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Ⅰ.서 론

1.연구의 배경

현대 관광은 교통 발달,소득 증가,여가시간 증대뿐만 아니라 인터넷,SNS등

의 IT 발달로 인한 관광 정보 탐색의 용이성으로 인해 관광 패러다임의 변화가

빠르게 이루어지고 있다.일찍이 Poon(1994)1)은 관광형태는 구(舊)관광에서 신

(新)관광으로 패러다임의 변화가 일어나고 있다고 하였다.구관광객은 관광 경험

이 적고 패키지 관광 상품과 안전성을 추구하는 반면,신관광객은 풍부해진 관광

경험으로 색다른 경험과 새로운 관광 상품을 추구한다.2)이러한 관광객의 관광

체험 욕구 변화와 상승은 관광 기업들로 하여금 새로운 차원의 체험을 제공하도

록 요구하고 있다.

현대 마케팅에서는 제품,서비스,경험,행사,사람,장소,소유권,조직체,정보,

아이디어를 마케팅대상으로 삼고 있다.3)현대의 기업들은 기업이 판매하는 상품의

종류와 상관없이,여러 서비스와 제품을 조화롭게 결합한 체험을 제공함으로써 고객

들에게 기업의 상품을 마케팅하고 판매하고 있다.이러한 측면에서 학자들은 수준

높은 서비스 제공을 강조하는 산업인 서비스 경제 산업에서 벗어나,새로운 경제 산

업을 주창하는 집중 경제(attentioneconomy),4)오락 경제(entertainmenteconomy),5)

감정 경제(emotioneconomy),6)그리고 체험 경제(experienceeconomy)7)의 패러다임

1)A.Poon(1994).The'NewTourism'Revolution,Tourism Management,15(2),pp.91-92.

2)J.Krippendorf(1986).Thenew tourist:turningpointforleisureandtravel,Tourism Management,

7(2),pp.131-135.

3)P.Kotler& K.Keller(2009).MarketingManagement,13th,PrenticeHall,윤훈현 譯(2010).『마케팅

관리론』,제13판,서울:석정,p.47.

4)T.Davenport& J.Beck(2002).Theattentioneconomy:Understanding thenew currencyof

business,Boston:HarvardBusinessSchoolPress.

5)M.J.Wolf(1999).Theentertainmenteconomy—How mega-mediaforcesaretransforming our

lives,NewYork:TimesBooks,Random House.

6)M.Gobé& S.Zyman(2001).Emotionalbranding:Thenew paradigm forconnectingbrandsto

people,NewYork:AllworthPress.

7)B.J.PineⅡ & J.H.Gilmore(1999).TheExperienceEconomy:WorkisTheatre& Every

BusinessaStage,Boston:HarvardBusinessSchoolPress.
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으로 인식을 전환해야한다고 주장하고 있다.

새로운 경제 패러다임을 주장한 여러 학자들 중에서,체험을 강조한 PineⅡ &

Gilmore(1999)는 거시적 관점에서 경제적 상품이 범용품(commodity)-제조품(goods)

-서비스(service)-체험(experience)의 4단계로 순차적으로 발전한다고 지적하였다.8)

그들은 범용품이 대체 가능한 상품이고,제조품은 유형의 상품이며,서비스가 무형의

상품이라면,체험은 기억할 만한 상품이라고 하였다.그들의 주장에 의하면,제조품의

경제에서 서비스의 경제 패러다임으로 이동할 당시의 고객들이 서비스에 좀 더 많은

돈을 쓰기 위해 제조품을 절약했던 것처럼,체험 경제에서는 서비스에 들어가는 돈을

최대한 아껴 좀 더 기억할만하고 가치 있는 체험에 참여하고자 한다.

현대의 관광 기업들은 고객 만족을 위해 높은 수준의 서비스를 제공하는 데 초점

을 맞추고,표준화된 서비스를 제공하고 있다.그리고 질 높은 서비스를 제공하는 관

광기업들 간에 서비스만으로는 경쟁 우위를 가늠하기가 어려워졌다.따라서 관광기업

들은 서비스 외에 다른 요소로 경쟁해야 하며,기억할만한 체험의 제공은 다른 기업

들과의 경쟁에서 우위를 점할 수 있는 주요한 수단이 되었다.

지금까지 관광 분야의 체험에 대한 연구는 관광 체험의 정의(Wang,20009);

Dann& Jacobsen,200210)),관광지 선택 동기와 관광 경험 후의 과정을 통달한 후

의 만족도를 평가하는 기대-가치 이론(expectancy-valuetheory)에 초점이 맞춰져

있으며,11)관광 현장에서의 체험에 대한 연구는 미비한 상태이다.12)관광 현장이

제공하는 체험의 특성과 관광객의 심리적 변수를 통한 관광 체험의 연구는 관광지

나 관광 기업에게 마케팅 및 운영 전략을 수립하기 위한 중요한 이론적 근거를 제

시할 수 있을 것이다.

관광객의 관광행동을 세밀하게 조사해 보면,개개인은 그 자신의 명소-표지와 연

관을 만들고 자기 자신의 현대세계를 구성(또는 재구성)한다.13)같은 관광목적지와

8)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).TheExperienceEconomy:WorkisTheatre& EveryBusiness

aStage,HarvardBusinessReviewPress,p.21.

9)N.Wang(2000).Tourism andModernity;ASociologicalAnalysis,Oxford:PergamonPress.

10)G.M.S.Dann& J.K.S.Jacobsen(2002).Leadingthetouristbythenose.InDann,G.M.S.

(Ed.),TheTouristasaMethphoroftheSocialWorld,Wallingford:CABIPublishing,pp.209-235.

11)J.Vitterso,M.Vorkinn,O.I.Vistad& J.Vaagland(2000).Touristexperiencesandattractions,

AnnalsofTourism Research,27(2),pp.432-450.

12)한숙영․엄서호(2005).Pine과 Gilmore의 체험영역 모델에 관한 검증:한산모시축제 체험활동 참가자

만족을 중심으로,『관광학연구』,29(2),p.133.

13)D.M.Cannell(1976).TheTourist:A New TheoryoftheLeisureClass,New York:Shocken
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관광 기업이 제공하는 체험을 제공받은 관광객들의 심리적 반응은 개개인마다 다

를 수 있다.따라서 관광기업들은 자사가 제공하는 체험과 관광객이 받아들이는 심

리적 특성을 분석해야한다.

관광 체험의 질의 중요성을 설명하기 위하여 학자들은 여러 가지 대안 이론을 내놓았

으나,다수가 인정하고 흥미로운 주제는 Csikszentmihalyi의 플로우(flow)이론이라고

할 수 있다.14)플로우 이론은 여가학,심리학,교육학,의학,게임 분야 등 다방면의 분

야에서 폭넓게 연구되면서 다양한 연구 결과들을 도출하여 왔다.Csikszentmihalyi는 초

창기 플로우 연구의 목적을 과거의 욕구에 대한 보상이나,미래의 욕구에 대한 준비가

아닌,보상경험을 제공하는 현재의 과정으로서 즐거움을 이해하고자 하는 것이라고 하

였다.15)이러한 점을 고려할 때,플로우 이론은 관광객의 체험에 대한 이론적 뒷받침을

제시하는 연구로 확장시킬 수 있다.

관광객은 관광활동을 하는 시공간에서 환경과 끊임없이 상호작용하기 때문에,관

광객이 관광활동을 하는 동안 어떤 심리적 체험을 하였는지 파악해야 한다.16)관광

과 관련된 학술 연구와 관심은 매년 빠른 속도로 증가하고 있음에도 불구하고,현

장에서 실용적으로 적용되지 않는 이유를 심리학적인 연구의 부족 때문이라고 지

적하고 있다.17)이러한 측면에서 플로우와 같은 심리학적인 연구를 관광 현장 체험

의 연구로 확장시킨다면,이론적 기여와 함께 실무적 기여 측면에서 중요한 시사점

을 제공할 수 있을 것이다.

본 연구는 관광 현장에서의 심리적 특성에 대해 주목을 하고 있다.그 동안 관광

객의 심리에 관한 연구는 동기와 만족,충성도 개념에 대해 많은 논의가 되었지만,

재미(fun)와 즐거움(enjoyment)에 대한 논의는 많이 다루어지지 않았다.따라서 본

연구에서는 관광 기업이 제공하는 체험에 대한 평가와 심리적 특성을 재미와 즐거

움으로 하여 새로운 연구를 시도하였다.

BooksInc.오상훈 譯(1994).『관광객:신유한계급론』,서울:일신사,p.168.

14)송재훈․서헌(2010).Csikszentmihalyi의 플로우 이론에 의한 여가형태별 Flow 정도에 관한 연구:인

천지역 대학 학생을 대상으로,『관광․레저연구』,22(4),p.102.

15)M.Csikszentmihalyi(1975).BeyondBoredom andAnxiety.SanFransisco:Jossey-Bass.이삼출 譯

(2003).『몰입의 기술』,서울:더불어책,p.51.

16)송운강․한범수(2002).관광웹사이트와 비관광웹사이트의 플로우 경험구조비교,『관광경영학연구』,

26(2),pp.215-230.

17)유재경(2006).한류(韓流)관광객의 몰입(flow)결정요인에 관한 연구:TV드라마 촬영지 중심으로,경

희대학교 박사학위 논문.
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본 연구의 배경인 미로(maze)는 여가를 위한 유희공간으로서 전 세계적으로

쉽게 찾아볼 수 있는 관광매력물이다.역사적으로도 미로의 원초적 형태인 미궁

이 이미 4000여 년 전에 신화와 종교의 목적으로 생성되었으며,17세기 유럽의

정원 예술 문화의 발달과 더불어 400여 년 동안 인류의 여가 장소로 활용되어져

왔다.영국을 비롯한 유럽에서는 300년이 넘은 미로가 존재하며 현재까지도 가족

관광객 및 어린이를 대상으로 하는 관광지로 활용되고 있고,국내에서도 20여 개

가 넘는 미로공원들이 새롭게 등장하였다.

학술적으로도 미로는 심리학,의학,교육학,종교학 분야에서 중요한 연구 대상

으로 여겨지고 있다.심리학과 종교 분야의 미궁(labyrinth)의 역사와 역할에 대

한 연구,의학 분야의 미로를 통한 학습 능력 연구,디자인 분야의 미로 패턴 연

구,건축분야의 미로 공간 연구 등 다양한 학문 분야에서 미로에 대한 연구가 이

루어지고 있다.특히,인터넷 게임분야에서는 미로의 특성을 이용한 다양한 게임

이 개발되면서 미로의 특성이 게임 유저의 즐거움에 미치는 영향에 대한 연구가

시작되고 있다.반면에 관광학 분야에서의 유희 공간으로서의 미로에 대한 연구

는 매우 미흡한 실정이다.

이러한 맥락에서 본 연구는 여가 장소로서 폭넓게 이용되고 있는 미로공원이

제공하는 체험의 체험영역을 도출하고,재미와 즐거움,그리고 플로우와의 구조적

관계를 파악하고자 한다.특히,재미와 즐거움에 관한 연구는 관광 분야에서는 드물

게 이루어졌으나,심리학,스포츠심리학,언어학에서는 두 개념을 분리하려는 시도가

이루어지고 있다.이러한 맥락에서 본 연구에서도 재미와 즐거움을 분리하여 개념화

하고,플로우와 두 개념과의 구조 관계를 모색하려고 한다.

2.연구의 목적

본 연구의 목적은 미로의 체험요소를 규명하고,미로를 체험하는 관광객을 대상으로 재

미,플로우,즐거움 간의 관계를 규명하고자 한다.이와 같은 연구의 목적을 달성하기 위하

여 본 연구에서는 다음과 같은 연구목표를 설정하였다.



- 5 -

첫째,문헌 연구를 통해 관광 현장에서의 체험,PineⅡ &Gilmore의 체험영역에

대한 개념 및 이 분야의 연구동향을 살펴보고자 한다.그러나 관광 현장 체험에 대

한 연구가 부족한 관계로 연구의 범위를 여가 체험에 관한 연구까지 확대하여 관광

분야의 현장 체험에 관한 연구를 함께 파악하고자 한다.

