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요 약

  어노테이션(annotation)은 문서에서 개인의 의견, 정리, 요약 등을 표 하기 한 주석을 의미한다. 따라서 

자문서에서도 어노테이션은 요하게 사용되며 특히 자 잉크(digital inking)릉 이용한 이동 단말기 환경

에서 효과 으로 사용된다. 그러나 기존 연구에서는 휴 용 단말기 환경의 단 인 은 디스 이 공간을 

 고려하지 않기 때문에 어노테이션 작성  활용이 매우 불편하다. 따라서 본 논문에서는 자펜과 이동

식 단말기 환경을 고려한 어노테이션 모델  시스템을 제안한다. 제안 어노테이션 모델은 다양한 컨텍스트

(context)를 고려하고 이에 기반한 어노테이션 마크업 언어를 정의한다. 본 모델은 다양한 어노테이션 타입 

 의미(semantic) 모델, 펜 기반 어노테이션의 자동 인식  역 보정 기능 등을 고려하며, 이것을 기반으

로 CAML(Context-based Annotation Markup Language)를 정의한다. 한 본 모델을 이용하여 XML 기반

의 자책문서  단말기 환경을 고려한 어노테이션 시스템을 구 하고 그 활용 가능성에 하여 살펴본다. 

본 연구의 결과는 eLearning, Cyber-Class, IETM(Interactive Electronic Technical Manuals) 에서 히 응

용 가능하다.
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ABSTRACT

  For the accurate creation of annotation information in a free-form annotation environment, the 

ambiguity that arises in the analysis stage between the geometric information and annotations needs to be 

resolved. Therefore, this This paper identifies, analyzes, and proposes presents solutions methods for the 

ambiguity that can occur between free-form marking and various contexts in XML-based annotation 

environment. The proposed method is based on context which includes various textual and structure 

information between free-form marking and annotated part. The proposed method show that the 

annotated portions areas included in the free-form marking information are more accurate, achieving more 

accurate exchange results amongst multiple users in a heterogeneous document environment. This study 

can be effectively applied to eLearning, Cyber-Class, and IETM 
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1. 서론

  어노테이션이란 일반 으로 문서의 주제  내용

에 한 해설, 설명, 그리고 강조를 목 으로 추가

되는 문장 는 텍스트를 의미한다[1, 2, 3]. 종이문

서에서의 어노테이션은 문서 내용에 한 정리, 요

약, 이해, 기록 등을 하여 사용되며, 특히 , 

심볼, 노트 등으로 표 된다[1, 2]. 한편 자문서 



환경에서의 어노테이션 정보는 일회성 정보가 아닌, 

재사용  공유될 수 있는 요한 정보이기 때문에 

다양한 분야에서 응용되고 있다[4, 5]. 

  한편 자펜(digital inking)을 이용하는 PDA, 태

블릿 PC, 핸드폰 등과 같은 휴 용(hand-held) 단

말기(그림 1)에서 어노테이션은 필수 기능으로 제

공되며, 그 이유는 실세계에서와 유사한 어노테이션 

입력 인터페이스를 사용하기 때문이다. 

(그림 1) 휴 용 기기에서의 어노테이션 사용 

[6]

  따라서 유비쿼터스 교육 환경에서도 어노테이션

은 요한 요소로 활용될 수 있다. 실제로 마이크로

소 트사에서는 책가방 없는 교실을 목표로 자유로

운 필기가 가능한 태블릿 PC를 무상으로 제공하는 

동시에 다양한 하드웨어  소 트웨어를 개발하고 

있다[7].

  그러나 와 같은 휴 용 기기들은 은 디스

이 화면과 자펜을 이용하기 때문에 다음과 같

은 단 [8]을 포함한다. 첫째 자펜에 익숙하지 않

은 사용자의 경우 정확한 어노테이션 작성에 상당

한 시간과 노력이 요구된다. 따라서 정확한 어노테

이션을 생성하기 해서는 입력, 삭제, 재입력 등과 

같은 일련의 과정을 반복하게 되며 이로 인한 피로

도가 증가하게 된다. 둘째로는 기존 연구의 어노테

이션은 이미지 형태로 장되기 때문에 차후에 이

것을 재사용하기 어려운 구조를 포함하고 있다. 그 

결과 유비쿼터스 환경과 같이 지식에 한 공유를 

해서는 컴퓨터와 사람이 정확히 인식할 수 있는 

형태의 정보로 가공되어야 한다[9, 10]. 

