
3D 가상공간에서의 인상 차원에 관한 연구 

2D 기반과 3D 기반의 가상공간에서의 인상차원 비교 

↲ 

 

Empirical study of impression dimensions in 3D cyber space : 
Comparison research between 2D cyber space and 3D cyber space 

↲ 
 

이수정, Su-jung Lee*, 김희선, Hee-sun Kim*, 박수이, Su-e Park.** 

↲ 

요약ˇˇ 온라인 3D 게임에 기원을 두던 3D 가상공간은 오늘날 3D 기술의 발달로 점점 현실과 

유사하게 구현되어 사회성이 강조된 공간으로 변화하고 있다. 따라서 사용자들은 3D 

가상공간에서도 현실세계와 똑같이 의미 있는 인간관계를 갖길 원하게 되었고 3D 가상공간에서 

인상의 중요성이 높아졌다. 이에 본 연구는 웹 사이트 기반의 사이버 공간에서의 인상 차원과 

비교되는 3D 가상공간에서의 인상차원을 제시할 것이다. 2D 기반의 가상공간과 구분되는 3D 

가상공간만의 인상을 도출함으로써 전 매체에 걸친 인상 연구에 대한 바탕이 되는 

이론으로서의 가치를 지니며, 향후 지속적인 기술발전에 따라 변화될 3D 가상공간 상에서의 

대인관계 및 문화적, 사회적 현상에 대한 연구의 기반이 될 수 있다. 

↲ 

Abstractˇˇ Today, 3D cyber space with advancements of 3D technique is changing into 

a social space. As such, the users want to make social relationships, the impression that 

one leaves in 3D cyber space has become more important. This study will advance 

impression dimensions in 3D cyber space that formed each impression dimensions in 

pre-study with cyber space based on web sites. As this study analyzes the characteristic 

elements of 3D cyber space which are differentiated with other platform, it has 

theoretical value to support theory about personal relationship in3D cyber spaces. Then it 

will be a supporting theory for next study about intercultural and social phenomena in 

changeable 3D cyber space as advancement of technique. 
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1. 연구배경 및 목적  

오늘날 사용자들에게 가상공간은 단순히 새로운 정보를 

수집하는 것뿐만 아니라 새로운 사람들과 인간관계를 맺고, 

유지하는 사회적 공간으로 변모하고 있다.  이런 사회적 

공간 속에서 사용자들은 대인 관계를 맺는 데에 있어 

자신이 가상공간을 통해 타인에게 어떻게 비추어지는가에 

대하여 관심을 가지게 된다. 즉 사이버 상에서의 사회적 

교류의 증가는 대인관계를 통해 형성되는 자신의 인상에 

대한 관심을 증대시켰다.[1,2,3] 

  최근 바지레(Vazir)와 고슬린(Gosling)은 “사이버 상의 

대인 관계를 통하여 지각되는 성격적 인상 (personality 

impression)"을 사이버 지각으로 정의하고, 실제 

생활에서의 성격적 인상과 가상공간에서의 인상간의 

관계에 관한 연구를 진행 하였다.[4]  사이버 상의 인상에 

관한 연구는 현실에서의 대인관계를 통해 지각되는 

자기표현(self-presentation) 또는 인상 관리(impression 

management)에 대한 연구를[5] 바탕으로 가상공간에서 

대인관계를 통해 상대방에게 지각되는 인상[6,7]과 인상 

관리뿐만 아니라[3], 현실세계와 가상공간에서의 자아간의 

인상을 비교하는 연구도 진행되었다.[4,8,9] 

기존에 블로그로 대표되는 2 차원 기반의 가상공간에서는 

텍스트나 이미지를 통해 주로 인상이 형성되는 것을 알 수 

있었다.[10] 이런 인상 형성 요소들로 인해 블로그는 

인상을 표현하는 기재로 많이 활용되고 있지만 최근에 

대두가 된 3D 기반의 가상공간은 대인관계 형성을 통한 

사회적인 활동이 보다 활발히 일어나며 이에 따라 다양한 

인상이 있을 것으로 기대된다. 이는 3D 기반의 가상공간은 

X, Y, Z 축으로 구성되는 3 차원 기반의 가상공간으로 실제 

세상과의 유사성으로 인해 기존의 2 차원 기반의 평면적 

공간에서보다 현실과 유사한 형태의 사회 활동이 전개되고 

있기 때문이다. 

