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            Abstract
          
        

        
          본 논문에서는 영어를 PC상에서 효과적으로 타이핑하면서 영어 학습 효과까지 얻기 위하여 파이썬의 클래스와 함수 구조를 이용하여 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램을 구현한다. 사용자는 필요한 영어 예문을 텍스트 파일로 생성한 후 연결하여 영문 타이핑 연습에 활용할 수 있도록 하고 타이핑 연습에 사용된 영어 문장을 기반으로 기억력 테스트를 할 수 있는 기능을 제공하여 영어 학습 효과를 얻을 수 있도록 한다. 구현된 프로그램의 인터페이스는 게임 형식으로 구성하여 흥미롭게 접근할 수 있고 사용자간의 순위를 공개하여 타이핑 속도와 영어 학습에 긍정적인 자극을 제공하여 사용자들의 영문 타이핑 속도를 향상시킴과 동시에 영어 학습 효과까지 높일 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In this paper, we implemented a user - oriented adaptive English typing program using class and function structure provided by Python to get English learning effect while effectively typing English on PC. The user of the implemented English typing program creates a text file of required English example sentences and links them to use it for direct English typing exercise. In addition, based on the English sentence used in the English typing exercise, it is possible to obtain the English learning effect by providing the ability to perform the memorization test. The interface of the program is structured in the form of a game so that it can be accessed interestingly, and the ranking among the users is disclosed to provide a positive function. We expect that the implemented program will improve the user 's English typing speed and improve the English learning effect.
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      Ⅰ. 서론
      인터넷의 등장 그리고 스마트폰의 활용 추세의 여파는 현대인의 일상생활 패턴에 많은 변화를 가져왔다. 전 세계가 글로벌 시대로 접어든 것은 물론이고 우리 사회 다양한 분야에서 인터넷 기반의 스마트폰이 이용되면서 성취하고자 하는 일들에 대한 시간의 단축과 양적, 질적으로도 일의 가치 창출이 높아졌다. 이러한 글로벌 시대에 맞춰 영어는 세계인의 공용어로 자리매김하고 있으며 여전히 비영어권 나라들은 영어교육에 많은 시간을 투자하며 교육열에 힘쓰고 있고 비영어권 국가의 사회적 비용은 계속해서 증가되고 있는 추세이다.

      이러한 세계적 물결을 타고 컴퓨터 산업 및 코딩 기술은 눈부시게 발전하고 있으며 교육 환경에까지 파고들어 유용하게 활용되고 있다[1]-[3]. 최근 4차 산업 혁명에 힘입어 코딩 교육에 대한 열의까지 더해져서 코딩과 영어 교육에 대한 관심도가 매우 높아지고 있다. 이러한 4차 산업 시대에 맞춰 필요한 영어교육 산업도 다양한 각도로 발전되고 있으며 여전히 중요한 자리를 차지하고 있다[4].

      영어에 관한 사회적 비용과 사교육비를 줄이기 위하여 다양한 영어 게임 프로그램, 영어 캠프 등이 개최되었고 최근에는 스마트폰을 이용한 모바일 어플리케이션도 등장하여 많이 활용되고 있다[5]. 더불어 사용 빈도가 높은 영어를 PC에서 수월하게 타이핑하기 위해서 영문 자판 암기에도 시간을 할애하고 있으며 이를 위하여 영문 자판 습득을 위한 다양한 영문 타이핑 웹 사이트 및 어플리케이션이 이용되고 있다[6].

      최근 디지털치매에 관한 연구[7][8][9]에서는 디지털 기기들에게 지나치게 의존한 나머지 기억과 계산을 직접 할 필요가 없어 현대인들은 기억력이 감소하거나 건망증의 증가로 디지털 치매라는 새로운 증상이 나타나고 있음을 발표했다. 필요에 의해 생겨난 과학 기술로 인하여 디지털 치매라는 부작용이 등장하고 있는 현 시점에서 무작정 컴퓨터 작업을 제한하는 방법은 4차 산업 시대를 살고 있는 현대인들에게 현명한 해결책이 될 수는 없는 현실이다. 이러한 점들을 고려하여 컴퓨터 작업 시 활용 범위가 넓어지고 있는 영문 타이핑과 디지털 치매 두 가지를 동시에 해결할 수 있는 해결책은 현대인들에게 희소식이 될 것이다.

