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요  약  디지털 패러다임으로 인한 다양한 매체와 기술의 발달은 문화예술산업과 더불어 시대적 인식 변화를 가져

오고 있고 뉴미디어(New Media)의 혁신적 영향은 예술을 경험하는 환경에도 변화를 가속화 하였다. 디지털 환경의

변화로 기술과 예술이 융복합되어 출현하게 되었고, 상호작용과 참여를 중심으로 하는 뉴미디어아트는 양방향

커뮤니케이션을 가능케 한다. 국내·외 디지털 패러다임에 관한 사례와 뉴미디어아트의 상호작용에 관한 연구가 지속

되고 있으므로 본 연구도 이에 중점을 두고 진행하게 되었다. 본 연구에서는 뉴미디어아트에 있어서 경험요소를

정의하고 이용동기에 미치는 영향에 관하여 검증하고자 하였다. 뉴미디어아트(New Media Art)에 있어서 기존의 

경험요소를 이론적 바탕으로 두고 이용동기 요인들을 적용하여 분석한 결과, 경험요소들은 매우 유용한 변수로

적용됨이 검증되었고, 실질적으로 이용동기에 영향을 준다는 것을 확인할 수 있었다. 본 연구는 뉴미디어아트에서 

상호작용 특성에 따라 경험자의 이용동기에 관한 경로로 사용된 초기의 연구라는 점을 근간으로 결론 및 의의를 

논의하였다.

주제어 : 뉴미디어아트, 경험요소, 이용동기, 뉴미디어, 상호작용

Abstract The development of various media and technologies as a digital paradigm brought about 

a change in perception of the times along with the culture and art industry, and the innovative 

influence of new media accelerated the change in the environment for experiencing art. 

Technological and art converge and emerge due to changes in the digital environment, and New 

Media Art centered on interaction and participation enables two-way communication. As research 

on the interaction between domestic and foreign digital paradigms and New Media Art continues, 

this study also focused on this. In this study, the elements of experience in New Media Art were 

defined and their effects on motivation to use them were verified. In New Media Art, based on the 

theoretical basis of the existing experience factors and applying and analyzing the factors of 

motivation, it was verified that the factors of experience were applied as very useful variables, and 

it was confirmed that they actually affect usage motivation. The conclusion and significance of this 

study were discussed in that it was an early study that was used as a path on the use motives of 

experienced users according to the interaction characteristics in New Media Art.
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1. 서론

디지털 패러다임으로 다양한 매체와 기술의 발달은 

문화예술과 더불어 시대적 인식 변화를 가져왔고 뉴미

디어(New Media)의 혁신적 영향은 예술을 경험하는 

환경에도 변화를 가속화 하였다. 디지털 환경의 변화로 

인해 기술과 예술이 융복합하여 출현하게 되었고, 뉴미

디어의 발전으로 사용자의 주도적인 방식과 기호성은 

뉴미디어의 상호작용적인 특성을 더욱 발전시켰다. 

뉴미디어의 특성으로 상호작용성은 1980년대 초반

부터 연구되면서, 미디어 시스템과 이용자 간의 능동적

인 피드백이 가능하다는 점에서 주목되어왔다[1,2]. 이

와 같은 디지털 환경의 발전은 문화예술 전반에도 영향

을 미쳤으며, 미디어아트는 예술작품에도 적극적으로 활

용되어왔다[3].

뉴미디어아트는 다양한 기술을 활용하는 예술로서, 

상호작용성을 지향한다. 매체의 활용과 전달성은 창작자

의 창의성과 더불어 공동 작업, 협업, 공유 등의 형식을 

통하여 창작되며 확장성을 기반으로 표현 방식의 새로

운 형태로 보이게 된다. 이러한 확장성과 공유적 과정은 

경험자에게 그 역할과 개념에 변화를 주었다[4]. 또한 

뉴미디어아트의 발달은 미디어 기술로 다양한 분야에 

걸쳐 활용되어 나타나고 있다.