  따라서 본 연구에서는 휴 용 단말기에 익숙하지 

않은 사용자들도 쉽게 어노테이션을 작성할 수 있

는 지능형 인터페이스를 제안한다. 제안 인터페이스

는 사용자의 입력과 동시에 주변의 문자  그림, 

여백, 구조 등과 같은 다양한 컨텍스트(context)를 

이용하여 자동으로 역을 보정한다. 한 입력된 

어노테이션을 본 연구에서 정의한 XML 기반의 어

노테이션 모델로 장되어 다  사용자간에 정확히 

공유될 수 있다. 

  본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 어노테

이션과 련된 선행 연구에 하여 알아본다. 3장에

서는 컨텍스트 기반의 어노테이션 모델을 제시하고 

4장  5장에서는 제안 시스템과 구  결과를 설명

한다. 마지막으로 6장에서 결론  향후 연구 방향

에 하여 기술한다.

2   련연구

2.1 어노테이션 시스템

  어노테이션의 가장 기본 인 형태는 흔히 우리가 

‘리 ’이라 칭하는 Chat-board 형태의 인터페이스

(CAi: Chat-board Annotation interface)이며 

Hyper News[2]에서 그 를 살펴볼 수 있다. 이는 

사용법이 간단하고 구 이 쉬우나, 원본문서와 사용

자들의 어노테이션이 시각 으로 연결되지 않는 단

이 있다. 

  한편 ComMentor[11], CoNote[12]등의 시스템에

서는 보다 시각 으로 직 인 어노테이션 입력 

인터페이스(LAi: Line-based Annotation inter- 

face)를 제공하며, 특히 인라인(문서 내부에 직  

입력되는 경우)형태의 , 형 펜, 메모 등의 어

노테이션 타입  검색기능[9] 등을 제공한다. 

  이와는 달리 iMarkup[13], Equill[14]등에서는 심

볼 형태의 어노테이션이 지원되는 그래픽 기반의 

인터페이스(SAi: Symbol-based Annotation 

interface)를 제공하며 이는 사용자가 그래픽 툴을 

이용하듯이 간단한 선이나 도형 등을 메뉴를 통하

여 입력한다. 

  Xlibrary[6]와 자책 단말기[15] 등에서는 단말

기 환경에서 펜을 이용한 자유 입력(free drawing) 

형태의 어노테이션 입력 인터페이스(PAi: 

Paper-based Annotation Interface)를 제공한다. 그러

나 이 경우는 입력된 어노테이션들을 이미지로 삽

입하여 교환이나 재사용시 응용성이 떨어질 수 있

다. 

2.2 기존 인터페이스에 한 사용성 평가

  본 논문에서는 세부 인 설계에 앞서 앞서 살펴

본 4가지 인터페이스의 로토타입을 구 하고 이



Heuristics CBi LAi SAi PAi

인터페이스 구성  기능 만족도 12 58 54 54

Error preservation 95 67 33 17

Visual feedback 17 54 66 67

Readability 38 71 42 54

Flexibility and efficiency of 

annotation input
17 63 38 71

Satisfaction rate of annotation 

type
13 58 75 63

에 한 사용성 평가(usbility inspection)를 수행하

다. 이를 하여 본 논문에서는 각 로토타입에 

하여 휴리스틱 평가(heuristic evaluation)[16]를 

시행하 고, 평가에 포함된 사용자들의 요구사항을 

도출하여 그 결과를 본 논문의 어노테이션 모델  

인터페이스 설계에 반 하 다. 평가를 하여 우리

는 부분 어노테이션 시스템을 처음 사용해본 컴

퓨터과학 공의 학원생들  개발자로 구성된 

총 24명의 8개 그룹을 구성하 고, 한 각 그룹 간

의 평가자(evaluator)들에 하여 서로 상이한 순서

를 포함하는 평가 차를 용하 다. 한 평가의 

원칙은 Jakob Nielsen이 제안한 10가지 원칙을 기본

으로 하며, 16개의 휴리스틱  1부터 6까지의 

severity에 기반하며, 동시에 3이하의 심각도

(severity) 항목에 해서는 별도의 설문 조사를 이

용한 경험  평가(empirical study)를 수행하 다. 

본 내용에서는 테스트 결과  요한 항목만을 다

음 표 2와 같이 정리하 고, 이를 기 으로 평가에 

한 내용을 설명하도록 한다. 