      인터넷과 스마트폰의 등장으로 영어의 역할이 확대되면서 점차 활용 범위가 넓어지고 있는 영문 타이핑을 위하여 현대인들은 웹 사이트 및 프로그램을 선택하여 영문 타이핑 연습을 시도하고 있다. www.keybr.com의 경우 프로그램 설치 없이 사이트에 접속하는 것만으로도 영어 타이핑 연습을 할 수 있지만 기본적으로 미리 정해진 영어 단어 및 문장을 대상으로 타이핑 연습을 할 수 있고 사용자가 원하는 영어 문장을 이용하여 타이핑 연습하기 위해서는 일일이 수작업으로 설정을 바꿔야하며 자신의 타이핑 기록이 데이터베이스화 되지 않고 있는 단점이 있다. 국내의 한글과 컴퓨터에서 제공하고 있는 한컴타자연습 프로그램을 사용할 경우 미리 프로그램을 설치해야하는 불편함은 있지만 짧은 영어 단어부터 긴 문장까지 다양하게 타이핑하며 영어 자판을 익힐 수 있다. 하지만 사용자가 원하는 영문 자판을 연습하기 위해서는 역시 수작업으로 글을 입력하는 것이 필요하고 기본적으로 제공하는 예문들은 한정적이다[10]. 

      Bruce's Unusual Typing Wizard[11]의 경우 타이핑 속도와 정확성을 얻으려는 초보자를 위해 고안되었으며 특이한 문자 조합을 연습 할 수 있도록 게임도 포함되어 있다. 또한 사용자는 타이핑을 연습하는 데 사용되는 텍스트를 변경할 수 있으므로 원하는 경우 더 익숙한 방법을 연습 할 수도 있게 설계되어 있다. 그리고 여러 사용자가 사용할 수 있도록 지원되며 각 사용자는 자체적으로 통계를 저장할 수 있는 장점이 있다 .

      본 논문에서는 인공지능을 비롯한 빅데이터 분석까지 다양한 분야에 활용되고 있는 파이썬 언어를 기반으로 기존의 영문 타이핑 프로그램을 개선하여 영문 자판 타이핑 시 오타율을 최소화하며 타이핑 속도를 향상시킬 수 있는 프로그램의 구현 방식을 소개하고자 한다. 더불어 영어 문장 습득에도 도움을 줄 수 있는 효과적인 영어 문장 암기 기능까지 추가하여 글로벌 시대에 필요한 영어를 흥미롭게 학습할 수 있도록 하여 영어로 인한 사회적 비용 및 사교육비 절감 효과에 이바지하고자 한다. 

      제안된 영문 타이핑 프로그램은 로그인 기능을 추가하여 사용자를 관리하고 데이터베이스를 구축하여 사용자들의 기록을 쉽게 파악할 수 있도록 설계하고 구현한다. 그리고 텍스트 파일로 구성된 영어 예문을 링크하여 영문 타이핑 연습을 할 수 있도록 하여 사용자 중심의 맞춤형 영어 예문 서비스를 제시한다. 또한 랭킹 기능을 포함하여 프로그램을 이용한 전체 사용자들의 순위를 볼 수 있도록 하여 게임 형식의 인터페이스를 제공하고자 한다. 그리고 영문 타이핑 연습을 했던 예문을 기반으로 기억력 테스트를 할 수 있는 기능을 추가하여 현대인들에게 나타나는 디지털 치매 예방과 영어 문장 암기에도 도움이 될 수 있는 부가 서비스를 제공하고자 한다. 