디지털 기술에 대한 환경이 요구되고 변화함에 따라 

디지털 기술과 예술을 융복합하여 나타내기 위한 새로

운 대상과 방식, 전시의 다양화와 확장성에 관한 관심이 

증가하고 있다. 기존의 전시방식에서 다룬 매체와 달리 

접근성과 제작 가능성이 큰 뉴미디어를 활용하는 것은 

작품을 만드는 창작자에게 매우 중요한 부분이다. 또한, 

변화된 디지털 기술의 환경에서 예술의 경험적 특성이 

중요해짐에 따라 경험자에 관한 연구도 필요하다. 뉴미

디어아트의 연구는 주로 창작자의 관점에서 작품에 대

한 개념과 기술표현의 방식 등에 관하여 이루어져 왔다

는 한계가 있다. 뉴미디어아트의 상호작용성과 더불어 

경험자에 미치는 영향에 관해서는 연구가 미흡한 실정

이다. 

그러므로 본 연구는 디지털 패러다임 변화와 뉴미디

어아트에 대한 이해를 바탕으로 자료를 참고하고 분석

하는 문헌고찰 방법을 통해 예술에 적용된 뉴미디어

아트의 상호작용적 특성을 살피고, 뉴미디어아트에 

있어서 경험자의 경험을 토대로 조사하여 분석한 실

증방법을 통해 경험요소를 정의하고 이용동기에 미

치는 영향에 관하여 검증하고자 한다. 

이를 통해, 전시에서 뉴미디어 활용에 관한 결과를 도

출하고, 뉴미디어아트의 경험요소가 경험자의 이용동기

에 영향을 미치는지를 확인한다. 이를 바탕으로 결론 및 

의의를 논의하고자 한다.

2. 이론적 고찰 

2.1 뉴미디어아트(New Media Art)

패러다임(Paradigm)은 범례, 예증, 모델 등을 의미하는

그리스어 ‘파라데이그마(paradeigma)’에서 유래하여 

‘한 시대의 견해나 사고를 지배하는 이론적 틀이나 개념

의 집합체’라는 뜻을 지닌다[5]. 패러다임은 주로 과학 

분야에서 사용되었으나 패러다임의 전환 현상(Paradigm

Shift)의 용어가 사용되면서 특정 집단의 삶이나 사고를 

주도하는 어떤 지배적 체제의 전환으로 의미하게 되었다. 

과학기술의 발달과 더불어 1980년대 컴퓨터의 발명

으로 정보사회로 진보되면서 미디어의 발달은 단계적 

패러다임 전환을 선도하였고, 매체의 출현으로 다양한 

형태의 정보 전달 혁명이 나타났다. 이후 비트(bit)의 등장

으로 문화적 패러다임 변화가 나타났으며, 디지털 기술

은 커뮤니케이션 패러다임에도 변화를 가져왔다. 디지털 

기술의 발전과 미디어에 따른 커뮤니케이션 변화는 가상

공간으로의 실현에 따라 멀티태스킹(multi-tasking)을 

가능하게 하여 다양한 관계를 구성하게 하였다. 

이렇게 등장한 뉴미디어(New Media)는 기존 매체에 

얽매이지 않는 새로운 매체를 말한다. 뉴미디어는 새롭게

개발된 정보 전달 및 교환 기술(수단)로 정의할 수 있으며,

시대에 있어 새롭게 인식되는 개념의 기술로 볼 수 있다.

이러한 관점에서 뉴미디어를 사용하는 예술 형태로 뉴

미디어아트(New Media Art)는 새로운 형식의 미디어

를 활용하여 제작한 것으로 지칭할 수 있다. 그 용어는 

발전과 변화에 따라 단순히 정의되지 않고 다양하게

불리기도 한다[6]. 이러한 뉴미디어의 발달은 사회문화적

변화를 가져왔으며, 예술에 있어서 다양한 미적 양상의 

변화를 일으켰다. 뉴미디어는 자동화, 가변성 등 디지털 

특성으로 정리되기도 하는데 뉴미디어아트의 특성은

디지털 패러다임과 맥락을 같이하며, 관련 선행연구에서도 

참여, 양방향, 상호작용성 등으로 분류되기도 하였다

[7,8]. 앞선 연구자들이 분류한 특징들을 중심으로 뉴

미디어를 살펴보면 경험자에게 상호작용을 통한 몰입과 
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경험을 확장할 수 있게 한다는 점이 있다. 이러한 확장

의 흐름은 전시에서도 디지털 기술의 단순 반영을 넘어 

디지털 상호작용의 특징으로 나타남을 알 수 있다. 

