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요   약
메타버스의 음성 채팅 환경에서 나타나는 반시민적 언어 표현은 사이버불링의 주요 원인 중 하나로 간주되어, 사용자의 안전
과 건전한 커뮤니케이션 환경의 유지를 위해 적극적인 대응 전략이 필요하다. 본 연구는 이러한 상황의 중요성을 인지하고, 
메타버스 내에서 반시민적 언어 표현을 실시간으로 감지하고, 사용자들이 반시민적인 행동을 자제하도록 독려하는 메커니즘 
구현에 주안점을 둔다. 특히, 본 연구에서는 어텐션 알고리즘에 기반한 반시민적 언어 탐지 모듈과 사용자에게 직접적인 시각
적 피드백을 제공하는 모듈을 메타버스 환경에 통합하였다. 이와 같은 기술적 개입을 통해 사용자는 직접적인 피드백을 통해 
음성 채팅의 언어 패턴에 대한 성찰의 기회를 갖게 되며, 이를 통해 개인의 커뮤니케이션 습관 개선에 이바지하게 될 것으로 
예상된다. 장기적으로, 이러한 긍정적 변화는 메타버스 내의 건전한 커뮤니티 형성을 촉진하고, 사이버불링과 같은 부정적 현
상의 감소에 기여, 사회 전반의 디지털 커뮤니케이션 문화의 질을 향상시킬 것으로 기대된다.

주제어: 메타버스, 반시민적 언어 표현, 사이버불링, 어텐션 알고리즘, 시각적 피드백

ABSTRACT

Within the metaverse's voice chat, uncivil language expressions are considered one of the primary causes of cyberbullying. 
Ensuring user safety and maintaining a wholesome communication atmosphere necessitates proactive intervention strategies. 
Recognizing the significance of this issue, this study focuses on the real-time detection of uncivil language expressions within 
the metaverse and the implementation of mechanisms that encourage users to refrain from uncivil behaviors. Specifically, this 
research integrates an attention algorithm-based module for detecting uncivil language and a module providing users with dire
ct visual feedback within the metaverse environment. Through this technical intervention, users are afforded an opportunity 
for introspection regarding their voice chat language patterns, leading to anticipated improvements in individual communicatio
n habits. In the long run, such positive shifts are expected to promote the formation of healthy communities within the metav
erse, contribute to the reduction of negative phenomena like cyberbullying, and elevate the overall quality of digital communi
cation culture in society.
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1. 서론 

디지털 시대의 도래와 함께, 우리의 커뮤니케이션 

방식과 환경도 크게 변화하고 있다. 특히 메타버스는 

이 변화의 선두에 서 있다. 메타버스는 사용자들이 아

바타를 통해 가상세계에서 활동하고, 다른 사용자들

과 상호작용을 하면서 의사소통의 새로운 차원을 탐

험하는 공간이다. 이러한 메타버스의 성장은 단순히 

디지털 엔터테인먼트의 영역을 넘어, 사회와 교육, 비

즈니스 등 여러 분야에서의 중요한 커뮤니케이션 플

랫폼으로 자리 잡아가고 있다. 그러나 이러한 발전과 

함께, 메타버스 내에서의 사이버불링 문제가 부각되

며, 특히 음성 채팅을 중심으로 한 반시민적 언어 표

현이 심각한 문제로 떠오르고 있다. 이에 따라, 메타

버스 환경에서의 건전한 커뮤니케이션 문화 조성이 

절실한 사회적 요구로 제기되고 있다. 

온라인에서의 반시민적 행동은 개인이나 집단에 민

감하게 반응하도록 만드는 댓글과 표현에 해당한다. 

