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요 약

본 연구는 인간-컴퓨터 상호작용에서 목표지향(goal-directed) 행위와 경험지향적(experiential) 행위 시

플로우(flow) 경험의 양상을 파악하기 위하여 다양한 차원의 척도를 이용하여 플로우 경험을 측정하고 분석하였

다. 50명의 남성과 18명의 여성 피실험자가 문제해결 과제 수행 시의 플로우 경험에 대한 비교실험에 참여하였

다. 연구결과, 피실험자들은 경험지향적인 경우 더 많은 호기심과 집중(몰입)을 경험하는 것으로 나타났다. 하지

만 목표지향적일 때 경험지향적인 경우보다 과제 자체와 과제수행 과정에서 더 많은 재미를 느끼는 것으로 나타

났다. 연구결과는 인간-컴퓨터 상호작용에서 플로우 이론의 활용을 위해서는 무엇보다 플로우 경험에 대한 좀

더 정량적이며 객관적인 측정척도 및 통합척도의 개발과 이에 대한 검증 연구가 필요함을 보여준다.

Abstract

The focus of this study was to investigate whether flow occurs during both goal-directed and

experiential activities, if experiential and goal-directed flow states differ in terms of various

measures and dimensions. Fifty male and eighteen female subjects were participated in controlled,

comparative experiment between goal-directed and experiential activities in problem-solving tasks.

The findings indicate that subjects experience more curiosity and involvement (focus) in problem

solving tasks with experiential activities. However, the results showed subjects experience more

enjoyment in tasks with goal-directed activities. Findings of this study suggested that more

sophisticated and quantitative measures in various dimensions should be constructed and verified

in order to apply flow theory to human-computer interaction.
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Ⅰ. 서 론

21세기에 접어들면서 심리학 분야에서는 프로이트 등에

영향 받은 기존의 접근법과는 반대로, 인간이 가지는 긍정적

측면에 초점을 맞추는 긍정심리학(positive psychology)이

새로운 조류로 각광받고 있다. 긍정심리학의 중요한 이론적

개념 중 하나로 자주 언급되는 것이 플로우(flow)인데, 플로

우는 어떤 행위에 깊게 몰입하여 시간의 흐름이나 공간, 더

나아가서는 자신에 대한 생각까지 잊게 되는 최적의 경험상

태(optimal experience)를 의미한다[1].

최근 들어 이러한 플로우이론은 심리학뿐만 아니라 인간-

컴퓨터 상호작용(Human-Computer Interaction)에서 다양

한 긍정적 경험을 설명하는데 이용되고 있다. Ghani(1995)

는 플로우 경험이 학습과 탐색적 활동을 촉진시킨다고 주장하

였으며[2], Trevino and Webster(1992)는 긍정적 경험과

컴퓨터의 사용빈도를 증가시킨다고 보고하였다[3]. Chen et

al.(1999)은 컴퓨터의 이용뿐만 아니라 온라인환경(World

Wide Web)에서 플로우 경험의 긍정적 측면을 부각시켰다

[4]. Hoffman and Novak(1996)은 특정 웹사이트

(website)에서의 플로우 경험이 그 웹사이트의 애호도 및 방

문빈도와 밀접한 관계가 있으며, 따라서 웹사이트 설계 시

방문자의 플로우 경험을 유발시키는데 목표를 두어야 한다고

주장하였다[5]. Hoffman and Novak(1996)의 연구 이후

로, 마케팅 관련 분야에서는 on-line 환경에서 플로우 경험을

유발하는 요인들과 소비자의 구매의도 등 플로우 경험의 영향

에 대한 많은 연구들이 발표되었다[6 ～13].

그러나 인간-컴퓨터 상호작용에서의 플로우 경험 연구에

있어서, 기존의 전통적인 플로우 연구들에 사용된 연구방법

론을 그대로 적용시키는 것은 무리라는 주장도 있다[14].