둘째,역사적으로 오랫동안 인간의 여가 장소로 활용된 미로의 기원과 미로와 관

련된 문헌 연구를 통해 미로가 제공하는 체험영역을 확인하고자 한다.현대 들어 미

로공원은 여가 활동 장소로 널리 활용되고 있지만,미로에서의 어떠한 체험이 방문

객들에게 재미와 즐거움을 제공하는지에 대한 연구는 미비한 상태이다.따라서 미로

공원 방문객들을 대상으로 미로 체험과 재미,즐거움,플로우에 대한 실증연구를 통

해 미로체험에 대해 심층적으로 밝히고자 한다.

셋째,관광객의 긍정적 감정에 대한 문헌 연구를 통하여 긍정적 감정에 대한 연구

동향을 파악하고,긍정적 감정의 근간이 되는 개념인 재미와 즐거움에 관련된 연구

를 총 망라하여 심층적으로 파악하고자 한다.많은 연구에서 재미와 즐거움을 혼동

하여 사용하고 있기에,두 개념의 비교 분석을 통하여 두 개념의 차이를 명확히 밝

히고자 한다.

넷째,다양한 분야에서 체험 활동의 질을 평가하는 개념으로는 플로우가 제시된다.

따라서 본 연구에서는 미로 체험에서 플로우가 발생하는지를 측정하고,플로우와 다

른 개념들 간의 관계를 규명하고자 한다.이러한 연구 검증결과를 바탕으로 플로우와

다른 개념들 간의 관계에 대한 이론적 시사점과,그에 따른 실무적 시사점도 제시하

고자 한다.

다섯째,문헌연구 및 실증연구를 토대로 연구결과에 대한 이론적 의미와 시사점을

도출하여,선행연구와의 유사점과 차이점을 심층적으로 논의하여 향후 이론적 발전에

기여하고자 한다.

마지막으로 검증결과를 바탕으로 미로공원의 체험의 질을 향상시킬 수 있는 방안

을 도출하고 실무적 활용방안을 논의할 것이다.

본 연구의 목적을 달성함으로써 학문적으로는 체험영역,재미,플로우,즐거움의 관

계에 대한 이론 정립에 기여할 수 있으며,관광 매력물로서의 미로에 대한 실무적 시

사점도 제공할 수 있을 것이다.
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3.연구의 방법 및 범위

본 연구의 목적을 달성하기 위하여 문헌 연구(literaturereview)와 경험 연구

(empiricalstudy)를 병행하였다.문헌 연구에서는 관련 서적,국내외 논문,기타 각

종 간행물을 활용하여,미로,관광 체험,체험영역,재미,즐거움,플로우에 대한 개

념 정리와 이들 개념 간의 관계에 대한 연구들을 살펴보았다.이를 바탕으로 미로

가 제공하는 체험영역을 도출하고,미로가 제공하는 체험이 재미에 미치는 영향과

재미와 즐거움,플로우의 개념 간의 연계성을 검토하여 내용을 전개하였다.

문헌 연구를 통해 설계된 연구모형을 검증하기 위해 제주도에 위치한 김녕미로공원

에서 미로 체험을 마친 직후의 방문객들을 대상으로 설문조사를 실시하였다.본 연구

에서 미로를 배경으로 선정한 이유는 미로가 인간의 역사와 더불어 발전한 유희 공간

으로서의 가치가 높고,심리학,교육학,건축학,미학,종교학 등 다양한 분야에서 폭넓

게 활용되어 학계의 연구 관심이 높은 중요한 인류 유산 중 하나이기 때문이다.또한,

미로는 여가 장소에서 발달되어 인터넷 게임 분야에서도 폭넓게 활용되고 있어,앞으

로도 여가의 확장과 더불어 계속 발전해나갈 여지가 충분히 큰 관광 매력물로 이해할

수 있다.

김녕미로공원은 우리나라 최초의 미로공원으로서 단일 매력물로는 드물게 10여

년이 넘도록 많은 방문객이 찾고 있는 대표적 미로시설이다.최근 개장하는 미로공

원이 다양한 부대시설과 함께 개장을 하여 미로 체험 외의 다양한 체험이 이루어

지지만,김녕미로공원은 미로 체험만으로 운영이 되고 있어,방문객들의 미로 체험

만을 측정하는 데 있어서 최적의 장소라 할 수 있다.김녕미로공원의 미로 규모는

334㎡으로,관광객들이 체험하는 시간은 평균 30여 분이 소요된다.

본 연구의 시간적 범위는 날씨 영향을 최대한 적게 받는 4월과 5월에 설문조사

가 이루어졌으며,자료 수집은 미로 체험을 끝낸 방문객들을 대상으로 자기기입식

설문조사 방법으로 이루어졌다.표본의 추출 방법은 편의표본추출방법을 이용하였

으나,단체 및 가족의 경우 1인이 대표로 설문 조사에 응하도록 하였다.설문조사

는 3차례에 걸쳐 조사가 이루어졌으며,연구자와 보조 연구원이 설문 조사를 실시

하였다.
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자료의 분석은 SPSS19.0프로그램과 AMOS18.0프로그램을 이용하여 이용

하였으며,응답자의 인구통계학적 특성을 확인하기 위하여 빈도분석을 실시하였

다.구성개념의 신뢰도와 타당도를 확보하기 위하여 Cronbachα 신뢰도 검증과

탐색적 요인분석,확인적 요인분석을 실시하였으며,연구모형과 가설검증을 위하

여 공분산 구조방정식 모형분석을 실시하였다.

위와 같은 연구방법에 의한 본 연구의 전체적인 흐름은 <그림 1-1>과 같다.

<그림 1-1>연구의 흐름도

I.서 론

연구의 배경 연구의 목적 연구의 방법 및 범위
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III.연구 설계

연구 모형 및 가설의 설정 구성개념의 조작적 정의 조사 설계

 

IV.분석결과

표본의 일반적 특성 측정항목의 평가 가설 검증
분석결과 요약 및

시사점

 

V.결 론

연구의 요약 연구의 한계 및 제언
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Ⅱ.이론적 고찰

1.체험

1)관광 체험의 개념

체험은 마케팅 분야와 관광·여가 분야에서 중요성이 강조되고 있는 개념이다.영어

의 experience가 국내에서는 체험과 경험으로 혼용하여 번역되고 있어,경험과 체험을

혼동하여 쓰는 경우가 있다.체험과 경험은 엄연히 다른 의미를 나타내므로,두 개

념에 대해 정리를 하고,본 연구에서 다루고 있는 관광 체험에 대한 개념적 정의

를 먼저 내릴 필요가 있다.

체험(體驗)의 사전적 정의는 1)자기가 몸소 겪음,또는 그런 경험,2)유기체가

직접 경험한 심적 과정.경험과는 달리 지성․언어․습관에 의한 구성이 섞이지 않

은 근원적인 것을 뜻함(심리),3)주관과 객관으로 나누기 전의 개인의 주관 속에

직접적으로 볼 수 있는 생생한 의식 과정이나 내용(철학)이라는 세 가지 정의를 들

고 있다.18)이에 반해,경험(經驗)은 1)자신이 실제로 해 보거나 겪어 봄,또는 거

기서 얻은 지식이나 기능,2)객관적 대상에 대한 감각이나 지각 작용에 의하여 깨

닫게 되는 내용(철학)이라고 표준국어대사전에서 정의내리고 있다.

사전적 의미를 살펴보았을 때,체험과 경험의 차이는 ‘겪음’과 ‘겪어봄’의 시점의 차

이와 체험에는 심리적 내용이 포함되어 있으며,경험에는 ‘지식이나 기능’이 포함되어

있는 것을 확인할 수 있다.또한,경험이 사회학적 관점에서 주체와 대상간의 관계를

규정하는 것으로 설명할 수 있다면,체험은 오히려 경험의 상태(stateofexperience)로

심리적 측면에 더 가까운 개념으로 이해할 수 있다.19)

관광 분야의 선행 연구자들도 체험을 직접적인 경험20)을 뜻하거나,관광의 전 과정

18)국립국어원,표준국어대사전,2012.

19)이훈(2006).축제체험의 개념적 구성모형,『관광학연구』,30(1),p.31.

20)박석희(2005).관광․체험․변화의 개념과 유형에 관한 철학적 천착,『농촌관광연구』,12,pp.17-49.
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에서 관광객들이 느끼는 심리적 상태를 포함하는 의미로21)22)사용하고 있다.전영주

(2009)는 관광 체험을 관광지에 구성되어 있는 물리적․추상적 사물이나 현상에 대한

유․무형적 관광 상품 소비에 나타나는 심리적 체험으로 설명하고 있다.23)따라서 관광

연구에서 제시하는 체험은 심리적 상태까지 포함한 개념으로 관광 체험을 설명하고 있

는 것을 알 수 있다.

‘관광 체험’과는 별도로 SIT의 한 영역인 ‘체험 관광’은 관광의 한 형태로 ‘관광

객이 목적지나 경유지 등에서 단순히 구경하는 것만이 아니라 스스로 손과 몸을

움직여 무언가를 체험하는 프로그램이 제공되고 있는 관광’을 말한다.24)이러한

체험관광은 독특한 체험을 추구하기 위하여 특정 관광대상에 보다 직접적이고

강도 높은 체험이다.25)따라서 본 연구에서 제시하는 관광 체험은 체험 관광과는

다른 의미로 사용되고 있다고 할 수 있다.

체험을 ‘심리적 상태’로 접근한 여가사회심리학자들과는 달리,마케팅 분야의

연구자들은 체험을 소비 활동을 하는 소비자의 개인적․환경적 요인에 영향을

미치는 소비상품으로 바라보고 있다.26)Schmitt(1999)27)는 체험에 대해,소비상품

을 판매하는 판매자의 구매 전․후의 마케팅 노력으로 나타나는 소비자 반응으

로 제시하고 있다.이러한 관점에서 본다면 같은 체험을 제공하더라도 소비자 개

개인에 따라 체험은 달리 지각되고,해석될 수 있다.이러한 측면에서 그는 체험

을 한 가지 요소로 보지 않고,감각(sense),인지(think),감성(feel),행동(act)그리

고 관계(relate)등의 여러 가지 요소를 포함하는 총체적 체험(holisticexperience)

이라고 제시하였다.

PineⅡ & Gilmore(1998)은 소비자 체험이 오락(entertainment),교육(education),이탈

(escapist),심미(esthetic)체험을 포함한다고 제시하였다.그들은 체험 상품이 서비스

21)고동우(2002).여가동기와 체험의 이해:이중추동 모형과 이중통로 여가체험 모형,『한국심리학회지 소비자․

광고』,3(2),pp.1-23.

22)한숙영(2005).문화관광 체험영역에 관한 연구-유산관광자를 대상으로-,경기대학교 대학원 박사학위논문.

23)전영주(2009).관광체험의 심리학적 영향요인에 따른 관광만족 및 재방문의도와의 관계,『호텔관광연구』,

11(3),p.270.

24)김기완․김남조(2007).체험관광 구성요인분석-서천군 금강 하구둑의 탐조관광객을 중심으로-,『관광연

구』,22(2),p.154.

25)안영철(2002).전통예절과 문화를 주제로 한 체험관광 프로그램 연구:안동지역을 중심으로,『문화관광연구』,

4(4),p.101.

26)한숙영(2005).전게논문,p.31.

27)B.H.Schmitt(1999).ExperientialMarketing:HowtoGetCustomerstoSense,Feel,Think,Act,

RelatetoYourCompanyandBrands,NewYork:TheFreePress.
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상품과 다른 개념이며,경제 수준의 발전에 따라 소비자들은 체험적 소비를 추구한다는

체험경제(experienceeconomy)이론을 제안하였다.28)체험을 마케팅 측면에서 바라보는

견해의 공통점은 체험이 기업이나 브랜드와 소비자 간의 쌍방향 커뮤니케이션에 의해

체험이 이루어진다는 것이다.29)이러한 관점은 서비스 경제에서 서비스 제공자와 서

비스 소비자가 나눠지듯이,체험을 상품으로하여 체험 제공자와 체험 소비자로 이루어

지는 체험경제 패러다임을 그려볼 수 있다.