반시민적 행동이란 혐오 표현, 악성 댓글, 가짜 정보, 

사이버불링 등의 다양한 문제적 표현과 행동을 포괄

하는 개념으로, ‘무례 차원’과 ‘혐오 차원’으로 

구분될 수 있다[1]. ‘무례 차원’은 특정 개인에 대

해 사용되는 욕설이나 저속한 표현을, ‘혐오 차원’

은 특정 집단의 고유한 특징(예: 성별, 국적, 인종)을 

근거로 한 공격적이며 악의적인 표현을 중심으로 하

게 된다[2-4]. 이러한 반시민적 댓글들은 상대방의 불

쾌감을 유발하거나 온라인 뿐만 아니라 오프라인에서

도 특정 집단과 그 구성원에 대한 차별 및 혐오를 야

기하며, 결국 민주주의의 다원성을 위협할 수 있다[5, 

6].

기존 온라인 플랫폼이나 기존 연구에서는 온라인 

커뮤니티에서 발생하는 텍스트로부터 반시민적인 표

현을 검출해내기 위해 여러 노력을 기울여 왔다. 특히 

텍스트 분석을 위한 딥러닝 모델들이 발전함에 따라, 

온라인 플랫폼에서의 반시민적 발언이나 혐오 표현을 

자동으로 탐지하고 필터링하는 연구가 활발히 진행되

고 있다. 소셜 미디어 사이트들은 이러한 연구의 성과

를 활용하여 사용자들의 게시글을 실시간으로 모니터

링하고 있으며, 위반될 가능성이 있는 콘텐츠는 자동

으로 검열되거나 사용자에게 경고가 가도록 설정되어 

있다. 예를 들어, 트위터의 혐오 발언을 딥러닝을 이

용하여 분류하는 시스템을 규현한 연구에서는 트위터

의 각 트윗을 인종 차별, 성 차별, 혹은 인종과 성 모

두 차별, 그리고 혐오 발언이 아닌 카테고리로 분류하

였다[7]. 이 연구에서는 word2vec 기반의 임베딩을 활

용한 모델이 뛰어난 성능을 보였으며, 이런 연구 결과

를 통해 플랫폼들은 혐오 발언을 효과적으로 탐지하

고 관리할 수 있게 되었다. 또한 CNN(Convolutional N

eural Network) 기반의 모델을 활용하여 혐오 표현을 

자동으로 감지하는 연구에서는 텍스트 데이터의 시각

적 패턴을 인식하여 트윗 내의 혐오적인 언어 사용을 

감지하기도 하였다[8]. 이러한 연구와 기술의 발전은 

메타버스와 같은 가상 공간에서의 커뮤니케이션 문화

를 건전하게 유지하는 데에 큰 도움을 주고 있다. 그

리고 이는 단순한 기술적 발전을 넘어 사회적 측면에

서도 중요한 의미를 지닌다. 메타버스와 같은 디지털 

플랫폼이 사회의 중심적 역할을 점점 더 차지하게 됨

에 따라, 그 안에서의 커뮤니케이션 문화는 전체 사회

의 문화와 윤리에 큰 영향을 미칠 것이다.

커뮤니케이션 문화의 변화와 그에 따른 영향은 온

라인 공간의 한계를 넘어선다. 이 문제의 심각성을 충

분히 인지하고, 그 해결을 위한 방안을 모색하는 것은 

단순한 온라인 문제를 넘어 사회 전반의 건전한 의사

소통 문화를 위한 필수적인 노력이라고 할 수 있다[2]. 

이러한 노력의 일환으로서, 우리는 반시민적인 언어

를 검출하였던 기존의 연구결과를 바탕으로 이를 실

제적으로 활용할 수 있는 디지털 커뮤니케이션 공간

을 구현하고자 하였다. 즉, 반시민적인 언어의 검출 

후 사용자에게 반시민성에 대해 직접적인 피드백을 

줄 수 있는 디지털 공간의 구현을 목적으로 하였으며 

이를 위하여 반시민적 표현에 대해 시각적 피드백이 

진행되는 메타버스 플랫폼의 구현을 시도하였다. 

