
세컨드 라이프를 중심으로 인상 형성 요인 분석

Empirical study of impression formation factors in 3D cyber space :

Analysis focused on Second Life

3D cyber space, 
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1. 연구배경 및 목적  

2. 이론적 배경

2.1  사이버 공간에서의 인상 형성 

2.2  3D 가상공간
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그림 1. (위)3D 가상공간 내에서 회의를 하는 모습과 결혼식을 
올리는 모습 

(아래) 아바타의 모습을 자유자재로 변형하며 탐색 운항을 
준비하는 장면

3. 전문가 인터뷰  

 3.1. 연구방법 

표 1. 전문가 주제별 인터뷰 진행과정과 문항

3.2 분석 및 결과

표 2. 전문가 주제별 인터뷰 결과

4. FGI

 4.1 연구방법 
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4.1.1 참가자 선발

사용자
번호

성별 나이 직업
사용시간/
일주일

접속횟수/
일주일

사용
기간

숙련
도

user1 여 18 학생 3시간 7회 5달 중상

user2 여 22 학생 3시간 4회 3달 중상

user3 남 24 회사원 10시간 7회 3달 중상

user4 남 26 자영업 4시간 6회 9달 상

user5 남 27 회사원 5~10시간 7회 4달 중상

user6 남 32 회사원 2~4시간 4회 8달 중상

표3. FGI 참가자 Profile

4.1.2 내용 및 진행

그림 2. FGI 진행 모습
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진행자  : 초보자들 보면 거부감이 드신다는 건가요?

참가자 1: 초보 아바타 같은 경우는 질문을 많이 하는데 

저희도 열심히 해서 대답 해드리고 도와 드리

는데 실상 하루 종일 시간 투자해서 알려 드

려도  다음날 접속하면 없고 막 일주일 지나

도 안들어 오고 하니까

그림 1. 작성된 트랜스크립의 예

표 4. FGI 진행 과정과 문항

  

4.2 분석

4.2.1 트랜스크립 (Transcript) 작성

4.2.2 오픈코딩 (Open coding)

표 5. 오픈코딩의 예 

4.2.3 엑시얼 코딩 (Axial coding)
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표 6. 엑시얼 코딩의 예

4.3 결과

대인관계와 인상과의 관계

3D 가상공간에서의 인상형성요소

표 7. 인상 형성 요소
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5. 결론

대인관계는 대화와 친구추가가 대인관계를 맺은 여부가 될 

수 있으며 대인관계에 영향을 미치는 요인으로 상대의 인상

과 인상을 형성하는 요소가 있음을 알 수 있었다. 
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