      본 논문의 구성은 2장에서는 영어 학습 및 타이핑에 관한 관련 연구에 대해 설명하고 3장에서는 본 논문에서 제안된 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램 방식에 관하여 설명하고 4장에서는 제안된 영문 타이핑 프로그램의 성능을 분석하고 평가하며 5장에서는 결론 및 향후 연구 방향에 대해 서술한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      
        2-1 게임 기반의 영어 학습 프레임 워크 
        게임 기반 영어 학습 프레임워크[4]는 영어를 배우는 사용자들에게 게임을 이용한 영어 학습 성과를 향상시키도록 하는 타이핑 게임이다. 이 프레임워크의 중요한 주요 구성 요소는 학습자의 학습과정을 기록하고, 게임을 통하여 하는 학습은 수행된 학습과 비교하여 학습의 진행을 조정한다. 그림 1의 주요 내부 모듈은 적응형 학습 에이전트, 실행 엔진 그리고 프리젠테이션 모듈로 구성되어있으며 적응형 학습 에이전트는 학습자의 어휘 습득의 필요성 및 효과적인 측면을 모니터링하고 전반적인 작업에 대한 질의를 제어한다. 실행엔진 부분은 작업할당 계층으로 학습자가 필요한 사항이 있을 때 클라이언트 측에 작업을 보낸다. 마지막 프리젠테이션 모듈은 게임유형에 적용되는 작업 정보를 학습장에게 제공한다. 이러한 메커니즘을 통하여 학습자는 선택 레벨에 따른 게임의 컨텐츠의 변화를 반영하며 학습이 이루어지는 구조이다. 

        
          
          

          Fig. 1.  
				
          

          
            Learner-centered Learning Architecture
          
          

          

        

      

      
        2-2 한·영 단어 맞추기 타이핑 게임
        한/영 단어 맞추기 게임[10]은 자기 주도적인 학습이 강조되는 요즘, 먼저 학습자의 흥미를 이끌어 내기 위하여 게임을 통한 언어를 학습한다는 취지이다. 이는 복잡한 기술을 요하지 않더라도 간단한 게임을 통해 학습자의 수준별 레벨로 이루어진 단어 암기 위주의 학습 프로그램이다. 그림 2는 구현된 방식의 시작 화면을 보여주고 있으며 사용자는 원하는 타이핑 메뉴를 선택할 수 있다. 그리고 그림 3에서 보여주고 있는 것처럼 한글에서 영어로 또는 영어에서 한글로 타이핑하는 두 가지 방식이 제공되며 이 중 선택된 메뉴에 의해 타이핑 연습을 할 수 있는 기능이 제공되는 방식이다. 이는 기존 방식과는 달리 낙하하는 단어를 타이핑하는 것이 아니라 그 의미를 타이핑했을 때 상응하는 단어가 사라지는 방식이다. 단순한 단어 암기용 프로그램으로 타이핑되는 단어들에서 좀 더 나아가 단어와 연상되어 질 수 있는 문장들을 이용할 수 있는 학습용 프로그램의 발전이 요구된다. 

        
          
          

          Fig. 2.  
				
          

          
            Start Screen of Kor-Eng Word Matching Game
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3.  
				
          

          
            Progress of Game Screen (Eng -> Kor)
          
          

          

        

      

      
        2-3 안드로이드 기반의 타이핑 연습 어플리케이션
        스마트폰의 대중화로 이를 활용한 외국어학습에 대한 관심도 커지며 관련 앱도 활발하게 상용화 되고 있다[12]. 안드로이드 OS기반의 타자 연습 앱[13]은 사용자들이 스마트폰을 이용하여 타자연습을 위한 목적으로 편리성 및 흥미를 가질 수 있도록 랭킹 페이스북에 공개하여 서로의 타자 속도의 결과를 공개한다. 또한 다양한 게임모드를 이용하여 취향에 맞게 타이핑 연습을 하고 관련 게임에 수집한 아이콘을 이용하여 비교 및 결과 확인을 통해 타자연습 게임을 유도한다. 그림 4는 개발 스토리 보드를 의미하며 학습자의 취향에 따라 선택하여 사용할 수 있도록 개발되었다. 일반모드, 랭킹모드 그리고 재미모드를 개발하여 원하는 게임 학습을 하는 방식이다. 또한 마이페이지를 통하여 랭킹을 체크하고 실적에 따른 재미있는 아이콘 수집을 제공하여 학습자로 하여금 흥미를 유발하는 것은 좋은 점이나 단순한 게임형식보다 타이핑과 동시에 학습자가 원하는 주제의 텍스트를 포함하여 계속 업그레이드를 하며 새로운 문장을 익히는 기능을 좀 더 확보하여 게임과 더불어 학습 시너지 효과를 낼 수 있는 측면이 필요하다.