Nickerson(1996)은 현대인의 여행체험이 기대(anticipation),계획(planning),이

동(traveltodestination),참가(participation),귀가(travelhome),회상(recollection)

의 6단계로 구성된다고 하였다.30)본 연구는 관광객의 참가 단계에서 관광 체험

공급자가 제공하는 관광 체험과 체험 소비자인 관광객의 심리적 상태에 주목하고

있다.따라서 본 연구에서 바라보는 관광 체험은 ‘관광 현장에서 관광 공급자가 제

공하는 체험 상품’으로 접근하였다.

2)관광 체험의 분류

관광 체험에 대해 연구한 선행 연구들은 크게 두 가지의 접근 방법으로 관광 체험

을 분류하고 있다.첫 번째 방법은 동기를 포함한 심리적인 요소를 바탕으로 하는 분

류 방법이고,두 번째 방법은 마케팅측면에서 PineⅡ&Gilmore가 제시한 체험영역을

활용하여 관광 체험을 분류하는 방법이다.심리적인 요소로 여가 형태를 분류하거나,

심리적 차원별로 범주화 하는 연구는 여가학 분야에서 지속적으로 이루어지고 있다.

마케팅 측면에서 체험영역을 활용한 체험 분류 방법은 관광 공급자의 마케팅적 시사

점을 도출하기 위해 관광목적지와 관광지를 대상으로 한 연구들이 시도되고 있다.

먼저 심리적 차원으로 관광 체험을 분류한 성영신․고동우․정준호(1996)31)의

연구를 살펴보면,그들은 관광 체험 과정에 나타나는 심리적 특성을 주목하고 있

다.그들은 관광 체험 중에 나타나는 심리적 특성을 바탕으로 여가 체험을 활동

28)B.J.PineⅡ & J.H.Gilmore(1998).Welcometotheexperienceeconomy,HarvardBusiness

Review,76(4),pp.97-105.

29)이경렬․백지희․박기대(2010).글로벌 브랜드숍의 상업적 공간에 대한 소비자의 체험이 브랜드 자산에 미

치는 영향:슈미트(Schmitt,1999)의 체험 마케팅적 관점을 중심으로,『커뮤니케이션학 연구』,18(2),p.87.

30)박시사(2009).『여행업경영론』,서울:대왕사,p.33.

31)성영신․고동우․정준호(1996).여가경험의 심리적 본질:재미란 무엇인가?,『소비자학연구』,7(2),pp.35-57.
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지향적 체험,사회지향적 체험,환경지향적 체험으로 구분하였다.그들은 여가 체

험 대상자들의 응답 내용을 분석하여 각각의 체험별로 나타나는 응답자들의 심

리를 범주화하였다.

<그림 2-1>여가 체험의 분류

출처:성영신 외(1996).전게논문,p.39.

그들의 연구에서 활동지향적 체험은 개인이 여가활동을 하는 동안 활동 자체의 특

성이나 활동을 하게 되었다는 사실 때문에 여가 참여자가 겪게 되는 심리적 체험을

말하며,자유감,유능감,신체적 역동감,모험감,일탈감 등 다섯 가지 감정이 포함되

었다.사회지향적 체험은 여가활동을 하는 동안 주변의 다른 사람과의 직․간접적으

로 맺게 되는 심리적 체험을 뜻하며,자기표현감,대인교류감,고독감,유행심리가 포

함된다.환경지향적 체험은 활동공간인 자연적 요소와 인공 시설과 같은 물리적 환경

과의 맥락에 원천을 두고 있고,자연교류감과 시설의 편리함이 포함되어 있다.저자

들의 연구는 심리적 측면에서 여가체험을 국내의 정서에 맞췄기 때문에 서구의 연구

와는 다른 결과를 도출했다는 의미와 세 가지 체험영역 중에서 활동지향적 체험이

재미(fun)와 깊은 관련이 있다는 점을 밝혀냈다는 중요한 의의를 지니고 있다.

그러나 저자들은 하나의 여가 체험에서도 서로 상반되는 동기 성향이 동시에 발현할

수 있다는 점에 주목해야한다고 하였다.저자들은 대인 교류감과 고독감,자연 교류감

과 자연 동화감 등 상반되는 심리적 동기 성향이 동시에 나타날 수 있다는 점을 강조

하였다.다시 말하면,같은 관광지 내에서도 활동지향적 체험,사회지향적 체험,환경지

향적 체험이 동시에 발현할 수 있기 때문이다.

또한 관광객의 심리는 관광 체험 과정에서 항상 일정하게 유지되는 것이 아니라,상
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황과 시간에 따라 달라질 수 있다.Hull,Stewart&Yi(1992)는 도보 여행자가 현장에서

느끼는 체험 패턴이 환경적 요인에 따라 달라질 수 있다고 하였다.32)그들의 연구에서,

경관과 같은 환경적 요인은 하산하는 여행자 만족에 영향을 미치지만,산을 오르는

여행자의 만족에는 영향을 미치지 않았다.Lee,Datillo& Howord(1994)33)은 비슷한

현장 활동을 하는 관광객들도 즐거움․재미(enjoyment․fun),기분전환(relaxation),자유

감(freeofchoice)등의 다양한 감정들을 각자 다르게 느낀다고 하였다.앞선,Hull,

Michael,Walker&Roggenbuck(1996)의 연구에서는 산책길의 종류에 따라 사람들은 걱정

(anxiety),지루함(dullness),흥분(excitement),평온(calmness),사랑(love),집중력(powerof

concentration),자유감(freedom),그리고 자긍심(self-esteem)을 느낀다고 하였다.이처럼 관

광지 체험을 심리적 차원별로 분류하는 것은 관광지 체험 과정에 나타나는 감정의

다양성과 개인마다 다르게 느끼는 감정의 이질성 때문에 구조화된 관광지 체험으로

분류하는 것은 어려움이 따를 수밖에 없다.

두 번째로 마케팅 측면에서 관광 체험을 분류한 연구들은 PineⅡ & Gilmore의

체험영역을 활용하고 있다.PineⅡ & Gilmore는 포스트모던 경제시장의 원동력으

로서 체험의 중요성을 강조하였다.지난 경제 패러다임이 농업,공업,서비스를 경제

적 상품으로 가치를 제공하여 왔고,서비스를 잇는 가치 상품으로 그들은 체험을 제

시하고 있다.체험에 대한 소비는 개인의 일생에서 발생하는 이벤트를 포함하여 기억

될만한 경험을 얻기 위한 의도로 이루어진다.34)체험을 구매하는 소비자들은 제품과

서비스의 욕구를 넘어 독특한 체험에 대한 소비 열망을 지니고 있다.

현대에는 고객 서비스를 강조하지 않는 기업을 찾기 힘들 정도로 대부분의 기업들

은 고객 서비스를 강조하고 있다.그리고 질 높은 서비스 교육과 서비스의 표준화로

인한 고품질의 서비스는 이미 소비자의 기대에 부합하거나,그 수준을 뛰어 넘고 있

다.항공 기업의 서비스를 예로 들면,전 세계적으로 유행하고 있는 저가 항공사들의

약진은 가격 경쟁력을 원인으로도 삼을 수 있지만,항공 서비스를 구매하는 고객들이

대형 항공사의 필요 이상의 서비스를 제공받기 위해 비싼 비용을 원치 않기 때문이기

32)한숙영(2005).전게논문,p.22

33)Y.Lee,J.Dattilo& D.Howard(1994).TheComplexandDynamicNatureofLeisureExperience.

JournalofLeisureResearch,26(3),pp.195-211.

34)L.V.Boven&T.Gilovich(2003).Todoortohave?Thatisthequestion,JournalofPersonalityand

SocialPsychology,85,pp.1193-1202.
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도 하다.소비자들은 저가 항공사의 서비스 수준만으로도 이미 그들이 기대한 서비스

를 제공받는다고 평가를 하기 때문에,비용을 더 들여가며 대형 항공사를 이용하지 않

고 있다.이러한 현상은 대도시에서의 비즈니스 호텔이나 일본의 캡슐 호텔의 등장에

서도 찾아볼 수 있다.이처럼,고객 서비스를 강조하는 서비스 산업은 이제 서비스의

질 향상을 강조하는 서비스 경제 패러다임에서 탈피하여,다른 새로운 경제 패러다임

을 모색해야할 시점에 놓여 있다.

PineⅡ & Gilmore(1999)35)는 서비스 경제 패러다임의 다음으로 체험 경제 패

러다임을 제시하고 있다.그들은 서비스로 고객을 끌어들일 수 있는 체험을 강조

하며,체험을 고객의 참여수준과 고객과 체험 환경과의 관계에 따라 오락적 체

험,교육적 체험,심미적 체험,이탈적 체험의 네 영역으로 체험을 구분하여 제시

하였다.

<그림 2-2>체험영역(experiencerealms)

출처 :PineⅡ,B.J.&Gilmore,J.H.(1999).op.cit.,p.30.

체험영역의 수평축은 고객의 참여 수준에 따라 고객의 수동적 참여 수준과 능동적 참

여 수준으로 구분된다.수동적 참여 수준의 체험은 고객에게 소극적 체험 참여 기회를

제공하고,능동적 참여 수준의 체험은 고객에게 적극적 체험 참여 기회를 제공한다.수동

적 참여 수준에 속하는 체험은 오락적 체험과 심미적 체험이고,능동적 참여 수준에 속

35)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit..,p.30.
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하는 체험은 교육적 체험과 이탈적 체험이다.

체험영역의 수직축은 체험 환경과 고객과의 관계에 따라 흡수(absorption,체험을

고객 마음에 가져가도록 유도함으로써 고객의 관심을 사로잡는 것)와 몰두36)

(immersion,고객이 실제적으로 체험 자체의 일부가 되는 것)관계로 구분된다.흡수

는 고객이 체험 환경에 영향을 미치지 않고,물이 스펀지에 흡수되듯이 고객이 체험

환경에 이끌리는 것을 뜻하며,몰두는 수영장에서 물에 뛰어드는 것처럼 고객이 체험

환경과 일체감을 느끼며 체험 자체의 일부가 되는 것을 뜻한다.음악 콘서트장에 방

문하여 음악을 조용히 듣는 것은 환경에 흡수된 체험이고,같은 장소에서 열광하며

소리를 지르고 춤을 추는 것을 몰두한 체험이라고 할 수 있다.

체험영역의 개인적 요인과 환경적 요인이 결합하면 각각 오락적 체험,교육적 체험,

이탈적 체험 및 심미적 체험의 네 가지 체험영역으로 구분할 수 있고,이러한 체험영역

은 개인이 체험 환경과 조우하는 상황에 따라 상호 배타적이지 않고 조화로운 상태로

발생하기도 한다.그리고 네 가지 체험영역이 나타나는 체험은 고객에게 가장 풍부한

체험을 제공하고 있다는 것을 뜻하며,PineⅡ & Gilmore(1999)는 이 영역을 sweet

spot이라고 명명하였다37).

3)체험영역

(1)오락적 체험(entertainmentexperience)

PineⅡ & Gilmore(1999)는 오락적 체험이 가장 오래되었을 뿐만 아니라 오늘

날 가장 발달된,흔하고 친숙한 체험이라고 하였다.이 영역을 소비하는 소비자

들은 체험 공급자가 제공하는 오락 체험 환경에 흡수되며,그 체험에 수동적으로

반응을 하게 된다.38)따라서 PineⅡ & Gilmore(1999)가 정의하는 오락적 체험은

고객에게 체험을 즐길 수 있는 환경을 조성하여 소비자가 그 환경에 빠져들며,체험 공

36)TheExperienceEconomy의 번역서인 ‘고객 체험의 경제학’과 ‘체험의 경제학’에서는 Immersion을 몰

입으로 번역하고 있으나,Flow와의 혼돈을 피하기 위해 본 연구에서는 몰두로 번역하여 사용한다.

37)B.J.Pine&J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.30.

38)양필수(2009).관광목적지의 엔터테인먼트 경험과 고유성 지각,만족도 관계 연구,제주대학교 박사학

위논문,p.33.
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급자가 제공하는 대로 따르는 소극적 체험을 하게 된다.

