정보를 일일히 전문가가 

개입하여 중요 부분을 표시하는 것은 비현실적이며, 비용과 시간의 

한계성의 문제가 수반된다. 따라서 이에 대한 대안으로 컴퓨터의 

알고리즘을 이용한 자동 요약(automatic summarization) 방법과 다수의 

비전문가의 집단 지성을 활용한 크라우드소싱(crowdsourcing)을 이용한 

방법이 제안되었다.  

2.3.1. 컴퓨터 알고리즘을 이용한 방법 
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컴퓨터 알고리즘에 의한 자동 요약의 분야에 대한 연구는 주로 

컴퓨터 과학이나 공학 분야에서 활발하게 진행되어 왔다. 하이라이트를 

생성하는 것은 다시 말해 컴퓨터의 연산 능력을 이용하여 문서의 중요한 

부분을 추출하는 것을 의미한다. 이는 컴퓨터 과학에서 “문서 

요약”이라고 불리는 분야로 오랜 시간 활발히 연구되어오고 있다.  

문서 요약에 관한 연구는 크게 추출 요약(extract)과 생성 

요약(abstract)로 나뉜다(Mani, 2001). 추출 요약은 문서에 존재하는 

단어나 구, 문장을 그대로 골라내는 방법이고, 생성 요약(abstract)은 

문서의 내용을 새로운 문장으로 재구성하는 기술로 자연어 이해 및 생성 

기술이 필요한 방법이다. 하이라이트의 생성은 문장에서 중요한 부분을 

추출하여 표시를 하는 것이기 때문에 두 가지 중 추출 요약의 방법과 

직접적으로 연관되어 있다.  

컴퓨터 알고리즘 원리는 인간의 사고과정과는 달리 글의 구조나 

언어학적인 특징을 활용한다. Moens와 Dumortier(2000)는 글의 문법적 

구조와 언어적 단서들을 이용하여 온라인 잡지의 글들에서 자동으로 

중요한 부분을 추출하는 방식을 제시하였다. 이러한 방식은 글의 주제와 

상관없이 다양한 내용의 글들에 보편적으로 적용할 수 있다는 장점을 

가진다. Chi 등(2005)은 단어나 문장의 반복 빈도와 위치를 분석하는 

알고리즘을 통해 하이라이트를 자동으로 생성하는 방법을 제시하였다. 

또한 알고리즘에 의해 생성된 하이라이트를 표시한 글을 읽었을 때, 
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하이라이트가 없는 글을 읽었을 때보다 사람들이 내용을 더 정확히 

파악하였고, 이를 통해 알고리즘으로 생성된 하이라이트가 어느 정도 

유용함 보여주었다. 

웹 페이지 등 온라인 문서가 지닌 독특한 특성을 활용한 연구도 

등장하였다. Buyukkokten 등(2001)은 웹 페이지의 글을 문단, 목록, 

이미지를 설명글 등 의미를 가지는 단위로 구분한 후, 이 의미 단위들 

안의 단어들의 빈도 분석을 통해 문장들의 순위를 매겼다. 문장 내 

단어들은 글 전체 내 등장 빈도가 높을 수록 더 중요한 문장으로 

여겨졌고, 높은 순위를 기록한 문장들을 추출할 수 있었다. Alam 

등(2003)은 HTML(HyperText Markup Language)을 통해 생성된 

페이지가 구조화 하기 쉽다는 특성을 가지고 있으며, 이를 이용해 만들어 

낸 페이지 요약(summarization)은 웹 브라우징과 페이지 간 

네비게이션을 쉽고 빠르게 할 수 있다는 장점이 있음을 주목하였다. 

이러한 중요한 문장을 선별하는데 빈도, 문장의 위치 등 계량화 하기 

쉬운 요소들을 주로 사용하는 것을 알 수 있다.  

컴퓨터 알고리즘에 의한 생성은 일반적으로 연산 시간이 오래 걸리지 

않기 때문에 문서가 작성됨과 동시에 거의 실시간으로 하이라이트의 

생성이 가능하다는 장점이 있다. 그러나 컴퓨터가 인간과 같은 

사고과정을 거치지 않기 때문에 내용을 이해하는 것처럼 보이나 사실은 

인간과 완전히 같은 방식으로는 내용을 분석할 수는 없다는 치명적인 
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단점이 공존한다. 이에 따라 문서 요약 분야에서는 지속적으로 정확도나 

신뢰도에 관한 의문이 제기되어왔다. Morris 등(1992)은 컴퓨터 

알고리즘을 통해 추출하는 방법의 한계를 지적하였는데, 같은 시간에 

요약된 내용을 읽은 후의 이해도가 전체 문장을 읽었을 때와 크게 다르지 

않다고 설명했다. Hahn과 Mani(2000)는 알고리즘 추출법이 가지고 

있는 문제 중의 하나는 이러한 요약 알고리즘을 평가하는 방법이 

부족하다는 점을 지적하였다. 이 연구에서는 이용자들이 컴퓨터 

알고리즘을 신뢰할 수 있어야 함을 전제하였고, 그러기 위해서는 추출된 

결과물의 수준을 평가하는 기준과 방법이 더욱 고도화되어야 한다고 

주장하였다. 

2.3.2. 크라우드소싱을 이용한 방법 

크라우드소싱은 전문가가 아닌 다수의 비전문가가 참여하여 사회적, 

기술적 과제를 포함한 다양한 문제를 해결하는 방법이다. 온라인에서 

다양한 사용자가 참여할 수 있다는 장점을 가지고 있지만, 광범위한 

네트워크가 기반이 되어야 하기 때문에, 기술적 발달에 따라 비교적 

최근에 개발되기 시작한 분야이다. 크라우드소싱은 적은 비용으로 

다양한 분야의 데이터를 수집할 수 있다는 장점을 가지고 있으며, 이를 

이용한 다양한 연구들도 발표되고 있다. 과거의 대부분의 연구에서 

크라우드소싱을 통해 수집된 데이터들은 컴퓨터 알고리즘 방법의 연습 
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데이터로 쓰이거나, 사람들의 인지능력을 통해 컴퓨터 알고리즘을 

보완할 목적으로 사용되어 왔다(Sabour, Bontcheva, & Scharl, 2012).  

하이라이트 생성 연구에 크라우드소싱을 이용한 연구는 아직 많지 

않다. 그러나 이와 비슷한 방법을 사용한 연구들이 꾸준히 있어 왔다. 

하이라이트 이전에 읽기의 보조 도구로 쓰이는 주석(annotation)을 

공동으로 작성하는 방법들이 교육학 분야에서 연구되었다. 오프라인 

환경에서도 Davis와 Huttenlocher(1995)는 협동 학습을 위해 주석을 

공유하는 시스템을 제안했다. 이 연구에서는 글의 특정 부분에 적절한 

주석이 삽입됨으로 독자들이 해당 내용에 더 집중하고 높은 참여도를 

보인다는 것을 밝혀냈다. 네트워크 기술의 발달로 다수가 온라인에서 

동시에 통신하는 작업이 가능해짐에 따라 Cadiz 등(2000)은 450명의 

참여자가 1,250개의 문서에서 9천여 개의 주석을 공유하는 실험을 

수행하였고 이로써 온라인 문서에서 크라우드소싱의 가능성을 

암시하였다.   

중요 부분을 추출하는 목적과는 다르지만 온라인 상의 공동작업에서 

하이라이트를 사용하는 연구도 발표되었다. Shen과 Sun (2004)는 서로 

다른 색으로 하이라이트를 표시함으로써 다수의 이용자가 하이라이트를 

이용한 공동작업이 가능함을 보였으며, 이를 확장함으로써 

하이라이트를 이용한 크라우드소싱이 가능할 것임을 예측할 수 있다. 

전자책 분야에서는 이러한 방법이 상용화되어 활용되고 있다. 
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아마존(Amazon)의 전자책 리더인 킨들(Kindle)에서는 사람들이 책을 

읽으면서 중요하다고 생각하는 부분이나, 나중에 다시 보고 싶은 중요한 

정보에 하이라이트를 표시한다는 점에 착안하여, 그들이 판매한 

전자책에 표시된 하이라이트의 위치에 대한 데이터를 수집하였다. 

그리고 사용자가 원할 때, 이러한 데이터를 처리하여 많은 사람들이 

하이라이트로 표시한 부분을 추려서 독자에게 보여주는 방법을 

사용하고 있다. 

최근의 연구에서 특히 문서 요약 분야에 크라우드소싱을 도입하려는 

노력이 계속되고 있다. Lloret 등(2013)은 크라우드소싱을 이용한 

요약문 생성 연구에서 사람들이 어떤 대상을 설명할 때 특정한 패턴을 

보인다는 것을 관찰하였다. 특정 장소를 찍은 사진을 글로 설명하라는 

과제에서 참여자들은 장면을 설명하기 위해 공통적 요소를 택한다는 

것을 보여주었다. 이 실험에서는 단순한 크라우드소싱만을 이용한 

제대로 된 요약문 생성은 쉽지 않았지만, 중재자와 같이 데이터를 

걸러주기 위한 요소가 추가된다면 수집된 데이터의 일관성을 좀 더 

확보할 수 있을 것이라고 주장했다. Walter와 Back(2013)은 

크라우드소싱을 통해 수집된 데이터를 텍스트 마이닝(text mining) 

기법을 통해 분류한 것이 전문가들의 의사결정에 도움이 될 수 있음을 

보여주었다.  
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Gillick과 Liu(2010)의 연구와 같이 비전문가들에 의해 구성된 

크라우드소싱을 통한 데이터의 한계를 지적하는 연구들도 있다. 하지만 

정교한 절차를 거쳐 수집된 크라우드소싱 데이터와 잘 가공된 결과물이 

사람들의 의사결정에 미칠 긍정적인 가능성을 제시한 연구들도 

존재한다. 크라우드소싱에 대해 전문가 자문단, 상호 평가 등(Gilick & 

Liu, 2010, Sabour, Bontcheva, & Scharl, 2012, Walter & Back, 

2013)과 같이 수집된 데이터의 신뢰도 문제를 해결할 수 있는 장치들이 

제안되었다. 크라우드소싱은 많은 숫자의 이용자만 확보가 된다면, 

복잡한 알고리즘에 의한 연산 없이도 의미 있는 결과물을 낼 수 있는 

가능성이 있다. 크라우드소싱은 근본적으로 사람이 직접 참여하기 

때문에 글의 의미에 대한 인지과정을 바탕으로 한 방법이다. 따라서 구조 

등의 요소만을 사용하는 컴퓨터 알고리즘과는 다른 결과를 기대할 수 

있을 것이다. 

2.4. 하이라이트를 생성하는 소스에 따른 차이 

앞선 가설 1-1과 같이 더 정확히 표시된 하이라이트가 읽기 수행에 

도움이 된다면 보다 양질의 하이라이트를 생성하는 방법을 개발하는 

것은 문서 요약 및 하이라이트 연구 분야에서 중요한 요소임을 증명하는 

일일 것이다. 현재에도 컴퓨터 알고리즘에는 다양한 종류가 존재하며 

적용하는 글의 종류에 따라서도 그 결과가 달라진다. 크라우드소싱의 
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방법 역시 데이터의 수집 방법이 얼마든지 다양할 수 있으며 시행에 따라 

다른 수준의 결과물을 도출할 것이다. 그러나 실제로 컴퓨터 알고리즘에 

의한 추출 방법이나 크라우드소싱의 방법 중에서 어떤 방법을 이용하는 

것이 더 좋은 결과를 나타내는지 비교하는 것은 본 연구의 범위를 

벗어난다. 더 고도화된 방법으로 정확한 하이라이트가 생성이 된다고 

해도 사람들이 이를 실제 읽기 생활에 적용하게 하기 위해서는 실제 

하이라이트의 정확성 외에도 다른 여러 요인들이 작용한다. 이 

연구에서는 위에서 언급한 두 가지 하이라이트 생성 방법에 대한 

하이라이트 수용자의 심리적 반응에 의한 차이를 알아보고자 한다.  

소스(source)의 개념은 커뮤니케이션 분야에서 다양한 각도로 

연구되어왔다. 소스는 말 그대로 어떤 정보의 출처를 의미하는 것이다. 

그러나 반드시 최초에 정보를 생성한 사람을 의미하는 것은 아니며 

겉으로 드러나는 소스(visible source)외에도 정보의 전달자(channel), 

혹은 다른 수용자(other receiver)도 소스가 될 수 있다. Chaffee(1982)는 

수용자(receiver)의 입장에서 어떤 뉴스의 소스를 인식할 때에 실제 

정보가 만들어진 정보의 소스(visible source)와 그것을 전달하는 

대상(channel)을 명확하게 구분하지 않으며, 동일하게 소스의 역할을 

하고 있음을 지적했다. 온라인 뉴스의 예를 들면, 겉으로 드러나는 

소스인 뉴스 편집자, 기술적인 소스인 컴퓨터, 온라인 뉴스를 선별하여 

전달해 준 다른 수용자 모두가 소스의 기능을 할 수 있다는 것이다. 
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본 연구에서는 커뮤니케이션 연구에서 다루는 소스의 개념을 두 가지 

하이라이트 생성 방법에 적용하였다. 컴퓨터 알고리즘에 의한 

하이라이트의 생성은 문서를 전달하는 컴퓨터라는 기술적인 요소가 

소스의 역할을 하는 것이다. 크라우드소싱에 의한 하이라이트 생성은 

수용자와 같은 입장에서 주어진 정보를 받는 다른 수용자가 소스의 

역할을 하게 된다. 두 가지 소스는 하이라이트의 생성에 있어 수용자가 

다른 입장을 갖게 한다. 컴퓨터 알고리즘에 의한 방법은 사용자가 

기본적으로 컴퓨터가 글을 내용을 인지하는 원리가 인간의 그것과 

다름을 알고 있기 때문에 사람들이 결과물을 신뢰하고 사용하지 

않는다는 문제가 지적된 바 있다(Hahn & Mani, 2000).  