<표 1> 4가지 어노테이션 인터페이스에 한 

휴리스틱 평가 결과1)

  먼  체 인터페이스 구성  기능과 련하여, 

CBi를 제외한 나머지 인터페이스들에 한 만족도

는 비교  유사하 다. CBi의 경우 평가자들은 부

분 스타일타입이 지원되지 않는 을 지 하 고, 

SAi의 경우 심볼 타입 기능에 해서는 부분 만

족하지만 입력 인터페이스가 무 복잡한 것이 오

히려 LAi의 경우보다 만족도가 낮은 이유가 되었

1) 본 평가에서는 1에서 6까지의 심각도  4이상

의 심각도를 평가 항목에 만족하는 것으로 간주하

다. 한 다음의 수치들은 4이상의 심각도를 선택

한 평가자들의 비율을 의미한다.

다. 그리고 PAi가 상외로 낮은 만족도를 나타내

었는데, 이는 단말기에서 심볼 타입을 지원하지 않

는 것과 펜을 이용한 마킹(marking) 결과에 만족하

지 못한 것이 가장 큰 요인으로 분석되었다. 

  어노테이션 입력시 발생할 수 있는 오류와 련

해서는 PAi와 SAi에서 자유형 마킹(free-form 

marking) 결과에 한 불만이 만족도를 해하는 

가장 큰 요인이었으며, 자펜에 기반한 어노테이션 

인터페이스 설계시 에러 방지(error preservation)에 

한 요성을 인식할 수 있었다. 

  어노테이션 생성 결과에 한 시각  피드백

(visual feedback)과 련하여 CBi를 제외한 나머지 

경우가 비교  비슷한 수치를 나타내었으나, PAi 

평가자에 한 설문조사에서는 상당수가 자펜 기

반의 어노테이션 입력시 정확한 역을 선택하기 

어려운 것을 개선사항으로 제시하 다. 

  원본문서와 어노테이션간의 가독성(readability)과 

련하여 흥미로운 은 SAi와 PAi에서 생성된 불

규칙한 자유형 마킹이 가독성의 해요소가 될 수 

있다는 것이며, 어노테이션 타입  생성 역에 

한 제한이 오히려 가독성을  높일 수 있다는 가능

성을 확인하 다. 

  어노테이션 입력 인터페이스와 련하여 반수 이

상의 참여자들은 재의 인터페이스에 만족하고 있

음을 알 수 있었으나, 나머지 평가자들에 한 설문

조사 결과 간결하면서도 정확한 입력이 가능한 인

터페이스를 요구하 다. 그리고 평가자들은 각 인터

페이스에서 지원되는 어노테이션 타입과 련하여, 

심볼 타입  자유형 마킹 타입을 모두 생성할 수 

있는 SAi를 가장 선호하 다.

  평가를 종합해볼 때 사용자들은 하이라이 , 심

볼, 그리고 자유형 타입을 선호하 으며, 마우스에

서 사용되는 드래깅 인터페이스와 자펜 입력 환

경에서 높은 만족도를 나타내었다. 한 인터페이스 

설계와 련하여 PAi의 장 인 간결하면서도 직

인 어노테이션 입력환경이 사용성(usability)에 

인 향을 미치는 것을 알 수 있었다. 

  본 연구에서는 평가에서 제시된 다양한 의견  

개선사항을 바탕으로 데스크탑  펜 컴퓨  환경

에서도 PAi의 장 을 최 한 지원할 수 있는 인터

페이스를 제안하고자 한다. 이러한 본 연구의 세부

목표는 최종 으로 다음과 같은 내용을 포함한다. 

  펜  마우스/키보드 환경에 용 가능한 어노

테이션 인터페이스 설계

  정확하고 간결한 펜 입력 기능을 제공하기 한 



어노테이션 역 인식  보정 인터랙션 제안

  웹 표 문서인 XML을 이용한 어노테이션 정보 

구조화  련 기법 제안

3. 어노테이션 모델

  어노테이션은 그 목 에 따라 서로 다른 형태로 

정의  분류 될 수 있으며 한 다양한 타입  

의미(semantic), 구조 등을 포함할 수 있기 때문에 

어노테이션 표 과 련된 기존 연구가 부족하다

[17]. 따라서 XML과 같은 구조정보를 이용한 명확

한 어노테이션 모델의 정의가 반드시 요구되며, 이

러한 이유에서 컨텍스트에 기반한 어노테이션 모델 

 마크업 언어 CAML(Context-based Annotation 

Markup Language)를 제안한다. 본 모델에서는 다

양한 어노테이션 타입, 의미정보, 인식  보정을 

한 자세한 정보를 포함하며 XML 문서를 용

상으로 한다. 구조기반의 어노테이션 정보는 차후 

교환  재사용에 유리하다. 