사람들은 즐거움을 얻기 위하여 점점 더 많은 소비를 하고 있으며,21세기의

성장산업은 재미가 목적인 감각적인 활동을 대상으로 하는 산업이다.39)고객들에

게 재미를 제공하는 오락적 체험은 관광 상품의 필수적인 요소이며,40)관광목적

지와 관광지들은 관광객들에게 오락적 체험을 제공하기 위한 물리적 환경을 조

성하여 관광객들을 끌어들이고 있다.

(2)교육적 체험(educationalexperience)

교육적 체험은 고객들에게 체험 환경에 흡수되는 분위기를 연출하고,고객들이 적극

적으로 체험 활동에 참여하도록 만드는 체험이다.교육적 체험의 고객들은 눈앞에 펼

쳐지는 이벤트들을 흡수하지만,오락적 체험과는 달리,교육적 체험은 개개인의 능동적

참여를 요구한다.41)고객들은 체험 공급자가 제공하는 체험 환경에 호기심을 느끼고,

적극적으로 교육적 체험에 참여를 한다.

참된 정보를 알려주고,지식이나 능력을 향상시켜주는 교육적 이벤트에는 반드시 정신

(지적인 교육을 위해)과 육체(육체적인 훈련을 위해)의 적극적인 참여가 필요하다.42)관광

연구에서도 개인의 교육 욕구는 관광 동기의 중요한 요소들 중 하나이다.43)새로운 지역

을 방문하여 그곳의 문화를 배우는 것이나,TV나 책에 나오는 유명한 랜드마크를 확인하

는 것도 교육의 일부분으로 포함시킬 수 있다.교육학에서는 교육이 학문이나 교과만을

교육 소재로 제한하지 않고,각종의 도(道),스포츠,예술,문화 등 다양한 활동들이 교육

소재가 될 수 있다고 제시하고 있다.44) 관광학에서 생태관광(ecotourism)과 문화관광

(culturaltourism)을 중심으로 교육이 관광분야에도 중요하다는 인식이 확산되고 있으

며,45)관광동기와 관련된 많은 연구에서 지적 욕구를 주요한 관광동기로 바라보고 있다.

39)양필수․오상훈(2008).주제공원의 엔터테인먼트 요소 체험이 관광만족,고객 충성도에 미치는 영향,

한국관광학회 학술대회 발표집,p.212.

40)H.Hughes& D.Benn(1995).Entertainment:ItsRoleintheTouristExperience,InLeisureand

Tourism:TowardstheMillennium,Vol.2,editedbyD.Leslie.Eastbourne:LeisureStudiesAssociation.

41)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.32.

42)박수경․박지혜․차태훈(2007).체험요소(4Es)가 체험즐거움,만족도,재방문에 미치는 영향:PineⅡ

&Gilmore의 체험경제이론(ExperienceEconomy)을 중심으로,『광고연구』,76,pp.55-78.

43)R.C.Prentice(2004).TouristMotivationandTypologies,InACompaniontoTourism,editedby

A.Lew,M.Hall&A.M.Williams.Oxford,UK:Blackwell,pp.261-279.

44)김한미․윤명희(2006).교육적 체험’의 특징과 내재적 가치,『교육원리연구』,11(2),p.77.
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관광 체험 동기에 대해 연구한 Yuan,Cai,Morrison& Linton(2005)46)은 와인페

스티발에 참가자들은 와인 교육에 대한 동기가 가장 높다고 밝히고 있다.교육 체

험에 참여하는 관광객들은 적극적으로 체험 활동에 참여함으로써 지적 호기심을

충족시킨다.관광객들의 지적 호기심은 관광지에 대한 정보 이해와 자신의 지적

능력 확인 등 다양하게 나타날 수 있으며,관광객들은 적극적으로 관광지의 교육

적 체험에 참여함으로써 지식을 습득할 수 있다.

(3)이탈적 체험(escapistexperience)

이탈적 체험은 고객들이 몰두할 수 있는 체험 환경과 그들이 적극적으로 참여할 수

있는 체험을 제공한다.이탈적 체험을 제공받는 관광객들은 자신의 제공받는 체험 활동

에 몰두하고 적극적으로 체험 활동에 참여함으로써,일상에서 느끼기 힘든 색다른 기분

을 느끼게 된다.이탈적 체험의 고객들은 적극적으로 체험에 참여하기 때문에,교육적

체험이나 오락적 체험에 비해 훨씬 몰두(immersion)수준이 높아지는 경향이 있다.47)

스노보드,스카이다이빙,급류 카약,카레이싱 등 익스트림 스포츠에 참여하는 사람들

은 자신이 소비하는 체험에 적극적으로 참여함으로써 일상생활에서 이탈한 기분을

느끼게 된다.

일찍이 이탈성은 관광객의 관광 욕구를 일으키는 중요한 관광 동기로 여겨져 왔다.

Fisher&Price(1991)48)은 관광객들의 관광 동기를 교육,일상 탈출,스트레스 해소,사

교 동기로 분류하였고,Cohen(1991)은 관광 동기의 기초적인 욕구가 일상생활에서 탈출

하는 것이라고 하였다.49)관광객들은 현실에서의 스트레스를 해소하고,몰두할 수 있는

체험을 하기 위해 일상에서 접하기 힘든 색다른 체험을 즐기려고 한다.이탈적 체험을

제공하는 공급자들은 고객들에게 몰두할 수 있는 체험 환경을 조성하고,고객들이 적극

적으로 체험 활동을 즐길 수 있도록 체험 환경을 조성해야 한다.

45)K.L.Pond(1993).TheProfessionalGuide,NewYork:Vannostrandreinhold.

46)J.C.Yuan,L.A.Morrison&S.Linton(2005).Ananalysisofwinefestivalattendees'motivations:

Asynergyofwine,travelandspecialevents,JournalofVacationMarketing,11(1),pp.37-54.

47)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.33.

48)R.J.Fisher& L.L.Price(1991).TheRelationshipBetweenInternationalTravelMotivationsand

CulturalReceptivity,JournalofLeisureResearch,23(3),pp.193-208.

49)J.B.Cohen&C.Areni.(1991).AffectandConsumerBehaviour,InHandbookofConsumerBehaviour,

editedbyS.T.Robertson&H.H.Kassarjian.EnglewoodCliffs,NJ:PrenticeHall,pp.188-240.
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(4)심미적 체험(estheticexperience)

심미적 체험은 체험 공급자가 관광객들이 몰두할 수 있는 체험환경을 제공하고,관

광객들이 그러한 체험 환경에 심취하여 체험이 이루어지지는 장소에 머물고 싶어 하는

체험을 의미한다.심미(esthetic,aesthetic)는 그리스어의 aisthesis에서 파생된 용어로

서,aisthesis는 감각적 지각(senseperception)또는 감성적 인식(sensorycognition)이

라는 의미를 지닌다.50)심미적 체험영역에서 개인은 이벤트나 환경에 몰두하지만,스스

로 그런 이벤트나 환경에 거의 아무런 영향도 미치지 않는다.51)심미적 체험에 몰두한

관광객은 물리적 환경에 매료되지만,관광객이 적극적으로 체험을 하지 않는 소극적인

체험영역이다.사람들이 사물들의 미적 성질을 바라볼 때,사람들의 관심이 대상에 머

무르면 그 때의 체험이 심미적 체험이 된다.52)풍광이 아름다운 곳을 방문하거나,미술

작품을 감상하는 일 등이 심미적 체험의 예가 될 수 있다.개개인의 마음속에 창출된

체험은 모두 실재적인 것이므로,심미적 체험은 국립공원을 여행할 때처럼 매우 자연

적인 환경에서 일어날 수 있고,자연적으로 꾸며진 카페에서 식사할 때처럼 인위적이

거나,그 중간일 때 일어날 수도 있다.53)

관광객에게 관광지의 심미적 체험은 관광객의 태도와 만족에 영향을 미친다.Bonn,

Joseph-Mathews,Dai,Hayes&Cave(2007)54)의 연구에서 유산 관광지의 물리적 환경은 방

문객의 태도,재방문의도,추천의도에 영향을 미치는 것으로 조사되었다.따라서 관광객들에

게 심미적 체험은 관광 장소에 오래 머물도록 하고,재방문하고 싶어 하는 충성도를 높일 수

있을 것이다.

PineⅡ &Gilmore(1999)는 교육적 체험에 참여하는 고객들은 배우고(learn)싶어 하

고,이탈적 체험에 참여하는 고객들은 행동하고(do)싶어 하고,오락적 체험에 참여하는

고객들이 느끼고(sense)싶어 하며,미적 체험에 참여하는 고객들은 단지 그곳에 있고

(be)싶어 한다고 하였다.55)56)이러한 체험은 각각 다른 형태로 존재하지만 서로 배타적

50)김진엽(2001).미적 체험에 대한 미학적 이해,『미술교육연구』,11,p.3.

51)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.35.

52)최수영(2008).시각문화 속 미적 체험에 관한 매체적 고찰,『미술교육연구논총』,23,p.282.

53)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.36.

54)M.A.Bonn,S.M.Joseph-Mathews,M.Dai,S.Hayes& J.Cave(2007).Heritage/Cultural

AttractionAtmospherics:CreatingtheRightEnvironmentfortheHeritage/CulturalVisitor,

JournalofTravelResearch,45(3),pp.345-354.

55)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1999).op.cit.,p.35.
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인 것은 아니며,가장 풍부한 체험은 네 영역의 체험 요소들을 모두 포함하는 체험이다.

체험 제공자가 고객에게 풍부한 체험을 제공할수록 고객들은 그 체험을 오래도록 기억하

고,그 체험을 다시 누리고자 할 것이다.각각의 체험 활동을 주로 제공하는 상품들도 기

존의 체험영역을 벗어나 다른 영역의 체험 활동으로 확장할수록 고객에게 더욱 풍부한

체험을 제공할 수 있다.교육적 체험과 오락적 체험을 접목시킨 에듀테인먼트나,디즈니

랜드와 같은 테마파크에서 심미적 체험,오락적 체험과 이탈적 경험을 동시에 제공하는

일등이 체험을 접목시킨 예라고 할 수 있다.

PineⅡ &Gilmore의 체험영역이 많은 분야에서 관심을 받는 이유는 그들의 연구

가 체험 마케팅을 위한 전략을 제시하고 있기 때문이다.아래 <그림 2-3>은 Pine

Ⅱ &Gilmore가 제시한 체험을 연출하기 위한 관광 마케팅 전략 순서도를 도식화한

것이다.체험의 테마 선정부터 고객의 피드백을 활용한 지속적인 체험 연출을 통하

여 고객들에게 보다 풍부한 체험을 제공하여 고객의 만족도를 높일 수 있다.

<그림 2-3>체험을 연출하기 위한 관광 마케팅 전략

출처:PineⅡ &Gilmore(1999)의 내용을 바탕으로 연구자 정리

관광 공급자가 고객에게 제공할 체험의 테마를 선정하는 일은 관광 공급자의

목표와 비전을 설정하는 일이다.관광 공급자는 관광객에게 판매할 관광 체험을

설정함으로써 공급자의 존재 가치를 각인시키고,관광객들을 끌어들일 수 있다.

관광 공급자는 테마에 맞는 체험을 관광객들에게 제공함으로써 관광객들에게 긍

정적 자극을 전달할 수 있다.이때 잘못되거나 부족한 체험영역의 연출은 관광객

에게 부정적인 자극을 제공할 수도 있다.따라서 관광 공급자는 부정적 자극 요소

를 제거함으로써 관광객들이 긍정적인 감정을 일으키게 할 수 있을 것이다.이러

56)E.Petkus(2002).Enhancingtheapplicationofexperientialmarketinginthearts,International

JournalofNon-profitandVoluntarySectorMarketing,9(1),p.51.
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한 과정을 거침으로써 관광 공급자는 관광객들에게 기억에 남을 수 있는 인상적

인 체험을 제공할 수 있다.관광객들은 관광공급자가 제공하는 체험을 소비함으로

써 긍정적 감정 반응을 일으키며,재방문과 구전 등의 사후 행동을 일으킨다.관

광공급자는 관광객들의 피드백을 통해 얻게 된 정보를 통해 풍부한 체험 연출을

할 수 있다.

