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Ⅰ. 서 론

유엔총회에서 인류에게 직면한 여러 위기를 극복하고

자 17가지의 지속가능발전목표(Sustainable Development

Goals, SDGs)를 제안하였다. 그중 15번째 목표에는 생

물다양성 손실 중지도 포함@되어 있다. 생물다양성은

생태계를 유지하는데 필수적인 요소이며[1], 국가경쟁

력에도 중요한 요소이다. 인류는 식량, 산업자원 등 인

간의 생계와 번영을 위한 모든 것을 생물다양성으로부

터 얻고 있으며, 생물다양성의 생태적 가치, 경제적 가

치, 사회적 가치와 같은 측면에서 볼 때 충분히 보전해

야 할 가치가 있다[2]. 이를 위해, 국제적으로 멸종위기

에 처한 생물을 멸종위기종으로 지정하여 보호하기 위

해 노력하고 있다. 멸종위기종을 보호하기 위해서는 관
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증강현실 기반 멸종위기종 반려동물 게임 콘텐츠 설계

Game Content Design for Raising Endangered Species 
as Companion Animal based on Augmented Reality

양수빈*, 김정이**

Soo-Been Yang*, Jung-Yi Kim**

요 약 생명존중인식은 ‘자신과 타인, 동ㆍ식물을 소중히 여겨 해치지 않는 마음을 가지며 환경을 보호하는 마음가짐

까지 포함하는 넓은 개념’을 의미한다. 선행 연구를 통해 반려동물과 생명존중인식 사이의 관계에 대해 고찰하였다.

본 연구에서는 증강 현실에서의 가상 반려동물과의 상호작용 게임 콘텐츠를 개발하여 생명존중인식 개선 효과가 나

타나는지 조사 분석하였다. 이를 위해 멸종위기종인 판다 사육사의 일과를 참고하여 6가지 콘텐츠를 개발하였다. 실

험 결과 가상 반려동물과의 상호작용에도 생명존중인식 효과가 유사하게 적용되고 있음을 확인하였고 이를 통해 멸

종위기종을 반려동물로 키우고 싶은 사용자의 니즈도 충족시킬 수 있을 것으로 기대한다.

주요어 : 멸종위기종, 생명존중인식, 반려동물, 상호작용, 증강현실

Abstract Respectful Recognition of Life is a broad concept that includes a mindset that values oneself, others, 
animals and plants, does not harm them, and protects the environment. Prior research examined the relationship 
between companion animals and the perception of respect for life. In this study, we investigated and analyzed 
whether the development of interactive game content with virtual pets in augmented reality has the effect of 
improving the perception of respect for life. To this end, six contents were developed by referring to the daily 
routine of a panda keeper, an endangered species. As a result of the experiment, it was confirmed that the 
effect of recognizing respect for life is similarly applied to the interaction with virtual pets, and it is expected 
that it will be able to satisfy the needs of users who want to keep endangered species as pets.

Key words :  Endangered Species, Respectful Recognition of Life, Companion Animal, Interaction, AR
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련 법안 마련도 중요하지만, 사람들의 인식 변화 또한

중요하다.

본 연구는 노연우(2024)의 ‘담비를 통한 멸종위기종

인식 개선 기능성 게임 개발 설계’의 후속 연구로 진행

되었다[3]. 선행 연구는 멸종위기종이 모여있는 신비한

섬에서 이들을 복원하는 내용이 담긴 생존 시뮬레이션

장르의 게임 설계이다. 정영인(2023)의 멸종위기종 복

원에 대한 인식 개선에 영향을 주는 6가지 하위영역을

게임에 녹여 재미 요소와 인식 개선을 동시에 취할 수

있다는 의의가 있다[4]. 이번 연구는 하위영역 중 멸종

위기 동물에 관한 태도에 집중하였다. 정영인(2023)은

멸종위기 동물에 관한 태도 개선을 위해서는 멸종위기

동물을 보호하려는 실천적 태도를 기르는 것이 중요하

다고 말했다[4]. 또한, 멸종위기종 중 판다는 에버랜드

의 푸바오의 사례와 같이 귀여운 모습으로 사람들에게

인기와 관심을 끌었지만, 판다를 반려동물로 키울 수

없다. 따라서, 본 연구는 동물보호 태도 개선 및 멸종위

기종을 반려동물로 키우려는 니즈를 충족하기 위해 진

행되었다.