뉴미디어아트는 매체의 사용으로 기술의 발달에 따른 

흐름으로 변화해왔다. 19세기 산업화로 시각에 대한

체계가 변하고 다다이즘과 20세기 중반에 이어 관객의 

참여를 기반으로 하는 미디어아트의 탄생으로 이어졌다. 

1990년 디지털 패러다임과 함께 1994년 허스트

(Hearst)그룹의 등장 이후 디지털 기술을 활용한 양방

향 멀티미디어, 가상현실 등을 소재로 한 예술작품을 ‘뉴

미디어아트’라고 하였다. 뉴미디어아트는 상호작용의 예

술로 경험을 반영하고 응용한 작품으로 나타났으며, 융

합 과정을 수반하고 협업을 통해 제작되기도 한다. 또한, 

단순한 단일 미디어 형식의 일방향 전달이 아니고 주체

의 범위가 확장된 개념으로 양방향으로 창조되는 것을 

지향한다. 

뉴미디어아트가 추구하는 주된 특성인 ‘상호작용성

(Interaction)’은 커뮤니케이션 이론에서 뉴미디어 특성

으로 논의되었다. 상호작용성은 예술작품에 대한 적극적 

참여로 인해 작품이 완성되는 개념으로 초기에는 관객

에 의한 작품의 변형 등으로 나타났고 현재는 관객이 재

구성하거나 경험을 통해 변환되는 단계로 발전되어 나

타난다. 뉴미디어아트의 다양한 시도에서 상호작용성을 

나타내는 방식에 관한 관심이 높아짐에 따라 경험자에 

대한 인식이 필요하다.

2.2 경험요소(Experiential Factors)

동시대의 뉴미디어아트를 경험할 때 뉴미디어아트와 

경험자가 어떻게 관계를 지니게 되는지 주목할 필요가 

있다. 예술작품과의 경험은 체현으로서 외부환경과 긴밀

하게 상호작용하여 변화하는 내부의 고유한 경험으로 

환경은 중요한 변수가 된다[9,10]. 뉴미디어아트의 경험

은 전시물을 직접 체험해 봄으로써 전시에 대한 정보만

이 아닌 감각기관을 통해 경험자가 직접 정보를 소통할 

수 있는 전시 방법을 지칭한다[11,12]. 뉴미디어아트의 

경험은 직·간접적 참여나 행위를 통하여 예술을 인식하

는 것이며, 상호작용으로 커뮤니케이션이 다양한 형태로 

구현되면서 새로운 해석을 가능하게 한다. ‘경험’은 ‘체

험’과 혼용되어 사용되는데 실제로 체험하는 것만이 아

니라 감각과 지각에 의한 과정으로서 포괄적으로 해석

된다[13]. 

경험에 대한 이론은 경제 마케팅 영역에서 연구되었

는데 Pine&Gilmore(1998)의 경험경제학이론은 경험을

적용하여 재해석함으로써 상품의 가치를 높이는 방법에 

경험을 제시하였다. 전시의 측면에서도 경험의 영역에서 

연구가 이뤄졌는데, 오락, 교육, 일탈, 심미 4가지 경험

요소의 균형이 강조되었다. Schmitt(1999)의 경험 마케

팅은 감각, 감성, 인지, 행동, 관계 5가지 경험요소로

세분화하여 제시하고 있으며 전략적 체험 모듈로 정의

하였다. 경험요소에 대한 연구는 경험에 관하여 복합적

으로 제시하면서 감각, 감성, 인지 요소에 대해 공통 요

소로 보고, 연구자에 따라 행동과 관계 요소에 대해서는 

중요도의 차이를 두고 있다. 이를 바탕으로 살펴본 선행

연구에서 정의되고 있는 경험요소를 Table 1에 정리하

였다.

Table 1. Definition of experiential factors 

Experiential 

Factors
Prior research definition

Sense Stimulate the five senses

Feel Enhance mood, emotion

Think
Stimulate intellectual desire to provide creative 

thinking and observational experiences

Act
Occurs through interaction, creating an active 

change in lifestyle, interaction

최근에 이르러 전시는 다방면의 경험요소들을 포함

하며, 작품을 경험과 관계하여 이해하기 위한 입체적인 

효과를 활용하고 있다. 다각적 전시방식과 경험요소에 

관한 연구가 지속해서 필요하다.