한편 크라우드소싱 방법이 컴퓨터 알고리즘이 가진 이런 문제를 

해결할 수 있는 가능성이 있음이 다른 분야의 연구를 통해 간접적으로 

확인할 수 있다. Sundar와 Nass(2001)의 온라인 뉴스 연구에 대한 

실험은 본 실험의 기본 틀이 되었다. 이 실험에서 참여자는 선별된 

온라인 뉴스를 제공받으며, 제공된 뉴스의 소스의 종류에 따른 수용자의 

‘인지(perception)’의 차이를 평가하였다. 여기서 설명하는 인지에는 

하이라이트 결과물에 대한 신뢰도(credibility), 선호도(liking), 

질(quality), 대표성(representativeness)이 포함된다. 참여자를 4개의 

그룹으로 나누어 소스의 종류를 뉴스 편집자, 컴퓨터, 다른 이용자, 자기 

자신으로 구분하였으며, 참여자에게는 각각의 소스에 의해 기사가 
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주어졌다고 알려주었으나, 실제로는 모든 참여자에게 같은 기사가 

주어졌다. 그리고 참여자에게 전달된 기사의 출처가 어디라고 믿는지에 

따라 나타나는 인지의 차이를 살폈다. 그 결과, 전체적으로 다른 

사용자들에 의해 전달된 기사가 가장 많은 인지 항목에서 높은 점수를 

받았으며, 특히 뉴스 편집자나 자기 자신에 의해 선별된 것보다 기사의 

질이 높다고 평가했다. 

소스의 속성에 대한 인지로 인해 나타나는 결과는 커뮤니케이션의 

다양한 분야에서 연구되었다. Flanagin과 Metzger(2007)은 웹 사이트 

제공자에 대한 친밀도와 웹 사이트의 속성에 따른 상대적인 인지된 

신뢰도(perceived credibility)에 영향을 미치는 정도를 측정하였다. 

Hu와 Sundar(2010)는 건강 정보에 관한 연구에서 정보의 생성자뿐만 

아니라, 웹 사이트, 게시판, 블로그(blog), 개인 홈페이지 등 정보를 

선택하는 채널에 따라 수용자에게 인지되는 신뢰도의 차이가 있음을 

보였다. 

본 연구의 대상인 온라인 문서에서 하이라이트의 추출은 다량의 

정보로부터 소량의 중요 정보를 추출하는 행위이다. 규모와 형식에 

차이가 있지만, 이러한 구조에서 온라인 뉴스에서 중요한 뉴스만을 

추출하여 이용자에게 제공하는 것과 하이라이트 추출과의 유사성을 

관찰할 수 있다. 크라우드소싱은 ‘다른 사용자들’이라는 소스에 의해 

하이라이트가 결정되는 것이며, 컴퓨터 알고리즘은 ‘기술적 요소에 의한 
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소스(technological source)’ 역할을 한다. 하이라이트를 추출해서 

제공하는 소스가 컴퓨터 알고리즘(기술적 소스)인지, 아니면 

크라우드소싱(소스로서 작용하는 다른 사용자들)인지의 여부에 따라 

인지의 차이가 나타나는지 관찰할 수 있을 것이다.  

그 동안의 소스의 구분을 다루는 연구들은 뉴스 등의 미디어를 

대상으로 이루어진 것이 대부분이고, 하이라이트의 생성과 같은 새로운 

분야에 적용한 사례를 찾기 어렵다. 그래서 아직 하이라이트 생성물의 

결과물을 평가하는 기준도 마련되어 있지 않았다. 이 연구에서는 기존의 

비슷한 연구에서 사용한 척도를 참조하여 하이라이트 추출이라는 

속성에 맞는 인지 요소를 선별하였다. Sundar와 Nass(2001)가 수행한 

연구에 사용한 네 가지 인지 요소 중 본 연구에서 다루는 하이라이트의 

추출과 다소 거리가 있는 질(quality)과 선호도(liking)를 제외하였다. 

질이나 선호도를 측정하는 설문에는 소스에 의해 선택된 온라인 뉴스의 

내용을 포함하는데, 하이라이트의 추출이라는 특성 상 전 체 글에서 

중요한 부분만을 선별하는 것이기 때문에 전체 글의 내용에는 변함이 

없고 새로운 내용을 포함하지는 않는다. 따라서 이 가운데 

신뢰도(credibility)와 대표성(representativeness)을 측정하기로 했다. 

또한 하이라이트 추출 연구는 이를 이용한 어플리케이션을 제작하여 

사람들이 일상 생활에서 사용하게 하는 데 궁극적인 목적이 있다. 따라서 

이를 실제로 이용할 때 도움이 되는지를 측정하는 척도가 필요할 것이기 
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때문에, 하이라이트 결과물에 대한 참여자의 인지를 측정할 때 

효용성(usefulness)의 척도를 포함하였다. 신뢰도는 여러 연구에서 가장 

일반적으로 측정되는 요소이며, 대표성은 하이라이트가 가진 특성상 

전체 문서를 대표해야 하는 속성과 일치한다. 효용성은 이 하이라이트의 

존재로 인해, 하이라이트가 없을 때에 비해 글을 읽을 때 유용하게 

사용될 수 있는지에 대한 척도를 의미한다  

연구문제2. 하이라이트를 추출하는 두 가지 소스(source)에 따른 

심리적 차이가 하이라이트에 대한 평가에 영향을 미치겠는가? 

가설2-1. 독자는 컴퓨터 알고리즘에 의해 생성된 하이라이트와 

크라우드소싱 방법을 통해 추출된 하이라이트에 대한 신뢰도를 다르게 

인지할 것이다. 

가설2-2. 독자는 컴퓨터 알고리즘에 의해 생성된 하이라이트와 

크라우드소싱 방법을 통해 추출된 하이라이트에 대한 대표성을 다르게 

인지할 것이다. 

가설2-3. 독자는 컴퓨터 알고리즘에 의해 생성된 하이라이트와 

크라우드소싱 방법을 통해 추출된 하이라이트에 대한 효용성을 다르게 

인지할 것이다. 

앞서 지적했듯이 컴퓨터 알고리즘의 하이라이트 생성원리는 인간의 

인지 과정과는 다르다는 한계를 가지고 있다. 반면에 크라우드소싱을 
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이용한 방법은 다른 수용자가 인간의 인지 과정을 통해 선별하는 것이기 

때문에 컴퓨터 알고리즘의 단점을 극복할 수 있는 대안 혹은 보조적 

용도로도 사용될 수 있을 것이다. 아마존의 킨들에서 크라우드소싱을 

실용화한 서비스를 제공하는 사례를 볼 때, 다수의 사용자가 확보가 

된다면 상업적 용도로 활용이 가능할 것이다.  

그러나 크라우드소싱을 이용한 방법에도 단점이 있다. 하나의 문서에 

믿을만한 수준의 하이라이트가 생성되기 위해서는 다수의 참여자가 

확보되어야 한다. 따라서 이미 아주 많은 사용자를 확보한 소수의 

사업자가 아니라면 실용성을 확신하기 어렵다. 왜냐하면 하이라이트의 

생성과 공유 과정이 추가적인 작업을 요하는 과정을 거치기 때문에 

광범위한 자발적 참여를 기대하기 힘들다.  

본 연구에서는 이러한 크라우드소싱의 한계를 극복하기 위한 

아이디어를 제안한다.  온라인 읽기 환경에 최근 스마트폰과 같은 모바일 

기기가 널리 활용되고 있다. 모바일 화면은 기존의 데스크톱 컴퓨터 

스크린에 비해 화면 크기에 제한이 있기 때문에, 전체 문서의 일부만이 

화면에 노출이 되며, 독자는 이를 스크롤(scroll)하면서 읽게 된다. 

그러면 화면에 많이 노출되는 부분과 그렇지 않은 부분이 구분될 것이고, 

노출 시간이 긴 부분은 사용자가 더 주의 깊게 읽었다고 볼 수 있다. 

따라서 이 읽기 패턴 데이터를 수집하여 여러 사람들이 공통적으로 오래 

주의를 기울인 부분에 하이라이트를 표시하는 방법이 가능하다. 모바일 
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독자들의 화면 스크롤을 통한 자연스러운 읽기 행위를 통해 수집된 패턴 

데이터를 크라우드소싱에 응용하여 하이라이트를 생성하는 방법을 

제안하며, 실험을 통해 가능성을 검증해 보고자 한다.  

연구문제3. 사용자의 읽기 패턴 데이터를 이용하여 온라인 문서에서 

하이라이트를 추출할 수 있는가? 
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3. 실험 1: 하이라이트 조건에 따른 내용 

이해도와 시선의 차이 

3.1. 개요 

온라인 문서에서 스킴 리딩을 할 때, 중요한 부분에 하이라이트를 

통해 강조하여 보여 주는 것이 효과적인지를 확인하기 위한 실험을 

진행하였다. 실험 조건은 2(읽기 방법) × 3(하이라이트 조건)으로 

구성하였다. 독립변인으로 제시된 하이라이트 조건은 한 명의 참여자가 

세 가지 조건 모두에서 이루어지는 피험자 내(within-subject) 실험으로 

설계하였으며, 측정이 각각 중요한 부분에 하이라이트가 되어 있는 

조건(GH조건, good-highlighted)과 중요하지 않은 부분에 

하이라이트가 되어 있는 조건(BH조건, bad-highlighted), 그리고 

하이라이트가 없는 조건(NH조건, non-highlighted) 등 세 가지 조건이 

주어졌다. 그리고 이러한 하이라이트의 효과가 스킴 리딩 조건에서 더욱 

뚜렷하게 나타날 것이라는 가정에 따라 실험 그룹을 둘로 나누어 피험자 

간(between-subject) 실험으로 설계하였으며, 한 그룹에서는 스킴 

리딩을 하게 하고(스킴 리딩 그룹), 다른 그룹은 전체 문장을 정독하게 

하였다(정독 그룹). 이와 동시에 하이라이트로 표시된 부분에 시선이 더 

오래 머물 것이라는 가설을 검증하기 위하여 아이트래커를 사용하여 
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시선이 머무는 시간을 측정하였다. 그리고 한 참여자가 여러 조건에서 

측정 하였으므로, 반복측정 이원분산분석(two-way ANOVA with 

repeated measures)으로 결과를 분석하였다. 

3.2. 측정 

실험은 39명의 참여자를 모집해서 실험실에서 진행되었다. 

참여자들은 남자 17명, 여자 22명으로 구성되었으며 평균 나이는 

24.1세이다. 모두 대학생 또는 대학원생이며 다양한 전공을 배경으로 

가지고 있었다. 참여자 가운데 17명은 스킴 리딩 그룹에, 22명은 정독 

그룹에 속했다. 두 그룹 간 인원의 차이는 아이트래커 실험 때문에 

발생하였는데, 장비가 시선을 추적하는 데 실패하는 경우 양쪽의 그룹 

인원을 조정하였다. 스킴 리딩 그룹에 속한 참여자 가운데 시선 추적에 

실패한 경우가 많아서, 스킴 리딩 그룹에 참여자을 더 배정하였다. 시선 

추적에 실패한 참여자는 10명으로, 시선 데이터 분석에 사용된 데이터는 

29명(스킴 리딩 그룹 15명, 정독 그룹의 14명)의 데이터가 사용되었다. 

아이트래커는 높은 도수의 안경을 쓰거나, 실험 도중 참여자의 눈의 

위치가 아이트래커를 벗어나는 경우 추적에 실패하는 것으로 보인다. 

자극으로 사용된 문서는 1,000자 이내의 한글 문서로, TOEFL 읽기 

문제집으로부터 내용을 발췌하여 국문 번역을 통해 재구성하였다. 스킴 

리딩 그룹에게는 문서 당 45초의 제한 시간을 두어 스킴 리딩을 해야 
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하는 환경을 강제하였으며, 정독 그룹에는 제한 시간을 두지 않고 글을 

충분히 읽게 하였다. 제한 시간을 통해 읽기 조건을 구성하였기 때문에 

스킴 리딩 그룹의 참여자들은 연습 시행을 통해 주어진 시간을 어떻게 

분배하여 읽어야 할지 가늠하는 기회를 갖도록 하였다. 각 참여자들은 

연습 시행을 1회 실시한 후 3회의 본 실험의 시행을 진행하였다. 실험 

전체에 걸리는 시간은 30-40분 정도였다.  