따라서 최근 온라인에서 다양한 사회적 현상이 나타나는 

3D 기반의 가상공간에 대한 인상 측면의 추가 연구를 

진행하여 보다 확대된 인상 차원을 도출 하고자 한다.  

2. 이론적 배경 

2.1 성격적 인상 차원 

자아표현은 남들이 자신에 대해 가지는 인상을 

통제하려는 과정으로 설명할 수 있다.  사람들은 타인들에 

비춰지는 자신의 모습에 관심을 기울이고 그것이 

행동패턴의 동기로 작용하기 때문에 자기표현을 시도하는 

개인에게 인상관리는 매우 중요한 삶의 작업이라고 할 수 

있다.[1,5]  

따라서 사회적 활동이 일어나는 가상공간에서도 동일하게 

인상관리를 하려는 시도가 나타나는데,[1,8,9] 이는 

가상공간의 특성 때문에 현실에서보다 더욱 증폭되어 

나타난다고 한다. 가상공간에서는 현실 공간에 비해 평가에 

대한 불안감이 감소되며, 상처 받지 않을 것이라는 

안정감을 느끼게 되고, 다른 사람에게 호의적으로 비쳐져야 

한다는 생각을 덜 갖게 됨으로써 자기노출을 더 편하게 

한다.[1,3] 

인상을 형성하고 관리하는데 있어서 성격적 특성은 

개인을 차별화 하는 요소가 되며, 이와 관련한 연구의 

대부분은 현실 세계에서 면대면 대인 관계를 바탕으로 

진행되어 왔다.  사이버 상의 대면관계에 대한 연구에서 

사용자는 컴퓨터를 통해 대면하는 대상에 대해서도 성격적 

특성을 지각하는 것으로 제시되었다.[11] 바지레 외[4]는 

‘사이버 상의 대인 관계를 통하여 지각되는 성격적 인상’을 

사이버 지각으로 정의하고, 실제 생활에서의 성격적 인상과 

사이버 지각 관계를 연구 하였다. 그들은 실제 세상의 

정황에서 개발된 모델을 사용하여 개인 웹사이트를 

바탕으로 사이트 방문자가 가지는 인상 형성에 대한 

과정을 연구하였다. 
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2.2 3D 기반의 인상차원 

3D 기반의 가상공간은 이전까지 온라인 게임의 형태로 

많이 제공되었으나 Web 3D 기술의 발달에 따라 나날이 

현실과 비슷하게 구현되는 서비스가 제공되고 3D 기반의 

가상공간에 대한 사용자들의 관심도 높아지게 되었다.  

가상세계는 방문하는 공간이 아니라 매일 일정시간 

거주하는 공간이며[12] 그 곳에서의 활동은 

현실세계에서의 활동과 빈번히 연결되고 있는 것으로 보아, 

3D 기반의 가상공간이 단순히 게임으로 여겨지던 과거에 

비해 대인관계를 맺고 경제적 활동을 하는 등 사회성이 

강조된 공간으로 발전하고 있음을 알 수 있다. 미국의 

가상세계 사용자들을 인터뷰와 설문조사를 통해 연구한 

결과 3D 기반의 가상공간은 모든 연령대에 걸쳐 강력한 

관심도를 모으는 매체이며 사용자들은 가상세계로부터 

현실세계와 똑같이 의미 있는 인간관계와 강렬한 감정적 

경험을 하기를 원한다고 하였다.[12] 따라서 사용자들이 

3D 기반의 가상공간에서도 현실과 같은 사회적 경험을 

하면서 타인에게 비춰지는 모습, 즉 타인에게 전달되는 

인상에 관심이 높아지게 되었고 그 중요성도 높아지게 

되었다. 