  CAML은 원본문서를 상으로 생성된 어노테이

션에 한 어노테이션 타입  Semantic 정보, 원본

문서에 한 구조 , 물리  옵셋 등을 표 하며, 

어노테이션 출력시 CAML 문서와 원본문서를 매핑

하여 이를 반 한다. CAML의 체구조는 다음 그

림 2와 같으며, 루트 엘리먼트인 어노테이션 List 

하부에 복수의 어노테이션이 반복 가능하며 각 어

노테이션에는 Type, Context, Relation들이 존재한

다.

(그림 2) CAML의 체구조

  어노테이션 타입은 컨텍스트 정보에 따라 강 연

결(tightly) 혹은 약 연결(loosely coupled) 타입으

로, 그리고 형태에 따라 닫힘 형(closed) 혹은 열린 

형(open set)으로 정의된다. 어노테이션 컨텍스트는 

비구조(nonstructural), 구조(structural)에 따라 구분

되며, 비구조는 어노테이션의 상이 되는 문서(앵

커: anchor)의 내용을, 구조는 문의 구조  옵셋 

정보를 포함한다. 어노테이션 Relation은 

placeholder, readingAssistant, selfThinking 카타고

리를 심으로 하부에 각각의 어노테이션 의미들을 

제공하고 있다. 이러한 모든 내용을 포함하는 

CAML의 체내용은 다음 그림3과 같다.

(그림 3) CAML 체 내용

4. 시스템 설계

  본 장에서는 지 까지 살펴본 어노테이션 모델을 

이용하여 설계된 어노테이션 시스템에 하여 살펴

본다. 제안 시스템은 XML기반의 자책[18]을 

상으로 하며, 다음 그림 4와 같이 어노테이션 입력, 

출력, 장, 그리고 인식 보정 과정을 수행한다. 

(그림 4) 체 시스템  인터페이스 구조

4.1 어노테이션 입력 인터페이스 

  그림 4에서와 같이 어노테이션 생성은 펜 입력 

환경에 기반하여 어노테이션을 스 치 할 수 있는 

자유형 입력 방식과, 기존 마우스 기법을 이용한 드

래깅 방식을 사용한다. 펜 기반의 자유형 [8, 12] 

기법은 단말기와 같은 환경에 히 사용될 수 있



으며, 동시에 마우스 드래깅 기법을 통하여 정확한 

어노테이션 역 선택할 수 있다[8]. 

 

4.2 어노테이션 타입  역 인식

  어노테이션인식 인터페이스는 생성된 어노테이션

의 타입 인식과 원본 문서에 한 논리정보 인식 

단계로 구성된다. 

  어노테이션 타입 인식은 펜 디바이스로부터 드로

잉(drawing)된 픽셀정보를 분석[19, 20]하여 본 연

구에서 정의한 어노테이션스타일 타입으로 변환한

다. 어노테이션 논리정보 인식과정에서는 CAML에

서 정의된 어노테이션 앵커 컨텍스트의 치, 옵셋, 

구조 계를 추출하여 보정 인터페이스로 달한다. 

이를 하여 Xlink[21]  Xpointer[22]와 유사한 

형태의 정보를 포함하는 DOM[23] 기반의 구조문서

에 한 논리구조트리(logical tree)를 그림 5와 같

이 생성하고 논리트리에서의 단말노드(원본문서의 

텍스트  기타 미디어)에 한 경로와 옵셋 정보

를 모두 추출하여 별도로 장하고 이를 보정 모듈

로 달하게 된다. 단말노드에 한 치정보는 논

리구조 트리에서의 각 깊이(depth) 별 순번

(sequential number), 단말노드까지의 경로(path), 

단말노드 텍스트의 옵셋(offset)으로 표 되며 그 

는 다음 그림 6과 같다. 

(그림 5) 논리구조 트리 생성 과정

(그림 6) 논리트리 생성에 따른 컨텍스트 정보 

추출의 

  그림 6에서 왼쪽부터 오른쪽으로 진행되는 치

정보는 각 노드별 이블, 깊이에서의 순번, 그리고 

“[ ]”로 표 되는 단말노드의 미디어 타입, 마지막

으로 단말노드 내용  옵셋 정보를 나타내고 있다. 