2.3 이용동기(Motivation)

동기(Motivation)는 ‘움직인다’라는 의미의 라틴어 

‘Movere’을 어원으로 이동의 뜻을 지니며 Dann의 연구

로부터 시작하여 심리적 요인으로써 다양하게 연구되고 

있다. 1980년대 소비자 행동이론에서 동기는 행동을 요

구하는 목표를 위한 내부상태(innerstate)로 제시되었

고, 욕구와 행동에 대한 매개변수 및 내·외적인 것과 만

족감으로 정의되었다[14]. 1990년대에는 동기가 만족도

에 영향을 미친다는 연구가 이루어졌으며, 동기는 내재

적인 심리이자 개인의 행동을 유발하는 작용으로 의미 

되었다. 2010대 연구에서는 동기는 복합적으로 작용하

는 것으로 확장되어 개인의 만족을 위한 발생으로 정의
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되었고, 문화에 대한 이용동기로 마케팅이론을 적용하여 

전시 분야에서도 연구가 이루어졌다. 최근에도 전시에서 

이용동기와 만족도의 연관성에 관하여 연구가 지속되고 

있다[15]. 

선행연구를 바탕으로 살펴본 이용동기에 관하여 측정

도구인 속성의 구성 하위요인을 Table 2에 정리하였다. 

또한, 본 연구에서는 3가지 이용동기 요인을 도출하여 

소통성, 일탈성, 참신성으로 분류하여 Table 3으로 정

의하였다. 

Table 2. Comparison of sub-factors of motivation

Socialization Escape Novelty Information

Uysal et 

al.(1993)
● ● ●

Lee&Kim

(2001)
● ● ●

J.G.Choi

(2011)
● ● ●

M.H.Lee

(2013)
● ●

S.J.Han

(2019)
● ● ●

Table 3. Redefinition of motivation sub-factors

Motivation detailed definition

Socialization
Promote social exchange and culturally enjoy and 

share

Escape

Escape from reality and immerse in a new space 

to experience a sense of leisure and provide 

entertainment

Novelty

Expectation to discover new things with curiosity 

and participation in exhibitions in new places and 

methods

3. 연구 방법 

3.1 연구설계 

본 연구는 뉴미디어아트의 경험요소가 이용동기에

미치는 영향을 살펴보고자 한다. 본 연구는 박문수

(2015)에 의해 제안된 경험요소 연구모형과 나영·소은혜

(2017), 박조원(2016)의 동기 연구모형을 참고하여

요인을 정하였다. 뉴미디어아트의 경험요소에는 감각, 

감성, 인지, 행동의 4가지 하위요인으로, 이용동기는

소통성, 일탈성, 참신성의 3가지 하위요인으로 선정하였다.

이처럼 선행연구를 참고하여 뉴미디어아트의 경험요소, 

이용동기에 관하여 본 연구의 목적과 필요성을 검증

하려고 한다. 

뉴미디어아트의 경험요소를 통한 이용동기에 관한 본 

연구를 통한 검증이 필요하다고 할 수 있다. 본 연구의 

연구모형과 연구가설은 다음과 같이 설정하였다.

Fig. 1. Research model 

가설: 뉴미디어아트의 경험요소가 이용동기에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

H1: 뉴미디어아트의 경험요소는 소통성에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

H2: 뉴미디어아트의 경험요소는 일탈성에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

H3: 뉴미디어아트의 경험요소는 참신성에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

3.2 연구 자료수집 방법 

본 연구는 뉴미디어아트의 경험요소를 분석하고,

경험자의 이용동기에 미치는 영향을 파악하기 위해 설문

조사의 방법으로 온라인과 오프라인 조사를 병행하였다. 

설문조사는 기술 도입에 적극적인 한국과 중국의 뉴미

디어아트 경험자들을 대상으로 진행하였으며, 응답자들을

대상으로 제한하여 설문 결과의 오차를 최소화하였다.

