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04
텍스트



1 텍스트의개요



텍스트

▪ 여러문장이모여만들어진문장의집합

▪ 특정한의도에따라문자를사용하여작
성된문서

▪ 콘텐츠에포함되는멀티미디어데이터중
가장많이사용

▪ 다른종류의멀티미디어데이터보다기억
용량을적게차지

▪ 텍스트를사용하여문서를작성하기위해
서는해당언어를지원하는도구를사용
해야함
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쐐기문자

▪ 쐐기문자(cuneiform) 또는설형문자(楔
形文字)는수메르인들이기원전 3000년경
부터사용했던상형문자로, 현재알려진
것중가장최초의문자

▪ 시간이지나면서상형문자적인요소는
줄어들고점점추상화됨

▪ 쐐기문자는점토판에썼으며, 철필(스타
일러스)이라고부르는갈대가지로만들
었음

▪ 수메르문자는아카드어, 에블라어, 엘람
어, 히타이트어(그리고루비아어), 후르리
어에도쓰였으며, 고대페르시아어와우
가리트문자에도영향을미침
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https://ko.wikipedia.org/wiki/쐐기_문자
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아라비아숫자

▪ 아라비아숫자는위치기수법에따른십
진법으로수를표시하는인도-아라비아
수체계에서사용되는열개의숫자 (1, 2, 3, 
4, 5, 6, 7, 8, 9, 0)

▪ 아라비아숫자는오늘날세계에서가장
널리사용되는숫자표현기호

▪ 국제단위계는아라비아숫자를사용

▪ 0은고대인도수학에서창안되었고아라
비아숫자의정립과정에서위치기수법
을위해도입
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https://ko.wikipedia.org/wiki/아라비아_숫자
https://img.khan.co.kr/news/2008/01/15/8a15k04p.jpg
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종이

▪ 문자를글로남겨두기위해고대이집트
에서는양피지(羊皮紙)가, 아시아에서는
얇은죽편(竹片)이사용

▪ 고대이집트(B.C.3000년경)에서는파피루
스(papyrus)라고하는풀(草)의섬유로종
이와비슷한것을만들었는데, 이것이오
늘날영어의 'paper'의어원(語源)이됨

▪ 현재사용되고있는종이(식물에서셀룰
로오스를뽑아내이것을체같은것으로
걸러서만든것)를처음으로만든사람은
중국의채륜(蔡倫, 105년)인데, 그는삼·아
마(亞麻) 등에서섬유를분리하여이것을
얇은막상(膜狀)으로걸러서떠내어종이
를만들었음
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https://ko.wikipedia.org/wiki/종이의_역사

https://www.thedailypost.kr/news/articleView.html?idxno=70234
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인쇄술

▪ 요하네스겐스플라이슈추르라덴춤구
텐베르크(Johannes Gensfleisch zur Laden 
zum Gutenberg, 1398년경~ 1468년 2월 3
일)는약 1440년경에금속활판인쇄술을
사용한독일의금(金) 세공업자

▪ 본명은요하네스겐스플라이슈(Johannes 
Gensfleisch)이고, 구텐베르크는통칭

▪ 구텐베르크의업적은활자설계, 활자대
량생산기술을유럽에전파한것

▪ 그의진정한업적은이런기술과유성잉
크, 목판인쇄기사용을결합시켰다는점

▪ 그는활자제작재료로합금을사용하고, 
활자제작방식으로주조를채용
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Project Gutenberg: https://www.gutenberg.org/

http://newsteacher.chosun.com/site/data/img_dir/2017/11/08/2017110800381_1.jpg

https://ko.wikipedia.org/wiki/요하네스_구텐베르크
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문서편집기

▪ 문서를작성할때사용하는프로그램

▪ 입력과수정기능이있지만단순하여문서작성에많은제한

▪ 프로그램을작성하거나웹문서제작에필요한소스코드를입력할때주로사용
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워드프로세서