3D 기반의 가상공간의 경우, 사용자의 역할을 대신하는 

애니메이션 캐릭터인 ‘아바타’를 통해 직접적 행동을 할 수 

있다. 행동의 제약은 거의 없으며 시공간을 넘나들 수 있는 

특징이 있다. 또한 일상적으로 경험하기 어려운 환경을 

직접 체험하지 않고서도 그 환경에 있는 것처럼 보여주고 

조작할 수 있게 해준다. 이 모든 것은 실시간으로 일어나며 

동시에 1:1 또는 다수의 타인과 상호작용이 일어난다. 

블로그를 통한 자기 제시와 방문자가 가지는 상대방에 

대한 인상 차원을 도출한 연구에서는 총 56 개 어휘로 

구성된 6 개의 차원, 즉‘F1.따뜻하다’, ‘F2.명랑하다’, 

‘F3.보수적이다’,‘F4.거칠다’,‘F5.창의적이다’,‘F6.분석적이

다’차원이 추출되었으나[10] 과거의 사이버공간에서의 

인상차원에 대한 연구들을 3D 기반의 가상공간에 

접목시키는 것은 3D 가상공간의 특성으로 인해 그대로 

적용하기가 힘들며, 사이버공간의 인상차원에 대한 

연구들의 연장선상에 3D 기반의 가상공간에서의 

인상차원에 관한 연구가 필요하다. 

3. 연구 방법 

3.1 참가자 모집 

3D 기반의 가상공간에서 활동하고 있는 사용자들을 연구 

전반에 참여할 연구 대상으로 선정하였다. 대표적인 3D 

기반의 가상공간이며 최근 한국에서 서비스를 시작하여 

활발한 사용자들의 활동이 일어나고 있는 ‘세컨드 

라이프’(Second Life)를 이용하고 있는 사용자를 모집 

대상으로 하였다. 총 20 명의 참가자가 선정되었으며 

이들을 대상으로 추가연구를 할 예정이다.  

선정 방법은 연구원들이 3D 기반의 가상공간에서 탐색을 

통하여 사용자에게 접촉한 후 스크리닝을 걸쳐 선별되었다. 

선정한 기준은 기본적인 접속시간을 가입시기와 접속주기, 

이용지속시간을 복합적으로 판단하였으며 가입시기가 

3 개월 이상 되었으며 접속 주기는 일주일에 4 회 이상이고 

이용 지속 시간이 3 시간 이상인 사용자들을 선별하였다. 

또한 대인관계를 통한 사회적 활동을 지속적으로 하고 

있는 지의 여부를 가입그룹과 등록한 친구의 수로 

판단하였다. 가입그룹은 10 개의 그룹 이상이며 등록한 

친구의 수는 20 명 이상인 사용자들을 선별하였다. 또한 

3D 기반의 가상공간 내에서 자신의 인상을 자유롭게 

표현하기 위한 숙련도는 오브젝트 제작이 가능한지의 

여부와 제작 가능한 오브젝트의 종류에 대해 질문하였고 

스크립트 언어를 이용하여 오브젝트를 제작할 수 있는 

사람이 가장 숙련된 사람으로 판단하였다. 

스크리닝을 통과한 사용자들은 앞선 실증적 조사에서 

도출한 대략적인 인상형성 요소의 틀을 기반으로 작성한 

인상차원 별 유의미한 요소의 표를 기준으로 어느 

인상차원에 속하는지를 결정하였다. 이는 추후 설문조사 시 

3D 기반의 가상공간에서의 인상차원이 비슷한 비율로 값이 

도출되어야 하기 때문이며 설문에 사용될 자극 역시 

비슷한 비율로 제작하기 위하여 앞서 2 차원 기반의 
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블로그를 대상으로 도출한 10 개의 인상차원에 선별된 

연구대상을 가분류 하였다. 