        
          
          

          Fig. 4.  
				
          

          
            Development Story Board
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램
      본 논문에서는 영어 문장 암기와 더불어 PC 사용 시 영문 타이핑 속도 향상과 오타율을 최소화하기 위한 영문 타이핑 프로그램을 설계하고 구현한다. 

      
        3-1 적응적 영문 타이핑 프로그램의 설계
        본 논문에서 제안된 적응적 영문 타이핑 프로그램의 주요 기능 설계는 사용자 관리 프로세스와 영어 예문 기반의 타이핑 프로세스로 구성된다. 

        사용자 관리 프로세스는 적응적 영문 타이핑 프로그램을 사용할 사용자들을 관리하기 위한 것으로 신규 회원과 기존 회원으로 분류하여 인터페이스를 설계한다. 신규 회원의 경우 사용자 등록 기능의 순차 다이어그램은 그림 5와 같으며 아이디와 패스워드를 등록하여 회원 가입 절차에 따라 테스트 형식으로 구성된 데이터베이스가 구축되도록 설계한다.

        
          
          

          Fig. 5.  
				
          

          
            Sequence Diagram of User Registration Function
          
          

          

        

        기존 회원의 경우는 그림 6과 같이 로그인 화면에서 아이디와 패스워드를 입력하고, 입력된 아이디와 패스워드가 데이터베이스에 저장되어 있는 아이디와 패스워드와 일치하면 사용자에게 적합한 적응적 영문 타이핑 서비스를 제공할 수 있도록 설계한다. 

        
          
          

          Fig. 6.  
				
          

          
            Sequence Diagram of Login Function
          
          

          

        

        영어 예문 기반의 타이핑 프로세스는 각 사용자에게 맞춤형의 적응적 영문 타이핑 기능을 설계하고자 한다. 적응적 영문 타이핑 기능이란 영어 소설, 영어 동화, 영어 논문 등의 다양한 영어 서적을 대상으로 원하는 영어 예문 텍스트 파일을 구성하여 사용자가 원하는 영문 텍스트 파일을 선택하고 선택된 영문 텍스트가 화면에 디스플레이 되도록 구성한다. 사용자는 디스플레이 된 화면을 보면서 영문 타이핑 연습을 실행할 수 있고 이에 따라 사용자의 영문 타이핑 능력을 랭킹 처리하도록 구성하며 이 기능을 순차다이어그램으로 표현하면 그림 7과 같다. 영문 타이핑 연습과 더불어 영문 타이핑 속도 향상, 오타율 개선, 영어 문장 암기 등의 부가 서비스를 제공받을 수 있는 기능을 포함하여 영어 학습에도 도움이 될 수 있도록 설계한다. 

        
          
          

          Fig. 7.  
				
          

          
            Sequence Diagram of English Typing Function
          
          

          

        

      

      
        3-2 적응적 영문 타이핑 프로그램의 기능별 구현
        적응적 영문 타이핑 프로그램은 표 1과 같은 환경에서 구현되었으며 주요 기능은 Main 화면, 영문 타이핑 처리, 기억력 테스트, 랭킹 처리 등으로 구성된다.

        

        
          Table 1.  
				