▪ 문서의작성, 편집, 저장및인쇄할때사용
하는하드웨어, 소프트웨어를정의하는
용어 (대부분소프트웨어)

▪ 문서를보다손쉽게작성할수있도록다
양한편의기능을제공

▪ 문서편집기보다기능이다양 (글자의속
성변경, 이미지나도표등을추가)

▪ 문서의호환이완벽하게이루어지지않는
다는단점이있었으나개방형문서표준
(ODF)의도입으로해결됨

▪ 국내문서작성시장은MS 워드와한글이
양분
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2 텍스트의표현



코드시스템

▪ 컴퓨터에서문자를사용하기위해약속된이진코
드를일정한규칙에따라각문자에할당하는것

▪ 각각의문자를컴퓨터에저장하고컴퓨터내부에
서문자들을구분하여사용하기위해사용

▪ 컴퓨터내부에서모든문자는이진코드로인코딩

▪ 인코딩: 컴퓨터에저장하거나통신에사용할목적
으로문자나기호를다른형식으로변환하는방식

▪ 1963년아스키코드, 1964년EBCDIC는과거에표
준으로제정되어사용됨

▪ 유니코드: 1995년표준으로제정, 각나라의코드
시스템을하나로통합한것으로, 현재까지사용
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아스키코드(ASCII)

▪ 미국표준협회에서만든가장기본적이
고세계적으로널리사용되고있는코드
체계

▪ 데이터처리및통신시스템에서상호간
의정보교환용으로사용

▪ 한문자를표현하기위해 7비트를사용
(문자의수는 2^7인 128개)
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아스키코드(ASCII)
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아스키코드(ASCII)

▪ 컴퓨터환경에서일반적으로사용하는데
이터단위는 8비트이므로아스키코드를
8비트로구성하여사용

▪ 공백으로남는나머지 1비트는패리티비
트로활용

▪ 패리티비트: 오류검출을목적으로사용
하는비트, 짝수패리티비트와홀수패리
티비트가있음
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아스키코드(ASCII)

▪ 오류검출예
▪ 짝수패리티비트에서 아스키코드가‘1100000’인경우

▪ 7비트코드안에있는1의개수가짝수이므로패리티비트는‘0’이되어전체코드는‘01100000’으로구성

▪ 한비트의에러가발생하면오류검출이가능

▪ 패리티비트를이용하면오류를쉽게검출할수있지만해결은불가능

▪ 한비트오류에대해서만검출할수있고두비트이상은해결할수없음
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EBCDIC

▪ IBM에서서버급의중대형컴퓨터에사용하기위해개발

▪ 코드를구성하기위하여 8비트를사용하지만아스키코드와는전혀다름 (2^8인 256개의
문자)

▪ 8개의비트는 2개의영역으로나누어상위 4비트와하위 4비트로구분

▪ 상위 4비트는존비트/ 하위 4비트는디지트비트또는뉴메릭비트

▪ 영역에서읽은비트는코드테이블에대응시켜해당코드가정의하는문자를알아냄

▪ EBCDIC에서는실제 256개의문자를모두사용하지않고 150개정도의코드만사용
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EBCDIC
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한글코드

▪ 한글의경우 8비트코드체계로표현할수없으므로별도의코드시스템이필요

▪ 글자를초성, 중성, 종성으로구분하여표현하는방법이개발
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한글코드

▪ 조합형코드: 글자를표현할때초성, 중성, 종성에대한각각의코드를저장하고실제로
출력할때조합

▪ 완성형코드: 완성된한글자한글자에초점을두는방식으로초성, 중성, 종성의낱글자
들을미리조합하여글자들을모두코드로완성

▪ 최상위비트 (MSB)가 1인경우는한글코드이므로 2바이트를가지고해석

▪ MSB가 0인경우는아스키코드이므로 1바이트씩해석
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유니코드