4)관광 분야 체험영역에 관한 선행연구

관광 분야는 체험을 연출하는 데 있어 선두적인 산업이다.57)관광 산업에서 제공하는

경제적 가치의 가장 중요한 부분도 체험이고,높은 질의 체험을 제공하는 것은 여가와

관광 산업의 가장 중요한 목표이다.58)관광객들은 그들의 기억과 관광지에 대한 이미지

를 통해 얻은 관광지 체험에 대한 기대를 하게 된다.59)대부분의 관광객이 관광목적지에

서 주로 추구하고 소비하는 것은 관광목적지의 제품과 서비스에 대한 체험이므로,관광

목적지들은 체험을 바탕으로 한 포지셔닝 전략을 수립해야 한다.60)

Oh,Fiore&Jeoung(2007)61)은 숙박 시설을 대상으로 PineⅡ &Gilmore가 제시한 체험

영역이 관광분야에 적용될 수 있는지를 실증적으로 증명하였다.그들은 4개의 체험영역을 개

량화한측정 변인이충분치않다고밝히면서,관광분야에 적용할 수있는 측정 변인을 개발하

였다.그들은 연구결과로 체험영역이 관광 분야에도 적용될 수 있고,체험영역을 통하여 관광

행동의결과인만족도,즐거움,기억,체험의전반적인질을평가할수있다고제시하였다.

문화관광객이 선호하는 체험 요소에 대해 연구한 양정영․손선미(2002)62)는 문화

관광객에게 보다 직접적이고 다각적인 마케팅 패러다임을 제시하려면 체험마케팅 이

론을 문화관광에 도입하여 관광객들이 선호하는 문화관광의 체험요소를 파악해야 한

다고 하였다.연구자들은 문화관광이 선호하는 체험 요소를 인지요인,행동요인,관계

57)E.Sternberg(1997).TheIconographyofTheTourism Experience.AnnalsofTourism Research,

24(4),p.952.

58)R.C.Knopf(1988).Humanexperienceofwildlands:A review ofneedsandpolicy,Western

Wildlands,14(3),pp.2-8.

59)하동현(2009a).테마파크에서의 체험요소에 관한연구,『한국사진지리학회지』,19(1),pp.37-47.

60)G.Richards(2001).TheExperienceIndustryandCreationofAttractions.inCulturalAttractions

andEuropeanTourism,editedbyRichards,G.,Oxfordshire,UK:CABIPublishing,pp.55-69.

61)H.Oh,A.M.Fiore&M.Jeoung(2007).MeasuringExperienceEconomyConcepts:Tourismapplications,

JournalofTravelResearch,46,pp.119-132.

62)양정미․손선미(2002).문화관광에서의 체험마케팅 활용방안,『여행학연구』,16,pp.45-66.
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요인으로 도출하고,각각의 체험 요소를 통한 마케팅 전략을 제시하였다.

문화 관광 축제의 체험영역에 대해 연구한 한숙영․노영희․엄서호(2004)63)는 축제

에서의 체험 활동을 PineⅡ & Gilmore가 제시한 4가지 체험영역에 sweetspot까지

포함하여 문화 관광 축제의 특성과 방문객 만족도와의 관계를 계량적으로 검증하고자

하였다.그들의 연구에서는 오락적 체험이 공연장을 제외한 모든 체험장에서 방문객의

만족도에 가장 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다.또한,교육적 체험과 심미적 체험도

방문객의 만족에 영향을 미치는 것으로 나타났으나,이탈적 체험은 만족도에 영향을

미치지 않는 것으로 나타났다.연구자들은 연구 결과를 바탕으로 문화 관광 축제의 방

문객의 만족도를 높이려면 오락적 체험을 우선순위로 하고 교육적 체험과 심미적 체험

의 특성을 서로 잘 조합시켜야 한다고 제시하고 있다.

테마파크를 대상으로 연구한 하동현(2009a)64)은 체험영역을 테마파크 방문객을 유인하

는 변수로 지정하여 체험영역이 테마파크 이용객의 만족에 미치는 영향에 대해 연구하였

다.그의 연구결과를 살펴보면,테마파크 이용객의 만족에 가장 큰 영향을 미치는 것은

교육적 체험이었고,오락적 체험,심미적 체험 순으로 테마파크 만족도에 영향을 미치는

것으로 나타났다.그의 연구에서 이탈적 체험은 이용객에게 영향을 미치지 않는 것으로

나타났는데,조사 대상지인 신라밀레니엄파크가 이탈적 체험에서 나타나는 적극적인 참

여와는 차이가 있기 때문이라고 밝히고 있다.이어 하동현(2009b)65)은 관광목적지를 대

상으로 체험영역이 방문객의 즐거움에 미치는 영향에 대해 연구하였다.연구결과로 관광

목적지의 심미적 체험,오락적 체험,이탈적 체험이 방문객의 즐거움에 영향을 미치는 것

으로 조사되었다.

4D 입체 영화의 체험영역에 대해 연구한 이재석․송학준․이충기(2011)66)는 4개의

체험영역이 체험 가치에 영향을 미치고 있다는 연구 결과를 제시하였다.구체적으로 오

락적 체험영역과 심미적 체험영역이 이탈적 체험영역과 교육적 체험영역보다 체험 가치

에 더 영향을 미치는 것으로 나타났다.이들은 체험영역을 활용한 연구가 관광산업뿐만

63)한숙영․노영희․엄서호(2004).PineⅡ와 Gilmore의 체험영역에 대한 검증.『제 56차 단양 국제관

광학술심포지엄 발표논문집 ,pp.131-148.

64)하동현(2009a).전게논문.pp.37-47.

65)하동현(2009b).대구․경북 외래 관광객의 체험이 체험의 즐거움,체험만족 및 애호도에 미치는 영향

-Pine과 Gilmore의 체험경제이론(ExperienceEconomy)을 중심으로-,『관광연구』,24(5),pp.359-380.

66)이재석․송학준․이충기(2011).PineⅡ &Gilmore의 체험경제 이론에 따른 입체영화 체험,체험가치

및 만족도에 관한 연구:영화 ‘아바타’를 중심으로,『관광․레저연구』,23(5),pp.281-298.
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연구자 연구 제목 적용대상

PineⅡ &

Gilmore(1998)
WelcometotheExperienceEconomy 테마파크

양정영․손선미

(2002)
문화관광에서의 체험마케팅 활용방안 문화관광

김진수(2002) 문화적 고유성이 관광체험에 미치는 영향 문화적 고유성

한숙영․노영희

․엄서호(2004)
PineⅡ &Gilmore의 체험영역에 대한 검증 한산 모시 축제

한숙영․엄서호

(2006)

관광체험활동의 개인적․환경적 요인이 관광자

체험영역에 미치는 영향
연천 구석기 축제

Oh,Fiore&

Jeoung(2007)

MeasuringExperienceEconomy

Concepts:Tourism Applications
숙박시설

박지혜(2007)
PineⅡ &Gilmore의 이론에 근거한 체험 마케팅

효과에 관한 연구

Buildabear

shop

김성주(2008)
테마파크 방문자의 체험과 소비가치가 기념품 구매에

미치는 영향
테마파크

하동현(2009a) 테마파크에서의 체험요소에 관한 연구 신라밀레니엄파크

하동현(2009b)
대구․경북 외래 관광객의 체험이 체험의 즐거움,

체험만족 및 애호도에 미치는 영향
대구․경북

이주희․박정아(2010) “체험경제”이론을 활용한 생태탐방로 해설 계획 생태탐방로

홍인영(2011)
Robotthemepark의 체험요인과 방문의사에 관한

연구
테마파크

이재석․송학준

․이충기(2011)

PineⅡ &Gilmore의 체험경제 이론에 따른

입체영화 체험,체험가치 및 만족도에 관한 연구
입체영화

아니라 다양한 여가산업 분야까지 폭넓게 적용될 수 있다고 제시하고 있다.이러한 관

광 분야의 체험영역 관련 선행연구들은 체험을 중시하는 관광 현장에서 관광객의 체험

의 질을 평가하기 위해 관광지의 체험을 4가지의 체험영역으로 구분하여 평가하는 것이

합당하다는 타당성을 제시하고 있다.체험영역에 대해 연구한 관광 분야의 선행연구들

을 <표 2-1>에 제시하였다.관광 분야에서 체험영역을 활용한 연구는 테마파크,축제,

숙박시설,관광목적지 등 다양한 분야에서 폭넓게 나타나고 있음을 확인할 수 있다.

<표 2-1>관광 분야 체험영역에 관한 선행연구

출처:연구자 정리

체험영역을 소비자의 입장에서 바라본 하동현(2009b)67)은 소비자 관점에서 체험을 이벤

트를 소비하는 사람들이 즐길만하고,몰두하며,기억할만한 조우로 정의하는 것이 옳다고

하였다.그러나 PineⅡ &Gilmore(1999)68)는 체험을 공급자 관점(businessperspective)에

67)하동현(2009b).전게논문,p.362.
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체험영역

연구자
교육적 체험 오락적 체험 심미적 체험 이탈적 체험

하동현

(2009)

•나의 기술을 향상시킴

•나에게 학습체험 제공

•나의 지식을 풍부하게

함

•많은 것을 배움

•나에게 아주 교육적

•새로운 것들을

배우려는 나의 호기심을

자극

•다른 사람들의 활동을

보는 것을 즐김

•다른 사람들이

수행하는 서비스를 보는

것이 유혹적임

•다른 사람들의 활동을

보는 것이 유쾌함

•다른 사람들의 활동을

보는 것이 즐거움

•다른 사람이 하는 것을

보는 것이 지루함

•관광목적지의

관광환경이 매력적임

•관광목적지의

관광환경은 기쁨을

제공함

•관광목적지의

관광환경은 자세함

부분까지 잘

설계되어 있음

•관광목적지에 있는

것만으로도 유쾌함

•완전히 다른 세상에

있는 것을 느낌

•평소의 일상생활을

완전히 잊음

•완전하게 현실에서

도피함

•나로 하여금 다 큰

사람이 된다는 것을

상상하게 함

•다른 시간이나

장소에서 살고 있는

것처럼 느낌

•평소와는 다른

성격의 사람이 됨

Hosany

&

Witham

(2010)

•크루즈여행을 하는

동안 많이 배웠음

•크루즈체험은 내가 더

많은 지식을 갖게

해주었음

• 진정한 교육

체험이었음

•선상의 활동은

즐거웠음

•크루즈의

엔터테인먼트는

매혹적이었음

•선상의 활동은

오락적이었음

•선상의 활동은

재미있었음

•크루즈선은

매력적이었음

•크루즈선의 세세한

디자인은 주목을

끌었음

• 거기에 있는

것만으로도

유쾌하였음

•다른 성격의

사람으로 즐겼음

•체험은 내가 다른

곳에 있다는 상상이

들게 하였음

• 일상 생활에서

탈출한 기분이 들었음

• 다른 시공간에 있는

기분이 들었음

김성주

(2008)

•학습대상의 다양성

•전시물의 교육성

•이용의 재미

•대기시간의 능동적

•디자인

•미적 관찰

•스릴추구

•분위기의 신기성

서 기업이 제공하는 체험으로 개념화하고 있다.따라서 본 연구에서는 체험영역을 관광 공

급자가 제공하는 체험의 4가지 영역으로 개념화하였다.

관광 분야 선행 연구들의 체험영역 측정 변인을 정리하면 <표 2-2>와 같다.현재까

지 관광 분야에서는 체험영역 측정변인에 대해 합의를 이루지 못한 상태이다.선행 연

구들은 교육적 체험,오락적 체험,심미적 체험,이탈적 체험의 단어가 뜻하는 개념을

사용하여 측정을 한 연구(김성주,2008;한숙영․엄서호,2005;한숙영 외,2004;김진수,

2002;양필수,2009;이태희 외,2012)와 PineⅡ &Gilmore가 제시한 환경과의 관계(‘흡

수’와 ‘몰두’)와 참여 정도(‘적극적’과 ‘소극적’)의 개념에 충실한 연구(하동현,2009;Oh,

et.al.,2007)로 나누어져 측정되고 있다.이러한 원인은 PineⅡ &Gilmore의 체험영

역이 개념적 정리로부터 시작되었고,그들이 직접 실증적 연구를 통해 측정 변인을 제

시하지 않았기 때문이다.