글의 하이라이트 조건은 세 가지로 나뉘는데, 첫 번째 조건은 

GH조건(good-highlighted)으로, 글 전체를 구성하는 문장 중에서 핵심 

내용에 해당하는 문장 5개에 하이라이트가 표시된 문장이다. 두 번째 

조건은 BH조건(bad-highlighted)으로, 앞의 조건과 마찬가지로 5개 

문장에 하이라이트가 되어 있지만 여기서는 글의 내용을 이해하는 데 

비교적 중요하지 않은 문장에 하이라이트가 표시되어 있다. 세 번째 

조건은 NH조건(non-highlighted)으로, 하이라이트가 표시되지 않은 

조건이다. 글은 세로로 세워진 23인치 모니터 한 화면에 모두 표시되며 

실험 도중 스크롤은 하지 않는다. 이렇게 구성한 이유는 불필요한 

조작으로 주의를 분산시키지 않게 하기 위함이며, 시선 추적 데이터의 

오차가 발생하는 확률을 낮추기 위해서이다. 

참여자마다 받게 되는 문서의 내용과 순서는 같지만, 하이라이트 

조건은 순서의 영향을 받지 않기 위해 무작위로 섞어서 실시하였다. 각 

실험 참여자가 읽게 되는 3개의 문서는 각각 다른 세 가지 하이라이트 
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조건(GH조건, BH조건, NH조건)으로 주어졌으며, 하이라이트는 문장 

위에 노란색이 덧칠된 형태로 제시되었다. 

내용 이해도는 총 9개의 문제를 풀면서 측정된다. 5개의 단어 기억 

문제, 3개의 문장 기억 문제, 그리고 1개의 고난도 문제로 구성되었다. 

기억 문제는 “다음 [단어/문장] 중 글을 이해하는 데 가장 중요한 

[단어/문장]을 고르시오.”라고 주어진다. 단어 기억 문제의 선택지는 

4지선다형으로 구성되어있는데, 선택지의 각 항목은 중요도에 차이가 

있는 서로 다른 단어 4개로 구성되었다. 각 선택지에서 단어는 

GH단어(good-highlighted, GH조건에서 하이라이트로 표시된 

부분에서 선택), BH단어(bad-highlighted, BH 조건에서 하이라이트로 

표시된 부분에서 선택), NH단어(non-highlighted, 어느 조건에서도 

하이라이트 표시되지 않은 부분에서 하나씩 선택), 마지막으로 

EX단어(extraneous, 글에 존재하지 않는 단어)로 구성되었다. 문장 기억 

문제는 중요도가 다른 세 개의 문장을 고르는 형태로 3지 선다형으로 

구성이 되었으며, 각 선택지는 단어 문제 선택지에서 EX단어를 제외한 

나머지 세 종류의 단어와 비슷하게 주어졌다. 세 가지 문장은 각각 

단어는 GH문장(good-highlighted, GH조건에서 하이라이트로 표시된 

문장 가운데 선택), BH문장(bad-highlighted, BH 조건에서 

하이라이트로 표시된 문장 가운데 선택), NH문장(non-highlighted, 

어느 조건에서도 하이라이트 표시되지 않은 문장 가운데 선택)으로 
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이루어졌다. 그리고 고난도 문제는 좀더 깊은 이해를 요하는 문제로 

만들어졌으며, 이 문제에서 참여자들은 6개의 문장들 중 3개를 골라 

읽은 글의 요약을 완성하는 과제를 수행하였다. 고난도 문제는 3개를 

맞추면 2점, 2개를 맞추면 1점을 부여하였다. 즉, 단어 선택 문제의 경우 

각 조건에 따라 4개의 항목(GH단어, BH단어, NH단어, EX단어)을 

고른 횟수를 서로 비교해서 측정하며, 문장 선택 문제의 경우 각 조건에 

따라 3개 항목(GH문장, BH문장, NH문장)을 고른 횟수를 비교하여 

이루어진다. 고난도 문제의 경우는 각 조건에서 획득한 점수를 서로 

비교한다.  

시선의 추적을 위해 글이 표시된 부분을 영역으로 나누어 분석하였다. 

이 영역을 판독 영역으로 잡고 본 논문에서는 AOI(Area of Interest)라고 

칭한다. GH조건에서 하이라이트로 표시된 부분(gAOI, good-AOI), 

BH 조건에서 하이라이트로 표시된 부분(bAOI, bad-AOI), 어떤 

조건에서도 하이라이트로 표시되지 않은 부분이나 글이 아니라 화면 

테두리 등 그 외 모든 부분(nAOI, none-AOI)으로 나누어 분석하였다. 

각 AOI에 시선이 머문 시간은 밀리 초(ms) 단위로 총 누적시간을 

측정하였다. 시선 추적에 실패하지 않았을 때, 시선은 추적에 실패하지 

않았을 때 4개의 AOI(gAOI, bAOI, nAOI) 가운데 한 곳에 머물러 

있다고 보았다. 여기서 독립변인은 읽기 방법(스킴 리딩, 정독)과 
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하이라이트 조건(GH조건, BH조건, NH조건)이며, 시선이 각 AOI에 

머문 누적 시간을 종속변인으로 측정하였다. 

자극으로 주어진 3개의 글은 각각 생물학, 역사, 사회학 분야의 정보 

전달 형식의 글이다. 하이라이트 조건의 순서에 의한 효과를 배제하기 

위해 참여자들에게 제시된 글 내용의 순서는 고정하고 하이라이트 

조건의 순서를 고르게 분배하였다. 참여자들에게는 라틴스퀘어 

방식으로 짜인 6개의 실험 세트 중 한가지를 받게 된다. 실험 세트의 

구성은 표 1과 같다. 

 

 

표 1. 참여자에게 부여된 6개의 실험 세트 

 글 1: 생물학 글 2: 역사 글 3: 사회학 

세트 1 비하이라이트(NH) 중요 하이라이트(GH) 비중요 하이라이트(BH) 

세트 2 비하이라이트(NH) 비중요 하이라이트(BH) 중요 하이라이트(GH) 

세트 3 중요 하이라이트(GH) 비하이라이트(NH) 비중요 하이라이트(BH) 

세트 4 중요 하이라이트(GH) 비중요 하이라이트(BH) 비하이라이트(NH) 

세트 5 비중요 하이라이트(BH) 비하이라이트(NH) 중요 하이라이트(GH) 

세트 6 비중요 하이라이트(BH) 중요 하이라이트(GH) 비하이라이트(NH) 
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3.3. 과정 

실험은 아이트래커가 설치된 컴퓨터가 있는 실험실 환경에서 

진행되었다. 참여자는 아이트래커가 설치된 컴퓨터 앞에 앉게 되며 시선 

추적을 위한 캘리브레이션(calibration) 과정을 거친다. 참여자의 

인구통계정보를 먼저 입력 받으며, 실험은 연습 시행 1회을 시행한 후 글 

1, 글 2, 글 3 순서로 본 시행 3회를 수행하게 된다. 연습 시행과 본 

시행은 똑 같은 과정을 거친다. 시행 1회는 글 읽기와 설문 응답으로 

구성되며, 각 참여자가 속한 그룹에 따라 글 읽는 시간이 다르게 

주어진다. 실험이 진행될 때, 하이라이트가 표시된 조건(GH조건 및 

BH조건)에서 참여자들은 자신이 보고 있는 하이라이트가 두 조건 중에 

어떤 것인지 알 수가 없게 하였다.  

스킴 리딩 그룹 참여자는 45초가 지나면 자동으로 설문 응답으로 

넘어가게 되며, 정독 그룹은 원하는 시간에 버튼을 눌러 다음 화면으로 

넘어갈 수 있다. 글 읽기 단계에서는 주어진 조건에 맞춰 하이라이트가 

표시되거나 표시되지 않은 글을 읽는다. 설문 응답은 위에서 설명된 총 

9개의 문제를 풀게 된다. 문제를 다 풀면 다음 시행으로 넘어갈 수 있다. 

그리고 글을 읽는 동안 참여자의 시선은 설치된 아이트래커에 의해 

녹화된다.  

3.4. 결과 및 분석 
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글의 내용을 얼마나 이해했는지의 차이를 분석하기 위해, 평가 

항목에서 각 선택지를 고른 횟수를 측정하였다. 각 그룹을 나누는 것은 

피험자 간(between-subject) 방식이지만, 그룹 내에서 참여자는 피험자 

내(within-subject) 방식으로 세 가지 하이라이트 조건을 모두 한 번씩 

되며 이에 따라 세 차례 글을 한 차례씩 읽도록 했다. 이 때 각 글이 

포함하는 내용의 난이도나 분야 등 내재적 속성까지 완전히 통제할 수는 

없었다. 이 같은 효과를 상쇄시키기 위해 각 글이 받은 항목당 점수를 

사용하여 모든 데이터를 평균 중심화(mean centering) 했다. 이러한 

방법을 사용한 것은 각 문서가 가진 속성이 반영되는 것을 막고, 그룹 

혹은 하이라이트 조건의 차이로 인한 각 항목 점수를 종속변수화할 수 

있게 하기 위해서이다(표 2). 분석에 포함된 참여자 수는 N=39(스킴 

리딩 그룹 17명, 정독 그룹 22명)이다. 

표 2. 평균중심화 후 각 선택지를 고른 횟수의 평균(괄호 안은 표준편차) 

 

스킴 리딩 그룹 정독 그룹 

 

GH조건 BH조건 NH조건 GH조건 BH조건 NH조건 

GH단어 .00 (.96) -.83 (1.12) -.36 (1.01) .96 (.70) .07 (.89) .48 (.68) 

BH단어 -.06 (.63) .62 (1.06) -.19 (.57) -.33 (.33) .23 (.77) -.34 (.62) 

NH단어 .07 (.60) .25 (.82) .01 (.59) -.38 (.5) -.17 (.49) .13 (.50) 

EX단어 -.01 (.48) -.04 (.50) .53 (.61) -.26 (.28) -.14 (.53) -.26 (.24) 

GH문장 .02 (.85) -.36 (.85) -.24 (.8) .25 (.73) .17 (.83) .33 (.64) 

BH문장 -.24 (.70) .34 (.76) .20 (.73) -.13 (.63) .01 (.81) -.25 (.29) 

NH문장 .23 (.68) .03 (.72) .04 (.43) -.12 (.56) -.18 (.36) -.08 (.53) 

고난도 -.09 (.54) -.22 (.63) -.14 (.44) .18 (.44) .19 (.53) .20 (.35) 
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각 읽기 그룹 및 하이라이트 조건에 따라 참여자가 각 항목의 이해도 

점수에 차이가 있는지 확인하기 위하여, 2(읽기 방법) × 3(하이라이트 

조건)의 이원분산분석(two-way ANOVA with repeated measures)을 

시행한 결과를 표 3에 나타내었다. 참여자 집단을 스킴 리딩 그룹과 정독 

그룹으로 나누었기 때문에 읽기 방법은 피험자 간 분석이며, 참여자가 세 

가지 하이라이트 조건에 모두 참여하였기 때문에 하이라이트 조건은 

피험자 내 분석으로 진행되었다. 추가로 하이라이트 조건일 때와 

하이라이트 조건과 읽기 방법의 상호작용이 가져오는 유의한 차이를 

가져오는 구체적 요인을 알아보고자 Tukey’s HSD 사후검증을 

실시하였다. 

먼저 “내용을 이해하는 데 가장 중요한” 단어 고르는 문제에서 각 

단어의 선택 횟수를 비교해보았다. GH단어를 고르는 횟수에 있어서 

읽기 방법과 하이라이트 조건이 모두 유의미한 영향을 주었고, 

BH단어를 고르는 횟수에는 하이라이트 조건이 NH단어를 고르는 

횟수에는 읽기 방법이 영향을 주었다. 글에 없는 EX단어를 고르는 

횟수에는 읽기 방법과 하이라이트 조건 모두 영향을 주었고 두 독립변인 

간의 상호작용도 관찰되었다.  

실제 내용 상 중요한 단어인 GH단어를 고른 횟수는 곧 정답을 맞춘 

횟수라고 볼 수 있다. 두 가지 변인에 따른 결과의 차이를 비교해본 결과 

읽기 방법에 따른 차이가 유의미했다[F(1, 36)=34.995, p<.001]. 똑같이 



34 

 

중요한 부분에 하이라이트가 표시되어 있지만 정독 그룹은 더 많은 

시간이 주어졌기 때문에 중요 부분을 잘 파악한 것을 암시한다. 이는 

스킴 리딩의 일반적인 단점이 드러난 결과로, Duggan & Payne(2009)이 

실험을 통해 확인한 단점과 상통하는 결과를 보여주었다. 한편 

하이라이트 조건 간의 차이도 드러났는데 사후검증 결과는 BH조건일 때 

보다 GH조건일 때 GH단어를 더 많이 선택한 다는 결과가 유의미하게 

나타났다[F(2, 73)=7.515, p<.01]. 하이라이트가 중요한 부분에 있을 

경우, 중요한 부분을 파악하는 정도가 높아지고, 반대로 하이라이트가 

제대로 표시되어 있지 않을 경우에는 하이라이트가 없는 것보다 혼란을 

일으켜 실제로 중요한 단어를 고르는 횟수가 줄어든 다는 것을 의미한다. 