한편, 풍혜림(2024)은 가상 애완동물을 키우는 게임

이 동물보호 태도에 긍정적인 영향을 준다고 밝혔다[5].

이는 사용자가 가상 애완동물을 돌보며 실제 동물을 돌

봄과 보호의 중요성을 체험하고, 이러한 경험이 사용자

들의 동물에 대한 애정과 함께 동물보호에 대한 태도를

형성했다는 것이 그 원인이라고 보았다.

따라서 본 연구는 증강현실 기반으로 가상의 멸종위

기종을 반려동물로 키우는 게임을 설계하고자 한다. 개

인이 멸종위기종을 반려동물로 키우는 것은 법에 접촉

되는 행위이므로 멸종위기종을 돌보는 것은 어려운 일

이다. 그러므로, 증강현실을 통해 가상의 멸종위기종을

돌봄으로써 애정을 나누고 동물보호에 대한 태도를 형

성하는 데에 도움이 될 수 있을 것으로 기대한다.

Ⅱ. 선행 연구

1. 생명존중인식과 동물보호 행동

곽진숙(2024)은 반려동물 및 모든 생명체는 공존해

야 하고 생명이 있는 생명체들은 보호해야 한다는 의미

로 생명존중인식을 정의하였다[6]. 또한, 생명존중인식

과 관련된 다수의 연구에서 텃밭 가꾸기나 숲체험 등

환경교육활동이 이루어졌다[7][8][9]. 이는, 대다수의 생

명체가 자연환경에서 서식하며 살아가기 때문이다. 따

라서, 본 연구는 생명존중인식을 생명체에 국한하지 않

고 이들을 둘러싼 환경까지 소중하게 여기고 보호하려

는 마음가짐으로 정의하였다.

이러한 생명존중인식은 본 연구의 목표인 멸종위기

동물을 보호하려는 실천적 태도와 관계가 있다. 생명존

중인식의 결핍은 인간의 이익을 위해 동물을 사냥하거

나 그들의 서식지를 파괴하는 행위로 이어질 수 있기

때문이다. 예를 들어, 아프리카 일부 지역의 고릴라, 코

끼리의 서식지 및 개체 수의 감소는 인간이 쉽게 휴대

전화를 바꾸는 것과 관련이 있다[10]. 휴대전화의 핵심

부품의 원료인 콜탄의 가격이 오르면서 매장 지역을 차

지하기 위한 전쟁과 생태계를 고려하지 않은 콜탄 채굴

로 고릴라와 코끼리의 서식지가 파괴되고 있다. 결국,

고릴라의 수는 80% 이상 감소하였고, 코끼리를 포함한

야생동물 90%가 사라졌다. 또한, 조부경(2016)은 생명

존중인식이 증진됨에 따라 멸종위기종의 소중함과 이

를 둘러싼 환경문제에 주인의식을 가지고 실천하고자

하는 태도가 확대되었다고 밝혔다[11].

이를 통해, 생명존중인식은 멸종위기종을 보호하려

는 실천적 태도에 도움을 줄 것으로 기대한다.

2. 반려동물과의 상호작용과 생명존중인식 사이의

관계

최은정(2018)은 상호작용을 ‘생물체 부분의 기능 사

이 또는 생물체의 한 부분의 기능과 개체의 기능 사이

에서 이루어지는 일정한 작용’이라고 정의하였다[12].

인간은 반려동물을 양육하면서 돌보기, 먹이 주기, 놀

기, 쓰다듬기, 안아주기, 산책하기, 씻기기 등의 상호작

용을 경험하게 된다.

반려동물과의 상호작용은 인간에게 다양한 영향을

미친다. 특히 반려동물을 양육하며 상호작용하는 경험

이 생명존중인식을 함양하는 데에 도움이 됨을 확인하

는 다수의 연구가 진행되었다. 곽진숙(2024)에 의하면

반려동물과의 상호작용은 생명존중인식에 긍정적인 영

향을 미쳤다[6]. 또, 임소영(2017)의 연구에서 반려견과

함께하는 동물매개교육 후에 반려견에 대한 소중함을

표현하는 형용사 및 잘 돌보겠다는 다짐이 반복적으로

관찰되었고 꽃을 꺾거나 곤충을 잡아서 가지고 놀던 행

위를 멈추는 등 생명을 존중하는 모습이 보였다[13].