전통적인 플로우 연구 대상인 암벽등반, 악기연주, 체스, 독

서 등의 활동에서는 실험자나 피실험자 모두에게 명확하게

인식되는 목표가 있으며, 이러한 명확한 목표는 플로우 경

험에 있어 중요한 선행요인이다[1][15]. 또한 도구(tool)

즉, 악기, 체스, 등반도구 등의 이용이 목표를 달성하는데

영향을 미친다거나, 의미 있는 선행조건으로 작용하지 않는

다[16]. 따라서 이러한 활동들에 대한 플로우 연구에서 관

심의 대상은 인간의 활동과 과제간의 상호관계이다.

하지만 이러한 전통적인 연구들과는 달리, 인간-컴퓨터

상호작용을 대상으로 한 연구들 대부분([2～3][8][17～

19])은 특정한 목표나 과제를 설정하지 않은 상황에서의 플

로우 경험을 다루었다[14]. 즉, 이들 연구에서는 컴퓨터나

웹 매체(media)가 과제를 수행하는 도구로써가 아니라, 플

로우 경험을 유발하는 주체 또는 단순한 유희의 대상으로

이용되었다고 볼 수 있다. 따라서 특정한 목표, 과제를 가지

는 일반적인 컴퓨터, 온라인 작업환경과는 달리, 컴퓨터나

웹 매체의 플로우 경험에 대한 영향이 과대평가되었을 가능

성이 있다.

Novak et al.(2003)은 온라인에서의 행동을 외부적인

동기에 의해 특정한 목표, 과제를 가지는 목표지향적

(goal-directed) 행위와 내재적인 동기에 의해 재미를 추구

하는 경험지향적(experiential) 행위로 구분하고, 두 가지

모두 플로우 경험을 유발시킬 수 있지만, 목표지향적일 때

더 많은 플로우 경험이 유발될 수 있다고 주장하였다[25].

하지만, Novak et al.(2003)의 연구에서 플로우 경험의

대상이 되는 과제와 목표는 응답자 마다 다르고 불명확하며,

웹환경에서의 탐색적 활동에 국한되어있다. 또한 응답자의

기억을 더듬어 플로우 경험이 일어났을 때의 상황과 과제를

기술하는 연구 방법을 이용함으로써 과제 수행 시 동적으로

변화하며, 다면적 특성을 가지는 플로우 경험에 대한 체계

적이고 정확한 측정이 어려웠을 것으로 판단된다.

그리고 전술한 대부분의 연구들은 플로우 경험 자체 보

다는 플로우 경험의 선행요인(antecedents)과 결과요인

(consequences)들에 대한 연구에 초점을 맞추어 왔다. 지

금까지 플로우 경험의 측정 방법과 척도에 대한 정량적이며

체계적인 연구는 거의 없으며, 연구자와 연구들 마다 일관

성 없는 다양한 척도들이 이용되고 있다.

본 연구에서는 컴퓨터 매개환경에서 과제 수행 시 동반

되는 문제해결(problem solving) 과정에서의 플로우 경험

양상을 실험을 통해 파악하고자 하였다. 이를 위해, 과제 수

행 시 목표지향적인 경우와 경험지향적인 경우로 나누어 비

교실험을 진행하였으며, 기존 연구들에 이용되었던 다양한

측정척도들을 이용하여 플로우 경험을 측정하고, 이를 분석

하여 결론을 도출하였다.

Ⅱ. 연구방법

2.1. 실험과제

Csikszentmihalyi(1990)는 플로우를 경험하기 위해서

는 과제가 너무 쉽거나 너무 어렵지 않은 적당한 정도의 난

이도를 가져야 한다고 하였다[1]. 본 연구에서는 피실험자
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들이 도전감과 흥미를 느낄 수 있도록 다양한 난이도의 도