BH단어를 고른 비율을 보면 하이라이트 조건에 따른 차이가 

유의미하게 나타났다[F(2, 73)=12.122, p<.001]. 사후 검증 결과 

BH조건-GH조건, BH조건-NH조건 간의 차이가 모두 유의미하게 

나타났는데, BH단어는 BH조건에서 하이라이트로 표시된 단어 이기 

때문에, 하이라이트의 영향을 받아 다른 두 조건보다 더 많이 BH단어를 

골랐음을 의미한다. 즉 실제로 중요하지 않은 단어임에도 불구하고, 

사람들은 잘못된 하이라이트가 표시되어 있을지라도 하이라이트가 

표시되어 있다는 이유로 이 단어를 중요한 단어라고 착각하게 된다. 읽기 

방법에 따른 그룹 간 차이는 통계적 유의미성이 없는 것으로 
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나타났다[F(1, 36)=3.449, p=n.s.]. 잘못된 하이라이트에 의한 영향은 

특정 읽기 방법에서만 나타난다고 확신할 수 없음을 의미한다. 

하이라이트와 관계없는 부분에서 무작위로 선택한 단어인 NH단어는 

읽기 방법에 따른 그룹 간 차이만 유의미하게 드러났다[F(1, 36)=6.333, 

p<.05]. 그림 1의 그래프에서도 확인할 수 있듯이 보면 하이라이트가 

존재할 경우(GH조건, BH조건)에 정독 그룹보다 스킴 리딩 그룹에서 이 

단어를 선택하는 횟수가 많았음을 알 수 있다. 스킴 리딩을 할 때에는 

글의 모든 단어를 다 읽을 시간이 부족하기 때문에 정독 집단에 비해 

중요한 단어가 아닌 NH단어를 중요한 단어를 착각하여 고르는 횟수가 

많음을 의미한다. 이 역시 스킴 리딩의 단점이 드러난 결과이다. 

글에 존재하지도 않고 내용과 상관없는 단어인 EX단어를 선택하는 

결과도 변인에 따른 유의미한 차이를 나타났다. EX단어를 선택하는 

횟수는 하이라이트 조건에 따른 차이를 보였고, 사후 검증을 실시한 결과, 

NH조건-GH조건, NH조건-BH조건 양쪽에서 유의미하게 

드러났다[F(2, 73)=4.640, p<.05]. 중요한 부분에 정확히 표시된 

하이라이트(GH조건)이건, 부정확하게 표시된 하이라이트(BH조건)이건 

상관없이 하이라이트만 존재한다면, 글과 상관없는 단어를 고르는 

횟수가 줄어든다는 것이다. 흥미롭게도, 이러한 현상은 정독을 하는 

조건에서는 나타나지 않으며, 스킴 리딩 시에만 유의미하게 나타나는 

것으로 드러났다[F(1, 36)=18.488, p<.001]. 특히 EX단어를 고른 
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횟수는 읽기 방법과 하이라이트 조건 두 종류의 독립변인 사이에 

상호작용이 관찰되었다[F(2, 73)=5.469, p<.01]. 상호작용은 그림 

1(좌하)의 그래프에서도 확인할 수 있는데, 정독을 할 때는 하이라이트와 

관계없이 글과 상관없는 EX단어를 고르는 횟수는 상당히 낮다. 스킴 

리딩 상황에서도 GH조건과 BH조건 간에는 큰 차이가 없지만, 

하이라이트가 주어지지 않는다면 EX단어를 고르는 횟수가 상당히 

증가하는 것을 알 수 있다. 

이어서 표 4와 그림 2에는 좀더 내용을 깊이 이해해야만 풀 수 있는 

고난도 문제를 풀게 하고 그 점수를 서로 비교한 결과를 함께 나타내었다. 

문장을 고를 때에는 단어를 고르는 것에 비해 대체적으로 유의미한 

차이가 많이 나타나지 않았지만, 읽기 방법에 따라 GH문장을 고르는 

횟수에 차이가 있었고, 하이라이트 조건에 따라 BH문장을 고르는 

횟수에 차이가 있었다. 또한 고난도 문제의 점수는 읽기 방법에 따라 

나눈 그룹 간에 유의미한 차이를 보여주었다.  
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표 3. 읽기 방법/하이라이트 조건에 따라 선택한 단어 횟수의 이원분산분석 

  
  

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig.   

GH단어 

읽기 방법 22.990  1  22.990  34.995  .000  *** 

하이라이트 조건 14.520  2  7.258  7.515  .001  ** 

상호작용 .130  2  .067  .069  .933    

BH단어 

읽기 방법 1.896  1  1.896  3.449  .072  

 하이라이트 조건 11.690  2  5.843  12.122  .000  *** 

상호작용 .300  2  .152  .315  .731  

 

NH단어 

읽기 방법 1.779  1  1.779  6.333  .016  * 

하이라이트 조건 .886  2  .443  1.069  .349  

 상호작용 1.999  2  1.000  2.413  .097    

EX단어 

읽기 방법 4.344  1  4.344  18.488  .000  *** 

하이라이트 조건 2.050  2  1.025  4.640  .013  * 

상호작용 2.415  2  1.208  5.469  .006  ** 

(***: p<.001, **: p<.05, *: p<.01) 

 

 

그림 1. 읽기 방법 및 하이라이트 조건에 따라 선택한 단어의 횟수(평균 중심화한 값) 
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내용 이해도 측정 문제의 정답이라고 할 수 있는 GH문장을 고르는 

횟수는 그룹에 따라 나뉜 읽기 방법에 따라 영향을 받았다[F(1, 

36)=6.570, p<.05]. 정독 그룹이 스킴 리딩 그룹에 비해 모든 하이라이트 

조건 하에서 대체로 높은 점수를 받았음을 알 수 있다. 반면에 BH문장을 

고를 때에는 읽기 방법 보다는 하이라이트 조건에 영향을 받음을 

확인하였다[F(2, 73)=3.537, p<.05]. 사후 검증 결과 GH조건과 

BH조건에서 차이를 보였다. 

문장 및 단어를 고르는 결과에서 대체로 비슷한 패턴을 발견할 수 

있다. GH문장은 대체로 읽기 방법에서는 정독 그룹에서 고르는 횟수가 

높으며, BH조건에서 선택한 횟수가 가장 낮고, GH조건과 NH조건에서 

비교적 높다. BH문장에 대해서는 스킴 리딩 그룹에서 고르는 횟수가 

대체로 높으며, 하이라이트 조건은 BH조건에서 높고 GH조건과 

NH조건에서 낮다. 이러한 패턴은 문장과 단어에서 공통적으로 발견할 

수 있다. 그러나 문장을 묻는 문제에서는 단어 문제에 비해 대체로 

전반적인 유의도가 감소하는 것을 확인할 수 있었다. 기억해서 대답해야 

하는 선택지의 단위가 크기가 영향을 준다는 것을 예상할 수 있다. 

고난도 문제에서는 읽기 방법에 따라서만 유의한 결과를 나타냈다. 글을 

정독할 때 스킴 리딩할 때에 비해 확연히 높은 점수를 받았다[F(1, 

36)=13.142, p<.001]. 반면에 하이라이트 조건의 차이는 결과에 거의 

영향을 미치지 못하였다[F(2, 73)=.170, p=n.s.].  
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표 4. 읽기 방법/하이라이트 조건에 따른 선택한 문장의 횟수와 고난도 문제 

점수의 이원분산분석  

 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

 

GH문장 

읽기 방법 5.759  1  5.759  6.570  .015  * 

하이라이트 조건 1.320  2  .660  1.301  .278  

 상호작용 .640  2  .318  .627  .537    

BH문장 

읽기 방법 1.417  1  1.417  2.361  .133  

 하이라이트 조건 2.907  2  1.453  3.537  .034  * 

상호작용 1.709  2  .855  2.080  .132  

 

NH문장 

읽기 방법 1.463  1  1.463  3.318  .077    

하이라이트 조건 .354  2  .177  .679  .510  

 상호작용 .329  2  .165  .631  .535    

고난도 

문제 

읽기 방법 3.265  1  3.265  13.142  .001  *** 

하이라이트 조건 .087  2  .043  .170  .844  

 상호작용 .077  2  .039  .152  .859    

(***: p<.001, **: p<.05, *: p<.01) 

 

그림 2. 읽기 방법/하이라이트 조건에 따라 선택한 문장의 횟수와 고난도 문제 점수 
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표 5. 각 AOI(판독 영역)에 단위 면적당 시선의 평균 누적시간(괄호 안은 SD) 

 스킴 리딩 그룹 정독 그룹 

 GH조건 BH조건 NH조건 GH조건 BH조건 NH조건 

gAOI 24.16 (12.08) 17.97 (8.91) 18.99 (7.46) 57.50 (18.33) 60.27 (29.95) 60.02 (18.63) 

bAOI 13.44 (2.97) 19.02 (5.98) 15.28 (4.36) 46.29 (15.14) 57.08 (21.49) 49.90 (12.26) 

nAOI 13.40 (3.83) 12.49 (3.61) 14.15 (3.80) 46.92 (18.71) 47.79 (14.36) 46.78 (7.50) 

 

표 6. 읽기 방법/하이라이트 조건에 따라 선택한 단어 횟수의 이원분산분석 

  

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig.  

gAOI 

읽기 방법 32857.0 1 32857.0 93.530 .000 *** 

하이라이트 조건 56.0 2 27.8 .100 .905  

상호작용 341.0 2 170.4 .614 .545  

bAOI 

읽기 방법 26886.0 1 26886.0 108.100 .000 *** 

하이라이트 조건 986.0 2 493.0 5.202 .009 ** 

상호작용 101.0 2 50.7 .534 .589  

nAOI 

읽기 방법 24840.0 1 24840.0 104.200 .000 *** 

하이라이트 조건 2.4 2 1.2 .031 .970  

상호작용 26.6 2 13.3 .340 .713  

(***: p<.001, **: p<.05, *: p<.01) 

 

 

그림 3. 하이라이트 조건에 따라 각 AOI간의 시선이 머문 시간 비교 
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전체 실험 과정에서 동시에 진행한 아이트래커를 이용한 시선 

추적결과도 같은 방법으로 이원분산분석(two-way ANOVA)을 

실시하였다. 시선 추적 실험은 글의 내용을 이해하는 것과 상관없이 

단순히 시선이 하이라이트에 더 오래 고정되는지를 확인하고자 하는 

실험이다. 스킴 리딩 그룹에게는 주어진 시간이 적기 때문에, 정독 

그룹에 비해 모든 경우에 누적 시간이 적을 것임이 자명해 보이지만, 

일원분산분석(one-way ANOVA)를 사용하지 않은 이유는 

하이라이트와의 상호작용을 관찰하기 위함이다. 이 때 독립변인은 

그대로 2(읽기 방법) × 3(하이라이트 조건) 이며, 종속변인은 각 AOI에 

단위 면적당 시선이 머무르는 누적 시간이다. 이해도 측정과 마찬가지로 

읽기 방법은 피험자 간(between-subject), 하이라이트 조건은 피험자 

내(within-subject) 분석을 하였다. 각 AOI 마다 표시된 면적이 

동일하지 않기 때문에 머무른 절대 시간을 사용하지 않고 단위 면적으로 

나누어 사용했다. 단위 면적은 화면에 한글 한 글자가 표시되는 면적으로 

계산 했기 때문에 한 글자당 평균 어느 정도의 시선이 누적되었는지 

짐작할 수 있다. 측정의 단위는 밀리 세컨드(ms, 1/1000초)이다. 모든 

참여자는 아이트래커를 통해 시선 추적을 시도하였지만, 시선 추적이 

실패하여 충분한 시간이 기록되지 않은 참여자는 제외하였다. 그 결과 

분석에 포함된 참여자 수는 N=29(스킴 리딩 그룹 15명, 정독 그룹 

14명)이다. 
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모든 AOI에 유의미하게 정독 그룹과 스킴 리딩 그룹의 시선 누적 

시간에 대략 관찰하여도 2배 이상 큰 차이를 보였는데, 시간에 제한을 

두지 않았기 때문에 당연한 결과이다(표 5). 그림 3에는 그림 1과 그림 

2와는 달리 각 그룹별로 그래프를 나누어 그렸다. 이번 실험은 시선의 

누적 시간을 측정하는 것인데, 두 그룹 간 차이를 비교하는 것은 의미가 

없으므로 그 대신에 각 하이라이트 조건에서 각 AOI에 머무는 시선의 

길이를 관찰할 수 있게 표현하였다. 

AOI 가운데 gAOI는 GH조건에서 하이라이트가 표시된 부분이기 

때문에 글에서 내용 상 가장 중요한 부분이라고 볼 수 있다. 이 부분은 

하이라이트 조건에 관계없이 모든 조건에서 가장 시선 고정이 길게 되는 

것을 관찰할 수 있었다. 글의 내용 상으로도 중요한 부분이기 때문에 

하이라이트의 조건과 상관없이 gAOI에는 대체로 시선이 많이 고정되는 

것을 확인할 수 있다. 그러나 여섯 가지 조건 가운데 유일하게 스킴 리딩 

그룹의 BH조건에서 gAOI[M=17.97, SD=8.91]보다 bAOI[M=19.02, 

SD=5.98]에 시선이 더 오래 고정되었음을 확인할 수 있다. 글을 상세히 

읽을 시간이 부족한 스킴 리딩 상황에서는 하이라이트의 영향을 받아 

중요하지 않은 부분에 하이라이트가 존재할 지라도 시선을 더 오래 

머물게 함을 확인할 수 있다. 사후 검정결과에서도 bAOI에 대해 

GH조건과 BH조건 사이에 유의미한 시선 길이의 차이를 보였다[F(2, 

54)=5.202, p<.01](표 6). 