          

          
            Implementation environment of adaptive English typing program
          
          

        

        
          
            
              	
              	Application · DataBase
            

          
          
            	Development Technique 
            	Use object-oriented analysis and design techniques
          

          
            	Development Language
            	Python 3.6
          

          
            	Development Tools
            	Anaconda Navigator (Spyder)
          

        

        

        
          1) Main 화면 기능
          본 논문에서 구현된 프로그램 기능 중에서 프로그램 실행 시 등장하는 첫 화면을 Main 화면이라고 정의한다. 기존 회원의 경우 숫자 1을 입력한 후 로그인하고, 신규 회원의 경우 숫자 2를 입력하여 회원등록을 하도록 구현되었다. 신규 회원이 아이디와 패스워드를 등록하면 텍스트파일 형식으로 데이터베이스가 구축되며, 기존 회원의 경우 데이터베이스에 등록된 아이디와 패스워드가 일치하면 영문 타이핑 기능을 사용할 수 있는 단계에 진입할 수 있다. 

          그림 8은 신규 회원이 아이디와 패스워드를 등록한 후 생성되는 텍스트 형식의 데이터베이스 구조와 데이터베이스에 저장된 아이디와 패스워드를 기반으로 다시 로그인하는 상황을 보여준다.

          
            
            

            Fig. 8.  
				
            

            
              User Information Registration and Database Creation
            
            

            

          

          사용자 정보는 그림 9와 같이 생성된 클래스를 통해서 함수 밖에서 current_user를 선언해서 어느 때나 현재 사용자에 대한 정보를 불러오고 저장할 수 있도록 구현되었다. 

          
            
            

            Fig. 9.  
				
            

            
              Generating User Information using Python's Class Structure
            
            

            

          

        

        
          2) 영문 타이핑 기능
          로그인하여 영문 타이핑 기능이 활성화되면 사용자가 연결해 놓은 영어 예문을 기반으로 영문 타이핑 연습을 실행할 수 있도록 한다. 연결된 예문을 대상으로 랜덤으로 선택하거나 임의대로 사용자가 선택할 수 있도록 하여 사용자의 선택사항에 따라 적응적으로 영문 타이핑의 예문이 디스플레이 되도록 한다. 즉 사용자의 기호에 따라 맞춤형의 적응적 예문으로 서비스될 수 있도록 구현되었다. 그리고 타이핑에 사용될 문장의 개수와 반복 횟수를 입력하여 타이핑 분량을 사용자가 정할 수 있도록 구현하였으며 정해진 분량의 타이핑이 완성되면 타이핑의 정확도를 바로 확인할 수 있도록 평균 정확도와 분당 평균 타자 수치를 출력하도록 구현되었다. 이 기능은 실행할 때 코드 단계에서 파일명이 변경되면 안 되기 때문에 파이썬의 tuple 자료구조로 정보를 입력받아 문자열을 저장하고 이를 이용해 미리 준비한 예문을 불러올 수 있도록 하였으며 timeit에 정의되어 있는 기능으로 소요시간을 측정하도록 구현되었다.

          
            
            

            Fig. 10.  
				
            

            
              User-oriented Adaptive English Typing
            
            

            

          

          선택된 파일에서 임의의 예문을 제시하기 위해서 텍스트 파일을 한 번 읽어서 전체 라인 수를 파악하고 다시 처음으로 돌아가 연속으로 그림 11의 소스 코드에 사용된 변수 num에 해당하는 라인 수를 선택할 수 있는 위치를 임의로 선정한다. 그 라인으로부터 num에 해당하는 개수의 문장을 제시하도록 하고, 만약 라인 안에 공백이 존재할 경우는 다음 라인으로 넘어가도록 하고 해당 라인은 num에 해당하는 개수에 포함되지 않도록 구현되었다. 이렇게 빈 라인을 무시하고 다음 라인으로 넘어가게 되면 EOF(End of File)보다 더 뒤에 있는 라인을 읽어야하는 예외 상황이 발생할 수 있으므로 break를 이용하여 예외 처리를 수행하도록 구현되었다.

          
            
            

            Fig. 11.  
				