형, 수리, 논리 퍼즐 80문제를 혼합하여 과제를 구성하였

다. 과제의 80%는 성인이 1～3분 정도의 풀이 시간을 요

하는 문제들([20～21])이며, 20% 정도는 청소년용의 낮은

난이도를 가지는 문제들([22～23])로 구성되었다. 80문항

의 퍼즐 중 40 문제는 피실험자들에게 인터넷(컴퓨터)을 이

용하여 제시하였으며, 40문항의 문제는 종이에 인쇄하여 문

서형태로 제시하였다. 이 문제들이 임의의 순서, 임의의 형

태(웹 문서 또는 인쇄 형태)로 각각의 피실험자에게 제시되

도록 하기 위해, Microsoft Visual Studio 6.0을 이용,

피실험자 수만큼의 웹 문서와 인쇄용 문서를 생성하여 실험

에 이용하였다.

2.2. 플로우 평가척도

플로우 측정방법은 아직까지 표준화된 측정방법이 존재하

지 않으며 연구와 연구자 마다 다양한 척도를 이용하고 있다.

본 연구에서는 온라인 환경에서의 플로우 연구([4][7～8])와

컴퓨터, 멀티미디어와의 상호작용([2～3][5][26]), 매체환경

별 플로우 경험 비교연구([24]) 등에 이용되었던 척도들을

본 연구의 과제특성에 맞도록 변형하여 사용하였다(<표 1>).

2.3. 피실험자

본 연구에는 68명의 학부과정 대학생이 피실험자로 참여

하였다. 이들 피실험자의 평균연령은 22.1세(표준편차

2.61) 이며, 남자 50명, 여자 18명으로 이루어 졌다.

2.4. 실험절차

비교실험을 위해 본 연구에서는 피실험자를 두 개의 그룹

으로 나누어 실험을 진행하였다. 학부과정의 3개 강좌를 수

강하는 피실험자 들을 34명씩 임의로 구분하였으며, 두 개

피실험자 그룹은 동질성을 가진다고 가정하였다. 첫 번째 피

실험자 그룹에게는 퍼즐들이 어느 정도의 흥미와 재미를 주

는지, 난이도는 어느 정도나 되는지를 평가하는 것이 이 실

험의 목적이라고 소개하였으며, 개인별 평가 등이 이루어지

지 않으므로 시간에 구애 받지 말고 자유롭게 퍼즐들을 풀어

보도록 하였다. 두 번째 피실험자 그룹에게는 일정시간 동안

푼 퍼즐 수와 각 퍼즐 별 난이도에 따라 개인별 점수가 산정

될 것이며, 점수가 높은 피실험자들에게는 현재 수강하는 교

과목의 학점산정 시, 추가점수를 부여해 줄 것을 약속하였

다. 각 피실험자에게는 컴퓨터(인터넷)를 이용하여 40문항을

제시하고, 마우스와 키보드를 이용하여 답을 입력하도록 하

였으며, 40문항은 인쇄된 문서로 제시하고 펜(연필)으로 답

을 기입하도록 하였다. 총 80개 문항의 퍼즐과 매체(인터넷,

지필)는 피실험자마다 임의의 순서로 제시되도록 하였으며

각각 15분씩의 시간이 주어졌다. 두 개 매체를 이용한 실험

이 종료된 후에는 <표 1>에서 제시한 플로우 측정 설문항목

들을 각 매체 별로 평가하도록 하였다(5점 likert 척도). 또

한 각 매체 별로 어느 정도의 시간 동안 과제를 수행하였는

지를 추정하여 분, 초 단위로 기입하도록 하였다.

Ⅲ. 연구 결과

3.1. 목표설정 여부와 매체에 따른 플로우 경험

목표설정 여부와 이용된 매체(인터넷, 지필)에 따라 플로

표 1. 플로우 측정 항목 및 문항
Table 1. Structure of Questionnaire for Flow Measurement

항 목 문 항 참고 문헌

호기심
(curiosity)

퍼즐들을 풀면서 호기심을 느꼈다. Hoffman and Novak(1996), Skadberg, et
al.(2005),

최동성 등(2000)이 퍼즐 이외에 더 새롭고 재미있는 퍼즐들도 많을 것이다.