43 

 

4. 실험 2: 소스에 대한 심리적 차이 

4.1. 개요 

이 실험은 서로 다른 커뮤니케이션 소스로 분류된 컴퓨터 

알고리즘(기술적 소스)과 크라우드소싱 방법(다른 다수의 수용자들이 

소스)이 수용자로부터 서로 다른 심리적인 반응을 불러일으키는지 

확인하는 것을 목적으로 한다. 서로 다른 소스의 종류가 심리적 요인으로 

작용하면서, 수용자가 하이라이트에 대해 인지 요소(신뢰도, 대표성, 

효용성)에 차이를 가져오는지를 확인한다. 실험은 두 개의 참여자 

그룹에 하이라이트가 똑같이 표시된 글을 제시하면서, 각각 컴퓨터 

알고리즘과 크라우드소싱을 이용하여 생성된 하이라이트라고 달리 

설명한다. 글을 읽은 후에는 참여자로부터 받는 하이라이트에 대한 

평가에 차이가 있는 지를 알아본다. 

실험 참여자는 24명을 모집하였으며 19세에서 33세 사이의 대학생 

및 대학원생을 대상으로 하였다. 실험에서 모든 참여자는 똑 같은 

하이라이트가 표시된 4개의 문서를 받지만 2개는 컴퓨터 알고리즘으로 

작성된 것이라고 안내 받으며, 다른 2개는 크라우드소싱으로 작성된 

것이라고 안내를 받는다. 실험은 모두 하이라이트가 표시된 문서를 주고 

읽는 시간의 제한을 두어 스킴 리딩을 유도하는 조건에서 이루어진다. 

참여자에게는 4개의 문서가 주어지며 정보를 전달하는 목적의 
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설명문이다. 문서 하나 당 1분의 제한 시간이 주어지며 중간에 다음 

화면으로 넘어갈 수 없다. 각각의 문서를 읽은 후에는 하이라이트에 대한 

평가 항목이 주어지며 방금 읽은 문서에 표시된 하이라이트에 대한 

신뢰도, 대표성, 효용성을 측정하게 된다. 이와 함께 문서 내용에 

집중하게 하기 위해 삼지선다형과 정오를 맞추는 문제로 구성된 퀴즈 

4문항을 함께 풀게 된다.  

4.2. 조건과 처리 

모든 참여자는 실험에서 4개의 문서를 읽는다. 각각의 문서는 예술, 

기술, 과학, 역사 분야의 설명하는 글이다. 각각의 글은 유명 포털 

사이트에 게재된 기사와 대학수학능력시험 모의고사에서 내용을 

발췌하여 분량과 내용을 재구성하였다. 문서의 길이는 각각 1,000자 

내외로 하였으며, 부정적이거나 긍정적인 반응을 불러일으킬 만한 

소재를 담는 글을 가급적 배제하고 가치중립적이고 단순 지식을 

전달하는 내용인 글을 위주로 선별하였다. 이러한 글의 종류를 선택한 

이유는 실제로 온라인에서 문학 작품 등 보다 단순 정보 전달의 글을 

많이 접하기 때문이다(Shaikh & Chaparro, 2004). 글에 실제로 표시된 

하이라이트는 실험자가 임의로 중요한 문장을 선별하여 표시하여 

참여자가 하이라이트의 도움을 받으면서 읽을 수 있도록 한다. 

하이라이트는 문장 단위 혹은 문장이 2개 이상의 문장이 길게 이어진 
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복문인 경우에는, 쉼표를 기준으로 나누어서 표시하기도 하였다. 한 글에 

4-5개의 문장을 선정하여 표시하였으며, 한 단락(paragraph) 당 2개 

이하로 제한하였다. 

실험은 실험 환경에 맞는 웹 페이지를 제작하여 이루어졌다. 실제 

참여자가 실험을 수행하는 공간은 따로 마련한 원격지에서 

이루어졌으나 통제된 환경에 가깝게 설정하였다. 평소에 참여자가 

편하게 다루는 컴퓨터가 있는 장소에서 실험 전과 실험 후에 전화를 통해 

지속적으로 통제를 하였으며 온라인을 통해 참여자가 웹 사이트에서 

입력하는 내용을 실시간으로 실험 진행자가 통제하는 방식으로 

이루어졌다. 참여자가 하이라이트를 표시한 소스가 어느 것인지를 

참여자가 확실하게 알도록 하기 위해 실험 내내 끊임없이 반복하여 말로 

설명함과 동시에 화면에 표시된 내용 등으로 참여자를 지속적으로 

상기시켰다. 이러한 방법은 웹 사이트의 인터페이스와 표시된 글, 그리고 

전화를 통한 육성을 이용한 방법으로 조작이 이루어졌다. 

먼저 온라인 인터페이스에서는 각 문서를 읽기 전에 하이라이트의 

추출 방법에 대한 설명이 보조하는 이미지와 함께 제공이 된다. 사용자는 

이 화면의 글을 꼼꼼하게 읽고 넘어가도록 요구를 받으며, 실험 진행자에 

의해 진행시간이 실시간으로 점검 받기 때문에 충분한 시간을 가지고 

넘어가지 않은 참여자에 대해서는 다시 자세히 읽을 것을 요구 받는다. 

화면에 글을 읽는 내내 화면의 하단에 “본문에 표시된 하이라이트는 
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[컴퓨터 프로그램의 자동추출/다수의 참여자에 의한 직접 표시]에 의해 

작성된 것입니다”라는 메시지를 표시하였다. 참여자는 글을 읽으면서 

지속적으로 표시되는 남은 시간을 중간중간 확인하게 되므로, 남은 

시간을 표시하는 글을 이 메시지와 함께 노출하였다. 또한 어떤 소스에 

의해 하이라이트가 생성된 것인지는 다른 글들에 비해 눈에 띄게 

표시되도록 굵게 표시하였으며 글꼴의 크기도 크게 표시하였다. 문서를 

읽은 다음에는 하이라이트에 대한 평가가 이어지는데 역시 이 화면에도 

어떤 방법으로 작성된 것인지에 대한 설명이 포함되어 있다. 

하이라이트의 인지를 측정하는 문항에도 매 문항에 하이라이트를 

생성하는 방법에 대한 설명이 포함되어 있다.  

실험 참여자들은 원격지에서 화면을 보고 실험에 대한 통제를 받게 

되므로 참여자가 통제에서 벗어나거나 다른 변인의 영향을 받을 위험이 

있기 때문에 모든 참여자는 실험 내내 전화로 지속적인 통제를 받는다. 

문서를 읽기 전에는 실험에 대한 설명과 함께 각 하이라이트 생성 방법에 

대한 내용을 실험 진행자가 직접 설명해주며, 같은 말을 반복할 경우 

통제에 대한 집중도가 떨어질 것을 우려하여 화면에 표시된 내용과는 

다른 문장으로 재구성하여 설명하였다. 특히 화면에서 하이라이트 생성 

방법이 표시된 부분을 지속적으로 재확인 시키면서 참여자가 

하이라이트 생성방법을 계속해서 상기시키도록 하였다. 어떤 소스로 

생성된 문서를 읽었는지 실험 내내 정확히 인지하고 있는 것이 
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중요하므로 다 읽은 후에는 조작적 검증으로 어떤 방법으로 

하이라이트가 생성된 문서를 읽었는지 참여자가 직접 확인하도록 

하였다. 

4.3. 측정 

소스의 종류는 독립변인에 해당하며, 인지 요소(perception)의 측정은 

종속변인에 해당한다. 이를 평가하는 방법은 참여자가 직접 점수를 주는 

것에 의해 측정이 된다. 관련 연구에서 사용한 척도를 함께 참고하였다. 

여기에는 신뢰도, 대표성, 효용성을 포함한다. 각 질문 항목은 표 7과 

같다. 응답자들로 하여금 그들이 받은 추출된 하이라이트에 대한 

전반적인 신뢰도와 대표성을 평가하도록 하며, 응답은 1점(전혀 

동의하지 않는다)부터 5점(매우 동의한다)까지의 5점 리커트 

척도(Likert scale) 상에서 이루어졌다. 

신뢰도(credibility)의 측정은 Yang과 Oliver(2004)는 온라인 

뉴스기사 인지를 측정하면서 중요성, 신뢰도, 오락성 등 세 가지 차원, 

12개의 항목을 활용한 바 있다. 본 연구에서는 그 중에서 신뢰도 인지를 

측정한 4개 항목 가운데 3개의 항목을 하이라이트 추출이라는 상황에 

맞게 수정하였다. 각각의 항목은 믿을 만한지(believable), 확신이 

가는지(convincing), 정확성이 있는지(accurate)를 묻는다. 
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대표성(representativeness)의 측정은 Sundar와 Nass(2001)의 온라인 

뉴스 선택 연구에서 사용된 대표성 항목 중에 5 가지 가운데 하이라이트 

추출이라는 상황에 맞는 3가지 요소를 추렸으며 각각의 항목은 중요한 

부분인지(important), 유용한 정보가 포함되었는지(informative), 

적절한지(relevant)를 기준으로 측정하도록 했다.  

효용성(usefulness)을 측정하는 척도로는 Davis(1989)가 사용한 

인지된 효용성(perceived usefulness)을 측정하는 척도에 관한 연구에서 

도출된 결과를 참조하였다. 이 연구에서 요인 분석을 통해 밝혀낸 6가지 

척도 가운데 시간이 한정된 실험 연구에서 평가하기 어려운 요소를 

제외한 3가지 척도를 사용하였다. 하이라이트가 내용 파악에 도움이 

되는지(job performance), 하이라이트의 도움으로 수월하게 읽을 수 

있었는지 (makes job easier), 하이라이트가 작업을 효율적으로 

만드는지(effectiveness)를 묻는 질문을 포함하였다.  
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표 7. 신뢰도와 대표성의 측정 항목 

 측정 항목 

신뢰도 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]에 의해 추출된 하이라이트는 믿을만해 보인다 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]에 의해 추출된 하이라이트에 대해 확신이 간다. 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]은 정확성이 있게 하이라이트를 추출하는 것으로 보인다 

대표성 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]에 의해 추출된 하이라이트는 중요한 부분이다 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]에 의해 추출된 하이라이트는 적절성 있게 표기되었다. 

유용한 정보가 이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]에 의해 추출된 하이라이트에 포함된다. 

효용성 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들] 인해 이 글의 내용을 더 잘 파악할 수 있었다. 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]의 도움으로 글을 수월하게 읽어 나갈 수 있었다. 

이 [컴퓨터 알고리즘/다른 참여자들]이 이 글의 읽기 과정을 효율적으로 만들어주는 것 같다. 

 

 

그림 4. 소스의 종류에 따른 심리적 차이를 알아보기 위한 실험용 웹 사이트 화면 

하이라이트 추출 방법 설명 화면(좌)과 제시된 글을 읽는 화면(우)  
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글의 내용을 적극적으로 파악하려는 노력이 없으면 하이라이트의 

도움을 받거나 글의 내용에 집중력이 떨어질 가능성이 있다. 따라서 인지 

요소에 대한 평가와 함께 글의 내용 이해도를 측정하는 퀴즈를 

하이라이트 평가와 함께 제시하였다. 이전의 유사한 연구를 

참조하였는데, Dyson과 Haselgrove(2001)는 문장의 길이와 읽는 

속도가 이해도에 주는 영향을 평가할 때, 글의 내용에 대해 물어보는 

퀴즈를 삼지선다형과 정보가 맞았는지 여부를 묻는 확인하는 문제 

형태를 동시에 출제하여 평가하였다. 이들이 사용한 방법을 참고하여 

내용에 대한 이해도는 삼지선다형과 글의 내용에 관한 진술에 대한 

정오(그렇다/아니다)를 판단하는 문제를 각각 2문제씩 출제한다. 퀴즈는 

글의 주제를 묻는 쉬운 문제부터 깊이 이해해야 풀 수 있는 문제까지 

난이도를 다양하게 하였다. 독자가 글을 읽으면서 하이라이트에 

자연스럽게 도움을 받는 것이 아니라 하이라이트에만 의식적으로 

집중하여 문제를 푸는 것을 피하기 위해, 내용 이해도의 측정 퀴즈는 

하이라이트가 있는 부분을 포함하여 글의 다양한 부분에서 고르게 

출제하였다. 퀴즈에는 각 보기 외에도 “모름” 항목을 추가하여 참여자가 

아무렇게나 찍어서 맞추는 것을 방지하였다. 
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4.4. 과정 

실험은 원격지에서 연구를 위해 제작한 웹 사이트를 통해 

이루어지지만 앞서 설명한 바와 같이 참여자가 진행하는 과정을 

온라인을 통해 실험진행자가 일대 일로 통제하며, 전화를 통해 

음성으로도 계속해서 의사 소통하는 방식으로 진행되었다. 실험을 

시작하면서 전화를 걸어 참여자가 반드시 실험이 진행되는 20여 분 동안 

다른 방해 요소 없이 집중할 수 있는 환경에 있는지 확인한다. 그렇지 

않을 경우에는 실험을 중단하고 충분한 환경이 마련되었을 때 실험을 

진행하였다. 실험의 내용에 대해서는 하이라이트가 표시된 글을 제한 

시간 동안 읽게 되며, 하이라이트가 잘 표시되었는지 평가하는 문항과 

퀴즈를 풀게 된다고 설명한다. 그리고 온라인 메신저 혹은 문자를 통해 

실험 진행자로부터 페이지 접속 주소와 참여자 코드를 부여 받는다. 