2. 연구 배경

2.1 연구 목적 및 필요성 

메타버스는 디지털화된 현대 사회에서 빠르게 성장

하고 있는 가상 공간으로, 사용자들의 일상, 엔터테인

먼트, 비즈니스 활동 등 다양한 활동이 진행되고 있

다. 최근 몇 년 동안, 특히 2021-2022년도에는 메타버

스에 대한 관심이 급증하였는데, 이는 부분적으로 페

이스북이 "Meta"로 자신의 브랜드 명칭을 변경한 것

에 기인한다[9]. 현대적인 의미에서의 메타버스는 확

장현실(XR) 영역에 속하며, 이는 증강현실, 혼합현실 

및 가상현실을 포괄한다[10].

이러한 메타버스의 성장은 2020년대 초기의 기술적 
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진보와 코로나19 팬데믹에 따른 사회적 변화로 인해 

가속화되었다. 이 변화는 사용자들에게 일상의 많은 

활동을 가상 세계에서도 경험할 수 있게 해 주었으며, 

이는 교육, 건강관리, 게임 및 엔터테인먼트, 예술, 사

회 및 시민 생활 등 사회의 모든 부분에서의 혜택을 

의미한다[9]. 이런 성장과 발전은 메타버스를 단순한 

가상 환경을 넘어서 사회적, 문화적, 경제적 중요성을 

지닌 공간으로 만들었다. 

메타버스의 성장과 발전은 사용자들에게 새로운 가

상의 경험과 활동의 공간을 제공하는 반면, 동시에 다

양한 문제점을 야기하고 있다. 메타버스에서 사용되

는 장비인 VR 및 AR 헤드셋은 해킹과 같은 사이버 공

격을 허용할 수 있으며, 특히 일부 메타버스 기술은 

새로운 형태의 악의적인 사이버 활동을 유발할 가능

성이 있다[11]. 

게임 뿐만 아니라 교육 분야에서도 메타버스가 활

용되면서 사이버 불링과 같은 문제가 더욱 도드라지

게 되었다. 특히, Roblox와 같은 교육용 플랫폼에서의 

학습 활동과 관련하여 연구된 결과에 따르면, 사이버 

불링은 교육에 메타버스를 적용할 때의 주요 도전 과

제 중 하나로 지적되고 있다[12]. 더욱이, 사이버 불링

은 초등학교 학생들 사이에서도 나타나는 현상이다. 

기존 연구에서, 초등학교 학생들 중 상당수가 사이버 

불링 행위를 목격하였으며, 이들 대부분은 비디오 게

임을 하거나 동영상 공유 웹사이트를 이용할 때 이러

한 행위를 목격하였다는 것을 보여주었다[13]. 사이버 

불링의 피해자나 가해자로서의 경험이 성별에 따라 

차이를 보이지는 않았지만, 학년과 나이에 따라 불링 

피해와 가해 행위의 비율에다는 차이가 있었다. 이러

한 연구 결과는 초등학교 초기부터 사이버 불링이 나

타나며, 학년이 올라갈수록 이러한 행위가 증가하는 

경향이 있음을 시사한다.

이처럼, 메타버스의 활용과 성장은 다양한 잠재적 

문제점과 도전 과제를 야기하며, 이에 대한 적절한 대

응 방안과 해결책을 모색하는 것이 중요하다. 우리는 

기존의 연구에서 반시민적인 언어를 탐지하는 언어 

모델을 구현하였다. 본 연구에서는 기존의 연구 결과

를 메타버스 환경에 적용하여 메타버스 내의 음성 채

팅 중에 발생하는 반시민적 언어 사용을 실시간으로 

감시하고, 이를 감지할 경우 사용자에게 즉각적인 시

각적 피드백을 제공하는 시스템을 구현하는 것을 목

적으로 하였다. 메타버스 환경에서 음성 채팅은 주요

한 커뮤니케이션 수단 중 하나이며, 이를 통해 많은 

사용자들이 정보를 공유하고 서로 소통한다. 하지만 

이러한 음성 채팅을 통해 다양한 혐오 표현이나 부적

절한 발언이 빈번히 발생하고 있다. 이는 메타버스 환

경 내에서의 안전한 커뮤니케이션을 방해하며, 사용

자들의 메타버스 경험을 부정적으로 만들 수 있다.