집중
(focus)

퍼즐을 푸는 동안 완전히 몰입해 있었다.
Chen, et al.(1999), Ghani(1995), Hoffman

and Novak(1996),
Huang( 2003), 최동성 등(2000)

시간왜곡
(time distortion)

퍼즐들을 푸는 동안 시간가는 줄 몰랐다.
Chen, et al.(1999),
Skadberg, et al.(2005)

재미
(enjoyment)

퍼즐을 푸는 것이 재미있었다. Ghani(1995), Hoffman and Novak( 1996),
Huang(2003), Skadberg, et al.(2005),

최동성 등(2000)(컴퓨터) 또는 (종이에 연필)로 퍼즐을 푸는 과정 자체가 흥미로웠다.



344 韓國 컴퓨터情報學會 論文誌(2007. 5.)

우 경험에 차이가 있는지를 분석하기 위하여, 1～5점으로

평가된 문항별 플로우 측정치를 종속변수로 하고, 목표여부

와 매체를 독립변수로 하는 분산분석(ANOVA)을 실시하였

다. 통계분석에는 SPSS 15.0 for Windows가 이용되었으

며, 플로우 측정 설문 항목별 분석결과는 <표 2>와 같다.

표 2. 목표여부와 매체에 따른 플로우 척도 별

분산분석(ANOVA) 결과
Table 2. Results of ANOVA Comparing the Means of Flow

Measurements by Behavior and Media

플로우 측정문항 Source F Sig.

호기심 (퍼즐들을 풀면서
호기심을 느꼈다)

목표여부 14.40 0.000 **

매체 1.36 0.245

목표여부ⅹ매체 0.77 0.383

호기심 (이 퍼즐 이외에 더
새롭고 재미있는 퍼즐들도

많을 것이다)

목표여부 0.58 0.448

매체 0.37 0.543

목표여부ⅹ매체 0.00 1.000

집중 (퍼즐을 푸는 동안
완전히 몰입해 있었다)

목표여부 5.75 0.018*

매체 0.18 0.673

목표여부ⅹ매체 0.02 0.888

시간왜곡 (퍼즐들을 푸는
동안 시간가는 줄 몰랐다)

목표여부 0.49 0.484

매체 1.03 0.312

목표여부ⅹ매체 0.29 0.586

재미 (퍼즐을 푸는 것이
재미있었다)

목표여부 10.92 0.001**

매체 12.01 0.001**

목표여부ⅹ매체 1.10 0.297

과정에 대한 재미 (컴퓨터
또는 종이에 연필로 퍼즐을

푸는 과정 자체가
흥미로웠다)

목표여부 8.34 0.005**

매체 0.15 0.697

목표여부ⅹ매체 0.15 0.697

F(검정통계량), Sig.(유의확률)

(*: α=0.05, **: α=0.01 수준에서 유의)
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그림 1. 플로우 척도 별 평균평점 및 95% 신뢰구간

Fig 1. Means and 95% Confidence Intervals of Flow

Measurements

분석결과, ‘호기심’에 관한 항목 중, ‘퍼즐을 풀면서 호기

심을 느끼는 정도’는 목표여부에 따라 유의한 차이(p<0.01)

를 보였으나, 매체별로는 유의한 차이를 보이지 않았다. 또

한 목표여부와 매체의 교호작용은 존재하지 않는 것으로 나

타났다. [그림 1-a]처럼, 경험지향적인 경우가 목표지향적

인 경우보다 퍼즐을 풀면서 느껴지는 호기심의 평균평점이

높은 것으로 나타났다. 또 다른 ‘호기심’에 관련된 항목 중,

‘더 새롭고 재미있는 퍼즐들도 많을 것이다’ 항목에 대해서

는 목표여부와 매체 따라 유의한 차이를 보이지 않았다.