            

            
              Source Code for Reading Sentences from English Text Files
            
            

            

          

        

        
          3) 기억력 테스트 기능
          정해진 분량의 타이핑이 마무리되면 스마트폰 의존도가 높은 현대인들의 디지털 치매 예방에도 도움이 될 수 있도록 게임 형식의 기억력 테스트 기능이 제공되도록 하였다. 기억력 테스트는 타이핑했던 영어 예문에 있었던 문장의 일부분이 랜덤으로 선택된 후 단어의 일부분이 물음표(?)로 처리되어 사용자로 하여금 물음표 부분에 해당하는 단어를 기억해내어 타이핑하도록 구현되었다. 사용자가 타이핑한 결과에 따라 즉각적으로 평가가 이루어지고 그 결과를 화면에 표시해주도록 하였다.

          
            
            

            Fig. 12.  
				
            

            
              Memory Test using English Sentence Memorization
            
            

            

          

        

        
          4) 랭킹 처리 기능
          기억력 테스트까지 마무리되면 랭킹을 확인할 수 있도록 함수를 이용하여 랭킹 처리를 구현하였다. 구현된 랭킹 함수를 호출하면 타자 기록 정보가 담겨 있는 텍스트 파일의 데이터베이스가 읽혀지고 필요시 정보를 추가한 후 화면에 내용을 디스플레이하도록 한다. 그 다음 다시 텍스트 파일의 데이터베이스를 새로 업데이트하여 정보를 꾸준히 갱신할 수 있도록 구현되었다. 또한 타자 속도가 빠른 사용자의 ID를 파이썬의 set 자료구조를 이용해서 중복되지 않도록 필터링하여 출력하도록 구현되었으며 프로그램을 안정적으로 종료하기 위해서 sys에 정의되어 있는 exit() 함수를 이용해 어떤 상황에서도 안정적으로 종료할 수 있도록 구현되었다.

          
            
            

            Fig. 13.  
				
            

            
              Update Ranking Database
            
            

            

          

          타이핑 기록에 관한 랭킹을 표시하기 위해서 타이핑 기록과 관련된 랭킹 파일을 읽어서 상위 10개의 최고 타이핑 기록을 불러들이고 현재 사용자의 기록과 비교하도록 하였다. 그 다음 상위 10개의 기록을 list 자료구조에 담아서 sorted(reverse = True)를 사용해서 역순으로 정렬한 후 출력하도록 구현되었다. 기억력 테스트의 랭킹은 기억력 테스트와 관련된 랭킹 파일을 읽어서 현재 모든 사용자들의 기록을 읽어 들이고 이것과 현재 사용자가 물음표에 해당하는 단어를 정확하게 맞춘 개수를 상호 작용한 후 sorted(reverse = True)를 사용해서 정렬하고 MAX_LEN_NUM 개수만큼 출력하도록 하였다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 적응적 영문 타이핑 프로그램의 성능 평가
      본 논문에서 구축한 적응적 영문 타이핑 프로그램의 성능 평가를 위하여 라이먼 프랭크 바움(Lyman Frank Baum)의 “오즈의 에메랄드 도시(The Emerald City of Oz)”를 세 부분으로 분할하여 the_emerald_city_of_oz_01.txt (9,298 Byte), the_emerald_city_of_oz_02.txt (9,148 Byte), the_emerald_city_of_oz_03.txt (11,081 Byte)로 3개의 영어 예문 데이터베이스 파일을 생성하였다. 구현된 프로그램을 기반으로 영문 타이핑과 영어 예문 암기 능력을 평가하기 위하여 토익 점수 850점 ~ 900점, 영문 타이핑 타수가 분당 700~800타 사이의 대학생 6명을 선출하여 2개의 그룹으로 분류하여 다음과 같은 가설을 검증하기 위한 실험을 실시하였다.

      
        	 가설 1 : 영문 타이핑 능력 평가를 위한 가설


      

      구현된 프로그램으로 영문 타이핑 연습을 실시한 그룹이 새로운 지문의 영문 타이핑을 실시하더라도 타이핑의 정확도와 WPM(Words per minute)의 수치가 더 높을 것이다.

      
        	 가설 2 : 영어 예문 암기 능력 평가를 위한 가설


      

      구현된 프로그램으로 영문 타이핑 연습을 실시한 그룹이 영어 문장 암기를 통한 기억력 테스트에서 더 높은 점수를 얻을 것이다.