본 연구에서 구현된 시스템은 메타버스 내에서 음

성 채팅이 진행되는 동안, 혐오 표현이나 무례 표현 

같은 반시민적 언어를 실시간으로 감지하게 된다. 감

지된 경우, 해당 사용자에게는 즉시 시각적 피드백이 

제공된다. 이 피드백은 가해자와 피해자 모두에게 전

달되어 사용자들에게 반시민적인 발언이 부적절하다

는 것을 알리고, 그러한 언어 사용의 자제를 권고하는 

역할을 한다.

이 시스템의 적용으로, 메타버스 내에서의 음성 채

팅 환경이 더욱 건전하고 존중 받는 공간으로 변화할 

것이다. 사용자들은 부적절한 발언에 대한 즉각적인 

피드백을 통해 자신의 언어 사용을 스스로 조절하게 

되며, 이를 통해 메타버스 커뮤니티 전체의 소통 품질

이 향상될 것으로 기대된다.

2.2 이론적 배경

2.2.1  반시민적 언어의 정의

시민성은 민주주의 사회에서 가장 중요한 핵심 가

치 중 하나로 간주된다. 시민성은 공동체의 바람직한 

구성원으로서 지녀야 할 품성, 태도, 권리 등을 포괄

적으로 포함한다[14]. 그들은 이러한 시민성이 공동체 

내에서의 유대감과 소속감을 높이며, 사회적 통합과 

조화를 도모한다고 설명한다.

이러한 전통적인 시민성 개념은 현대 디지털 시대

에 맞게 발전해 ‘디지털 시민성’이라는 새로운 개

념으로 확장되었다. 디지털 시민성은 ‘다양한 디지

털 환경에서의 바람직한 행동과 자질’로 정의될 수 

있으며, 이는 디지털 기술의 활용 능력뿐만 아니라 온

라인에서의 윤리적 행동과 디지털 정보의 적절한 사

용 등을 포괄한다[15].

온라인 반시민성은 이러한 시민성 개념의 반대되는 

현상으로, 온라인 미디어와 플랫폼 상에서 나타나는 

반규범적 언행을 포함한다. 구체적으로, 특정 개인이

나 집단에 해를 끼치는 문제적인 표현, 태도, 행동 등

을 포괄하는 개념이다[1]. 여기에는 개인 차원의 문제

적 표현인 ‘무례 차원’과 공공(집단) 차원의 문제적 

표현인 ‘혐오 차원’이 모두 포함된다[16, 17].

‘무례 차원’에서의 반시민성은 특정 개인의 가치
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나 인격을 저하시키는 표현들로 구성되어 있다. 예를 

들면 ‘돼지’, ‘멍청이’와 같은 인신공격성 표현

(name-calling), ‘죽어버려’, ‘꺼져’와 같은 공격

적 어조, ‘어디서 사기를 쳐’와 같이 다른 사람의 

정직성을 무조건적으로 비난하는 표현 등이 해당된다

[3, 9, 17]. ‘혐오 차원’에서의 반시민성은 집단 간

의 커뮤니케이션에서 정중함의 규범을 위반하는 것을 

포함한다. 이는 특정 집단의 성별, 연령, 정치적 성향, 

성정체성, 종교, 장애 여부 등의 고유한 특성을 기반

으로 한 적대적 또는 편견적 태도, 증오 및 차별 표현

을 포함한다[5, 18].

온라인 커뮤니티에서의 반시민적 언어 사용은 단순

히 개인의 가치를 저하시키는 것 이상으로 커뮤니티 

전체의 유대감과 소속감을 약화시킬 수 있다[17]. 즉, 

디지털 시민성이 온라인 공동체의 조화와 통합을 위

해 필수적인 것처럼, 그 반대인 반시민적 언어는 그러

한 조화와 통합을 해칠 위험성을 내포하고 있는 것이

다. 그렇기 때문에 이러한 반시민적 언어를 검출하고 

반시민적인 표현을 억제하기 위해서는 시스템적인 방

법이 요구된다.