▪ 모든나라에서공통으로사용할수있는코드체계가필요함에따라개발된코드

▪ 1990년에제록스외몇개업체의연구자들이모여서개발한산업체표준

▪ 1991년에유니코드버전 1.0이발표되었고세계표준으로채택

▪ 컴퓨터에서다양한언어표현이가능해짐에따라소프트웨어의국제화에기여

▪ 전세계의모든문자를 8비트단위인옥텟으로표현

▪ 데이터용량을많이차지하기때문에문서표현이나처리보다는문서교환이나통신분
야에알맞음

▪ 최대수용문자수는 216=65,536
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유니코드
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폰트

▪ 인쇄환경에서사용하던용어로글자의모양

▪ 크게세리프 (명조체)와산세리프 (고딕체) 두가지로분류

▪ 하나의서체에스타일과크기를고정시키면하나의폰트가됨

▪ 문자의서체와글자의크기를비롯해위첨자, 아래첨자, 강등과같은글자의속성이포함

▪ 구성방법에따라비트맵폰트와벡터폰트로구분
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한글폰트의생성과진화

▪ 최정순, 최정호라는글씨장인두명의평생에걸친노력에힘입어현재의한글폰트가
등장

▪ 한글은디자이너관점에서글자의제작방법과글자모양의변화에연계돼정리

▪ 굴림체폰트: 1970년대에일본의인기글꼴인나루체(둥근고딕)를모방하여급히제작

▪ 맑은고딕폰트: 한국적인아름다움과조형미를현대적으로표현하고, 가독성을극대화
한폰트로제작

▪ 윈도우에탑재된한글시스템의폰트의용량이큰경우기본서체를변경하여사용할수
있음
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캘리그라피

▪ 글씨를쓰는사람의의도를표현하기위
해마치그림을그리듯이글씨를쓰는것

▪ 불규칙함, 동적인선, 조형적인효과, 독창
성을특징으로하는아름다운손글씨
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폰트생성

• 멀티미디어(Multimedia)  - 04 텍스트
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디지털시대의텍스트위기

텍스트에 대한 이해력 저하

• 젊은 세대는 텍스트를 훑듯이 읽고

지나가면서 자신은 이해한 것으로

착각

• 요즘 학생들은 과제를 해결하기

위하여 검색엔진 대신 유튜브에

접속해 과제를 해결

• 짧은 문장에 익숙하고 긴 문장을

읽기 힘든 현상은 텍스트에 대한

이해력 저하로 이어짐

위기의 한글 사용

• 인터넷의 발달로 언어 파괴 현상이

심각해짐

• 파괴 현상은 PC 통신이 보급된

시기부터 나타남

• 젊은 세대를 중심으로 축약된 말이나

다른 세대와 소통 되지 않는 외래어

같은 말을 쓰는 부정적인 측면
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디지털시대와손글씨의가치

▪ 지금은손글씨보다키보드와스마트폰자판이더익숙한시대이지만손글씨는여전히
가치가있음

▪ 손글씨로문장을작성하면자판을사용할때보다사용하는단어와어휘가더풍부해짐

▪ 손글씨를예쁘게쓰기위해집중하는힘도길러짐

▪ 수업시간에필기를병행하면내용이오랫동안기억되고, 학습내용을재구성하는능력
도향상
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3 텍스트관련기술의변화



문서표준

▪ 예전엔문서편집기가MS워드, 아래한글, 엑셀, 파워포인트등을각각의문서파일로인
식하여여러문제발생

▪ 각각의프로그램에서향상된편집기능을제공하기위하여지속적으로새로운버전의
소프트웨어를제공해야함→ 새로운버전과이전버전사이에작성된문서의호환성문
제가발생

▪ 일반적으로많이사용되는HWP, DOC, XLS, PPT 도구는특정기업에종속된폐쇄형전
자문서임→ 새로운버전의문서개발도이들기업에종속
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ODF