퍼즐을 푸는 동안 몰입한 정도(집중)에 있어서는 목표여

부에 따라 유의수준 0.05에서 유의한 차이를 보였으나, 매

체에 따라서는 유의한 차이가 없는 것으로 나타났다(교호작

용 또한 없음). [그림 1-b]에서 볼 수 있는 것처럼, 피실험

자들은 목표지향적인 경우보다 경험지향적인 경우에 퍼즐을

푸는 동안 더 몰입하였다고 응답하였다.
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과제 수행 중 시간왜곡을 측정하는 항목(퍼즐들을 푸는

동안 시간가는 줄 몰랐다)에 대해서는 목표여부와 매체에

따라 유의수준 0.05에서 유의한 차이를 보이지 않았다.

‘재미’에 관련된 항목 중 ‘퍼즐을 푸는 것이 재미있었다’

항목의 경우, 목표여부와 매체에 따라 각각 유의수준 0.01

에서 평점평균에 차이를 보이는 것으로 나타났다(교호작용

없음). 피실험자들은 경험지향적인 경우보다 목표지향적일

때 퍼즐을 푸는 재미가 더 있다고 응답하였으며, 컴퓨터 보

다는 지필을 매체로 하여 퍼즐을 풀 때, 더 재미있었다고

응답하였다([그림 1-c]).

컴퓨터또는종이에 연필로퍼즐을푸는과정에대한 재미의

경우, 목표여부에 따라 유의수준 0.01에서 평점평균에 차이를

보였으나매체에 따라서는차이가 없는 것으로 나타났다(교호작

용 없음). [그림 1-d]처럼, 경험적인 경우 보다 목표지향적인

경우, 과정에대한재미의평균평점이높은것으로나타났다.

Skadberg et al.(2005)은 플로우 경험측정 항목 중,

재미와 시간왜곡 두 가지가 가장 중요하다고 주장하였다

[25]. 본 연구에서는 <표 3>과 같이 ‘재미’ 와 ‘시간왜곡’을

통합한 Skadberg et al.(2005)의 플로우 통합척도와, <표

1>의 모든 항목들을 통합한 플로우 통합척도를 종속변수로

하여 분산분석을 실시하였다. ‘호기심’ 과 ‘재미’ 항목은 각각

두 개씩의 측정문항을 가지고 있는데, 이 두 개 측정 문항

의 평점을 평균하여 그 항목의 측정치로 산정하였다. 분산

분석 결과, 목표여부나 매체에 따라서 플로우 통합치 평균

에는 유의한 차이가 발견되지 않았다.

하지만 Skadberg et al.(2005)의 플로우 통합치 평균은

목표여부에 따라 유의수준 0.05에서 차이가 있는 것으로 나타

났다. [그림 2]처럼, 목표지향적인 경우가 경험적인 경우보다

플로우통합치(재미+시간왜곡) 평균이 높은 것으로 나타났다.

표 3. 목표여부 및 매체에 따른 플로우 통합척도의

분산분석 결과
Table 3. Results of ANOVA Comparing the Means of

Integrated Flow Measurements by Behavior and Media

종속변수 Source MS F Sig.

플로우통합

(호기심+집중+시간왜

곡+재미)

목표여부 2.65 0.08 0.772

매체 44.57 1.41 0.237

목표여부ⅹ매체 0.45 0.01 0.905

Skadberg et

al.(2005)의 플로우

통합

(시간왜곡+재미)

목표여부 16.94 4.56 0.035*

매체 10.06 2.71 0.102

목표여부ⅹ매체 0.89 0.24 0.626

MS(평균제곱) (*: α=0.05 수준에서 유의함)
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그림 2. Skadberg et al.(2005)의 플로우 통합치 평균 및

95% 신뢰구간

Fig 2. Means and 95% Confidence Intervals of Skadberg et

al.(2005)’s Integrated Flow Measurements

3.2. 목표설정 여부와 매체에 따른 시간왜곡

Skadberg et al.(2005)의 주장처럼, 재미와 함께 가장

대표적인 플로우 경험특성으로 언급되는 것이 시간왜곡이다.