2.2.2 반시민적 언어 표현의 검출을 위한 머신러닝 

알고리즘 연구

기존의 연구들에서는 주로 욕설이나 강한 혐오 표

현의 검출에 중점을 둔 반면, 최근의 연구는 더욱 미

묘한 반시민적 언어 표현의 검출에 초점을 맞추고 있

다. 이러한 연구의 필요성은 플랫폼들이 고도화된 혐

오어 필터링 기능을 도입함에 따라 사용자들이 이를 

우회하기 위한 다양한 언어 표현을 사용하게 되면서 

나타났다. 예를 들어, 네이버는 2020년 이후 인공지능

형 클린봇을 운영하여 높은 자연어 처리 능력과 혐오

표현 검출율을 보였으며, 이로 인해 현재 댓글에서는 

노골적인 욕설이나 비난은 크게 감소하였다[19].

그러나, 디지털 공간의 댓글 플랫폼 사용자들은 노

골적인 표현보다는 인신공격적인 발언이나 상대의 의

견을 거짓으로 치부하는 언어, 공격적 어조 등의 더 

미묘한 방식을 택하고 있다[3].  온라인 공간에서 이

루어지는 댓글의 무례함은 대화의 품질과 지속성에 

부정적 영향을 미칠 수 있기 때문에, CNN을 사용하여 

신문 댓글 섹션에서의 인신공격성 표현(name-calling)

및 욕설이나 음란한 표현(vulgarity)을 탐지하는 연구

가 이루어지기도 하였다[20]. 또한 댓글 섹션 뿐 아니

라 마이크로블로그, 온라인 뉴스 댓글 등의 여러 도메

인에서의 반시민적 표현들 즉 인신공격성 표현(name

-calling), 욕설이나 음란한 표현(vulgarity), 위협적 표

현 등을 검출할 수 있는 알고리즘이 제시되기도 하였

다[21]. 여기에서는 BERT 기반 모델에 개별 이는진 

분류기를 도입한 알고리즘의 성능이 다중 라벨을 적

용하는 것보다 더 나은 성능을 보인다는 것을 보여주

었다. 

국내에서는 뉴스 댓글 데이터 중 반시민적인 표현

을 검출하기 위해 어텐션 기반 특징 추출 알고리즘과 

멀티채널 CNN을 활용한 연구가 수행된 바 있다[22]. 

이 연구에서는 대통령 선거와 관련된 기사의 댓글 데

이터를 취합하여 인신공격성 표현(name-calling), 공

격적 어조, 욕설(vulgarity)과 같은 ‘무례 표현’과 지

역, 성별, 연령 차별 등의 ‘혐오 표현’을 포함하여 

총 13가지 항목으로 댓글의 반시민성에 대한 라벨링

을 실시하였으며, 어텐션 알고리즘을 이중으로 적용

하여 임베딩 벡터를 추출한 뒤 2-d CNN으로 분류하

는 방식을 제안하였다. 그림 1은 13가지의 라벨링을 

나타내고 있다. 그림 1에서와 같이, 라벨링은 무례 및 

공격적 표현의 4가지와 혐오 및 차별적 표현 9가지로 

이루어져 있으며 요약 데이터(Summarized Data)에는 

해당 라벨링이 어떤 단어에 근거하고 있는지가 기입

되어 있다. 

이 알고리즘은 원문 데이터와 요약 데이터라는 두 

개의 데이터가 각각 어텐션 알고리즘을 통과하여 임

베딩 벡터화 된 후 다시 2D CNN의 입력으로 사용된

다는 특징이 있다. 두 개의 입력을 받은 2D CNN은 출

력으로서 13개의 라벨 즉, 무례, 폄훼, 공격적 어조, 

불필요한 욕설, 지역차별, 장애차별, 성차별, 인종차

별, 종교차별, 소수자차별, 직업차별, 연령차별, 정치

차별 등의 총 13가지 라벨 중 하나의 라벨로 각각의 

Figure 1. Data labeling process to implement 

‘incivility detection algorithm’
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댓글을 분류하게 된다. 이는 그림 2에서 자세히 나타

나 있다. 