      가설 1을 검증하기 위하여 선별된 6명의 대학생(A, B, C, D, E, F)을 각 3명씩 나누어 A,B,C가 소속된 그룹과 D,E,F가 소속된 그룹으로 분류한 후 다음과 같이 2단계의 실험을 실시하였다. 1단계에서는 the_emerald_city_of_oz_01.txt 영어 예문을 기반으로 A,B,C가 소속된 그룹은 구현된 프로그램을 이용하여 주어진 시간 동안 타이핑 연습을 하도록 하였다. 그리고 나머지 D,E,F가 소속된 그룹은 구현된 프로그램을 사용하지 않고 주어진 시간동안 Word Processor 프로그램을 이용하여 타이핑 연습을 하도록 하였다. 그 다음 2단계에서는 영문 타이핑 연습에 사용되지 않은 the_emerald_city_of_oz_02.txt 파일을 기반으로 6명의 대학생(A, B, C, D, E, F) 모두를 대상으로 본 논문에서 구현된 프로그램의 영문 타이핑 테스트에 참여시켜 영문 타이핑의 평균 정확도와 WPM(Words per minute)을 비교하였다. 

      위와 같은 비교 실험 결과는 표 2에서 보여주고 있으며 구현된 프로그램을 이용한 그룹의 평균 정확도가 95.29%로 구현된 프로그램을 이용하지 않은 그룹의 94.45%에 비하여 0.84% 더 높게 나타났다. 그리고 WPM(Words per minute)의 수치도 구현된 프로그램을 이용한 그룹이 2.3333 word 더 높게 나타났다. 

      
        Table. 2.  
				
        

        
          Test Results on English Typing Ability Test
        
        

      

      
        
          
            	Target
            	Test File
            	Typing Practice Time (minute)
            	Average of Accuracy
            	WPM (Words per Minute)
          

        
        
          	A
          	the_emerald_city_of_oz_01.txt
          	10
          	91.3907%
          	62
        

        
          	B
          	90.2802%
          	63
        

        
          	C
          	97.8805%
          	68
        

        
          	A~C Average
          	93.18%
          	64.3333
        

        
          	A
          	the_emerald_city_of_oz_02.txt
          	10
          	93.2589%
          	63
        

        
          	B
          	94.5003%
          	67
        

        
          	C
          	98.1001%
          	70
        

        
          	A~C Average
          	95.29%
          	66.6667
        

        
          	D
          	10
          	92.8988%
          	60
        

        
          	E
          	93.2020%
          	61
        

        
          	F
          	97.2525%
          	72
        

        
          	D~F Average
          	94.45%
          	64.3333
        

      

      

      이어서 가설 2를 검증하기 위하여 선별된 6명의 대학생(A, B, C, D, E, F)을 계속해서 각 3명씩 나누어 A,B,C가 소속된 그룹과 D,E,F가 소속된 그룹으로 분류한 후 다음과 같이 2단계의 실험을 다시 실시하였다. 1단계에서는 A, B, C 그룹을 대상으로 주어진 시간동안 구현된 프로그램으로 영문 타이핑 연습을 하면서 문장을 암기하도록 하였다. 나머지 D, E, F 그룹은 구현된 프로그램을 사용하지 않고 주어진 시간동안 Word Processor 프로그램을 이용하여 타이핑하면서 문장을 암기하도록 하였다. 이어서 2단계에서는 6명의 대학생(A, B, C, D, E, F) 모두를 대상으로 본 논문에서 구현된 프로그램의 영어 문장 암기 테스트에 참여시킨 후 그 결과를 비교 분석하였다. 

      실험 결과를 비교해 보니 표 3과 같이 구현된 프로그램을 이용한 경험이 있는 A,B,C가 소속된 그룹에서 더 높은 정답률을 기록한 것으로 분석되었다. 

      
        Table. 3.  
				