Nam(2009)의 연구에서 교실에서 동물 기르기를 통한
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생태 활동 교육은 생명존중인식에 긍정적인 변화를 가

져왔다[14]. 즉, 반려동물을 양육하며 상호작용하는 경

험이 생명존중인식을 함양하는 데에 도움이 됨을 확인

하였다. 그러나 멸종위기종은 개인이 반려동물로 키우

는 것이 불가능하며, 이에 대한 대안 중 하나로 가상

반려동물이 있다.

최근 가상현실, 증강현실 기술의 발달로 가상 반려동

물의 개발과 상호작용에 대한 새로운 가능성을 기대하

고 있다. 이에 관한 연구결과도 다수 존재하는데, 노인

알츠하이머 환자는 가상 반려동물과의 상호작용을 통

해 불안, 좌절과 같은 부정적인 감정 요인이 감소 됐으

며[15], 뇌성마비, 장애아동에게 힐링효과를 주었다는

연구결과가 있다[16, 17]. 또한, 최웅(2022)은 가상 반려

동물과의 상호작용이 흥분이나 긴장감을 해소하는 힐

링효과를 줄 수 있다고 밝혔다[18]. 이는 반려동물과의

상호작용으로 형성된 긍정적 태도가 힐링에 영향을 준

다[19]는 점을 고려하면 가상 반려동물과의 상호작용이

실제 반려동물과의 상호작용을 대체할 수 있고, 이제는

과거에 게임의 소재로 인식되던 가상 반려동물을 정서

적 교감이 가능한 존재로 인식할 수 있음을 시사한다.

Ⅲ. 가상 멸종위기종 반려동물 게임

콘텐츠 설계

1. 멸종위기종 동물 선정

푸바오는 2020년 7월 20일 에버랜드에서 태어난 멸

종위기종인 자이언트 판다로, 국내에서 처음으로 자연

번식에 성공한 사례로 큰 주목을 받았다. 푸바오의 인

기는 삼성물산 리조트 부문의 영업이익 수치를 보면 알

수 있다[20]. 이뿐만 아니라, 푸바오 덕에 판다의 인기

가 늘어났고, 판다를 관람하기 위해 몰린 관람객과 판

다 관련 상품 판매량이 증가하였다. 따라서 멸종위기종

중에서도 사람들에게 주목받는 자이언트 판다를 일차

적인 개발 콘텐츠 대상으로 선정하였다.

2. 가상 멸종위기종 반려동물 게임 콘텐츠 개요

선행 연구[3]의 게임 목표는 멸종위기종을 복원하는

것이다. 게임 내에서 화면의 자이언트 판다를 스마트폰

의 카메라로 인식하면 스마트폰에 해당 동물이 스폰 되

고, 현실 세계와 혼합된 가상세계에서 사용자에게 마치

판다를 양육하는 것과 같은 경험을 제공한다.

그림 1. 선행연구의 게임 내 자이언트 판다
Figure 1. Giant Panda in Prior Resarch

평면이 인식되면 판다가 생성되며, 메인 화면에는 상

점과 설정이 있다. 상점에서는 판다를 키울 때 필요한

먹이나 장난감 등의 아이템을 구매할 수 있다. 좌측 하

단에는 판다의 상태를 보여주는 게이지가 존재한다. 배

고픔, 갈증 및 애정을를 확인할 수 있으며, 베고픔과 갈

증 게이지는 각각 먹이와 물 아이템으로 채울 수 있다.

애정 게이지는 긁어주기, 놀아 주기와 같은 교감 행동

으로 채울 수 있으며, 일정 시간 동안 상호작용이 없거

나 주변 환경이 비위생적일 경우 게이지가 떨어진다.

그림 2~3. 메인 화면(좌)와 상점화면(우)
Figure 2~3. Main Screen(Left) and Store Screen(Right)

3. 가상 멸종위기종 반려동물 게임 콘텐츠 설계

동물 양육은 많은 행위가 포함된 포괄적인 개념이다.

판다 양육에 대한 정보를 얻기 위해 판다 사육사의 일

과가 담긴 영상을 시청하고 정리하여 아래의 표 1에 정

리하였다[21]. 영상의 강철원 사육사는 대한민국의 첫

자이언트 판다 자연 번식을 성공시켰다.

