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가상 온라인 기사 포털에서 아바타의 존재와 반시민적
댓글 피드백에 대한 행동 순응

Compliance to Feedback on Uncivil Comments in a Virtual Online 
News Portal: The Role of Avatar Presence

박윤정*, 금희조**, 이세영***

YounJung Park*, HeeJo Keum**, SeYoung Lee***

요 약 디지털 커뮤니케이션이 차지하는 비중이 높아질수록 무례나 혐오와 같은 반시민적인 댓글과 이에 공감하는 행

동 역시 증가하고 있어 이를 해결하기 위한 사회적인 노력이 요구되고 있다. 이러한 노력의 일환으로서, 우리는 반시

민적인 댓글을 남기는 행위 뿐 아니라, 이에 대해 공감하는 행위 역시 반시민적인 것으로 규정하여 가상 뉴스 포털에

서 아바타의 피드백이 사용자들의 반시민적 댓글 공감 행동에 미치는 영향을 탐구하고자 하였다. 이를 위하여 먼저

사회적 논란이 있는 뉴스를 가상 공간에 게시하였고, 함께 게시된 댓글들 중 참가자들이 반시민적 댓글을 선택할 때

텍스트로만 된 피드백과 아바타가 같이 등장하는 피드백인 두 가지 방식으로 피드백이 이루어졌다. 이후 피드백이 행

동 순응에 영향을 미치는 메커니즘을 파악하기 위해 행동 순응, 죄책감, 인상관리욕구를 설문을 통해 평가하였다. 그

결과, 텍스트로 된 피드백보다 아바타가 피드백을 제공하였을 때 참가자들의 사회적 반응에 큰 영향을 미치는 것으로

나타났다. 특히, 아바타와의 상호작용은 참가자들의 행동 순응과 죄책감, 인상관리욕구를 높였다. 우리는 아바타 기반

의 상호작용이 사용자들의 사회적 행동과 태도에 긍정적인 변화를 가져올 수 있음을 확인했다.
주요어 : 반시민적 댓글, 아바타, 피드백, 행동 순응, 죄책감, 인상관리욕구
Abstract As digital communication gains prominence, there is an increasing trend in uncivil behaviors like rude 
or hateful comments and the empathetic actions towards them, highlighting the need for social efforts to address 
these issues. As part of these endeavors, we investigated how avatar feedback in a virtual news portal affects 
users' empathy towards uncivil comments. We defined both posting and empathizing with uncivil comments as 
antisocial actions. To this end, we posted socially controversial news in a virtual space and provided feedback 
in two forms when participants selected uncivil comments: text-only feedback and feedback accompanied by an 
avatar. We then assessed the impact of this feedback on behavioral conformity, guilt, and self-image concern 
through surveys. Our results showed that avatar-provided feedback significantly influenced participants' social 
responses more than text-based feedback. Interaction with avatars notably increased participants' behavioral 
conformity, guilt, and self-image concern. We concluded that avatar-based interactions can positively influence 
users' social behaviors and attitudes, suggesting their potential in fostering a more civil and responsible digital 
communication culture.
Key words : uncivil comments, avatar, feedback, compliance, feeling of guilt, self image concerns
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Ⅰ. 서 론

현대 사회에서 온라인 댓글 공간은 단순히 개인이

의견을 표현하는 장소를 넘어, 디지털 커뮤니케이션의

중심축이 되어 왔다. 다양한 뉴스 기사 및 콘텐츠 아래

에 달리는 수 많은 댓글들은 그 자체로 하나의 여론을

형성하게 되었으며, 이 여론의 장에서 사람들은 이슈와

사건에 대한 반응을 즉각적으로 공유한다[1].

이러한 온라인 댓글 공간은 여론 및 사회적 태도 형

성에 있어 결정적인 역할을 한다[2]. 이는 댓글 공간이

단순히 의견을 나누는 장소가 아닌, 뉴스 생산자와 이

용자 간의 상호작용이 이루어지는 중요한 플랫폼으로

부상했기 때문이다. 즉, 온라인 댓글 공간은 민주주의의

다원성을 유지하고 확장하는 데 큰 역할을 하게 된 것

이다[3,4].