<표 2-2>선행연구들의 체험영역의 측정 변인

68)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(1998).op.cit.
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•학습의 유용성

•학습시간

노력

•기분전환

•종업원의 재미있는

서비스

•미적경험의 소유

•미적 관찰시간

•이국적 분위기

•적극적인 노력

Oh,

Fiore&

Jeoung

(2007)

•경험이 지식을

풍부하게 함

•새로운 것을 배우려는

호기심을 자극

•많은 것을 배움

•교육적 체험이었음

•다른 이들의 활동을

보는 것이 즐거움

•다른 이들의 수행을

보는 것이 매혹적임

•다른 이들의 활동을

보는 것이 재미있음

•조화로운 감정을

느낌

•여기에 있다는

것만으로도 즐거움

•디자인이

평범하였음(역)

•디자인이 아주

매력적이었음

•다른 성격으로

활동한 것처럼 느낌

•다른 시공간에서

활동한 것처럼 느낌

•다른 세상에서

활동한 것처럼 느낌

한숙영

․엄서호

(2006)

•창의성

•모험심

•자부심

•학습

•경쟁심

•기쁨

•즐거움

•재미

•기분전환

•무아지경

•시간가는 줄 모름

•다른 생각이 들지

않음

•몰두

•일상생활에서

벗어남

•스트레스 해소

한숙영․

엄서호

(2005)

•우수성 확인

•자부심 획득

•지식습득

•재미있음

•즐거움

•흥미 있음

•체험활동에 몰입

•시간가는 줄 모름

•일상생활과 다른

기분

•새로운 기분

•신기함

한숙영․

노영희․

엄서호

(2004)

•우수성 확인

•매력확인

•지식습득

•재미

•즐거움

•흥미

•몰입

•상념탈피

•색다름

•새로움

•신기성

김진수

(2002)

•학습

•지적교양

•순례형

•지식

•지적욕구충족

•개인적 개발

•감정적 애착

•심리적 변화

•감정적 내용

•위락추구

•환경지향

•미적 체험

•자극회피

•위험회피

•일상탈출

•행동요소

•방랑형

•활동지향

양필수

(2009)

•새로운 것을 배웠음

•새로운 경험을 했음

•창의성이 발휘되었음

•자부심을 느꼈음

•즐거운 기분이 들었음

•기분이 전환되었음

•재미있었음

•스트레스가 해소되었음

•행복한 기분이 들었음

•흥분된 기분이

들었음

•시간가는 줄

몰랐음

•다른 관광객과

친근하게 느껴졌음

•관광의 세련된

맛과 멋을 느꼈음

• 삶의 풍요로움을

느꼈음

•기분 좋은

시간이었음

이태희․

김지희․

윤설민

(2012)

•나의 지식을 풍부하게

해줌

•많은 것을배울수 있음

•새로운 것에 대한

•호기심을 자극함

•볼거리가 있어 즐거움

•내게 재미를 주는

요소가 있음

•엔터테인먼트적

요소들을 가지고 있음

•엔터테인먼트 요소들은

매혹적임

•분위기는 매력적임

•주위환경은 나의

눈길을 끌게 함

•테마파크 안에

있는 것만으로

기분이 좋음

•일상생활을 잠시

잊음

•현실에서 벗어난

느낌을 받음

•시간 가는 줄 모름

출처:전게논문을 바탕으로 연구자 정리.
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항 목 선행연구

오락적 체험

미로체험은 자유롭게 즐기게 하였다.

미로체험은 놀이를 즐기게 하였다.

미로체험은 기분이 전환되게 하였다.

미로체험은 즐거운 기분이 들게 하였다.

Oh,Fiore& Jeoung(2007)

하동현(2009),김성주(2008),

한숙영․엄서호(2006),

한숙영․엄서호(2005),한숙영․

노현희․엄서호(2004),

양정영․손선미(2002),

김진수(2002),윤희영(2011)

교육적 체험

미로체험은 두뇌를 활용하게 하였다.

미로체험은 지적능력을 발휘하게 하였다.

미로체험은 기억력을 발휘하게 하였다.

미로체험은 리더십을 발휘하게 하였다.

미로체험은 협동심을 발휘하게 하였다.

심미적 체험

미로체험은 자연의 생동감을 느끼게 하였다.

미로체험은 아름다움을 제공해 하였다.

미로체험은 나무의 향기와 색깔에 심취하게 하였다.

미로체험은 산책하는 기분이 들게 하였다.

이탈적 체험

미로체험은잠시동안나를다른세상에있는듯한기분이

들게 하였다.

미로체험은 일상의 삶을 잠시 동안 잊게 하였다.

미로체험은 다른 생각이 안 들게 하였다.

미로체험은 적극적으로 노력하게 하였다.

본 연구에서는 체험영역 측정변인을 조사대상지인 미로공원 환경과 관광객 간의

관계와 관광객 참여 수준 정도에 따라 오락적 체험(소극적 참여와 환경에 흡수되는

체험),교육적 체험(적극적 참여와 환경에 흡수되는 체험),심미적 체험(소극적 참여

와 몰두하는 체험),이탈적 체험(적극적 참여와 몰두하는 체험)의 네 가지 영역을 제

시하고자 하였다.특히,PineⅡ &Gilmore는 교육적 체험에서는 배움(learn),오락적

체험에서는 느낌(sense),심미적 체험에서는 머무름(be),이탈적 체험에서는 행동(do)

을 강조하였다.따라서 본 연구에서는 Ohetal.(2007),하동현(2009),양필수(2009)등

의 선행연구에서 도출한 측정항목을 미로공원의 특성을 고려하여 <표 2-3>와 같이

미로체험의 체험영역 측정 변인을 도출하였다.

<표 2-3>미로체험의 체험영역 측정변인

2.미로 체험

1)미로의 개념 및 기원

미로는 인류의 역사와 더불어 오랜 기간 동안 다양한 의미의 체험을 제공하는 장
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소로 발전하여 왔다.사전적 의미의 미로는 어지럽게 갈래가 져서,한 번 들어가면

다시 빠져나오기 어려운 길을 뜻한다.69)미로는 전 세계 여러 곳에서 발견할 수 있

는 인류 보편적인 표상으로,역사적으로 미로는 인간이 사는 세상의 질서를 추상화

하고,그 속에 담겨 있는 예측 가능함과 동시에 예측 불가능함에 대한 인간 운명의

세계를 묘사하는 장소로 여겨져 왔다.70)미로에 대한 역사의 시발점은 고대 그리스

인들로부터 전해져 내려오는 크레타 섬의 미궁 신화에서 비롯된다.

크레타의왕 미노스는자신을 왕으로만들어준포세이돈신에게 보답하기위해영험한 소한

마리를 제물로 바칠 것을 약속한다.하지만 약속은 지켜지지 않았다.분노한 포세이돈은

미노스의 아내인 파시파이로 하여금 수소와 사랑에 빠지게 만든다.여인과 수소 사이에서

당연히 인간의 몸에 소의 머리를 한 괴물이 태어난다.그가 바로 미노타우로스였다.미노스

왕은 이 괴물을 가두어놓기 위해 신화시대의 다 빈치라는 장인 다이달로스로 하여금 한 번

들어가면 빠져나올 수 없는 미궁(迷宮)을 짓게 한다.71)

3000년이 넘게 이어진 신화 속의 크레타섬의 미궁의 흔적은 발견되지 않았으나,72)

신화에서 비롯된 미궁은 종교적인 의미가 덧붙여지며 중세 시대로 이어져 갔다.중세

인들은 성스런 곳으로 들어가기 위해 미궁을 통과해야 했고,미궁은 현세와 성스러운

곳을 연결하는 통로의 역할을 하였다.교회 바닥에 그려진 교회미궁의 형식을 살펴보

면,이탈리아 북부와 중부에서는 고대 로마의 모자이크 미궁을 모델로 하는 모자이크

미궁이 우세하고,북프랑스에는 실제로 신자가 그곳을 걸을 수 있는 주회(周回)미궁

이 우세하다.73)

중세의 영국에서는 교회미궁과 비슷한 규모와 형식의 미궁이 교회 밖 야외에 잔디로 만

들어졌다.74)영국의 잔디 미궁은 13세기 이후 시대의 흐름과 함께 민중의 축제 등에 이용

되기 시작하면서 종교적 의미에서 벗어나 유희 공간으로서 활용되기 시작한다.잔디 미궁은

높은 울타리로 발전하였고,입구에서 출구까지 한 길로 이어지던 미궁이,여러 개의 길로

나누어지는 퍼즐 형식의 오늘날과 같은 미로의 모습을 띄기 시작한다.그 이후 프랑스의 정

69)표준국어대사전

70)J.Attali(1996).Cheminsdesagesse:Traitédulabyrinthe,이인철 譯(1997)『미로 :지혜에 이르는

길』,서울 :영림카디널,p.54.

71)진중권(2005).『놀이와 예술 그리고 상상력』,서울:휴머니스트,p.297.

72)이즈미 마사토(2003).전게서,p.27.

73)상게서,p.124.

74)상게서,p.132.
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이름 소재지 특징

1 SerendipityMaze MouillePoint,CapeTown,SouthAfrica hedgemaze

2 KlaasVoogdsMaze Robertson,WesternCape,SouthAfrica. hedgemaze

원에서 발달한 미로는 현재까지도 정원 조경과 유희적 놀이 활동의 공간으로 활용되고 있다.

유럽의 거대 저택이나 왕궁에 조성된 미로는 정원 조경의 일부분으로 프랑스의 베르사유 궁

전,오스트리아의 쉰부른궁전(SchönbrunnPalace)등에서 찾아볼 수 있다.영국의 햄튼코

트 궁전(HamptonCourtPalace),리즈성(LeedsCastle)등지의 미로는 유희적공간으로서 미

로 안에서 길을 찾으며 즐길 수 있도록 조성되어 있다.미국에서는 넓은 수수밭에 트랙터로

길을 내어 만든 수수밭 미로(maizemaze)가 유행하였다.

2)여가 장소로서의 미로공원

미로가 여가 장소로 사용된 것은 유럽에서 정원 한 켠에 회양목 등을 이용하여 정원

미로를 조성하면서부터이다.정원 미로가 처음 만들어진 것은 14세기 때로 여겨지나,17

세기 말 무렵 나무 등을 빼곡하게 심는 기술이 발달하면서 나무와 덤불로 길 양쪽을 두

텁게 에워싼 정원 미로가 만들어지게 되었다.75)이 당시에 조성된 대표적인 정원 미로

는 베르사유 궁전의 미로공원을 들 수 있다.베르사유 궁전의 정원은 1662년부터 조성

되기 시작하여 1674년에 완성되었다.이 당시에 조성된 미로는 상류층의 여가 장소와

비밀스런 유희 장소,그리고 어린이를 위한 놀이 장소로 널리 유행을 하였다.

근대에 들어와서 미로는 나무로 만든 정원미로부터,거울,자동차,타이어 등 다양한

소재를 활용한 미로가 만들어졌다.각 나라의 상황과 문화에 따라 각각 다른 소재의

미로가 그 지역 문화를 흡수하여 발달하였다.영국에서는 정원문화의 발달과 더불어

울타리미로(hedgemaze)가 발달하였고,산림 문화가 발달한 일본에서는 1980년대에 나

무 패널(woodenpanelmaze)로 만든 미로가 유행하였다.그리고 사탕수수 밭이 넓게

조성된 미국에서는 수수 밭에 커다란 미로를 조성한 수수밭 미로(cornfieldmaize

mazes)가 크게 유행하고 있다.76)

<표 2-4>세계 미로공원 현황

75)이즈미 마사토(2003).전게서,p.132.