순번 행위
1 판다의 행동 관찰 및 기록
2 이름 부르기
3 긁어주기
4 콜-반응 훈련
5 영양제 급여
6 건강 검사

표 1. 판다 사육사의 일과
Table 1. Daily schedule of panda keeper
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순번 행위
7 대나무 관리
8 먹이 주기
9 놀아 주기
10 우리 청소하기
11 우리 검사하기

표 1의 내용 중 판다의 행동 관찰 및 기록, 콜-반응

훈련, 영양제 급여, 건강 검사, 대나무 관리, 우리 검사

하기는 전문적인 내용이 포함되어서 사용자에게 잘못

된 정보를 제공할 수 있으므로 콘텐츠 설계를 보류하였

다. 일차적으로 비전문가도 비교적 쉽게 접근할 수 있

는 이름 부르기, 긁어주기, 먹이 주기, 놀아 주기, 우리

청소하기를 콘텐츠로 제작하였다.

1) 이름 부르기

사용자가 처음 실행할 때, 가상 판다의 이름을 설정

할 수 있다. 가상 판다는 지형이 인식된 후 생성되며

별다른 상호작용이 없으면 화면을 돌아다니거나 잠을

잔다. 이때 가상 판다가 멀리 있는 경우, 마이크 버튼을

누른 상태에서 사용자가 설정한 이름을 부르면 사용자

방향으로 달려온다. 단, 애정 게이지가 낮을수록 판다가

사용자에게 다가오는 확률이 줄어든다.

그림 4. 돌아다니는 판다
Figure 4. A Wandering Panda

2) 긁어주기

판다와 상호작용이 일정 시간이 지나도 이루어지지

않으면 애정 게이지가 떨어지며, 긁어주기나 놀아 주기

를 통해 채울 수 있다. 강철원 사육사는 판다들은 긁어

주기를 좋아하는 습성이 있다고 말했다[21]. 화면 속 가

상 판다를 문지르듯 터치하면 판다를 긁어줄 수 있다.

그림 5. 강철원 사육사가 판다를 긁어주고 있는 모습
Figure 5. The Figure of Chul-Won Kang Keeper Scratching a
Panda

3) 먹이 주기

판다의 배고픔 및 갈증 게이지가 부족하면 판다의

움직임이 줄어들며, 수치가 0이 되면 가상의 판다는 사

라지고 일정 시간이 지나야 재스폰이 된다. 갈증 게이

지는 물을 먹이면 채워지며, 배고픔 게이지는 먹이를

주면 채울 수 있다. 먹이는 보통 대나무 외에도 당근,

사과, 육류, 고구마, 계란, 바나나, 오이, 꿀, 사탕수수,

워토우 등이 있다[22]. 워토우는 옥수수, 쌀, 설탕 등을

넣어 만든 빵으로[23], 판다의 먹이로 사용된다. 이는

모두 게임 내 상점에서 구매할 수 있으며 구매 후 판다

에게 먹일 수 있다. 일정 확률로 먹고 싶은 먹이가 있

으며, 해당 먹이가 아닌 다른 먹이는 먹지 않고, 먹고

싶은 먹이를 먹으면 애정 게이지가 올라간다. 먹을 때

는 편안하게 앉아서 발로 대나무를 잡고 먹으며 두 앞

발을 자유롭게 사용한다[24].

그림 6. 먹이를 먹는 판다
Figure 6. Panda Feeding

4) 놀아 주기

보통 판다는 장난감을 가지고 놀거나 미끄럼틀을 타

고 논다. 또는, 물장구를 치기도 하고 눈을 가지도 놀기

도 하며 나무를 타며 논다[24]. 장난감이나 미끄럼틀을

상점에서 구매할 수 있으며, 장난감을 판다에게 주거나

미끄럼틀을 설치하면 판다는 스스로 노는 모습을 보여

준다. 놀아 주기를 통해 애정 게이지를 채울 수 있다.
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그림 7. 장난감을 가지고 노는 판다
Figure 7. Panda Play with Toys

5) 우리 청소하기

판다가 먹이를 먹고 일정 시간이 지나면 배설하게

된다. 배설물은 클릭을 통해 치울 수 있으며, 판다의 배

설물이나 먹다 남은 음식 등이 쌓여 환경이 더러워지면

애정도 게이지가 떨어진다.