그렇지만, 익명성을 기반으로 하는 온라인 댓글의 공

격적이고 혐오적인 경향은 현대 사회에서 심각한 사회

적 문제로 대두되고 있다. 뉴스 기사의 댓글에서 나타

나는 무례한 표현이나 혐오적인 표현, 유튜브를 포함한

여러 개인 방송에서 나타나는 극단적이고 차별적인 발

언, 커뮤니티 게시판의 상대를 향한 수위 높은 차별적

적 표현 등은 사회의 의견 양극화를 심화시키고 있다

[5]. 이러한 현상은 특히 사회 소수자에 대한 차별과 혐

오를 더욱 부추기며, 이로 인해 범죄의 발생률도 증가

하는 것으로 나타났다[6]. 때문에 이러한 댓글 공간의

변질은 사회적 문제로 인식되며, 이에 대한 해결책을

모색하는 것이 주된 과제가 되었다[7].

이러한 온라인 상의 공격적이고 차별적인 댓글들은

반시민적 행동의 일환으로 간주되기도 하며, 다양한 연

구들에서는 무례차원과 혐오차원이라는 두 가지 주요

유형으로 분류하고 있다[8-10]. 무례 차원은 기본적인

행동 수준에서의 부적절한 행위를 의미하고, 혐오 차원

은 특정 집단에 대한 혐오나 차별을 포함하는 더 심각

한 문제들을 지칭한다. 그러나 그 내용만큼이나, 해당

내용을 전파하거나 공감하는 행위 역시 반시민적 특성

을 지니게 되며, 이는 온라인 커뮤니티의 건강한 발전

을 저해하는 중요한 문제로 인식되고 있다[11-13].

기존의 연구나 온라인 플랫폼들은 주로 반시민적인

댓글을 감지하여 삭제하는 방식으로 문제를 해결하려

고 노력해왔다[14, 15]. 그러나 반시민적인 행동은 단순

히 댓글의 작성에만 국한되는 것이 아니다. 댓글에 대

한 공감 표시나 확산과 같은 행동도 실제로는 반시민적

인 성격을 지닐 수 있으나, 이러한 행위에 대한 인식은

상대적으로 부족하다. 따라서 댓글의 작성 및 공감에

대한 근원적인 행동 개선 방안에 대한 연구는 제한적이

었다.

그럼에도 불구하고, 온라인에서의 다양한 행동 순응

에 대한 연구는 활발히 진행되고 있다. 특히,[16]은 온

라인 환경에서 행동 순응을 촉진하기 위해 단순한 텍스

트 메시지보다는 사용자의 죄책감이나 사회적 이미지

염려를 불러일으키는 시각적 요소가 효과적이라는 연

구 결과를 발표했다. 이 연구에서는 챗봇의 의인화된

아바타가 행동 순응률을 높이는 데 중요한 역할을 한다

는 것을 보여주었다. 또한 그 메커니즘에는 죄책감이나

인상관리(self image concern)등이 작용한다는 것이 밝

혀졌다.

이러한 연구 배경을 바탕으로, 본 연구에서는 의인화

된 아바타를 피드백의 매개체로 사용하여, 온라인 상의

반시민적 행동에 대한 개선 요청 시 얼마나 효과적으로

순응하는지를 탐구하고자 한다. 이를 위해, 메타버스 환

경 내에서 기사와 댓글을 읽을 수 있는 가상 공간을 설

계하였고, 참가자들의 행동에 대한 동적 피드백을 제공

하였다. 이 과정을 통해, 온라인 커뮤니티에서의 반시민

적 행동의 개선 메커니즘을 찾아보고자 한다. 본 연구

의 궁극적 목표는 디지털 시대의 건강한 온라인 대화

문화를 장려하는 데 기여하는 것이다.

Ⅱ. 이론고찰

1. 죄책감, 인상관리욕구(self image concern)와 온

라인 행동 순응

죄책감은 개인이 자신의 행동 또는 생각이 타인에게

부정적인 영향을 미쳤다고 판단할 때 발생하는 감정이

다. [17]은 다른 사람들의 복지에 해를 끼치는 행동 또

는 다른 사람의 부정적 결과에 대한 책임감이 죄책감을

일으킬 수 있다고 주장했다. 죄책감은 불쾌한 감정 상

태로 특징지어질 수 있으며, 그원인과 결과에 의해 다

른 감정들과 구분되기도 한다[18]. 즉, 죄책감은 우발적

인 위반으로 인해 발생한다고 여겨지며, 따라서 다른

사람에게 해를 끼치거나 다른 사람이 해를 입게 하는

것이 죄책감을 초래하는 것이다. 이러한 죄책감 때문에

개인은 상황을 예측하여 피해를 준 경우 그 결과를 바

로잡기 위한 행동을 취하게 된다. 이러한 맥락에서, 기
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존 연구들 역시 죄책감이 순응을 높이는 중요한 변수로