한 마지막 숫자는 체 텍스트의 첫 텍스트로부

터 해당 단말노드 텍스트까지의 총 옵셋 정보를 뜻

하며 이는 어노테이션 출력시 원활한 처리를 하

여 사용되었다.

4.3 어노테이션 역 보정

  어노테이션 보정은 인식과정에서 추출된 정보를 

이용하는 다음 그림 7과 같은 규칙 모듈을 통하여 

수행되며 그 내용은 본 연구에서 제안한 어노테이

션 모델에 근거한다.  

(그림 7) 어노테이션 보정 규칙

  그림 7과 같이 보정 가장 먼  ‘타입 인식 규칙’

을 통하여 어노테이션의 타입 분석 결과에 따라 

용할 룰을 선택하게 되며, 각각 순서 로 어노테이

션과 컨텍스트 행간의 여부 별, 행의 개수  

이에 근거한 단/복수 행의 결정, 앵커 역 결정, 

구조에 따른 역 보정, 컨텍스트 정보에 따른 역 

재보정 과정 등을 수행하게 된다. 이러한 보정과정

을 모두 수행한 후에는 최종 으로 어노테이션 출

력  장 과정을 수행하게 된다.

5. 구  결과

  본 장에서는 제안 시스템의 구  결과를 설명한

다. 제안 시스템은 Windows XP  Windows CE 

기반의 라우 에서 실행되며, XML 기반의 자

책 문서 표 을 원본 문서로 사용하 다. 본 에서

는 이  PDA 환경에서 구동되는 어노테이션 시스

템  이에 포함된 제안 인터페이스의 내용을 설명

한다. 체 인터페이스의 화면은 다음 그림 8과 같



다. 제안 시스템에서는 2가지 입력 모드를 선택하기 

한 기본 메뉴와, 부가 인 옵션을 선택하기 한 

보조 메뉴를 포함한다. 

(그림 8) 제안 시스템의 입력 인터페이스

  한편 제안된 인터페이스의 모든 어노테이션 타입

들은 각각의 입력 방식에 따라 서로 다른 입력  

처리 과정을 수행하며 이에 한 자세한 설명은 다

음과 같다.

5.1 라인

  드래깅에 의한 라인 어노테이션 입력은 1차 으

로 그림 9.A의 첫번째 제와 같이 역 선택  

어노테이션 타입 선택과정으로 구분된다. 제안 인터

페이스는 마우스 사용에 익숙한 사용자나 보자에

게 정확한 어노테이션 역  타입 선택을 가능  

한다. 한 내부 으로도 드래깅 기법은 앵커의 시

작  끝 지 과 타입 등에 한 정보를 정확히 추

출할 수 있기 때문에 비교  구 과정이 용이하다. 

한편 라인이외의 다른 어노테이션 타입들도 부분 

와 같은 형태의 드래깅 인터페이스를 포함한다. 

그림 9.A 두번째 제와 같이 자유형 마킹에 의하

여 생성된 라인 어노테이션은 다른 어노테이션 타

입에 비하여 비교  명확하지 않은 치정보를 포

함한다. 따라서 라인을 입력할 경우에만 그림 9.A와 

같이 역의 단/복수 정보를 메뉴를 통하여 사용자

가 입력하게 하여, 생성 라인의 열(row) 정보에 

한 인식 오류를 최소화하고자 하 다. 한 마킹에 

의한 복수라인의 생성은 드래깅에 비하여 어렵기 

때문에 제안 인터페이스는 간략한 제스 어

(guesture)를 제공하며 그림 9.B는 이러한 드래깅 

 마킹에 의한 라인 생성 결과를 나타내고 있다.

(그림 9) 라인 타입의 입력  출력 

5.2 타원  사각 형태의 어노테이션

  타원(ellipse)과 직사각형(rectangle) 타입의 인터

페이스는 라인과 마찬가지로 2가지 방식으로 입력

되며, 그 는 다음 그림 10.A와 같다. 한 그림 

10.A  그림 10.B의 첫번째 제와 같이 제안 드

래깅 인터페이스에서는 기존과는 달리 다양한 형태

의 심볼 타입을 생성할 수 있으며, 그림 10.A의 마

지막 제와 같이 자유형 마킹 역  타입을 자

동으로 인식  보정하여 그림 10.B와 같이 출력하

게 된다. 