참여자는 이 주소를 직접 입력하여 접속하게 되며, 참여자마다 자기가 

속한 그룹에 따라 다른 주소를 받게 된다. 참여자 코드는 웹 사이트에 

참여자가 직접 입력함으로써 데이터베이스에 저장할 때에 참여자를 

구분하는 용도로 사용된다. 

설명에 따라 실험 사이트에 접속하면, 성별과 나이 등 

인구통계정보를 입력한다. 다음 화면으로 넘어가면 앞으로 읽게 될 

문서에 생성되는 하이라이트를 어떻게 추출했고 표시했는지를 상세하게 

설명한 페이지로 넘어간다. 사용자는 이 페이지를 대충 읽고 넘어갈 수 
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없도록 실험 진행자에 의해 통제 받는다. 설명의 내용에는 인터넷 상의 

모든 문서를 전문가가 선택할 수 없으므로, 새로운 방법을 통해 선택하는 

과정이라는 설명이 포함되며, 구두로 다시 한 번 반복하여 조건을 

인식시킨다. 이 화면을 넘어가면 첫 번째 문서인 예술 주제의 글을 읽게 

된다. 1,000자 내외로 이루어진 글에는 4-5개의 하이라이트가 표시되어 

있으며, 참여자는 마우스로 스크롤 하며, 글을 읽는다. 사이트 하단에는 

지속적으로 하이라이트 생성방법이 표시되며, 남은 시간이 초 단위로 

표시되어 참여자가 시간을 분배하여 읽을 수 있도록 하였다. 이 시간은 

파일럿 테스트를 통해 결정하였으며, 제한 시간 동안 성실하게 글을 읽고 

문제를 풀면 5점 만점에 평균적으로 3점 정도가 나오는 선에서 

결정하였다. 시간이 지나면 자동으로 설문 페이지로 넘어가며, 여기에서 

방금 읽은 하이라이트에 대한 평가를 하며, 이와 함께 퀴즈를 풀게 된다. 

이와 같은 과정은 기술, 과학, 역사에 대한 글에서도 반복된다. 그리고 

2개의 문서를 읽게 되면 소스의 조건이 바뀌게 된다. 여기서 다시 새로운 

소스에 대한 설명을 읽고, 구두로도 소스의 종류에 대해 상세히 듣는다. 

순서에 따른 편향을 없애기 위해 24명의 참여자는 무작위로 절반의 

참여자는 컴퓨터 알고리즘 소스 조건을 먼저 실험하고, 나머지 절반의 

참여자는 크라우드소싱 조건을 먼저 실험한다. 어떤 조건을 먼저 

실험하게 되든 간에 4개의 자극을 모두 실험하게 되며, 각 소스에 따라 

2개씩의 문서를 읽게 되는 것은 같다.  
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4.5. 결과 및 분석 

인지 요소에 따라서 어떤 점수가 나왔는지를 분석하였다.  각 인지 

요소인 신뢰도, 대표성, 효용성은 각각 3개의 항목으로 측정되었기 

때문에, 각 요소는 3개 항목의 합으로 계산되었다. 각 인지 요소를 

구성하는 각 3 가지 항목들의 상관관계를 확인하고 내적 합치도(internal 

consistency)를 계산하였다. 제시된 각 4개의 글(예술, 기술, 과학, 

역사)에 대한 참여자들의 기본 지식이나 각 글이 가지고 있는 내적인 

난이도, 실제로 표시된 하이라이트의 정확성 등이 인지 요소 항목 측정에 

영향을 미칠 여지가 다분하다. 따라서 이러한 차이를 피하기 위해 

Sundar와 Nass(2001)의 유사한 실험에서 분석 방법을 참조하여 각 

점수에 대한 평균 중심화(mean centering)을 실시하여 점수를 

변환하였다. 이를 테면, 신뢰도의 평균 점수가 x이고, 예술, 기술, 과학, 

역사 지문에서 신뢰도의 점수가 각각 a, b, c, d로 나타났다면, (a-x), 

(b-x), (c-x), (d-x)를 변환된 점수로 사용한다. 연구에서 확인하고자 

하는 독립변인은 소스의 종류 한가지 이지만, 한 명의 참여자가 2개의 

소스 조건에서 각각 2번씩 차례로 측정하도록 하기 위해, 한 명의 

참여자에 대하여 2(소스의 종류) × 2(글의 순서) = 4회의 관찰을 하게 

되었다. 관심이 있는 독립변인은 소스의 조건 한 가지이고, 한 피험자가 

서로 다른 조건을 반복하여 측정하였으므로, 피험자 내 비교를 진행하기 
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위해 반복측정 일원분산분석(one-way ANOVA with repeated 

measured)을 실시하였다. 

각 인지 요소에 대한 측정 항목의 내적 합치도는 Cronbach’s α를 

통해 계산하였는데, 신뢰도(α=.87), 대표성(α=.85), 효용성(α=.73)등 

세 항목 모두에 대해 내적 합치도가 우수함을 확인하였다. 모든 참여자에 

대한 조작적 검증의 결과, 24명 중 24명 모두가 읽었던 문서의 

하이라이트 조건을 모두 정확히 인식을 하고 있던 것으로 나타났다. 

표 8에 나타난 수치는 평균 중심화를 하였기 때문에 각 인지요소의 

평균을 0으로 둔 값이다. 결과를 보면 세 가지 인지 항목 간에 유의미한 

차이가 있었던 인지 요소는 신뢰도이다. 크라우드소싱으로 추출한 

것으로 생각된 하이라이트(M=.55, SD=2.3)가 컴퓨터 알고리즘으로 

추출한 것으로 생각된 하이라이트(M=-.55, SD=2.13)보다 신뢰도가 

높은 것으로 나타났다[F(1, 23)=4.610, p<.05]. 대표성과 효용성 등 다른 

인지 요소들도 평균적으로 크라우드소싱이 높은 점수를 나타냈지만, 

유의미한 값은 아니었다(표 9).  
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표 8. 평균중심화  이후 소스에 따른 각 인지요소 점수의 평균(괄호 안은 표준편차) 

 소스 

 컴퓨터 알고리즘 크라우드소싱 

신뢰도 -.55 (2.13) .55 (2.3) 

대표성 -.33 (2.19) .33 (2.05) 

효용성 -.38 (2.37) .38 (2.19) 

 

표 9. 각 소스에 따른 인지요소 점수의 일원분산분석 

 Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig.  

신뢰도 29.260 1 29.260 4.610 .043 * 

대표성 10.670 1 10.670 1.718 .203  

효용성 13.500 1 13.500 2.070 .164  

(***: p<.001, **: p<.05, *: p<.01) 

 

 

5. 하이라이트의 생성 

5.1. 개요 

컴퓨터 알고리즘은 본질적으로 인간의 인지 과정과는 다른 

메커니즘을 갖기 때문에 사람이 직접 수행한 결과물보다는 신뢰감을 

적게 준다는 것을 실험 2를 통해 보였다. 그렇다면 이에 대한 대안으로 

크라우드소싱이 하이라이트 생성에 유용한 방법으로 응용될 수 있을 

것이고, 이를 활용한 프로토타입(prototype)을 실제로 만들어보는 
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실험은 추후에 실제 어플리케이션을 만들 때 도움이 될 수 있을 것으로 

보인다. 크라우드소싱은 또한 많은 참여자가 확보되어야 정확한 결과를 

내는 구조이기 때문에, 비교적 사람들이 적게 읽는 문서에서는 그 효과를 

보기가 힘들다. 또한 독자에게 직접 하이라이트를 표시하라고 요구하는 

것은 쉬운 일이 아니고 실험 2에서 보았듯이 부정확한 하이라이트는 

잘못된 내용 이해를 가져올 수도 있다. 

본 연구에서는 이러한 어려움을 극복하고자 자연스러운 읽기 

행동만으로 하이라이트 생성에 참여 할 수 있는 새로운 아이디어를 

제안한다. 모바일 기기의 화면 크기는 전체 글의 일부 만을 화면에 

표시하며, 어떤 부분을 오래 읽을수록 그 부분은 화면에 오래 표시될 

것이라는 점에 착안하였다. 글을 읽는 어플리케이션을 제작하여 독자가 

하나의 글을 자연스럽게 읽으면 화면에 많이 노출 되는 시간을 누적하여 

저장한다. 가장 많이 노출 된 부분이 사람들에게 많이 읽힌 부분이라고 

가정한다면, 적당한 양의 데이터가 쌓였을 때, 이 부분에 하이라이트를 

표시하여 다음 독자에게 제공할 수 있을 것이다. 
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이를 구현하기에 앞서 모바일 기기에서 사람들이 실제로 화면의 어떤 

부분을 읽는지 등의 패턴을 알아내는 것이 필요하다. 모바일 기기에서의 

읽기 패턴은 전통적인 종이에서의 그것과 상당한 차이점이 있다. Biedert 

등(2012)에 따르면, 독자들이 모바일 기기에서 글을 읽을 때 화면의 최 

상단과 최 하단은 잘 바라보지 않는다. 또한 한 화면에 표시된 내용 

전체를 읽은 후 다음 부분으로 이동하는 방법보다는 더욱 상세한 

수준에서 단락마다 혹은 행을 옮길 때 마다 자주 스크롤을 사용하여 

화면을 이동해가며 글을 읽는다는 것을 알아냈다. 이를 참조하여 실제로 

영상으로 사람들이 모바일 기기에서 글을 읽는 행동을 관찰하고 이를 

 

그림 5. 모바일 화면에서 글 읽는 화면을 관찰하기 위한 비디오 실험 
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분석하여 어떤 패턴을 보이는가 탐색하였다. 녹화된 영상을 통해 화면을 

터치하는 손가락을 움직이는 방식이나 모바일 기기를 쥐는 방법 등을 

관찰하였다. 영상의 내용을 분석하여 어플리케이션을 제작하기에 앞서 

화면에 표시되는 문장의 노출 시간을 직접 영상을 보며 측정하여 

하이라이트를 표시해 보았다. 또 이렇게 표시된 하이라이트와 사람들이 

직접 중요하다고 생각하여 표시한 하이라이트를 비교하여 상관관계를 

계산하였다. 

한편 정확도를 향상시키기 위해 화면 상에 노출되는 모든 문장을 

독자가 읽고 있는 것은 아니라는 점을 고려하였다. 예컨대 엄지 

손가락으로 스크롤을 한 상태로 화면의 아랫부분을 가리고 있다면, 

손으로 가린 부분을 제외한 화면 상단에 있는 문장의 노출 시간만을 

측정하는 것이 더욱 합리적일 것이다. 만약 사람들이 화면의 맨 윗줄만 

주로 읽는 패턴이 관찰된다면 굳이 화면에 표시된 모든 문장의 노출 

시간을 측정할 필요는 없을 것이다. 이러한 여러 가지 가정을 바탕으로 

노출 시간을 계산하는 방법을 달리하여 여러 방법으로 측정하여 보았다. 

그리고 이러한 방법으로 실제로 모바일 어플리케이션의 프로토타입을 

제작하여 각 문장의 노출 시간을 측정하여 데이터를 수집하고, 가장 많이 

노출된 문장들을 하이라이트로 표시하여 제공할 수 있도록 하였다. 

5.2. 영상 촬영을 통한 예비 실험 
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5.2.1. 측정 

영상 촬영 실험은 연구 아이디어가 가능성이 있는지를 검증하고 

모바일 독자의 읽기 습관을 관찰하는 것을 목표로 하였다. 실험은 

14명의 참여자를 모집하여 두 그룹으로 나누었다. 각 그룹의 참여자는 

2개의 설명하는 글을 각각 모바일 기기와 종이에서 읽게 하였다. 제시된 

글은 각각 약 1,000자(약 300단어) 내외로 이루어져 있고 각각 13개, 

23개의 문장으로 이루어져 있었다. 사용자 마다 같은 환경에서 화면을 

보고 글을 읽도록 하기 위해 같은 기기를 사용하였다. 사용된 모바일 

기기는 Apple사의 아이폰4가 사용되었고 한 화면에 17줄이 표시되도록 

하였다.  