작용한다는 것을 보여주기도 하였다. [19]는 실험을 통

해 죄책감이 동정이나 보상 욕구 보다 순응률에 더 큰

영향을 미치는 중요한 변수라는 것을 보여주었다. [20]

에 의한 부정적 상태 완화 모델 (NSRM)은 유발된 죄

책감이 개인의 순응 행동에 어떻게 영향을 미치는지를

보여주기도 하였다. 이 모델은 죄책감이 유발될 때 순

응에 대한 확률이 증가하며, 이에 따라 순응 행동의 강

도 또는 범위가 확대될 수 있음을 지적하였다.

인상관리욕구(Self image concern)는 개개인이 타인

및 자신에 대한 인식을 관리하고자 하는 경향을 나타낸

다. 이러한 관심은 개인의 의사결정 과정에 중요한 역

할을 하며, 특히 순응에 대한 개인의 의향성에 영향을

미칠 수 있다[21]. [21]의 연구 결과에서, 인상관리욕구

는 개인의 행동 선택과 자기 주도적 행동에 영향을 줄

수 있는 중요한 요인으로 작용한다. 이러한 욕구는 행

동의 방향성과 지속성을 결정하는 데 큰 영향을 미친

다. 따라서, 인상관리욕구는 개인의 순응 및 행동 조절

메커니즘과 연관되어 있으며, 이를 통해 다양한 사회적

상황에서의 반응을 이해하는 데 중요한 통찰을 제공할

수 있다.

행동 순응과 관련된 기존의 연구로 미루어 보아, 반

시민적 행동에 대한 온라인 피드백이 주어졌을 때의 그

것을 받아들이는 개인의 반응 메커니즘은 죄책감과 인

상관리욕구에 의해 크게 영향을 받을 것으로 예상된다.

그러나, 온라인 상의 특정 피드백 조건 하에서 이 메커

니즘이 어떻게 작동하며, 어떤 조건에서 이 메커니즘이

강화되는지에 대한 체계적 연구는 아직 충분하지 않다.

특히, 온라인 피드백의 형태나 내용이 죄책감과 인상관

리욕구에 어떠한 영향을 주는지에 대한 구체적인 이론

적 탐구도 부족한 상태다. 본 연구는 온라인 피드백이

반시민적 행동 개선을 어떻게 유도하는지, 그리고 이러

한 피드백이 어떻게 죄책감과 인상관리욕구를 활용하

여 행동순응을 촉진하는지를 중점적으로 조사하려고

한다.

2. 아바타 기반의 피드백과 반시민적 행동 개선

사회적 행위자로서의 컴퓨터(Computers are Social

Actors, CASA) 이론에 따르면, 사람들은 컴퓨터와의

상호작용에서도 사회적 규칙과 휴머니즘 편견을 적용

한다[22, 23]. 이론적으로 이는 사람들이 아바타나 챗봇

과 같은 디지털 매개체와 상호작용할 때 그것들을 사회

적 주체로 인식하고 그에 따라 반응한다는 것을 의미한

다. 아바타 기반의 피드백은 특히 반시민적 행동 개선

에 있어 중요한 역할을 할 것으로 보인다. 이러한 피드

백은 사용자에게 직접적인 사회적 반응을 제공하며, 이

로 인해 죄책감이나 인상 관리욕구와 같은 감정을 강화

시킬 수 있다. 이러한 감정의 강화는 사용자가 반시민

적 행동을 개선하는 데 도움을 줄 것으로 예상된다. 특

히, 아바타의 유무는 이러한 반응의 강도와 반시민적

행동 개선에 어떠한 영향을 미치는지에 대한 중요한 변

수로 작용할 것이다.