▪ 폐쇄형전자문서문제를해결하기위해
개방형문서표준인ODF가탄생

▪ ODF 전자문서가도입되면서그동안사회
· 경제적으로비효율적으로인식된종이
문서사용량이감소

▪ 개방형표준전자문서에서는대표적으로
개방형문서표준형식(ODF), 
XML(HTML), PDF 등을사용

▪ 개발주체가불명확하여주기적으로소프
트웨어의성능을개선하는폐쇄형전자문
서보다품질이떨어지는문제
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클라우드환경의오피스서비스

▪ 최근의오피스소프트웨어는PC 중심의
설치방식에서모바일과클라우드환경으
로이동

▪ 별도의프로그램설치없이PC, 웹, 모바일
환경에서서로연동해사용

▪ 클라우드서비스사용자는제작한문서를
클라우드저장소에저장하고모든플랫폼
에서공유,편집이가능
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폴라리스오피스

▪ 클라우드환경에서문서를작성하고, 공
유를통해협업하고, 결과물을생산하는
최근트렌드를반영한서비스

▪ 워드, 엑셀, 파워포인트등다양한형태의
문서를PDF 파일로제작하고공유

▪ 반대로PDF 문서를워드, 엑셀, 파워포인
트문서로변경·편집한뒤다시PDF로저
장하는재편집도가능
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PDF의개념

▪ 개방형문서표준인ODF기반의전자문서

▪ 원래어도비의소유였으나월드와이드웹컨소시엄(W3C)에서누구나이용할수있는개
방형문서표준으로공개

▪ 문서위· 변조방지기능이있기때문에여러개방형표준가운데서도열람, 보관용으로
가장적합한문서

▪ PDF 작성프로그램인아크로뱃은유료이나뷰어프로그램인아크로뱃리더는무료

▪ 전자책시장에서도EPUB과더불어주요전자책포맷으로각광받음

• 멀티미디어(Multimedia)  - 04 텍스트 34



PDF의장점

• 멀티미디어(Multimedia)  - 04 텍스트

▪ 문서의호환성이높고파일의무결성을가짐

▪ PDF 파일은대부분의컴퓨터에서읽기와인쇄가가능하여인터넷, 인트라넷에서정보
를공유할때적합한형식

▪ 파일의무결성: 온· 오프라인으로전송된파일이원본문서와동일하다는의미

▪ 어떤프로그램으로PDF를작성하더라도텍스트, 도면, 이미지, 그래픽등소스파일정보
가그대로유지
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PDF의장점

• 멀티미디어(Multimedia)  - 04 텍스트

▪ 문서사용과관리가편리

▪ PDF 파일은자체에압축기능이들어있어다른파일에비해서상대적으로용량이적음

▪ 문서의깨짐을방지하기위해폰트, 이미지, 그래픽, 표등과같은정보를하나의파일에
자유롭게포함(임베딩)하여저장

▪ PDF를사용하여책한권을하나의파일로만들수있으며책갈피및링크기능을첨가하
여원하는부분을쉽게찾을수있음
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PDF의장점

• 멀티미디어(Multimedia)  - 04 텍스트

▪ 문서보안이뛰어남

▪ PDF 파일은문서에암호를설정하는기능을제공하기때문에보안이뛰어남

▪ 단순히파일을읽는경우에만보안기능이수행되는것이아니라인쇄, 복사, 편집등각
각의과정에대하여제한을설정할수있음

▪ 쌍방향으로인터페이스삽입이가능

▪ 일반워드프로세서에는없는쌍방향인터페이스(체크박스, 글상자, 멀티미디어등)를삽
입하여효율적으로공동작업을진행할수있게함
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PDF의단점

▪ 문서의제작방식이동일하지않고, 다양한파일형식이존재함

▪ PDF 문서는제작방식에따라크게텍스트PDF 파일과이미지형PDF 파일이있음

▪ 텍스트PDF 파일은대부분의텍스트와이미지를수정하거나편집할수있음

▪ 이미지형PDF 파일은스캐너로문서를입력하기때문에편집범위가제한
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PDF의단점