본 연구는 뉴미디어아트의 경험요소 4가지 변수 20

문항, 이용동기 3가지 변수 15문항, 인구통계학적, 관여도

조사로 6문항, 총 41문항의 설문을 구성하였다. 본 연구는

국·공립, 사립 미술관 및 전시공간 관람자를 대상으로 

진행되었으며, 총 210명의 응답 기준, 실효성이 떨어지는

조사 응답자 16명을 제외하고 분석하였다.

3.3 연구 변수의 설정 

본 연구는 선행연구에서 타당성이 검증된 척도들을 

활용하여 재구성하였다. 각 변수의 항목은 다음과 같다.
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Table 4. Measurement of study variables 

Variables Measurement

Experiential factors 

Sense Sensory feeling, interest, image, element, technique

Feel Emotional feeling/direction/image/message/technique

Think Intellectual interest, stimulation, benefit, understanding, perception

Act Behavior stimulation, interest, influence, recognition, and application

Motivation

Socialization Emotion exchange, empathy formation, experience sharing, togetherness, solidarity

Escape Leisure effect, stress relief, relaxation, reality escape, vitality

Novelty Stimulation of curiosity, ideas, experience possibility, unusual effect, newness 

4. 연구 결과 

4.1 실증분석

연구를 위한 자료의 실증분석은 SPSS 25.0 통계

프로그램을 사용하여 분석하였다. 분석 방법은 다음과 

같이 진행하였다는데, 빈도 분석을 시행하여 표본의

특성을 분석하였고, 측정 도구의 신뢰성과 타당성 검증

을 진행 분석하였다. 또한, 연구가설 검증을 위해 측정

변수들의 상관관계 분석을 시행하였다. KMO 수치는 

0.8 이상으로 적합도를 확인하였고, 요인적재량은 0.7 

이상으로 유효하다고 판단하였다. 고윳값 기준은 1.0 이상

으로 하였다. 본 연구의 신뢰성 측정 결과 Cronbach’α

값이 모두 0.8 이상으로 높게 나타났으므로 측정도구의 

신뢰성을 확인할 수 있었다. 

4.2 표본의 특성

표본의 일반적인 특성은 아래의 다음과 같다.

Table 5. Demographic characteristics

Characteristics Category N(%)

Sex
F 117(60.3)

M 77(39.7)

Age

Under 20 21(10.8)

20’s 84(43.3)

30’s 44(22.7)

40’s 27(13.9)

Over 50 18(9.2)

Occupation

Student 88(45.4)

General 78(40.2)

Professional 28(14.4)

Education

Less than high school 3(1.5)

College / University 132(68.0)

Graduate school 59(30.4)

Income(won)

Less than 1 million 76(39.2)

1∼less than 2 million 29(14.9)

2∼less than 3 million 35(18.0)

3∼less than 4 million 13(6.7)

Over 400 million 41(21.1)

Engaged in art
Y 133(68.6)

N 61(31.4)

Total 194(100)

4.3 연구가설 검증

연구가설을 검증하기 위해 독립변수인 뉴미디어아트 

경험요소의 4가지 하위요인들이 종속변수인 이용동기 3

가지 요인들에 어떠한 영향을 미치는지 다중회귀분석을 

실시하였다. 

가설 H1의 결과는 Table 6과 같다. 먼저 경험요소가 

소통성에 미치는 영향은 각각 t값이 감각 5.969(p=.000), 

감성 2.453(p=.015), 행동 3.599(p=.000)으로 나타났고,

인지 .676(p=.500)는 영향을 주지 못하는 것으로 도출

되었다. 

Table 6. Results of multiple regression(→Socialization)

Dependent variable(Socialization)

Independent 

variables
B β t-value Sig. VIF

(constant) .995 3.722 .000***

Sense .392 .381 5.969 .000*** 1.433

Feel .153 .162 2.453 .015* 1.526

Think .038 .045 .676 .500 1.558

Act .205 .258 3.599 .000*** 1.810

Adj. R2 .451

F-value 40.691

Sig. 0.000***

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001

Table 7. Results of multiple regression(→Escape)

Dependent variable(Escape)

Independent 

variables
B β t-value Sig. VIF

(constant) .772 2.265 .025*

Sense .199 .163 2.373 .019* 1.433

Feel .292 .216 3.671 .000*** 1.526

Think .050 .050 .698 .486 1.558

Act .270 .288 3.726 .000*** 1.810

Adj. R2 .361

F-value 28.289

Sig. 0.000***

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001

일탈성에 미치는 영향은 Table 7과 같으며, 감성, 

행동의 t값이 3.671(p=.000), 3.726(p=.000)로 영향을 
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주는 것으로 나타났으며, 감각 2.373(p=.019)로 나왔고, 

인지는 .698(p=.486)로 영향을 미치지 못하는 것으로 

나타났다. 