76)A.Fisher(2006).TheAmazingBookofMazes,London:Thames&HudsonLtd,p.31.
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3 GardensShoppingMall Dubai
world'slargest
indoormaze

4 HikiminoMeiro Masuda,Shimane,Japan wodenmaze

5 KodamanoMori Kiso,Nagano,Japan woodenmaze

6 KyodaiMeiroPalladium Nikkō,Tochigi,Japan woodenmaze

7 SchönbrunnPalace Vienna,Austria hedgemaze

8 Altjeßnitzmaze Germany,Sachsen-Anhalt hedgemaze

9 Aschaffenburg(ParkSchönbusch) Germany,Bavaria hedgemaze

10 ErholungsparkMarzahn BerlinGermany hedgemaze

11 HortusVitalis– DerIrrgarten BadSalzuflen,Germany hedgemaze

12 Nokkakiviamusementpark Lievestuore,Finland hedgemaze

13 SamsøLabyrinten Samsø,Denmark hedgemaze

14 Amaze'nLaberintos Alcudia,Majorca,Spain woodenmaze

15 LabyrinthintheWayofSantiago Santiago,Spain hedgemaze

16 ParcdelLaberinthdeHorta Barcelona,Spain hedgemaze

17 AlnwickCastleWaterGardens Northumberland,England bamboomaze

18 BlackpoolPleasureBeachHedgeMaze Lancashire,England. hedgemaze

19 Blenheim PalaceHedgeMaze Oxfordshire,England. hedgemaze

20 CarnfunnockCountryPark Larne,NorthernIreland hedgemaze

21 CastlewellanForestPark Castlewellan,NorthernIreland maizemaze

22 ChatsworthHouse Chesterfield,England hedgemaze

23 TheCrystalPalace London,England hedgemaze

24 GlendurganGarden Cornwall,England
hedgemaze
createdin1833

25 GreysCourt'Archbishop'sMaze Oxfordshire,England. hedgemaze

26 HamptonCourtPalace Surrey,England hedgemaze

27 HooHillMaze Shefford,Bedfordshire,England hedgemaze

28 KentwellHall LongMelford,Suffolk,England. brickmaze

29 LeedsCastle Maidstone,Kent,England. hedgemaze

30 Longleat Wiltshire,England:
hedgemaze,
mirrormaze

31 MurrayStarMaze SconePalace,Perth,Scotland hedgemaze

32 Noah'sArkZooFarm Bristol,England hedgemaze

33 Paulton'sPark Hampshire,England hedgemaze

34 RichingsParkAmazingMaizeMaze RichingsPark,nearHeathrow,England maizeMaze

35 SaffronWalden Essex,England hedgemaze

36 St.Catherine'sHill Hampshire,England maizemaze

37 SymondsYat Herefordshire,England hedgemaze

38 TraquairHouse Innerleithen,Scotland hedgemaze

39 WordenPark Lancashire,England hedgemaze

40 TheMazeonCentreIsland Toronto,Ontario,Canada hedgemaze

41 McMaze St.Andrew'sWest,Ontario,Canada maizemaze

42 SaundersFarm Ottawa,Ontario,Canada hedgemazes&
labyrinths

43 AmazingChicago'sFunhouseMaze NavyPier,Chicago,Illinois,USA mirrormaze

44 America'sLargestmaizemaze Shakopee,Minnesota,USA maizemaze

45 BlackHillsMaze RapidCity,SouthDakota,USA woodenmaze

46 Children'smaze AshlandBerryFarm,Ashland,Virginia,USA. packsofhay

47 Davis'MegaMaze Sterling,Massachusetts,USA maizemaze

48 DolePlantation Wahiawa,Hawaii,USA hedgemaze

49 TheGardenMazeatLurayCaverns Luray,VA,USA hedgemaze

50 GoofyRoostermaizemaze Helen,Georgia,USA. maizemaze

51 MagicalMysteryMirrorMaze MissionBeach,SanDiego,California,USA mirrormaze

52 Magowan's InfiniteMirrorMaze Pier39,SanFrancisco,California,USA mirrormaze

53 MaizeQuestFunPark NewPark,Pennsylvania,USA
mazesmadeof
fence,rope,stone,
turf,corn

54 TheMazeattheGovernor'sPalace Colonial,Williamsburg,Virginia,USA hedgemaze

55 MohonkMountainHousehedgemaze NewPaltz,NewYork,USA hedgemaze
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56 MontereyMirrorMaze Monterey,California,USA mirrormaze

57 PalaceofSweetsMirrorMaze Wildwood,NewJersey,USA mirrormaze

58 TrailofTerror Minneapolis,Minnesota,USA maizemaze

59 AshcombeMaze Shoreham,Victoria,Australia hedgemaze

60 MintaroMaze Mintaro,Australia hedgemaze

61 AMaze'NThings PhillipIsland(Victoria),Australia mirrormaze

62 Tasmazia&TheVillageofLowerCrackpot PromisedLand, Tasmania,Australia hedgemaze

63 TheGreatMaze,ThePuzzlingWorld Wanaka,SouthIsland,NewZealand woodenmaze

64 Tothill'sMazes Christchurch,SouthIsland,NewZealand woodenmaze,
maizemaze

65 LabirintoVerde NovaPetrópolis,Brazil hedgemaze

명칭 개장연도 소재지 소재

1 김녕미로공원 1995 제주도 제주시 구좌읍 나무 울타리

2 미로원 2005 제주도 서귀포시 남원읍 나무 울타리

3 서귀포미로공원 2006 제주도 서귀포시 법환동 나무 울타리

4 시와 미로공원 2007 제주도 서귀포시 안덕면 나무,돌 울타리 폐원

5 중문미로공원 2008 제주도 서귀포시 중문동 나무울타리 폐원

6 고성미로공원 2009 제주도 제주시 애월읍 벽돌 울타리

출처:연구자 정리

국내에서는 1995년에 제주도의 김녕미로공원이 국내 최초로 개장하면서 미로공원이

관광매력물로 조성되기 시작하였다.김녕미로공원은 전통적인 영국식 울타리 미로형태

를 띠고 있으며,1983년에 미로디자이너 AdrianFisher의 제주의 역사와 문화를 상징한

디자인을 바탕으로 미국인 F.H.Dustin교수에 의해 1987년부터 조성되었다.77)김녕미

로공원은 1997년부터 입장료를 징수하면서 관광시설로 발전하였으며,TV CF와 여러

매체에 소개가 되면서 제주도의 대표 관광지가 되었다.

김녕미로공원이 관광시설로서 성공을 거두면서 김녕미로공원과 유사한 미로공원들이

국내에 다수 조성되었다.김녕미로공원이 위치한 제주도에는 서귀포미로공원,녹차미로

공원,시와 미로공원,중문미로공원,메이즈랜드,설문대할망공원 등의 미로공원이 새롭

게 문을 열었다.그리고 프시켓월드의 벽돌미로공원과 거울미로,엘리스 거울미로,미니

미니랜드의 거울미로,휴애리 자연생활공원의 화산송이 미로,다희연의 녹차미로,공룡

랜드의 돌담미로,피닉스 아일랜드의 올레 미로,유리의 성의 유리 미로 등 미로시설을

관광지 안에 부가적으로 조성한 관광지들이 생겨났다.국내에 조성된 주요 미로공원 현

황은 <표 2-5>과 같으며,특히 제주도에 미로공원이 다수 조성된 것을 확인할 수 있다.

<표 2-5>국내 미로공원 현황

77)이진희․김영남․이유라(2007).김녕미로공원의 활성화 방안에 관한 연구,『법과 정책』,13(1),pp.277-299.
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7 이상한나라의 앨리스 2009 제주도 서귀포시 서광리 거울 미로

8 녹차미로공원 2010 제주도 서귀포시 색달동 나무울타리

9 메이즈랜드 2011 제주도 제주시 구좌읍 돌,나무울타리

10 설문대할망테마공원 2011 제주도 서귀포시 성산읍 돌 울타리

11 붕어섬 미로공원 2005 강원도 춘천시 붕어섬 수수 폐원

12 별빛미로공원 2008 경기도 양수리 나무울타리 폐원

13 온새미로공원 2009 인천 강화도 아르미애월드 나무 울타리

14 다솜길미로공원 2010 대전 대덕구 공원관리사업소 나무울타리

15 해치미로 2010 서울 광진구 자양동 낮은 나무울타리

16 테마정원 2010 대구 범어동 쌍용예가 나무 울타리

17 참뽕이 미로공원 2010 부안 변산면 마포리 나무 울타리

18 큐브놀이대 2010 서울 삼성동 합실공원 판넬 및 놀이시설

19 아트미로공원 2011 강원도 영월 김삿갓면 나무울타리

출처 :연구자 정리

3)미로의 특성

미로는 신화의 장소,종교 의식의 상징을 거쳐 유희적 활동 장소로 다양한 모습으로 발달

하였고,이에 대한 학술적 연구는 고고학과 신학,심리학,의학 분야에서 꾸준하게 이루어졌

다.78)그러나 관광 매력물로서의 미로에 대한 학술적 연구는 거의 이루어지지 않았다.미

로의 초기 연구자 중 Matthews(1922)는 미로를 기원에서부터 체계적으로 정리하였고,

Jung&Kerényi(1941)는 심리학적 분석을 통해 신화에서의 미로를 살펴보았으며,독일

미술사학자 Kern(1982)79)은 기능과 테마에 따른 미로의 체계화에 대한 연구를 시도하

였다.80)최근의 미로에 대한 학술적 연구는 신화 연구,심리학,영적 치유,조형 예술

등 다양한 영역에서 활발하게 일어나고 있고,문학과 예술,신학,인터넷 게임 등의 분

야에서도 미로에 대한 담론이 증가하고 있다.

특히 미로의 특성을 활용한 인터넷 게임의 확산은 미로가 갖는 유희적 특성에 대한 관

심을 불러일으키고 있다.1993년 미국의 ID소프트웨어에 의해 발매된 ‘둠(DOOM)’은

미로에 빠진 주인공이 탈출구를 찾는 과정에서 괴물들과 사투를 벌이는 내용으로 인터

넷을 통해 여러 사람이 함께 즐길 수 있는 최초의 온라인 게임으로 1994년 최고의 인

기를 끌었다.81)Doom은 벽,바닥,천장 등의 3차원 평면으로 구성된 제한된 미로 세계

를 화면에 보여주며,잘 설계된 팔레트와 텍스쳐,스프라이트들은 이러한 제한된 3차원

78)황주영ㆍ조경진(2010).정원 미로의 형태와 의미에 관한 역사적 고찰,『한국조경학회지』,38(4),pp.84-95.

79)H.Kern(1983).TheLabyrinthRevival,ThroughtheLabyrinth:DesignsandMeaningsover5,000

Years(2000).eds.byR.Ferre&J.Saward,Munchen,London,NewYork:Prestel-Verlag.

80)황주영ㆍ조경진(2010).정원 미로의 형태와 의미에 관한 역사적 고찰,『한국조경학회지』,38(4),pp.84-95.

81)J.Attali(1976).op.cit.,p.14.
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세계를 효과적으로 잘 표현하여 플레이어에게 1인칭 관점에서의 몰입성을 제공한다.82)

1989년에 애플 II용으로 처음 나와 1990년에 PC용으로 개발된 ‘페르시아의 왕자’게임은

정해진 시간 안에 미로를 헤매고 다니며 공주를 구출하는 내용으로 많은 인기를 끌었다.

그 외에도 <슈퍼마리오>,<리니지>,<크레이지 아케이트>,<서든 어택>등 여러 게임

에서 미로를 공간적 배경으로 활용하고 있다.이러한 게임은 미로 공간을 탐색하며 주어

진 규칙과 설정에 따라 문제를 해결하는 어드벤처 게임 형태를 띠고 있다.83)이처럼 미

로는 인터넷 게임 분야에서 폭넓게 활용되고 있으며,좀 더 재미있는 게임을 만들기 위

하여 미로의 특성을 활용하고 있다.

미로가 인터넷 게임 분야에서 활용되고 있는 이유는 미로가 지니고 있는 상징적 의

미 때문이다.Attali(1996)는 미로에 대해 인류가 정주 생활을 시작하면서 과거 유량

시절의 기억을 의식화하여 나타낸 것이라고 하였다.84)미로에 대한 의미를 집대성한

그는 미로의 상징적 의미를 ‘저 세상으로 돌아가는 ‘여행’으로서의 장례의식,개인이나

집단이 ‘시련을 이겨낸 이야기’나 희생의식,의식적/무의식적 ‘깨우침’,죽음을 무릅쓰

고 시련을 극복하고 ‘깨달음을 얻은 자의 출현’/부활’이라는 네 가지로 크게 구분하고

있다.미로의 특성을 활용한 게임은 게임을 즐기는 사람들에게 현실 세계의 상징적 의

미를 느끼며 현실감과 모험감,그리고 시련을 극복하는 과정을 경험하게 한다.