3.2 인상 차원 정의 

3.2.1 1 차 설문조사 (어휘 수집) 

3D 기반의 가상공간은 2 차원 기반의 미니홈피 또는 

블로그와는 다른 특징적인 인상형성요소들이 등장하였기 

때문에 사전 연구에서 제시된 10 개의 인상 차원이 

적용되는 지 여부와 추가적으로 형성되는 인상 차원을 

추출하기 위한 사전 연구[10]와 같은 연구 방법으로 

설문조사를 진행하기로 하였다. 

설문 문항을 확정하는 첫 번째 단계로 3D 기반의 

가상공간을 이용하는 사용자들을 대상으로 이 같은 

공간에서 인상을 표현하기에 적절한 어휘에 대해 

3D 가상공간 내에서 간단한 설문을 실시하여 추가적인 

인상 어휘를 수집하였다. 이 결과, 3D 기반의 가상공간에서 

상대방의 인상을 표현하는 어휘로 177 개의 인상 어휘를 

새로 수집하였다.  

2D 기반의 인상 차원을 도출하기 위해 사전 연구에서 

설문을 진행하기 전 수집한 216 개의 인상 어휘[10]와 

합쳐 총 392 개의 인상 어휘를 확정하였다. 

3.2.2 전문가 평가 

두 번째 단계로 수집된 392 개의 어휘에 대해서 어휘의 

적절성 평가를 위해 전문가 평가를 진행하였다. 언어학을 

전공하는 전문가와 연구원 3 명이 함께 참여하여 두 번의 

평가가 반복적으로 진행되었다.  

1 차적으로 진행된 평가에서는 어휘를 평가하는 

객관적이고 명확한 기준에 의해서 단어들을 평가하여, 이를 

바탕으로 단어들을 삭제, 변경하였다. 2 차적으로 진행된 

평가는 어휘들이 3D 기반의 가상공간을 통해서 상대방에게 

전달되는 인상을 표현하는 어휘로서 적절한지 여부를 

평가하였다. 이러한 평가를 통해서 어휘들 중 부적합한 

어휘들을 삭제, 변형하였다.  모든 어휘들이 인상어휘로서 

적절한지를 언어학적 측면에서 검증하여 인상어휘가 아닌 

어휘는 삭제하고 총 177 개의 어휘를 추출하였다. 

3.3 2 차 설문 

정리된 177 개의 어휘를 토대로 10 명의 일반인에게 설문 

Pre-test 를 해본 결과, 어휘의 개수가 많은 이유로 

설문시간이 오래 걸리고 그에 따라 응답의 정확도가 

떨어지는 문제점을 발견하였다. 따라서 앞서 추출된 177 개 

어휘들을 대상으로 한 인상을 나타내는 유사 어휘를 

제거하여 본 설문을 보다 효율적으로 진행하기 위해서 2 차 

설문을 하게 되었다. 

2 차 설문은 178 명의 서울여자대학교 여학생들을 

대상으로 설문지를 통해 진행되었다. 설문방법은 어휘 

177 개가 들어있는 설문지와 20 명의 세컨드라이프의 

주인공 모습을 칼라 프린트 하여 각각 한 장씩 한 사람에게 

나눠주어서 한 사람당 하나의 주인공의 모습을 보고 

느껴지는 인상에 대해 177 개의 어휘에 대해서 7 점 척도로 

답하도록 하였다.  