모바일 화면에서 주어진 글을 읽는 모습을 비디오로 촬영하고 

관찰하였다. 촬영할 때에는 모바일은 조작하는 손과 화면의 내용이 

화면에 보이도록 하였다(그림 5). 이 때, 화면에 보이는 각각의 문장이 

얼마나 노출이 되는지 비디오의 타임 스탬프(time stamp)를 이용하여 

측정하였다. 촬영된 화면을 보며 각각의 화면이 얼마나 노출되는지를 

직접 기록하여 누적하였다. 노출 시간을 계산하는 방법도 3가지 서로 

다른 방법을 사용하였다. 화면의 맨 위의 한 문장의 노출 시간만을 

계산하는 방법(first_one), 맨 위와 그 바로 아래 두 문장에 대해 노출 

시간을 재는 방법(first_two), 그리고 화면에 노출된 모든 문장의 노출 

시간을 재는 법(whole_on_screen)을 사용하였다(그림 6). 
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5.2.2. 과정  

영상 촬영 실험에 참여한 사람은 두 그룹으로 나뉘며, 한 참여자 당 

모바일에서 글 읽기와 하이라이트 직접 표시 등 두 가지 작업을 

수행하였다. 각 참여자가 모바일 기기에서 글을 읽을 때에는 촬영을 통해 

기록하고, 종이에서 읽을 때는 따로 기록하지 않고 다 읽은 후에 

“하이라이트가 있으면 글의 중요한 내용을 파악하는 데 도움이 될 것 

같은 부분에 직접 표시를 해보라”는 지시를 통해 종이 문서에 직접 

하이라이트를 작성하도록 했다. 첫 번째 그룹에게는 글 1을 모바일 

기기에서 읽게 하였고 이 작업이 끝나면, 글 2가 인쇄된 종이를 제시하고 

이를 읽고 난 후에 하이라이트를 형광펜을 이용하여 표시하게 하였다. 두 

번째 그룹은 반대로 글 2를 모바일 기기에서 읽고, 글 1를 종이에서 읽고 

하이라이트를 직접 표시하게 하였다. 그리고 글 1에 대하여 첫 번째 

그룹으로부터는 비디오 촬영 결과를 얻고 두 번째 그룹으로부터는 직접 

표시된 하이라이트를 모을 수 있었다. 글 2에 대해서는 방법을 반대로 

하여 같은 방법으로 결과물을 얻어 노출 누적 시간과 직접 하이라이트를 

서로 교차 비교하였다. 
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그림 6. 문장의 노출 시간을 측정하기 위해 고안한 4가지 방법 

 

표 10. 글에서 직접 하이라이트를 표시한 문장과 노출 시간 간의 피어슨 상관관계 

  
글1 글2 

r p r p 

first_one .68 .03* .33 .39 

first_two .54 .12 .22 .64 

whole_on_screen .07 .83 .06 .8 

(*: p<.05, **: p<.01, ***: p<.001) 

 

그림 7. 각 문장 별 모바일 기기 화면 노출시간을 세 가지 다른 방법으로 계산한 

결과(선 그래프)와 사용자의 직접 하이라이트 표시 횟수(막대 그래프) 
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5.2.3. 결과 

각각의 글에서 비디오 촬영을 통한 노출 시간과 사용자가 직접 

표시한 하이라이트 간의 상관관계를 계산 하였다. 화면의 가장 상단에 

노출되는 문장의 노출 시간(first_one)과 사용자가 직접 작성한 

하이라이트 사이에 상관관계가 유의미하게 관찰되었다 첫 번째 글에서 

상관관계가 있음이 드러났으며[r(11)=.68, p<.05], 두 번째 글에서는 

뚜렷하게 관찰되지는 않았다[r(21)=.33, p=n.s.]. 그림 7에는 각각 

문장의 노출 시간을 3가지 다른 방법으로 측정한 결과를 선 그래프로 

나타내었고, 종이로 주어진 각 문장에 표시된 하이라이트의 누적된 

개수를 막대 그래프로 나타내었다. 

한편 촬영된 영상을 통해 관찰한 읽기 습관에서 글을 읽을 때, 14명의 

참여자 중 14명 모두가 한 손으로 모바일 기기를 쥐고 엄지손가락을 

이용하여 화면을 스크롤을 하는 것을 관찰하였다. 그리고 이 때 항상 

화면 하단이 엄지 손가락으로 가려지는 것을 발견하였다. 이러한 관찰을 

통해 화면의 하단에 손가락 등으로 가려지는 지점은 읽히지 않는 경우가 

많았음이 밝혀졌는데 이를 프로토타입 제작에 반영하도록 했다. 
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5.3. 프로토타입 제작  

5.3.1. 측정 

비디오 실험의 결과를 바탕으로 실험의 두 번째 단계에서는 화면에 

어떤 문장이 노출되고 얼마나 오랜 시간 표시되는지를 측정할 수 있는 

프로토타입 어플리케이션을 제작하였다. 크라우드소싱을 이용한 

하이라이트 생성의 가능성을 실제 사용자가 쓸 수 있는 어플리케이션의 

실용성 확인을 위한 예비 실험의 형태로 실시하였다. 참여자는 51명을 

모집하였으며 모두 대학생이거나 대학원생으로 다양한 전공을 가지고 

있었다. 자극으로 사용된 문서는 총 3개로 각각 312, 232, 324글자로 

이루어져 있으며 각각 20, 13, 23문장으로 이루어져 있었다. 온라인 신문 

기사에서 발췌한 글을 사용하되 큰 긍정이나 부정적인 감정을 불러 

일으킬만한 가치 판단의 문제를 담지 않은 정보를 전달하는 글을 

사용했다. 

어플리케이션은 Apple사의 아이폰4에서 구동되도록 제작되었다. 

이는 서로 다른 참여자 간에도 동일한 노출 정보량을 보장하기 위함이다. 

이 실험은 참여자들이 읽기에 편한 공간에서 이루어졌다. 참여자가 

모바일 기기에서 글을 읽으면 화면에 자연스럽게 독자의 읽기 패턴 

데이터가 기록되어 서버로 전송되어 데이터베이스에 저장되도록 

설계하였다. 읽기 패턴 데이터에는 각 문장의 노출시간, 화면에서의 좌표, 
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그리고 화면에 스크롤 일어날 경우 그 좌표와 방향을 함께 전송했다. 

노출 시간을 측정하는 방법은 비디오 실험에서 관찰한 결과를 토대로 한 

가지 방법을 더 추가하였다. 영상 촬영 실험 결과, 엄지 손가락이 화면의 

하단을 가린다는 점에 주목하여 엄지손가락이 닿는 부분의 상단에 

위치한 문장들의 노출 시가만 계산하는 방법을 추가하였다(그림 6, 

above_thumb). 

결과에 대한 간단한 평가도 함께 이루어졌다. 어플리케이션을 통해 

수집한 데이터가 생성한 하이라이트가 글의 실제 중요도와 어떤 관계를 

가지는지 확인하기 위해 글의 중요도 평가와 비교해보았다. 중요도 

평가는 26명을 따로 평가자를 모집하여 진행하였다. 각각의 글에 대해 

가장 중요한 문장을 5개 내외로 표시하라는 지시를 주었다. 한 번 표시가 

된 문장에 1점씩 부여하고 각 문장에 대한 누적 점수를 그 문장에 대한 

중요도 점수로 사용하였다. 

참여자들은 스마트폰에 어플리케이션을 다운로드 받아서 실험을 

진행하였다. 실험이 시작되기 전해 전화 통화를 통해 상세한 지시사항을 

일러주었으며, 실험을 마친 후에도 전화를 걸어 실험이 정확히 끝났음을 

확인하였다. 실험 어플리케이션은 간단한 인구통계 정보를 묻는 것으로 

시작하여 모바일 화면에서 얼마나 자주 글을 읽는지, 얼마나 길게 

읽는지를 조사하는 설문이 포함되었다. 설문을 마치고 참여자들은 3개의 
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글을 읽게 되며, 하나의 글을 다 읽을 때마다 질문지를 삽입하여 

응답하도록 하였다.  

5.3.2. 결과 

실험에서 51명 중 읽기 과정을 성실하게 수행하지 못한 참여자 1명과 

기술적인 문제로 데이터가 전송되지 않은 참여자 1명을 제외한 49명을 

대상으로 결과를 분석하였다. 77.6%의 참여자는 하루에 5회 이상 

모바일 기기를 통해 글을 읽으며, 75.5%는 하루에 30분 이상을 모바일 

기기의 화면을 통해 글을 읽는 다고 응답하였다. 평균적으로 참여자들은 

하루에 17.1회, 63.8분을 모바일 기기에서 글을 읽는 데 보낸다고 

응답하였다. 

독자들이 화면을 스크롤 할 때, 손가락이 닿는 부분은 평균적으로 

화면의 상단으로부터 80.8%되는 지점이었다(중간값=82.8%, 

최소값=28.3%, 최대값=98.7%). 이러한 결과는 비디오 실험에서 

관찰했던 것과 일치함을 확인하였다. 참여자들은 대부분 화면의 

하단부를 스크롤 할 때 사용하며, 이 부분은 보통 손가락에 의해 

가려지게 된다.  

그림 8에는 선 그래프가 4가지 서로 다른 방법으로 측정한 노출 

시간을 그리고 있다. 세 개의 그래프는 각각 실험에 사용한 글 3개를 

나타낸다. 평가자를 통해 계산한 각 문장의 중요도를 막대 그래프로 함께 
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나타내었다. 중요하게 평가된 문장과 누적된 노출 시간을 비교해 볼 수 

있다. 그러나 중요도 수치와 어플리케이션으로 수집한 노출 시간 

사이에서 유의미한 상관관계를 발견하지는 못하였다.  

 

 

 

 

 

 

 

그림 8. 프로토타입으로 수집한 각 문장의 평균 노출시간(선 그래프)과 문장 

중요도(막대 그래프) 



67 

 

6. 논의 

세 차례의 실험을 통해 온라인 문서에서 하이라이트의 효과 및 생성 

방법에 관한 연구문제의 답을 찾고 가설을 확인하는 과정을 거쳤다. 

실험의 과정은 세 개의 연구문제에 대한 답을 찾고 가설을 검증하는 

과정이었다. 먼저 스킴 리딩 상황에서 하이라이트의 효과를 검증하고, 

하이라이트의 생성 방법에 따른 독자의 반응의 차이를 알아보았다. 

마지막으로 하이라이트를 생성하는 어플리케이션을 제작해 봄으로써 

연구 결과를 활용하기 위한 준비 단계를 수행했다. 

첫 번째 연구문제 “스킴 리딩 상황에서 글의 중요 부분을 

하이라이트를 통해 강조하여 보여 주는 것이 효과적인가?”에 대해 스킴 

리딩과 정독 이라는 두 가지 읽기 방법에서 각각 중요한 부분에 잘 

표시된 하이라이트(GH조건), 중요하지 않은 부분에 표시된 

하이라이트(BH조건), 하이라이트가 표시되지 않은 조건(NH조건) 간에 

어떤 차이가 있는지 확인하였다. 특히 단어를 기억하는 데 있어서 효과가 

잘 나타났는데, 스킴 리딩 조건에서 하이라이트의 효과가 더 많이 

관찰되는 것을 확인하였다. 그리고 하이라이트의 영향을 받아서 

중요하지 않은 단어를 중요한 단어로 받아들이는 경우를 관찰하였다. 

이를 통해 하이라이트가 스킴 리딩 조건에서 내용을 파악하는 영향을 

준다는 가설을 증명할 수 있었다. 
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글과 상관없는 EX단어를 고르는 비율을 분석한 결과를 보면 

하이라이트가 존재하는 조건에서는 글에 없는 단어를 중요하다고 

생각하지는 않는다. 그 하이라이트가 중요하게 표시되었건 중요하지 

않은 부분에 표시되었건, 문서 자체에 시선을 끄는 부분이 존재하기 

때문에 글에 더 집중하게 된다. 그 결과, 스킴 리딩을 할 때에 

하이라이트가 있으면 시선을 끌게 되어 읽기 활동에 도움이 된다고 볼 수 

있을 것이다. 이 결과는 실험 설계 시 예상하지 못한 내용이어서 

흥미롭게 생각된다. 

하이라이트의 효과에 따른 이해도의 측정은 단어와 문장, 그리고 

고난도의 문제로 이루어진 질문으로 진행되었다. 하이라이트의 효과가 

단어보다 문장에 덜 나타난 이유에 대해 살펴볼 필요가 있다. 단어와 

문장의 차이는 기억하는 단위의 크기에서 비롯된다. 문장의 경우 

선택지에 포함된 내용의 단위가 단어에 비해 크기 때문에 문장의 일부만 

기억하더라도 답안을 고를 수 있을 것으로 생각된다. 우리가 실제로 글을 

읽을 때 기억해야하는 내용이 어떠한 단위로 이루어지는가를 

탐구한다면, 이러한 평가 기준을 더욱 정교화할 수 있을 것이다. 이러한 

맥락에서 하이라이트를 표시하는 단위 크기도 어떻게 정해야 할 지 

결정하는 연구도 필요할 것이다. 글자, 단어, 구(句), 문장, 문단 등으로 

달리하여 그 효과를 측정하는 실험해 보는 것도 필요할 것이다. 
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단순히 중요한 단어나 문장을 고르는 문제에 비해 고난도의 

문제에서는 하이라이트 조건에 따른 효과가 거의 나타나지 않았다. 

그러나 읽기 방법에 따라 스킴 리딩 그룹과 정독 그룹에서 확실한 점수의 

차이를 보였다. 이 결과는 “하이라이트를 표시하는 대상이 어떤 종류의 

글이어야 하는가”에 대한 물음에 답하는 데 도움을 줄 수 있을 것이다. 

전문적인 지식을 얻거나 깊은 이해를 요구하는 글은 모든 부분을 

꼼꼼하게 정독해야만 이해할 수 있기 때문에, 이런 상황에서는 

하이라이트를 표시하는 것이 크게 도움이 되지 않을 것이다. 반면에 앞서 

주요 단어를 기억하는 등의 단순한 정보전달이 목적인 글에서 더욱 

효과를 나타낼 것임을 시사한다. 하이라이트의 활용도를 높이기 

위해서는 모든 종류의 글에 같은 방법으로 하이라이트를 적용할 것이 

아니라 글의 종류나 글이 목표로 하는 바를 고려해야 할 것이다. 