온라인 환경에서 아바타 기반의 피드백이 사용자의

반시민적 행동 개선에 어떻게 기여하는지에 대한 연구

는 지속적으로 필요하다. 그러나 아바타의 존재 자체가

피드백의 효과와 특히 반시민적 행동 개선에 어떻게 기

여하는지에 대한 구체적인 연구는 아직 부족하다. 본

연구에서는 아바타의 유무가 피드백 수용과 사용자의

반시민적 행동 개선에 어떻게 영향을 미치는지를 깊게

탐구하고자 한다. 이를 통해 아바타 기반의 피드백이

반시민적 행동을 어떻게 개선하는지, 그리고 그 메커니

즘의 특성을 이해하려고 한다.

이를 위해 온라인 기사와 댓글을 확인할 수 있는 메

타버스 플랫폼을 구현하였으며 참가자들은 1인칭 시점

으로 메타버스 플랫폼에 입장하여 온라인 기사를 읽고,

자신의 생각과 가장 일치하는 댓글에 ‘좋아요’ 표시를

하여 동조하게 되었다. 참가자들이 반시민적인 댓글에

동조하는 경우 아바타가 등장하여 이에 대한 피드백과

행동 개선에 대한 요청을 하게 되며, 이 때 아바타의

존재가 순응에 어떤 영향을 미치는지 설문을 통해 확인

하였다.

Ⅲ. 연구방법

1. 참가자들

실험을 위해 총 41명의 학생 참가자가 모집되었으며,

이들 참가자들은 메타버스와 콘텐츠 비즈니스 수업을

수강 중인 학생들로, 메타버스 체험을 위한 실험 참가

로 학습 과제를 수행하게 되었다. 참가자들은 구글 설

문지에 제공된 웹링크를 통해 메타버스 환경에 접속하

였다. 참가자들은 랜덤하게 두 집단으로 나누어졌는데,

아바타가 등장하지 않는 통제 집단에는 22명(53.7%)의

학생이 배정되었고, 아바타가 등장하는 대조 집단에는
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19명(46.3%)의 학생이 배정되었다.

참가자들 중 남학생은 26.8%(n=11)이었고, 여학생은

73.2%(n=30)였다. 참가자들의 평균 연령은 22.29세였으

며, 표준편차는 1.419였다. 또한, 참가자들은 자신의 메

타버스 경험 수준에 대해 1(전혀 경험이 없음)에서 7

(매우 경험 많음)까지의 척도로 응답하였다. 이에 대한

평균 응답은 4.07로, 표준편차는 1.738이었다. 이를 통해

참가자들의 대부분이 메타버스에 대한 일정한 경험을

가지고 있음을 확인할 수 있다.

2. 실험 자극 및 절차

실험은 온라인 기사와 댓글들과의 상호작용을 가능

하게 해주는 메타버스 플랫폼에서 진행되었다. 각 참가

자들은 링크를 통해 메타버스 플랫폼에 진입하게 되며,

첫 진입 시 실험에 대한 설명이 UI에 제시되었다. 설

명 UI에서는 이후 제시되는 기사 보드에서 기사를 읽

고 그 아래에 나열된 댓글들을 모두 읽은 후, 자신의

생각과 일치하는 댓글을 골라 누르도록 지시하고 있다.

지시문을 읽은 후 확인 버튼을 누르면 기사 보드가

나타나게 되는데 기사 보드에는 실제 존재하는 온라인

뉴스 기사와 댓글 6개가 세로로 배치되어 있다. 기사

보드는 각 참가자 당 세 개씩 주어지게 되는데, 한 번

에 한 개의 기사 보드만 나타나며 참가자들은 화면 하

단의 “다음”버튼을 눌러 그 다음 기사 보드로 넘어가게

된다.

각 기사 보드는 민감한 주제인 학폭, 오염수 방류,

시위 등의 기사와 댓글들이 나타나 있다. 각 기사의 댓

글 중 3개만이 반시민적인 댓글이며 반시민적 댓글 여

부는 기사 보드에 표시되지 않았다. 아바타 존재 조건

에서, 참가자가 반시민적 댓글에 “좋아요”를 클릭 하여

동조하게 되면 중립 표정의 성인 여성 아바타가 빨간

X 표시 아이콘과 함께 기사 보드 오른쪽 하단에 등장

하게 되며, 해당 댓글에 공감하는 것 역시 반시민적인

행동이며 타인의 기분을 상하게 할 수 있다는 설명글도

함께 제시되어 행동 개선에 대한 요청을 하였다. 그림

1에 실험 공간의 상세 사항이 나타나 있다. 그림 1의

(a)는 참가자가 반시민적인 댓글을 클릭하였을 때 아바

타가 피드백과 함께 등장하는 것을 나타내고 있다. 이

와 달리 (b)는 통제 조건으로서, 같은 피드백이 등장하

지만 아바타는 존재하지 않는다.