2.2.3 시각적 피드백과 행동 조절 효과

반시민적 언어 표현에 관한 시각적 피드백에 대한 

직접적인 연구는 현재까지의 문헌에서 확인되지 않았

다. 그러나 시각적 피드백을 통한 셀프 모니터링의 효

과에 대해서는 일부 연구된 바가 있다. 예를 들어, [2

3]은 가상현실을 이용한 코어 운동 자세 트레이닝에

서 시각적 및 촉각 피드백이 사용자의 운동 자세 정확

도를 향상시키는 데 어떤 영향을 미치는지 연구하였

다. 이 연구에서 제공된 시각적 피드백은 사용자가 자

신의 운동 자세를 실시간으로 모니터링하고 조정할 

수 있게 도와줌으로써, 전반적인 운동 효과를 증진시

켰다.

이러한 연구들은 시각적 피드백이 사용자의 자기 

모니터링 능력을 강화시키고, 결과적으로 행동 개선

을 도모할 수 있음을 보여준다. 반시민적 언어 표현에 

대한 피드백 연구는 아직 초기 단계에 있지만, 다른 

영역에서의 성공적인 시각적 피드백 연구를 바탕으

로, 이 분야에서도 효과적인 피드백 방식을 개발하는 

것이 가능할 것으로 예상된다.

3. 반시민적 언어 습관 개선을 위한 메타버스 시스

템 개발

본 연구에서는 메타버스 내에서 이루어지는 음성 

채팅을 실시간으로 분석하여 사이버불링의 근간이 되

는 반시민적 언어 표현을 감지하고 이를 시각적으로 

피드백해주는 메타버스 시스템의 구현을 목적으로 하

고 있다. 본 시스템에서 감지하려고 하는 반시민적 언

어의 유형은 무례함과 차별적 표현이며, 해당 언어가

감지되면 같은 공간에 있는 피해자와 가해자 모두에

게 시각적 피드백을 제시함으로써 반시민적 언어 사

용에 대해 셀프 모니터링이 가능하도록 하였다.

이를 위해 시스템은 그림3에 나타난 바와 같은 구

현 단계를 갖추었다. 먼저, 메타버스 내에서의 아바타 

사이의 가까울 때에만 음성 채팅에서만 반시민적 언

어 표현에 대한 검출이 진행되도록 하기 위해 아바타 

사이의 거리가 가상 공간 거리 기준 10m이내일 때에

만 음성 채팅이 수집되도록 하였다. 수집된 음성은 구

글의 Speech to Text(STT) API를 사용하여 텍스트로 

변환되었으며 변환된 텍스트는 무례 및 혐오 표현 검

출 모듈에 입력, 무례인지, 혐오인지, 둘 다 사용되었

는지, 혹은 반시민적 표현이 아닌지에 따라 다른 색의 

피드백으로 나타나게 된다. 

3.1 무례 및 혐오 표현 검출 장치

우리는 기존 연구에서 개발한 어텐션 기반 특징 추

출 알고리즘과 멀티 채널 CNN을 사용하여 ‘무례’ 

및 ‘혐오 표현’검출 장치로서 사용하였다. 다만, 기

존의 연구에서 13가지 종류로 나오는 라벨을 모두 사

용한 것이 아니라 ‘무례’와 ‘혐오’두 가지로만 

판별하도록 하였다. 즉, 무례, 폄훼, 공격적 어조, 불필

요한 욕설 중 하나가 나오면 ‘무례’로, 지역차별, 

장애차별, 성차별, 인종차별, 종교차별, 소수자차별, 

직업차별, 연령차별, 정치차별 등이 나오면 ‘혐오’

로 판별하였다. 