시간왜곡의 정도는 다른 플로우 경험척도와 마찬가지로 일

반적으로 5점 리커르트척도로 측정하게 된다. 본 연구에서

는 시간왜곡의 양상을 좀더 정량적으로 살펴보기 위해, 실

험이 종료된 후, 각 피실험자들로 하여금 어느 정도의 시간

동안 과제를 수행하였는지를 추정하여 기록하도록 하였다.

그리고 목표여부와 매체에 따라 시간감각의 왜곡 정도가 차

이를 보이는지를 판별하기 위하여, 각 피실험자가 추정한

시간과 실제 과제수행 시 부여된 시간과의 차이를 종속변수

로 하고, 목표여부와 매체를 독립변수로 하는 분산분석을

실시하였다.

<표 4>에서 볼 수 있는 것처럼, 시간왜곡은 목표여부에

따라 유의수준 0.01에서 차이가 있는 것으로 나타났으나,

매체에 따라서는 유의한 차이를 보이지 않았다. 목표여부

별로 매체 간의 시간왜곡 차이를 살펴보기 위해 분산분석을

실시한 결과, <표 5>처럼, 목표지향적인 경우 유의수준

0.05에서 컴퓨터와 지필 매체 간 차이가 있는 것으로 나타

났다. [그림 3]처럼, 경험적일 경우가 목표지향적인 경우보

다 추정오차(시간왜곡) 평균이 높은 것으로 나타났다. 또한

목표지향적인 과제수행 시, 지필매체 보다는 컴퓨터를 이용

할 때 높은 추정오차가 관찰되었다.
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표 4. 목표여부 및 매체에 따른 시간왜곡 분산분석 결과
Table 4. Results of ANOVA Comparing the Means of

Time Distortion by Behavior and Media

Source SS df MS F Sig.

목표여부 955923.6 1 372076.5 23.03 0.000 **

매체 2273.1 1 2273.1 0.06 0.815

목표여부ⅹ매체 158033.1 1 158033.1 3.81 0.053

SS(제곱합), df(자유도) (**: α=0.01 수준에서 유의함)

표 5. 목표여부 별 매체에 따른 시간왜곡 분산분석 결과
Table 5. Results of ANOVA Comparing the Means of

Time Distortion by Media

목표여부 Source MS F Sig.

경험지향적 매체 61200.0 0.89 0.349

목표지향적 매체 99106.1 6.98 0.010 *

(*: α=0.05 수준에서 유의함)
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그림 3. 시간왜곡(추정오차) 평균 및 95% 신뢰구간

Fig 3. Means and 95% Confidence Intervals of Time

Distortion

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구에서는 인간-컴퓨터 상호작용에서 목표의 여부에

따른 플로우 경험의 양상을 비교하는 것을 목적으로 하였다.

이를 위해 문제해결(problem solving) 과정(퍼즐 풀이과

정)에서 목표지향적인 경우와 경험지향적인 경우로 나누어

컴퓨터와 紙筆(paper-pencil)을 매체로 이용하는 환경에서

비교 분석하였다.

실험결과, 피실험자들은 경험지향적일 때 과제에 호기심

을 더 느끼며 목표지향적인 경우보다 더 집중(몰입)하는 것

으로 나타났다. 플로우 경험에 있어 가장 중요한 요인 중 하

나로 언급되고 있는 ‘재미(enjoyment)’에 대해, 본 연구에서

는 ‘과제 자체에 대한 재미’와 ‘과정에 대한 재미’ 두 개 항목

으로 나누어 측정하였는데, 피실험자들은 두 가지 측면 모두

목표지향적인 경우에 더 재미를 느끼는 것으로 나타났다.

‘재미’, ‘호기심’, ‘집중(몰입)’, ‘시간왜곡’의 정도를 통합

하여 플로우 경험을 산정한 경우, 목표지향적인 경우와 경

험지향적인 경우 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않았다.