6) 잠자기

판다는 하루의 절반을 자면서 보낸다[24]. 대나무를

먹고 소화하는 데 에너지를 많이 쓰기 때문에 쉬면서

체력을 아끼는 것이다. 판다는 다양한 자세로 잠을 잔

다. 배를 내놓고 자거나 엎드려서 자기도 한다. 또, 옆

으로 누워서 자거나 바위를 베개 삼아 자기도 한다[24].

이것을 반영하여 가상 판다는 한 가지 자세로 자는 것

이 아닌 여러 모습으로 자는 모습을 보여준다. 판다를

깨우기 위해서는 이름을 3~8회를 불러야 한다.

그림 8. 엎드려 자는 판다
Figure 8. Panda that Sleeps on its Stomach

Ⅳ. 연구 방법 및 결과

1. 연구 방법

본 연구는 생명존중인식을 개선하여 멸종위기종 보

호하려는 실천적 태도를 기르기 위한 증강현실 기반 가

상 멸종위기종 반려동물 게임 콘텐츠를 개발하였으며,

이를 검증하기 위해 가상 멸종위기종 반려동물 게임 이

용 전후의 차이를 비교하였다.

반려동물을 양육한 경험이 없는 20~30대의 성인 남

녀 45명을 대상으로 오프라인 설문을 실시하였으며, 게

임을 이용하기 전에 생명존중인식 척도를 이용하여 사

전 설문을 하였다. 그 후, 사흘 동안 일상에서 게임을

실시한 후, 사후 설문을 하였다. 수집된 자료는 SPSS

Statics 25를 사용하여 대응표본 t-검정을 실시하였다.

본 설문에 참여한 성별 분포는 45명 중 남성 24명

(53.3%), 여성 21명(46.6%)로 남성이 더 많았으며, 나이

분포는 20대가 26명(57.7%), 30대가 19명(42.2%)로 20

대가 더 많았다.

생명존중인식 척도로는 김나영(2021)이 선행연구들

을 재구성한 반려동물 생명존중인식과 자연환경 생명

존중인식을 사용하였다[25].

2. 조사 결과

가상 멸종위기종 반려동물 게임을 통해 생명존중인

식의 효과가 개선되었는지를 확인하기 위한 조사 결과

는 다음 표와 같다. 각 문항 별 설문 결과를 볼 때, 모

든 항목에서 유의미한 결과가 도출된 것을 확인하였다.

정영인은 멸종위기동물에 관한 태도를 개선하기 위

해서는 멸종위기 동물과 관련한 상황에서 감정에 대한

이해가 필요하다고 하였다[4]. 동물의 상황에 따른 감정

을 고려한 2, 3, 4번 문항에서 유의미한 결과가 있었으

며, 반려동물의 특성 및 야생성을 감안하여 반려동물

또한, 자연에서 지내야 하는 동물로 여겨 자연환경을

보호하려는 2, 3, 4, 5번을 제외한 항목들에서도 좋은

성과를 보였다.

이로써, 대응표본 t-검정을 통해 본 연구의 목표인

동물과 자연을 보호하려는 생명존중인식이 전체 평균

사전 3.22에서 사후 3.98로 개선되었음을 확인 할 수 있

었다(p <.001).

구 분

기술통계량

t(p)N 평균

(M)

표준편차

(SD)

생명

존중

인식

플레이 전 616 3.22 1.415 -15.674(0.000)
***

플레이 후 616 3.98 1.185

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 2. 가상 멸종위기종 반려동물 게임 이용 전후 비교
Table 2. Comparison Before a nd After the Use of Virtual
Endangered Species Companion Animal ames
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문항
사전 사후

M SD M SD

1. 동물들은 꽃과 나무와

함께 살아야 한다.
3.80 1.069 4.45 .761

2. 길 잃은 반려동물을

보면 도와주고 싶다.
3.43 1.404 4.27 .872

3. 반려동물이 사람을

공격하는 것은 사람이

먼저 동물을 괴롭혔기

때문이다.

2.73 1.387 3.41 1.282

4. 반려동물들도 사람처럼

감정이 있다.
3.34 1.599 4.16 1.275

5. 반려동물을 기르다

싫증나서 남에게 주는

것은 옳지 못하다.