▪ 편집이불편함

▪ PDF의장점중하나인‘보안성’은편집이불가능하거나힘들다는데에서나온것

▪ PDF 파일은하나의커다란이미지형태이기때문에워드파일처럼일부를수정하는데
제한이따름

▪ PDF 파일을편집하려면별도의프로그램을사용해MS 워드나엑셀같은다른문서포
맷으로변환해야함
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PDF의단점

▪ 모니터에서가독성이낮음

▪ 대부분의PC용모니터는 4:3 또는 16:9의비율로제작

▪ PDF 파일은인쇄하기쉽게A4나A3 규격에맞춘것이대부분

▪ 모니터로PDF 파일을열람할경우화면에꽉차지않기때문에스크롤기능을사용해야
함
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DRM(Digital Rights Management) 기술

▪ PDF는문서에대한권한이없는사용자가문서를열람하고읽는것이가능하기때문에
개인정보유출이불가피

▪ 최근에는PDF 문서에디지털저작물보호및관리를의미하는DRM 기술이도입

▪ DRM 기술은디지털콘텐츠의무단사용을방지하는기술

▪ 콘텐츠에특정인물만접근하거나정해진시간동안만접근할수있게제약하는기술

▪ 내용복사나화면캡처도불가능

▪ DRM이설정된콘텐츠는지정된PC와스마트폰등에서만제한적으로사용할수있음

▪ PDF 문서에DRM 기술이도입됨에따라기밀서류를보관하거나인터넷에데이터베이
스를구축하는데PDF 문서가많이이용
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동작인식, 음성인식방식글자입력기술

▪ 최근키보드대신사용자의동작이나음성으로입력하는방식이차세대제어수단으로
주목

▪ ‘갤럭시노트10’ S펜의‘에어모션’: 화면을터치하지않아도 S펜의움직임으로여러기능이
가능

▪ 픽셀4’의모션인식기능: 사용자의손짓에따라음악재생, 알람중지기능을제공

▪ 애플의모션인식: 손목의움직임으로메시지에간단하게답함
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다양한터치스크린방식글자입력기술

▪ 빅(ViKC): 스마트폰에케이스를씌워빛
반사가없는평평한표면에놓고사용

▪ 시크릿팔찌: 빔을활용한소형피코프로
젝터를통해팔목에자판영상을투영센
서는손가락이터치한부분과손가락의
움직임을감지하여사용자의팔목을스마
트폰처럼사용할수있게함

▪ 버드: 손가락에끼우면어떤사물이든터
치할수있으며동작인식, 음성인식도가
능
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문자인식기술

▪ 책·잡지·신문등기존의인쇄자료, 손으로기록한문자·기호·마크등을컴퓨터가자동으
로인식하는기술

▪ 종이에기록된문자를광학적인장치인스캐너를사용하여인식하기때문에광학문자
인식(OCR)이라고부름

▪ 1970년대부터상업적용도로널리사용되기시작

▪ 오늘날에는여권처리, 보안문서처리(수표, 재무문서, 청구서), 우편물추적, 출판등에
서자동화작업에사용
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문자인식방법