3.2 메타버스에서의 시각적 피드백

구현된 메타버스에서는 두 가지의 방향으로 시각적 

피드백이 이루어진다. 먼저, 사용자의 아바타 주변 반

경 10m(가상현실 단위 기준)이내에서 반시민적인 언

어 표현이 감지될 경우, 반시민적인 언어 표현을 쓴 

아바타로부터 사용자의 아바타까지 특정 색으로 

‘길’이 나타나게 된다. 우리는 그 길을 ‘빛의 길’

Figure 3. Metaverse system diagram for improving 

uncivil language habits

Figure 2. Rude and hate speech detection module 

based on Attention algorithm
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이라고 명명하였다. 이 ‘빛의 길’은 어떤 종류의 반

시민적 언어를 사용하였느냐에 따라 다른 색으로 나

타나게 되며, 길 뿐만이 아니라 같은 색의 이모티콘도 

함께 나타나게 되었다. 

그림 4에서 (a) 영역은 해당 현상을 보여주고 있다. 

또한 이와 동시에 반시민적인 표현을 사용한 사용자

의 화면에는 그림 4의 (b) 영역과 같은 빗살 무늬의 경

고형 시각적 피드백이 발생하게 된다. 두 현상은 동시

에 일어나게 되어 반시민적인 표현을 쓴 당사들자와 

주변 사용자들 모두에게 반시민적인 표현 사용에 대

한 경각심을 일으키게 된다.

본 연구에서는 반시민적인 유형을 ‘무례’, ‘차

별’ 두 가지로 하였기 때문에 이에 따라 나타내는 시

각적 피드백도 이를 나타낼 수 있도록 여러 색으로 표

현하였다. ‘무례’의 경우, 붉은 계열, ‘혐오’의 

경우 남색 계열, ‘무례’와 ‘혐오’가 같이 발생할 

경우에는 보라색 계열의 시각적 피드백을 사용하였고 

반시민적인 표현이 없는 경우에는 옅은 파란색 계열

의 시각적 피드백을 사용하였다. 표1은 반시민성 유

형에 따라 시각적 피드백이 어떠한 형태로 나타나는

지를 상세하게 나타내고 있다. 또한 아바타끼리의 거

리가 3m이내로 더 가까워지면 어떤 언어를 사용하였

는지도 말풍선의 형태로 확인할 수 있다. 

3.3 전문가 피드백

메타버스 내에서 음성 채팅을 통해 이루어지는 반

시민적 언어 표현을 실시간으로 분석, 반시민성 사용

에 대한 피드백을 통해 의식 변화를 유도하는 메타버

스 시스템을 평가하기 위하여 커뮤니케이션 분야의 

전문가 패널을 구성하였다. 박사급 이상의 전문가 2

인으로 구성된 패널들은 웹에 배포된 메타버스 플랫

폼에 독립적으로 입장하여 실험자와 음성으로 소통하

였다. 전문가에게는 실험 전 구글 문서를 통해 시나리

오가 제공되었으며 여기에는 전문가 패널이 언급해야 

할 반시민적 언어가 나타나 있어 실험 중 실험자에게 

음성으로 언급하도록 하였다. 연구자 역시 반시민적 

언어를 전문가 패널에게 사용하여 반시민적 언어를 

직접 언어로서 경험하도록 하였다. 이 과정에서 사용

된 반시민적 언어는 사전에 반시민성 척도에 다라 반

시민성으로 분류된 온라인 댓글 데이터를 출처로 하

고 있다. 

패널들은 메타버스에 진입한 후 마이크를 활성화시

키고 소통하였다. 패널들과 전문가들의 상호작용 후, 

전문가 참가자들은 플랫폼의 시각적 피드백을 받은 

경험에 대한 감정, 반시민적 행위에 대한 자각도 등을 

설문조사를 통해 얻었다.

4. 결과 및 토의

본 연구는 메타버스 환경 내에서 반시민적인 언어

의 사용을 실시간으로 감지하고 이에 대해 시각적 피

드백을 제공하는 시스템의 효과를 평가하엿다. 이를 

위해 커뮤니케이션 전문가 2인을 대상으로 실험을 진

행하였으며, 다음과 같은 결과를 얻었다.