3.95 1.238 4.61 .655

6. 예쁜 꽃이나 작은

동물을 보면 자세히

관찰하고 싶다.

3.09 1.361 4.16 .888

7. 사람은 마음대로

동식물을 사용해서는

안 된다.

2.95 1.524 4.16 .861

8. 시든 꽃을 보면 물을

주고 싶다.
2.77 1.327 3.41 1.317

9. 갯벌이나 숲의 개발은

생물들이 살아가는

것을 힘들게 한다.

3.28 1.438 3.84 1.363

10. 곤충과 식물들도

아픔을 느낀다.
3.14 1.706 3.86 1.250

11. 동물원에 있는

동물들은 갇혀 지내기

때문에 불쌍하다.

3.05 1.397 3.86 1.440

12. 야생동물을 반려할 수

있는 기회가 생겨도

하면 안 된다.
3.09 1.344 3.61 1.368

13. 야생동물은 새끼라도

실내에서 키울 수 없다.
2.98 1.438 3.66 1.380

14. 나는 자연을 보호하는

마음을 갖고

행동하려고 노력한다.
3.36 1.059 4.30 .795

전체 3.22 1.415 3.98 1.185

Ⅴ. 결 론

본 연구는 SDGs의 15번째 목표인 생물다양성을 보

존하기 위해서는 멸종위기종을 보호해야 하며, 이를 위

해서는 사람들의 멸종위기종 보호 태도를 개선해야 하

는데 이를 위한 교육 방식에 있어서 최근 증강현실을

접목한 교육 콘텐츠가 제시되고 있다[26]. 선행연구를

통해 반려동물과의 상호작용은 생명존중인식을 높이며,

생명존중인식은 정영인(2023)이 제안했던 멸종위기종을

보호하려는 실천적 태도와 관련 있음을 확인하였다[4].

또, 증강현실을 통해 가상의 멸종위기종과 상호작용할

수 있는 가상 멸종위기종 반려동물 게임 콘텐츠를 설계

하고 가상 반려동물과 상호작용에서의 생명존중인식

효과를 분석하여 멸종위기종을 반려하고자 하는 사용

자의 니즈를 증강 현실 콘텐츠로 충족시키고자 하였다.

한편, 본 연구는 판다 전문가의 자문을 받은 판다 관

련 서적을 바탕으로 실제 판다와 유사하도록 가상 판다

의 행동을 제작하였다. 이는 사용자가 게임을 하면서

자연스럽게 판다의 특성을 접할 수 있게 하기 위함이

며, 게임을 통해 멸종위기종의 특성을 학습할 수 있다.

또한, 가상 반려동물과의 상호작용은 심리적으로 긍정

적인 효과를 준다는 다수의 연구결과가 있다[16, 17,

18]. 하지만 최웅(2022)은 힐링 효과를 높이기 위해서는

현실과 다른 위화감 및 감각 자극 부족을 개선해야 한

다고 제안하였다[18]. 따라서, 본 연구의 상호작용 콘텐

츠를 추가하고 기술적으로 개선하여 실감나는 상호작

용을 구현할 것이며, 생명존중인식 개선 뿐 아니라 인

간의 정서에 긍정적인 영향을 미치는지를 조사할 것이

다.

본 연구에서 설계한 증강현실 기반 멸종위기종 반려

동물 게임 콘텐츠 설계는 화면을 터치하여 멸종위기종

과 상호작용하는 방식이다. Myron Krueger(1985)은 자

신의 저서 Artificial Reality에서 자연스러운 상호작용

이란 음성과 동작이 동반된다고 서술하였다[27]. 화면을

터치하는 방식이나 게임 컨트롤러에서 벗어나 자신의

손동작으로 가상의 멸종위기종과 상호작용하는 것이

더욱 높은 몰입 효과를 가져올 것으로 기대한다. 따라

서, 높은 실재감을 위해 손동작을 인식하는 기술을 연

구해야 할 것이다.

또한, 후속 연구에서는 멸종위기종의 수를 늘릴 것이

다. 멸종위기종이란 이유로 키우지 못했던 여러 동물을

증강현실을 통해 반려동물로 키울 기회를 가질 수 있으

며, 알려지지 않은 멸종위기종을 콘텐츠를 통해 홍보할

수 있는 계기가 될 것이다.
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