이와 더불어 전체 글에서 하이라이트가 표시된 문장이 어느 정도의 

비율일 때 가장 효과적인지 살펴보는 것도 필요할 것이다. 하이라이트가 

너무 적다면, 지나치게 제한된 분량의 내용만을 강조할 수 있기 때문에 

큰 도움이 되지 않을 수도 있고, 반면에 너무 많은 양의 하이라이트가 

표시되어 있다면, 하이라이트 본연의 효과가 덜어질 수 있을 것이다.  

하이라이트가 표시되는 ‘중요한 부분’이 과연 어디인지에 대한 

의문도 실험을 통해 꾸준히 제기되었다. 글을 읽는 사람마다 같은 글을 

읽고서도 다른 부분이 중요하다고 생각할 수도 있다. 개인의 성향 차이가 
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실험 결과에 영향을 주는 것을 방지하기 위해 실험에서는 가급적 다양한 

전공을 가진 참여자를 모집하였으나, 애초에 글을 읽는 목적이 다르다면 

하이라이트도 달라질 가능성이 있다. 같은 뉴스 기사를 읽더라도 

누군가는 어려운 용어를 설명해 주는 부분이 중요하다고 생각할 수도 

있고, 누군가는 기존에 알려진 사실이 아닌 새로운 부분을 찾는 것이 더 

중요하다고 생각할 수도 있을 것이다. 하이라이트의 목적은 글의 내용을 

파악하는 데 도움을 주는 것이므로 목적에 따라 다른 하이라이트를 원할 

수도 있다는 관점을 앞으로 반영하는 것도 필요할 것으로 보인다. 

연구가설 1-3을 검증하기 위해 아이트래커를 가지고 시선 추적 

실험을 진행했다. 하이라이트에 영향을 받아 중요하지 않은 부분에 

하이라이트가 표시되어 있더라도 스킴 리딩 상황에서는 이를 오래 

바라본다는 것을 확인하였다. 그러나 기술적인 문제로 실험 과정에서 

내용의 이해도와 시선의 머문 시간의 관계를 분석하지는 못하였다. 시선 

추적 실험의 경우 데이터가 온전히 모이지 못하는 경우가 많이 있다. 본 

실험에서도 시선 추적 데이터를 가져오는데 실패하여 모든 사용자의 

데이터를 활용하지는 못하였다. 글을 읽다가 자세를 바꾸거나 눈을 

가늘게 뜨는 경우 추적에 실패하게 된다. 특히 정독 그룹의 경우 이러한 

경우가 두드러졌는데, 글을 읽는데 충분한 시간이 주어지기 때문에 몸의 

움직임 등이 잦아 추적에 실패하는 경우가 많이 있었다. 더 정교한 

기기를 사용하거나 자세를 제어할 수 있는 방법들을 활용한다면, 시선이 



71 

 

많이 머문 단어를 이해도 테스트에서 선택하는지 확인하는 방법을 통해 

더 완성도 있는 실험 결과를 낼 수 있을 것으로 생각된다. 

두 번째 연구문제 “하이라이트를 추출하는 두 가지 소스(source)에 

따른 심리적 차이가 하이라이트에 대한 평가에 영향을 미치겠는가?”에 

대한 답을 찾기 위해 실험을 통해 컴퓨터 프로그램, 프로그램의 

사용자까지도 커뮤니케이션의 요소로 간주하고 커뮤니케이션의 모델에 

따라, 모든 요소를 소스로 해석하였다. 소스의 측면에서 보았을 때 

컴퓨터 알고리즘은 기술적인 소스이며, 크라우드소싱은 수용자와 같은 

상황에 놓인 다른 수용자들을 소스로 간주한 것이다. 여기서 

크라우드소싱을 통한 하이라이트에 대한 신뢰도가 높게 나온 것은, 

하이라이트 생성과 같은 인간의 인지과정이 중요한 독자들이 더 높은 

신뢰를 보임을 의미한다. 같은 하이라이트를 두고도 더 신뢰가 가는 

결과물로 인지한 것으로 보아 어떤 이러한 어플리케이션의 결과물을 

평가하고 인지함에 있어서도 심리적인 요인이 중요하게 작용함을 알 수 

있었다. 

신뢰도에 비해 대표성과 효용성에서는 두드러지는 효과가 관찰되지 

않은 이유에 대해서도 탐구해볼 필요가 있다. 유의미한 차이가 있는 

것으로 드러난 신뢰도를 다른 인지의 요소로 측정한 대표성과 효용성에 

비교해보면, 대표성의 경우에는 문항의 항목은 중요한 부분인지, 유용한 

정보가 포함되었는지, 적절한지를 묻는 항목으로 대체로 하이라이트 
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자체를 객관적으로 보는 요소가 담겨있다. 반면, 신뢰도 항목은 

하이라이트가 믿을 만한지, 확신이 가는지, 정확성이 있는지를 묻는 

항목으로 이루어져 비교적 주관성을 갖는 문항으로 이루어져 있기 

때문에 더 유의미한 차이를 보여주었을 것으로 보인다. 또 다른 인지 

요소인 효용성의 경우에도 하이라이트 생성을 실제로 사용했을 때 

도움이 되는 지의 측면을 내포하고 있기 때문에 중요한 요소라고 볼 수 

있다. 효용성은 실험 표본의 숫자가 그렇게 크지 않아 통계적 유의성을 

관찰하지는 못했지만, 추후 연구에서 효용성을 인지하는데 영향을 주는 

요소를 발견한다면 사람들이 크라우드소싱을 통한 방법으로 생성된 

하이라이트가 더 가치 있다고 생각한다는 근거로 가치 있게 사용될 수 

있을 것이다.  

여기서 신뢰도, 대표성, 효용성은 어떤 하이라이트가 실질적으로 

가지고 있는 특성이 아니라 수용자가 심리적으로 인식하는 인지 

요소로서, 인지된 신뢰도(perceived credibility), 인지된 

대표성(perceived representativeness), 인지된 효용성(perceived 

usefulness)을 의미한다. 이 실험에서는 이렇게 3가지 인지 요소만을 

측정하였는데 어떤 인지 요소가 실제로 어플리케이션을 사용할 때 

사용자에게 영향을 주는지 면밀하게 측정한다면, 컴퓨터 프로그램에 

대해 사용자가 느끼는 심리적 요인을 깊이 탐구할 수 있어 하이라이트 
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생성 연구뿐만 아니라 컴퓨터 공학 및 HCI(Human-Computer 

Interaction) 분야의 연구에도 도움을 줄 수 있을 것이다. 

앞선 실행을 통해 얻은 하이라이트의 효과와 하이라이트 생성 방법에 

대한 결과를 바탕으로 어플리케이션을 실제로 제작해 보았다. 

자연스러운 읽기 행동의 데이터를 수집한 것만을 가지고도 패턴을 

추적하여 사용자가 의식하지 않고도 자동 하이라이트를 생성하는 

실험을 수행하였다. 이 데이터를 활용하여 실제로 하이라이트를 

제공하기 위해서는 몇 가지 과제가 더 남는다. 앞서 논의한 바와 같이 

전체의 글 중 얼마의 비율로 하이라이트를 선택하느냐가 중요한 문제가 

될 것이다. 이러한 비율이 결정이 되면, 누적 시간 기준으로 상위 몇 

퍼센트의 문장에 하이라이트를 제공하는 방법, 누적시간의 변화율을 

고려하여 주변의 다른 문장에 비해 유독 높은 문장을 하이라이트로 

표시하는 방법 등을 시도해 볼 수 있다. 

사용자의 읽기 패턴를 가지고 어플리케이션을 실제로 제작하고 이를 

사용자에게 직접 테스트 해본 것은 실용화를 전제로 한 것으로 의미있는 

것이다. 그러나 어플리케이션의 프로토타이핑 과정이 정교하게 완결된 

실험으로 정리될 수 없었던 것은 하이라이트 결과물의 평가가 면밀하게 

이루어지지 못한 점을 지적할 수 있다. 평가자를 별도로 모집하여 평가한 

문장의 중요도와 어플리케이션으로 수집한 노출 시간 사이에는 

유의미한 상관관계를 발견하지 못하였다. 사람들이 더 많이 읽는 부분이 



74 

 

글에서 중요하다고 생각되는 부분과 직접적인 관련성이 없을 수도 

있음을 시사한다. 다른 원인들을 생각해볼 수 있는데, 글에서 이해하기 

어려운 부분, 글의 구조상 눈에 띄는 부분 등 다른 요소들과 읽기 패턴 

과의 관계를 분석해 보는 것이 필요하다. 그리고 하이라이트가 어디에 

표시되는 것이 좋은 방법인지 더 탐구해 볼 필요가 있을 것이다. 앞서 

지적한대로 읽는 사람마다 혹은 읽는 목적에 따라 중요하다고 생각하는 

부분이 다르다는 점을 생각해볼 수 있다. 이를 보완하여 정교한 평가 

방법을 찾아야 하는 과제가 남아 있다. 

 

7. 결론 

온라인에서 글을 읽는 많은 사람들은 어떤 정보가 필요한 정보인지 

판단하고 받아들이는 과정에서 정보의 과잉으로 인한 어려움를 겪고 

있다. 스킴 리딩은 이미 많은 온라인 독자들이 자연스럽게 행하고 있는 

읽기 습관이고, 이 과정이 효율적으로 진행되도록 돕는 도구가 있다면 

시간 활용이나 정보 습득에서 유리한 방법을 제공할 것이다. 

본 연구에서는 하이라이트의 효과를 실험과 생성 방법에 따른 심리적 

차이를 알아보는 실험을 통해 하이라이트가 스킴 리딩 상황에서 내용을 

효율적으로 파악하는데 도움을 줄 수 있음을 밝혔으며, 크라우드소싱 

방법이 수용자에게 더 높은 신뢰를 주고 있음을 증명하였다. 이 결과를 
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응용하여 실제로 하이라이트를 생성하는 실용적 어플리케이션의 

프로토타입도 작성해 보았다. 첫 번째 실험에서 하이라이트의 영향이 

스킴 리딩 상황에서 효과를 발휘하는 것을 확인함과 동시에 

아이트래커를 통해 측정한 시선의 움직임도 하이라이트의 영향을 

받음을 알 수 있었다.  

본 연구는 무엇보다 컴퓨터 활용에 인간적 요소(human factor)를 

중점적으로 고려한 결과라는 데 의의가 있다. 기존에 하이라이트에 대한 

연구는 주로 공학의 분야에서 다루어 왔고, 알고리즘의 성능 분석에 

치중한 연구가 대부분이었다. 이 논문에서는 사회 과학 분야에 속하는 

커뮤니케이션학에서 다루는 소스의 개념을 하이라이트 생성에 적용하여, 

다른 수용자가 소스로 작용하였을 때 신뢰감을 준다는 것을 실험적으로 

밝혔다. 또한 크라우드소싱이라는 비교적 새로운 방법을 응용하여 

실용화 할 수 있는 가능성을 보여준다는 목적에도 부합하는 연구라고 할 

수 있다. 본 연구의 목표는 궁극적으로는 크라우드소싱을 활용하여 

문장의 중요한 부분을 추출해 주는 어플리케이션 제작에 도움이 될 기초 

연구를 수행하는 것이다. 이를 위해 기본적으로 사용자의 입장이 고려한 

기초 자료를 만들고자 하였으며, 하이라이트 효과와 추출 방법에 대해 

소스에 의한 심리적 영향을 연구문제로 제시하는 등 공학과 사회과학적 

요소를 함께 사용한 것에도 의의가 있다. 
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ABSTRACT 

 

The Effectiveness of Highlight on 

Online Texts and its Generation 

Methods 
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The amount of accessible information online is rapidly expanding. 

As a result, online reading often requires skim reading rather than 

full-text reading. This increases the demand for supporting tools of 

improving effectiveness of reading as a strategy for understanding text 

in a relatively short time. This research hypothesizes highlight could 

be of help to understand better and to allocate attention selectively on 

important phrases. In the first experiment, participants were divided 

into two groups; skim readers and full-text readers. They were asked 

to read text under three different highlight conditions. At the same 

time, eye-tracking technology was used to record where they are 

looking at in the given text, and they also took a set of 

comprehension tests. Results indicate that highlight plays more 
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important role under skim reading than full-text reading condition. 

Highlight captures longer fixation duration during skim reading. It 

also leads readers to understand the text better. In the second 

experiment, this research attempts to investigate psychological factors 

that affect the perception of highlight by proposing a concept of 

communication sources that would apply not only to media studies 

but also to generation method of highlight. As a result of the 

experiment, it is investigated that the credibility of the crowdsourcing 

method soliciting contribution from a large group of people is higher 

than that of computer algorithm method. Furthermore, as a 

prototype, the present study suggests a novel method of collecting 

reading patterns from readers through the use of mobile devices so 

that this data can be utilized to automatically generate highlighted 

text. Through preliminary experimentation, data can be collected 

while participants read on their mobile devices. The data includes the 

location of sentences on the screen, the position of scrolling fingers, 

and the exposure time of each sentence on the screen. Explanations 

for the results and implications for future research are discussed. 

 

Keywords: highlight, reading behavior, source, skim reading, online 

text 
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