Table 8. Results of multiple regression(→Novelty)

Dependent variable(Novelty)

Independent 

variables
B β t-value Sig. VIF

(constant) .841 2.811 .005**

Sense .375 .337 5.106 .000*** 1.433

Feel .280 .273 4.009 .000*** 1.526

Think .024 .026 .380 .704 1.558

Act .146 .171 2.299 .023* 1.810

Adj. R2 .412

F-value 34.779

Sig. 0.00***

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001

또한 가설 H3 참신성에 미치는 영향은 감각, 감성

t값이 5.106(p=.000), 4.009(p=.000)로 높게 나타났고, 

행동 2.299(p=.023)로 영향을 미치는 것으로 나타났

으며, 인지는 .380(p=.704)로 영향을 미치지 못하는 것

으로 도출되었다. VIF(분산팽창계수)가 모두 10보다 

작기 때문에 다중공선성에 문제가 없다고 판단되었고, 

해당 회귀모형식의 F값과 P값이 모두 유의하였다.

결국 뉴미디어아트의 경험요소에 있어서 ‘감각, 감성, 

행동’의 요인들이 커짐에 따라 뉴미디어아트 전시의

이용동기에 유익한 영향을 미친다는 것을 확인할 수

있었으며, 특히 다중회귀분석 결과 인지가 이용동기에 

미치지 못한다는 결과에 따라 영향력이 가장 낮게 나타

났다.

5. 결론 

본 연구는 뉴미디어아트의 경험요소가 이용동기에

어떠한 영향을 끼치는지를 검증하고자 하였다. 이를

위해 뉴미디어아트와 경험요소, 이용동기에 관련된 문헌

들을 고찰하였으며, 뉴미디어아트의 경험요소와 이용

동기 요인의 개념을 도출하여 경험자들을 대상으로

설문 조사하여 결과를 통해 학술적·실무적 시사점 등을 

논의하고자 하였다. 이에 본 연구의 결과를 요약한 시사

점은 다음과 같다.

첫째, 본 연구의 필요성을 확인하고 관련 문헌을 고찰

하는 과정에서 기술발달 시대의 흐름에 따른 전시의

기능적 변화와 뉴미디어아트의 확장으로 ‘참여형’ 방식

의 전시가 증가하고 ‘상호작용성’을 활용하여 경험자의 

경험에 대한 인식이 높아지고 있다는 사실을 확인할 수 

있었다.

둘째, 뉴미디어아트의 경험요소가 경험자의 이용동기에

미치는 영향에 대해 실증적으로 규명하여 이를 토대로 

전시에서 이용동기의 중요성을 확인할 수 있다. 

셋째, 뉴미디어아트의 경험요소로 감각, 감성, 행동이 

중요한 특성이며, 이에 달리 인지는 다른 세 요인보다 

이용동기에 영향을 미치지 못한다는 것을 알 수 있었다.

뉴미디어아트에 관한 관심이 증가하는 현시점에서 본 

연구는 뉴미디어아트의 특성에 관하여 경험요소와 경험

자의 이용동기를 통해 경험자에 관해 연구의 폭을 넓힘

으로 학문적·실무적 기여를 제공하였으며, 뉴미디어아트

에 있어서 창작과 전시 구성에 필요한 방향을 제시했다

는 데에 중점을 두었다. 

향후 뉴미디어아트의 경험요소를 활용한 이용동기를 

높이는 방법에 대하여는 앞으로도 지속적인 연구가

필요하다. 뉴미디어아트 이용동기의 측정항목에 추가

또는 배제를 고려할 필요가 있으며, 뉴미디어아트의

활용 형태, 범위의 세분화로 경험한 대상들을 특화하여 

만족도 및 활용방안에 관한 연구로 발전시킨다면 더

세밀한 연구가 될 수 있을 것으로 사료 된다. 
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