(a)

(b)

그림 1. (a) 반시민적 댓글 선택 시 아바타가 있는 피드백
(b) 시민적 댓글 선택 시 아바타가 없는 피드백

Figure 1. (a) Feedback with avatar for uncivil comment selection
(b) Feedback without avatar for uncivil comment selection

실험 후, 참가자들은 죄책감(예: 뉴스의 댓글 중, 반

시민적 댓글을 선택한 것에 대해, 나는 미안함을 느꼈

다; 후회감을 느꼈다; 뉴스의 댓글 중, 반시민적 댓글에

좋아요를 눌렀다면, 나는 죄책감을 느낄 것이다.) 인상

관리욕구(self image concern, 예: 반시민적 댓글을 선

택하면, 나는 무정한 것처럼 보일 것이다.), 반시민적 행

동 피드백에 대한 순응도(행동 개선 의지, 예: 나는 온

라인 플랫폼을 체험하고 난 후, 반시민적인 댓글에 대

해 의식하게 되었다.; 반시민적인 댓글에 공감하는 행동

을 하지 않아야 겠다고 생각했다.)에 대한 설문에 7점

척도(1: 전혀 그렇지 않음, 7: 매우 그러함)로 응답하였

다. 추가로, 나이, 성별, 거주지, 직업, 메타버스 경험 유

무 등에 대한 인구통계학적 설문에도 응답하였다.
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Ⅳ. 연구결과

죄책감, 인상관리욕구, 반시민적 행동 피드백에 대한

순응도를 조사한 항목 간의 신뢰도를 검증한 결과,

Cronbach의 알파는 모든 변수에 대해 0.7 이상으로 나

타났다. 이는 연구에 사용된 척도들이 충분한 내적 일

관성을 가지고 있음을 의미한다.

1. 반시민적 행동 개선 피드백에 대한 순응 의지

피드백에 대한 반응을 측정하기 위해 반시민적 행동

피드백에 대한 순응도 두 항목의 평균을 종속변수(순응

의지)로 설정하였다. 이는 참가자들이 받은 피드백에

따라 반시민적인 행동, 특히 반시민적 댓글에 공감하는

행위에 대해 얼마나 개선하려는 의지를 가지고 있는지

를 나타내는 척도이다.

기존에 참가자들이 메타버스를 경험한 정도가 영향

을 줄 수 있으므로 메타버스 경험 유무를 공변량으로

설정하고 반시민적 행동 개선 피드백에 따른 순응 의지

를 공변량 분석(Analysis of covariance: ANCOVA)으

로 분석하였다. 그 결과, 반시민적 행동 개선 피드백에

따른 순응 의지의 차이가 유의한 것을 알 수 있었다(F

= 4.20, p = .047). 공변량으로 투입하였던 메타버스 경

험 유무 역시 순응 의지에 유의한 영향을 끼치는 것으

로 나타나다(F = 9.49, p = .004). 따라서 피드백의 종류

(아바타의 유무)에 따라 참가자들의 행동 순응이 달라

지는 것을 알 수 있으며 아바타를 통한 피드백이 주어

졌을 때(M = 4.97)의 순응 의지가 아바타가 없을 때(M

= 4.02)에 비해 더 증가한 것을 확인하였다.

2. 죄책감

참가자들이 메타버스를 경험한 정도와 성별, 연령이

메타버스 환경에서 참가자들이 느끼는 죄책감에 영향

을 줄 수 있으므로 메타버스 경험 유무 및 성별, 연령

을 공변량으로 설정하고 반시민적 행동 개선 피드백에

따른 죄책감 정도를 공변량 분석(ANOVA)으로 분석하

였다. 그 결과, 반시민적 행동 개선 피드백에 따른 죄책

감의 차이가 유의한 것을 알 수 있었다(F = 4.13, p =

.05). 공변량으로 투입하였던 항목 중 성별(F = 3.394, p

= .074)과 메타버스 경험 정도(F = 10.398, p = .003)도

죄책감에 유의한 영향을 끼치는 것으로 나타났다. 따라

서 피드백 시 아바타의 유무에 따라서 참가자들이 느끼

는 죄책감이 달라지는 것을 알 수 있었으며 아바타가

전달하는 피드백(M = 4.24)이 그렇지 않을 때보다(M =

3.46) 더 큰 죄책감을 유도하는 것을 확인할 수 있었다.