        

        
          Experimental Results on Memorization Ability Test in English Example Sentence
        
        

      

      
        
          
            	Target
            	Test File
            	Number of Questions
            	Number of Correct Answers
          

        
        
          	A
          	the_emerald_city_of_oz_03.txt

          	10
          	8
        

        
          	B
          	8
        

        
          	C
          	7
        

        
          	A~C Average
          	7.6667
        

        
          	D
          	6
        

        
          	E
          	8
        

        
          	F
          	4
        

        
          	D~F Average
          	6.0000
        

      

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론
      이제는 국제 공용어로 자리매김하고 있는 영어를 PC상에서 신속하고 정확하게 타이핑하고 더불어 영어 학습 기능까지 획득하기 위해서 본 논문에서는 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램을 구현하였다. 구현된 프로그램은 파이썬을 이용하여 구축되었으며 사용자가 직접 자신에게 적합한 영어 예문으로 작성된 텍스트 파일을 선택하여 연결한 후 영문 타이핑 연습을 할 수 있도록 완성되었다. 구현된 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램을 이용할 경우 다음과 같은 효과를 얻을 수 있을 것으로 기대한다. 

      
        	첫째, 영어 학습을 필요로 하는 학생이나 취업 준비생 그리고 영어 원서나 영어 논문 등을 기반으로 연구에 열중하는 연구원들에게 본 논문에서 제안된 프로그램은 맞춤형의 적응적 영어 예문을 연결하여 게임 형식의 인터페이스를 제공하므로 즐기면서 자신에게 필요한 영어 예문을 습득하는 흥미로운 영어 암기 방법이 될 것이다. 


        	둘째, 한국인의 경우 한글 타이핑에 비하여 영문 타이핑의 정확도가 떨어지는 문제점을 본 논문에서 제안된 프로그램을 활용하여 개선할 수 있을 것이다. 또한 영문 타이핑의 평균 정확도를 높일 수 있어 보다 신속하고 정확하게 영어 문서를 완성할 수 있을 것이다.


      

      이와 같이 본 논문에서 구현된 사용자 중심의 적응적 영문 타이핑 프로그램은 사용자의 타이핑 현황이 데이터베이스로 기록되므로 자시의 타이핑 속도 향상 및 정확도를 체크할 수 있으며 다른 사용자의 기록을 기반으로 랭킹이 부여되므로 긍정적인 자극이 되어 영어 학습 효과와 영문 타이핑의 정확도를 동시에 높일 수 있는 장점을 얻을 수 있을 것이다. 

      향후 성능 평가를 위해 피실험자의 실험 전 능력평가를 객관화 시킬 수 있는 지표를 만들어 구체적인 성능평가를 하고 선출된 표본 집단의 수를 늘려 더욱 다양한 테스트를 추가하여 양적 및 질적 성능 평가를 더욱 심도 있게 진행할 계획이며 타이핑 시 각 사용자들의 정타율을 높이기 위하여 타이핑되는 알파벳 패턴에 따라 사용자의 오타율을 분석하고 오타율을 줄일 수 있는 방법에 관한 연구를 수행할 계획이다. 또한 타이핑 속도가 현저하게 빠르거나 느린 알파벳을 분별하여 산출하고 각 사용자의 영문 타이핑 패턴을 분석하여 평균 타이핑 속도를 개선할 수 있는 방법을 제공하고자 한다. 그리고 텍스트 파일을 음성 출력으로 변환하여 타이핑 연습 후 음성으로 출력되는 소리를 들으면서 타이핑 연습을 하고 이를 평가할 수 있는 기능을 추가하여 영어 학습 기능을 더욱 보완할 계획이다.
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for i in range(repeat):
file_enalish.seek(D)
gonum = randint (0, count-num)
for j in range(gonum):
file_english.readline()
testline = []
out_num =0
for j in range(num):
temp_line = ""
while 1:
temp_line = file_english.readline().strip()
gonum += 1
i1 temp_line != "":
break
i1 gonum == num:
out_num = 1
break
test|ine.append(tenp_|ine)
print(testline[i])
i1 out_num == 1:
break