하지만 Skadberg et al.(2005)가 제시한 통합척도(재미+

시간왜곡)로 산정한 경우는 목표지향적일 때 더 높게 나타

났다. 이 결과는 목표지향적일 때 더 많은 플로우 경험이

관찰된다는 Novak et al.(2003)의 연구결과와 일치한다.

하지만, Novak et al.(2003)의 연구에서는 세부적인 플로

우 경험 측정척도를 이용하지 않았으며, 본 실험 결과는 어

떤 항목(척도)에 가중치를 주는 가, 어떤 척도를 이용하여

전체적인 플로우 경험치를 산정하는 가에 따라 다른 결과가

나타날 수 있음을 보여주었다. 따라서 어느 쪽이 더 플로우

경험을 유발하는 가에 대한 결론은 유보되어야 하며, 무엇

보다 플로우 경험을 정량적이며 객관적으로 측정할 수 있는

세부적 척도와 이들을 아우르는 통합된 척도의 개발이 시급

하다고 판단된다.

본 연구에서는 중요한 플로우 경험척도로 언급되는 시간

왜곡의 양상을 상세히 살펴보기 위해, 일반적으로 사용되는

5점 리커르트 척도에 의한 평가 이외에 실험 종료 후, 각

피실험자들로 하여금 과제수행 시간을 추정하도록 하고 실

제 과제수행시간과의 오차를 분석하였다. 실험결과, 5점 리

커르트 척도를 이용한 평가의 경우, 목표여부와 매체(컴퓨

터, 지필)에 따라 유의한 차이가 나타나지 않았으나, 시간추

정오차를 이용하여 비교한 경우에 목표여부에 따라 유의한

차이가 관찰되었다. 이것은 어떤 행위에 있어 목표가 설정

되고 동기가 부여된 경우나 과제 때문에 스트레스가 발생하

는 경우, 시간감각의 왜곡이 나타나게 된다는 Filer and

Meals(1949)와 Dubois(1945)의 주장([27 ～28])과 일치

한다. 따라서 피실험자 또는 응답자가 느끼는 시간감각의

왜곡을 5점 리커르트 척도만으로 평가하기에는 부족하며,

리커르트 척도보다 좀 더 정량적이며 정밀한 척도가 필요한

것으로 판단된다.

시간추정 오차를 시간왜곡의 척도로 볼 때, 경험지향적인



목표지향적 행위와 경험지향적 행위 시의 플로우(Flow) 경험에 대한 연구 347

경우 보다 목표지향적인 경우에 시간왜곡의 정도가 작은(추

정오차가 작은) 것으로 나타났다. 과제수행 시, 특정한 목표

가 설정된 경우(목표지향적), 시간감각에 대한 주의력이 높

아지고 이에 따라 시간추정오차가 작아진 것으로 사료된다.

인간-컴퓨터 상호작용에서의 플로우 경험에 관한 지금까

지 대부분의 연구들은 플로우 경험구조 모델의 구축과 구축

된 모델 내에서 플로우 경험의 선행요인(antecedents), 결

과요인(consequences)들에 초점을 맞추어 왔다. 하지만,

기존 연구들의 플로우 경험에 대한 정의와 경험구조에 대한

다양한 모델들 간에는 모순점과 불일치가 관찰되고 있다

[14]. 이러한 모순은 모델 구축 시 플로우의 어떤 측면에

중점을 두었는가에 따라 모델구조가 달라지기 때문이다[6].

즉 플로우는 일차원적인 단일 개념으로 설명하기 어려운 복

잡한 다차원적 개념이라고 할 수 있는데, 본 연구에서는 이

러한 플로우 경험의 다차원적 특성이 확인되었다. 추후, 인

간-컴퓨터 상호작용에서 플로우 이론의 활용을 위해서는 무

엇보다 플로우 경험에 대한 정량적이며 객관적인 측정척도

및 통합척도의 개발과 이에 대한 검증노력이 선행되어야 할

것으로 생각된다.
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