먼저, 모든 전문가 패널이 자신의 아바타 또는 다른 

아바타가 반시민적인 언어를 사용하는 것을 경험했으

Type of incivility road of light emoticons

Rude

Hate

Rude + Hate

not uncivil

Table 1. Visual feedback according to the type of incivility 

Figure 4. System provides visual feedback when it 

senses uncivil expression in voice chat
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며, 이러한 행위는 플랫폼의 시각적 피드백을 통해 처

음으로 인지되었다고 응답하였다. 이와 같은 인지는 

자신의 반시민적인 언어가 단순히 ‘지시에 따른 행

위’였다 하여도 반시민적인 언어를 사용했다는 것에 

대한 부끄러움과 죄책감을 유도한 것으로 나타났다. 

또한 전문가들은 실험에 참가한 이후 자신의 반시민

적 언행에 대하여 더욱 의식하게 되었다고 하였으며 

이러한 피드백은 구현된 시스템이 시각화 기반 메커

니즘으로서 동작할 수 있다는 가능성을 보여주었다. 

5. 결론

본 연구에서는 메타버스 환경 내에서 발생하는 반

시민적 언어 표현에 집중하여 실시간으로 이러한 표

현을 감지하고 시각적으로 피드백해주는 시스템을 개

발하였다. 이를 통해 메타버스 사용자들이 자신의 언

어 사용에 대해 셀프 모니터링을 할 수 있게 되었으

며, 이로 인해 의도하지 않은 반시민적 언어 사용을 

줄이고 사이버불링을 예방하는 방향으로 기여하고자 

하였다.

이를 위하여 기존 연구에서 사용하였던 멀티 CNN 

어텐션 알고리즘을 적용하여 반시민적 언어 표현을 

감지하였고, 감지된 결과를 바탕으로 사용자와 그 주

변의 아바타에게 즉각적인 피드백을 제공하였다[22]. 

다양한 색상의 시각적 피드백은 사용자들에게 그들의 

언어 선택에 대한 직접적인 피드백을 제공하는 역할

을 하게 되었다. 

본 시스템의 구현은 메타버스의 안전성과 상호작용

의 질을 향상시키는 것을 목적으로 하고 있다. 향후 

이러한 시스템이 메타버스 환경에서의 의사소통 문화

를 개선하는 데에 얼마나 기여할 수 있을지, 그리고 

이러한 피드백 시스템이 사용자의 언어 사용 패턴에 

어떠한 영향을 미치는지에 대한 심층적인 연구가 필

요하다. 

그에 대한 첫번째 연구방향으로, 메타버스를 주로 

활용하는 연령층의 언어 표현 패턴을 깊게 분석하여 

더욱 정확하게 반시민적 언어를 감지할 수 있는 데이

터를 수집하고 무례와 차별 외 여러 차원으로 확장하

여 분류할 예정이다. 또한 이렇게 수집된 데이터는 반

시민성 검출 알고리즘의 학습에 활용되어 감지율의 

향상을 도모할 것이다.

두 번째는 전문가들의 피드백을 바탕으로 청소년 

및 대학생을 대상으로 언어 데이터 베이스를 확장한 

후, 실험을 통해 본 시스템이 실제로 청소년들의 언어 

사용 패턴의 변화를 가져오는지, 그리고 사용자들이 

시스템에 얼마나 만족하는지를 평가하는 연구도 진행

될 예정이다. 

메타버스 플랫폼이 사회적으로 급속히 주목받는 가

운데, 이러한 가상 공간에서의 사이버불링 현상이 현

실의 심리적 피해와 동등한 수준으로 피해자에게 영

향을 미칠 수 있다는 우려가 동반되어 왔다. 실제와 

가상의 경계가 흐려지는 메타버스 환경에서, 사이버

불링의 피해는 더욱 현실감 있게 다가오게 되며, 이로 

인해 사용자들의 심리적 안정을 위협할 수 있다. 따라

서 메타버스 내에서의 상호작용과 의사소통 품질을 

향상시키는 연구의 중요성이 강조되고 있다. 본 연구

는 이러한 문제의식을 바탕으로, 메타버스 환경에서

의 시민성 및 공동체 의식 강화를 목표로 하여, 건전

한 커뮤니케이션 문화 조성을 위한 기여를 하고자 한

다.
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