설문 데이터를 분석하기 위해서 군집분석과 요인분석, 

상관분석을 실시하였다. 우선 성격 어휘간의 유사성을 

분석하기 위해서 177 개 성격 어휘에 대해서 군집분석을 

실시하여, 어휘 간의 댄드로그램을 작성하였다. 177 개의 

어휘가 한번에 요인분석이 되지 않기에 군집분석에서 

댄드로그램에서의 제곱유클리디안 거리가 5 이하의 기준인 

경우 유사한 것으로 보았다. 5 이하의 거리인 것끼리 묶어 

177 개의 어휘를 7 개의 그룹으로 나누었다. 아래 그림 1 은 

그룹 2 의 댄드로그램의 예로, 댄드로그램은 성격 어휘간의 

유사성에 따라 이들 어휘를 군집화한 분석 결과이다. 
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그림 1 그룹 2 의 댄드로그램의 예 

 

그 후 각각의 그룹을 주성분 분석의 베리맥스 회전법을 

사용하여 요인분석을 하였다. 마지막으로 상관 분석을 

이용해 어휘들간의 유의성을 분석하였다. 요인 분석과 상관 

분석을 비교하면서 상관성이 높은 어휘들끼리 묶고 그 

어휘들의 요인적재량을 비교하여 요인적재량이 낮은 

어휘를 삭제하였다.  

예를 들어 그림 1 에서의 댄드로그램에서의 거리가 1 로 

가장 거리가 가깝게 나타난 ‘명랑하다’와 ‘발랄하다’라는 

어휘의 상관계수는 0.7 이다. 따라서 두 어휘는 매우 

유사한 것으로 볼 수 있다. 유사한 어휘에서 한 어휘를 

삭제할 때에는 요인분석을 통해 이루어진다. ‘명랑하다’의 

요인 적재량은 0.82 이며 ‘발랄하다’의 요인적재량은 

0.80 이므로 ‘명랑하다’를 남기고 ‘발랄하다’를 삭제한다.  

177 개 어휘를 2 번의 요인 분석을 통하여 149 개로 

줄인다. 149 개의 어휘 중에서 위에 나와있는 방법으로 

유사한 어휘를 토대로 삭제할 어휘를 추출하여 삭제한다. 

149 개의 어휘 중 50 개의 어휘가 삭제되어서 99 개의 

어휘가 됐다. 99 개의 어휘는 다시 요인분석을 실시하여 한 

차원으로 묶이는 어휘와 요인 적재량 0.4 이하의 어휘들을 

삭제하는 방법을 어휘가 한 차원으로 묶이지 않을 때까지 

실시했다. 

4. 결과 

이와 같은 방법으로 총 39 개의 어휘가 추출 되었고 

6 개의 차원으로 나뉘어 졌다.  

4.1 3D 인상 차원 

분석 결과, 3D 가상공간에서 형성되는 인상 차원은 총 

39 개 어휘로 구성된 6 개의 차원, 즉 ‘F1. 명랑하다’, ‘F2. 

논리적이다’, ‘F3. 난폭하다’, ‘F4. 이기적이다’, ‘F5. 

따뜻하다’, ‘F6. 은둔하다’ 차원이 추출되었다. 

1) 탐색적 요인 분석 

탐색적 요인 분석 결과, 6 개의 인상 차원과 39 개의 중요 

인상 어휘들을 추출하였다. 6 개 차원은 각각 ‘F1. 

명랑하다’, ‘F2. 논리적이다’, ‘F3. 난폭하다’, ‘F4. 

이기적이다’, ‘F5. 따뜻하다’, ‘F6. 은둔하다’ 로 나타났다. 

각 차원은 3-12 개의 어휘들로 구성되었다. 신뢰도 분석 

결과 각 요인의 신뢰도가 0.6 이상으로 나타나는 것을 볼 

수 있다. 표 1 은 탐색적 요인 분석과 신뢰도 분석 결과이다.   