패턴 정합

• 입력된 문자와 컴퓨터에

기억된 문자의 유사성, 

정합도에 의해 문자를

식별하는 방식

• 주로 인쇄 문자를

인식하는 데 사용

• 문자의 인식 능력

난이도는 숫자, 영문자, 

기호, 한글, 한자 순으로

높아짐

구조 분석

• 입력된 문자를 구성하는

고유의 특징적인 선의

형태와 특성에 의해

문자를 식별하는 방식

• 주로 필기 문자를

인식하는 데 사용

문자인식 순서

• 기존 인쇄 자료를

스캐너·카메라를 통하여

이미지 형태로 읽음

• 데이터 내용을 분석한 후

그림 영역과 글자

영역으로 구분

• 글자 영역의 문자들을

편집기에서 수정이

가능하도록 텍스트로

변환
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OCR 기술

▪ 이미지에포함된문자를인식해서기계가
읽고활용할수있는텍스트로변환하는
기술

▪ 예전에는손으로쓴글씨나인쇄된문자
를디지털로변환하려면일일이컴퓨터에
입력해야했음

▪ OCR 기술의등장으로각종서류의글자, 
이미지를인식해데이터로자동변환할
수있게되면서문제가해결

▪ OCR 기술과인공지능을접목하여AI의
핵심기능인기계학습(머신러닝)을위한
데이터를확보
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CLOVA OCR
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https://clova.ai/ocr/
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CLOVA OCR
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OCR 기술의활용

▪ 문서자동분류기능을활용하여반복되는검증업무를줄여줌

▪ 음원플랫폼을변경할때재생목록을쉽게옮길수있게함

▪ 번역, 이미지검색, 텍스트분석, 챗봇등에사용

▪ 이미지에포함된문자의추출· 인식· 번역기능을활용하는이미지번역으로진화
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4 텍스트기반멀티미디어서비스



전자책

▪ 디지털콘텐츠로제작된파일형식의책
을의미

▪ 스마트폰과태블릿이본격적으로대중화
된시점에서종이책의대안으로등장

▪ 읽기위해선전자책콘텐츠, 전자책을보
기위한앱·뷰어, 전자책을담는디바이스
가필요

▪ 초기의텍스트위주의책, 종이책을스캔
한수준에서는벗어났지만아직도빠르게
성장하지못함
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전자책시장의현상황과전망

▪ 업계전문가들은스마트디바이스의보급
으로종이출판산업은사양산업이될것
으로예견했으나그렇지않음

▪ 단말기성능과품질이소비자원하는수
준을충족하지못하기때문에성장둔화

▪ DRM 호환성문제가가장큼

▪ 사람들의관심이동영상·음성콘텐츠에
집중되어있고, 전자책에특화한콘텐츠
가부족

▪ 미국은이전부터아마존을중심으로저렴
한가격의전자책시장이활성화된상태

▪ 국내에도디지털시대에맞춘콘텐츠인
웹툰· 웹소설에대한수요가증가하면서
조금씩변화
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오디오북

▪ 스마트디바이스의사용증가에따른디
지털피로도가높아지면서오디오북이주
목받음

▪ 시간과장소에관계없이편리하게휴대할
수있고, 책을들으면서다른일을할수있
음

▪ 장애인, 노약자등정보취약층에게도유
용하게활용

▪ 책을읽어주는방식이다양하기때문에
2~3시간만에책한권을읽을수있음

▪ 현재어느정도를들었는지확인하기어
려운단점
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오디오북

▪ 최근에스마트폰, AI 스피커를통한글로
벌오디오북시장이급성장

▪ 구글은구글플레이에오디오북을출시

▪ 네이버는오디오북을제작하기위하여텍
스트를목소리로바꿔주는TTS 엔진을개
발

▪ 오디오북의특성상기계음보다감정을살
려서읽는낭독자에대한수요는줄지않
을것으로예상
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밀리의서재

▪ 월정액으로도서를대여해읽을수있는
전자책서비스

▪ 2016년에서영택전웅진씽크빅대표이사
가설립

▪ 2020년 12월현재국내월정액도서서비
스중최고수준인약 10만권정도의책을
읽을수있음
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리디북스

▪ 리디북스는리디주식회사에서 2009년 11
월 16일에서비스를시작한대한민국의
전자책서점

▪ 리디주식회사는서울대학교전기공학부
를졸업한배기식대표가설립한회사

▪ 국내최초의스마트폰기반의전자책서
비스로사용자는온라인서점에서구매한
도서를무료로제공되는애플리케이션및
전자책전용뷰어를통해읽을수있음
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윌라

▪ 오디오북및모바일강의서비스로월정
액구독형콘텐츠스트리밍제공

▪ 국내서비스되고있는오디오북플랫폼
중가장많은수의오디오북제공
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