3. 인상관리욕구(Self Image Concern)

인상관리욕구는 참가자들이 반시민적 댓글을 선택할

경우, 자신을 어떻게 보는지, 즉 자신의 이미지에 대한

자각을 나타내는 척도이다. 인상관리욕구에도 참가자들

의 연령, 성별, 메타버스 경험 정도가 영향을 줄 수 있

으므로 이 세 가지 변수를 공변량으로 설정하고 반시민

적 행동 개선 피드백에 따른 인상관리욕구를 공변량 분

석(ANCOVA)하였다. 그 결과, 반시민적 행동 개선 피

드백에 따른 인상관리욕구 차이가 거의 유의한 것을 알

수 있었다(F = 3.385, p = .074). 공변량으로 투입되었던

변수들 중 성별(F = 11.799, p = .002)과 메타버스 경험

유무(F = 15.810, p = .00 )는 인상관리욕구에 유의미한

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 따라서 죄책감과 마

찬가지로 반시민적 행동 개선에 대한 피드백 시 아바타

의 유무에 따라 참가자들이 느끼는 인상관리욕구가 달

라지는 것을 알 수 있었으며 아바타에 의해 피드백이

이루어졌을 때(M = 4.74)에 느껴지는 인상관리욕구가

아바타 없이 피드백이 이루어졌을 때(M = 3.86)보다

높게 나타난 것을 확인하였다.

V. 결 론

본 연구는 온라인 환경에서 의인화된 존재, 즉 아바

타의 존재가 사용자의 반시민적 행동, 행동 순응 의지,

죄책감, 인상 관리 욕구에 어떻게 영향을 미치는지에

대한 심층적 탐구를 진행했다. 우리는 참가자들의 사회

적 반응과 자각에 대한 변화를 관찰함으로써 의인화된

존재를 통한 피드백이 중요한 역할을 한다는 것을 확인

했다. 이러한 발견은 사용자 경험을 향상시키기 위한

다양한 접근 방식에 대한 이해를 심화시키는데 기여한

다.

최근에 이루어진 연구들에서도 가상 환경에서의 사

용자들의 심리가 행동에 미치는 영향을 탐구하여 본 연

구와 비슷한 맥락의 결과를 보여주기도 하였다. 예를

들어, 쇼핑 보조 챗봇의 의인화 수준이나 소비자의 심

리가 가상 환경에서의 사용자 경험에 영향을 미치기도

하였다[24, 25]. 또한 본 연구에서는 사용자가 느낀 죄

책감 등이 메타버스 경험 유무에 따라 달라진다는 것도

보여주었으며 이러한 결과는 [26]의 연구 결과와도 일
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치하는 것을 볼 수 있다.

이 연구는 온라인 환경에서의 사회적 상호작용과 반

시민적 행동에 대한 연구 분야에 중요한 기여를 한다.

특히, 의인화된 존재를 통한 피드백이 사용자의 사회적

반응과 자각에 미치는 영향에 대한 새로운 통찰을 제공

한다. 그러나 참가자의 수와 배경에 관한 한계가 있으

며, 이는 향후 연구에서 더 다양한 배경을 가진 참가자

들을 대상으로 연구를 확장함으로써 극복될 수 있다.

또한, 다양한 온라인 환경에서의 사용자 반응에 대한

추가적인 탐구도 필요할 것이다. 예를 들어, 아바타의

존재 여부 뿐 아니라 아바타의 표정에 따라 반시민적

행동에 대한 피드백 순응이 어떻게 이루어지는 지에 대

해 추가로 탐구해볼 필요가 있다[27]. 이 연구는 온라인

환경에서 의인화된 존재를 통한 사회적 피드백 방법론

을 개선하고, 반시민적 행동을 줄이는 데 도움을 줄 수

있는 방안을 제시함으로써, 온라인 커뮤니티와 가상 환

경의 건강한 발전에 기여할 수 있다.
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