(그림 10) 타원  사각 타입의 입력  출력 

  한편 입력된 어노테이션 타입의 형태가 제안된 

어노테이션 타입에 일치하지 않아 인식 모듈에서의 

타입 매핑이 불가능할 경우, 제안 시스템에서는 사

용자에게 자신이 의도한 어노테이션 타입을 메뉴를 

통하여 직  선택하도록 하며 그 는 다음 그림 

10.A  그림 10.B의 두 번째 제와 같다. 그 이유

는 부정확한 어노테이션 타입 매핑 결과는 사용자

에게 오히려 어노테이션 삭제  재입력을 한 태



스크를 유발하기 때문에 이를 최소화하기 함이다. 

5.3 크로스아웃, 체크  스타

  Star  check 등과 같은 심볼 어노테이션 타입

은 일반 으로 문서의 상단 혹은 마진(margin)에 

입력한다. 그러나 다수의 사용자들이 원문 내부에 

다양한 형태의 심볼을 입력하거나 마킹하는 경우를 

사용성 평가 과정에서 빈번하게 살펴볼 수 있었다. 

한편 이러한 인라인 형태의 심볼 출력 역은 라인, 

타원 등과 같은 도형과는 달리 어노테이션 상의 

역이 정확하게 일치하지 않기 때문에 그 역을 

별도의 꺽쇠로 표기하여 문서의 가독성을 하 시

키지 않도록 하 다. 다음 그림 11.A에서는 이러한 

crossout, check, star에 한 드래깅  자유형 입력 

방법을 나타내고 있으며, 그림 11.B에서는 입력에 

한 최종 출력 결과를 나타내고 있다.

(그림 11) Cross, check, star의 입력  출력 

5.4 노트  라켓

  제안 인터페이스의 노트(note) 타입은 이미 생성

된 어노테이션에 부가 으로 입력하는 'add note'와 

문서 상하좌우 마진에 단독으로 입력하는 

'stand-alone note'로 구분된다. Add note는 다음 그

림 12.A의 첫번째 와 같이 2가지 입력 모드에 

계없이 노트이외의 어노테이션 타입을 생성한 후에 

별도로 추가(add)되며, 이는 컨텍스트와 노트와의 

연 성을 명확히 하기 함이다. 한 ‘stand-alone’ 

노트의 경우는 그림 12.A의 왼쪽 상단의 와 같이 

컨텍스트 역을 제외한 상하좌우 마진 어느 곳에

나 입력 가능하지만, 최종 인 출력을 해서는 열( 

row)을 기 으로 치를 보정한다. 한 라켓

(bracket) (그림 12.A  그림 12.B의 두 번째 

제)은 문서의 좌우 여백에만 입력 가능하며 노트와

는 달리 드래깅 는 마킹 기법으로 입력 가능하다.

(그림 12) 노트  라켓의 입력  출력 

5.5 어노테이션 장

  제안 시스템에서는 생성된 어노테이션 정보를 

XML에 기반한 CAML로 장한다. 이를 하여 제

안시스템의 통합 모듈에서는 원문의 컨텍스트 정보

와 규칙모듈에서 최종 보정된 어노테이션 컨텍스트 

정보를 통합하고 그 결과를 원문과 별도의 형태의 

CAML 정보로 장한다. 이러한 어노테이션 정보

의 구조  표 의 는 다음 그림 13과 같으며, 그

림 12에서 생성된 드래깅 기반의 하이라이트 타입 

 노트 정보를 포함하고 있다.

(그림 13) 어노테이션에 한 CAML 장 

6. 결론

  본 연구에서는 휴 용 단말기에서 정확한 어노테

이션을 입력하고 생성하기 한 기법을 제안하 다. 

제안 기법에서는 컨텍스트를 고려하여 어노테이션 

모델과 마크업 언어(CAML)를 정의하고, 펜 기반

의 어노테이션 역을 자동으로 보정하여 사용성을 



극 화하 다. 한 생성된 어노테이션 정보는 

XML 정보로 표 되어 다 사용자간에 정확히 공

유될 수 있다. 

  그 결과 자펜에 익숙하지 않은 사용자들도 휴

용 기기에서 보다 은 노력으로 정확한 어노테

이션을 입력할 수 있다. 

  제안 기법은 휴 용 기기를 이용한 ,  등에 용

가능하다. 따라서 자책 단말기, 이동 단말기, 태블

릿 PC 등을 이용하는 유비쿼터스 환경의 eLearing, 

IETM(Interactive Electronic Technical Manuals), 

노트 시스템(note taking system)  업시스템에 

효과 으로 용 가능하다. 
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