<표 1> 탐색적 요인 분석 결과 

 

 

요인 어휘 1 2 3 4 5 6 

F1_명랑

하다 

해맑다 0.79            

명랑하다 0.76            

깜찍하다 0.74            

사교적이다 0.73            

산뜻하다 0.70            

밝다 0.70            

활기차다 0.64            

친근하다 0.61            

상냥하다 0.60            

온화하다 0.51            

세련되다 0.49            

겸손하다 0.44            

F2_논리

적 이다

논리적이다   0.79          

신중하다   0.74          

원칙적이다   0.73          

똑똑하다   0.67          

차분하다   0.63          

치밀하다   0.63          

도덕적이다   0.59          

깔끔하다   0.55          

보수적이다   0.48          

고집 세다   0.39          
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4.2 인상 차원 비교(2D 기반과 3D 기반) 

2D 기반의 가상공간에서 형성되는 인상 차원은 총 56 개 

어휘로 구성된 6 개의 차원, 즉 ‘F1. 따뜻하다’, ‘F2. 명랑 

하다’,‘F3.보수적이다’,‘F4.거칠다’,‘F5.창의적이다’,‘F6.분석

적이다’차원이 추출되었다.[10] 본 연구를 통해 3D 기반의 

인상차원을 도출하여 <표 2>에서는 2D 기반의 인상차원과 

3D 기반의 인상차원 비교를 통해 차이를 분석한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<표 2> 인상 차원 비교(2D[10]와 3D 비교) 

 

 인상 차원을 비교해 봤을 때 2D 인상차원에서 ‘F1. 

따뜻하다’, ‘F2.명랑하다’, ‘F4.거칠다’, ‘F6.분석적이다’의 

차원은 3D 인상차원에서도 볼 수 있었지만 2D 차원에서 ‘F 

3.보수적이다’, ‘F5. 창의적이다’ 는 찾을 수 없었다. ‘F5. 

창의적이다’ 경우는 3D 에서 ‘이색적이다, 독특하다, 

특이하다, 독창적이다, 신비스럽다, 비범하다’ 어휘는 따로 

묶였다. 3D 인상차원에서 추가된 차원은 ‘F4. 이기적이다’, 

‘F6. 은둔하다’ 이다. 사후 분석을 실시하지 못하였으니 통 

계적으로 이와 같은 결과가 나았다. 사후 분석은 차후 

실시할 것이다. 

5. 결론 

본 연구는 3D 가상공간에서의 인상차원을 정의하기 위해 

1 차 설문을 통해 3D 가상공간에서의 인상 어휘를 

수집하고 2 차 설문에서 유사어휘를 제거하여 인상을 

나타내는 39 개의 어휘를 추출하였다.  

추출된 어휘와 3D 가상공간내에서 연구대상이 활동하는 

모습을 담은 영상을 설문자극으로 제작하여 웹 상에서 3 차 

F3_난폭 

하다 

야성적이다     0.79      

격정적이다     0.73      

난폭하다     0.73      

과감하다     0.65      

주도적이다     0.58      

F4_이기 

적이다 

무례하다       0.75    

짓궂다       0.71    

이기적이다       0.67    

얄밉다       0.66    

F5_따뜻 

하다 

푸근하다         0.70  

순박하다         0.69  

따뜻하다         0.62  

부드럽다         0.57  

친절하다         0.51  

F6_은둔 

하다 

수동적이다          0.71 

비관적이다          0.69 

은둔하다          0.57 

Cumulative % 15.6  27.0 36.0  43.2  50.1 56.3 

Eigenvalues 15.58  11.38 9.09  7.13  6.87 6.24 

Cronbach's Alpha 0.89  0.84 0.79  0.75  0.73 0.63 
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설문을 진행할 것이다. 3 차 설문의 결과로 3D 

가상공간만의 인상차원을 도출 할 수 있을 것이다. 

향후 3D 가상공간 내에서 한국인 사용자와 다른 문화권 

사용자를 비교하기 위해서 홉스테드의 문화 비교이론을 

토대로 한국인 사용자와 영어권 사용자, 일본인 사용자간의 

각각의 인상차원을 같은 방법으로 도출해서 문화권 비교를 

할 것이다. 
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