이즈미 마사토(2003)85)는 헤르만 케른(HermannKern)의 연구를 인용하여 미로의

특성이 미궁의 형태에서 어긋난 형태로 발전한 것으로 정리하고 있다.그에 따르면

미궁은 (1)통로가 교차하지 않는다.(2)어떤 길로 갈까 하는 선택의 여지가 없다.(3)

늘 진자와 같은 형태로 방향전환을 한다.(4)미궁의 내부 공간 중 어느 한 부분도 빠뜨

리지 않고 통로가 나 있고,미궁을 걷는 자는 내부 공간 전체를 남김없이 걸어가야 한

다.(5)미궁을 걷는 자는 몇 번이고 거듭해서 중심 옆을 지나게 된다.(6)통로는 외길이

고 무조건 중심을 향해 나 있다.따라서 내부를 걷는 사람이 길을 잃을 가능성은 없다.

(7)중심에서 외부로 나올 때 중심을 향해 들어왔던 통로를 다시 지날 수밖에 없다고

미궁의 특성에 대해 제시하였다. 그리고 그는 미궁의 7가지의 특성을 모두 부정하면

미로가 된다고 하였다.따라서 미궁은 중심(목적지)을 향한 외줄기 길이고,미로는 목

82)한확ㆍ고욱ㆍ하순희(1996).미로환경에서의네트워크가상현실응용의구현,『컴퓨터그래픽스학회논문집』,2(2),p.38.

83)변성연(2011).어드벤처 게임의 미로 상징 연구,이화대학교 대학원 디지털미디어학부 석사학위논문,p.1.

84)J.Attali(1996).op.cit.,p.59.

85)이즈미 마사토(2003).전게서,p.43.
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이론 및 학자 미로의 개념

신비주의
직접적 의사소통이 불가능한 폐쇄적 물리구조로 몹시 다양하고 복잡한 공간을

구성

관계적 공간
건축 장치 사이의 관계적 법칙으로부터 다양한 체험이 제공되는 공간으로

기대감을 유발하고 동선결정의 선택권을 부여하여 다양한 공간감 제공

도시 미로
자연발생적으로 형성되며 도시 방어를 위해 자연스런 미로를 형성하여 복잡한

도시구조를 구축

피라네지
유클리드적 공간의 파괴형식으로 대립적 단편들을 병치시켜 모순을

극대화시키는 역동적 구성

아돌프 로스

여러 레벨이 공간적으로 연속되며 상호 관입하는 볼륨들이 미로처럼 굴절된

좁은 계단과 통로를 구성하여 강한 순환에 의해서 중심이 해체되어 주위에

분산되는 공간

구조주의 상충된 관계를 지니는 요소의 상호작용을 미로의 명료성 개념을 표현

안도 다다오
기하학적으로 단순화된 미로를 내부로 끌어들여서 조화를 통한 공간연출에

의해 공간체험을 제공

적지에 향하는 것을 최대한 어렵게 하는 길로 그 차이를 간명하게 나눌 수 있다.

미로는 어느 문명에서나 공통적으로 존재하였으며,세상의 질서를 처음으로 추상화시

킨 것으로서,미로 속에 담겨 있는 예측 가능함과 동시에 예측 불가능함에 대한 특성을

통해 현실 세계를 묘사하고 있다.86)건축학에서는 미로를 공간 창출의 중요한 요소로 간

주한 연구들이 진행되었다.<표 2-6>은 건축학에서 바라보는 미로의 공간 개념을 정리

한 것이다.

<표 2-6>미로의 공간 개념

출처:박혜성(2000).미로에서의 공간체험과 특성에 관한 연구,건국대학교 건축대학원 석사학위논문,p.46.

건축학적 시각으로 미궁과 미로의 특성에 대해 연구한 김윤겸(2006)은 미궁은 중심

성이 있고,일(一)방향적이며,확정적인 공간의 특성을 지니고 있으나,미로는 그와

반대로 다방향성이면서도 중심이 특별히 존재하지 않는 불확정적인 공간이라고 하였

다.87)이러한 미로의 다방형성과 불확정적인 공간의 특성은 현대 건축을 고찰하는

키워드인 파편화,탈중심성,불확정성 등과 밀접한 관계를 가지고 있다.88)건축학에서

바라보는 미로의 공간적 특성을 정리하면,미로는 사람들이 자율성을 발휘할 수 있는

불규칙한 형태의 환경을 지닌 체험 공간이라고 정리할 수 있다.

86)J.Attali(1996),op.cit.,p.54.

87)김윤겸(2006).미궁과 미로의 구성원리를 통한 건축적 다이어그램에 관한 연구,인하대학교대학원 건

축공학과 석사논문.

88)임종엽․김윤겸(2005).미궁과 미로의 구성원리 분석을 통한 현대 건축 공간특성에 관한 연구 -전시

공간을 중심으로-,『한국실내디자인학회논문집』,14(3),p.19.
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요소 체험적 특성

혼잡성과 질서

혼잡한 공간은 무질서하고 복잡해 보이지만 다양한 생활행태를 담아내는

용기의 개념으로서 수많은 관계적 요소 사이의 상호견제력에 의해 일정한

질서를 내포

복합성과 대립성

대립적인 요소는 두 개의 보충적인 측면을 의미하는 것으로 대립적인 것이

상호적인 관련성을 통해 역동적인 조화 안에서 통일이 부여되어 다양한 의

미를 지님

임의성과 연속성

다양한 경험이라는 문제는 연속 공간의 개념과 관계를 맺으며 임의적이면

서도 조화로운 구성 상태를 지향하고 자연스러운 공간 스토리를 구성하는

체험의 개념

자율성

동기 유발적 자극은 해석의 다양성을 산출함으로써 선택권을 부여하고 자

체적인 완전함을 가지는 동시에 전체를 형성하는 개별요소는 개인에 의해

자유롭게 해석

내면성
주변 환경에 의해 가장 적극적으로 자신을 개입시킴으로써 심리적 배설과

휴식을 위한 반(反)정리 기능의 개념

<표 2-7>미궁과 미로의 공간특성 비교

미궁 미로

일방향성 다방향성

중심성 탈중심성

폐쇄성 개방성

확정동선 가변동선

집중화 파편화

강제성 자율성

출처:김윤겸ㆍ임종엽(2004).미궁과 미로의 구성원리에서 나타나는 공간특성에 관한 기초적 연구,대

한건축학회 추계학술발표대회,24(2),p.490.

미로의 공간에서 사람들은 혼잡성과 질서,대립성과 복합성,임의성과 연속성,

다의성과 자율성,내면성을 체험하며,89)일직선으로 뻗은 올바른 길에서 얻기 힘

든 다양한 심리적 체험을 미로의 구조를 통해 얻게 된다.<표 2-8>은 미로에서

일어날 수 있는 체험적 특성을 정리하고 있다.

<표 2-8>미로의 체험적 특성

출처:박혜성(2000).미로에서의 공간체험과 특성에 관한 연구,건축대학교 건축대학원 석사학위논문,p.57.

건축학 시각에서는 미로 구조의 특성에 주목을 하고 있다.여가와 관광학 시각

89)박혜성(2000).미로에서의 공간체험과 특성에 관한 연구,건축대학교 건축대학원 석사학위논문,p.57.
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에서는 여가 활동의 장소로서 미로를 체험하는 사람들의 체험적 요소에 중점을

두어야 한다.미로를 체험하는 사람들은 테마파크나 자연 관광지와는 다른 체험을

미로 공간을 통해 얻게 된다.본 연구는 미로가 제공하는 체험의 특성을 PineⅡ

& Gilmore(1999)가 제시한 체험영역에 대비하여 오락적 체험,교육적 체험,심미

적 체험,이탈적 체험으로 나누어 제시하고 있다.오랜 기간 다양한 목적으로 인

류의 역사와 함께 발달한 미로는 4가지의 체험을 모두 제공하는 sweetspot의 체

험 장소로 바라볼 수 있다.

3.재미와 즐거움

1)관광객의 긍정적 감정(positiveemotion)

인간은 자신이 처한 환경에서 감정을 나타내며 반응한다.90)관광 체험의 핵심

요소는 감정이며,91)92)관광객들은 관광 체험을 통해 긍정적 감정이 형성되기를

기대한다.따라서 관광객의 긍정적 감정의 생성 여부와 그 강도가 관광객 체험의

질을 측정하는 척도로 사용될 수 있다.

사전적 의미로서 감정(emotion)은 어떤 현상이나 일에 대하여 일어나는 마음이나

느끼는 기분으로 정의되며,93)체내와 체외의 환경에 대한 반응으로 나타나는 다차원

적인 심리를 나타내는 용어로 사용되고 있다.94)감정은 근본적으로 생리적 각성

(physiogicalarousal),표현 행동(expressive behaviors),의식적 행동(conscious

experience)과 관련이 있다고 알려져 있으며,95)마케팅 분야에서의 감정은 외부 특정

90)K.A.Machleit& S.A.Eroglu(2000).DescribingandMeasuringEmotionalResponsetoShopping

Experience,JournalofBusinessResearch,49(2),pp.101-111.

91)S.K.Aho(2001).TowardsaGeneralTheoryofTouristicExperiences:ModellingExperienceProcess

inTourism,TourismReview,56(3/4),pp.33-37.

92)A.McIntosh& A.Siggs(2005).AnExplorationoftheExperientialNatureofBoutiqueAccommodation,

JournalofTravelResearch,44(1),pp.74-81.

93)국립국어원.표준국어대사전.

94)정영우(2007).푸드코트의서비스스케이프와혼잡성이감정및만족도에미치는영향,『호텔경영학연구』,16(5),p.224.

95)G.D.Myers(2004).TheoriesofEmotion,Psychology:SeventhEdition,NY:WorthPublishers,p.500.
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대상에 반응을 일으키며 소비자 행동의도에 영향을 미치는 요소로 정의되고 있다.96)

최근 들어 관광학 분야에서도 감정에 대한 연구들(Gnoth,199797);Goossens,200098))이

꾸준하게 이루어지고 있다.Kwortnik&Ross(2007)는 관광객이 휴가 계획을 할 때 관광객

체험은 안락함과 즐거움 등의 긍정적 감정 경험을 한다고 하였고,99)Chhetri,Arrowsmith

&Jackson(2004)100)은 자연을 기반으로 한 목적지의 하이킹에서 관광객이 느끼는 감정의

중요성을 강조하였다.이처럼 감정은 여가와 관광 서비스의 중요한 변수로 사용할 수 있

고,101)관광 상품 구매 결정에서도 감정은 실제적인 영향력을 발휘한다.102)103)

감정이 관광에 중요한 요소임에도 불구하고,관광객들이 방문한 장소에 대한 감정

연구는 드물게 이루어지고 있다.104)Hosany& Gilbert(2010)는 관광객의 관광목적

지에 대한 감정을 평가하는 DestinationEmotionScale(DES)을 개발하였는데,그들

은 휴가 목적지에 대한 관광객의 감정을 기쁨(joy),애정(love),긍정적 놀람(positive

surprise)의 세 부분으로 구분하여 제시하였다.105)

<표 2-9>휴가목적지에 대한 관광객의 감정

차원 세부 문항

기쁨(joy)
흥겨움(cheerful),쾌감(pleasure),기쁨(joy),

흥분(enthusiasm),유쾌(delight)

사랑(love)
부드러움(tenderness),사랑(love),배려(caring),

애정(affection),따뜻한 마음(warm-hearted)

긍정적 놀라움

(positivesurprise)

놀람(amazement),황홀(astonishment),매료된(fascinated),

고무된(inspired),놀라움(surprise)

출처:Hosany&Gilbert(2010).op.cit.의 내용을 연구자 정리.

96)J.B.Cohen&C.S.Areni(1991).op.cit.,pp.188-240.

97)J.Gnoth(1997).Tourism MotivationandExpectationFormation,AnnalsofTourism Research,

24(2),pp.283-304.

98)C.Goossens(2000).Tourism InformationandPleasureMotivation,AnnalsofTourismResearch,27(2),

pp.301-321.

99)R.J.Kwortnik& W.T.Ross(2007).TheRoleofPositiveEmotionsinExperientialDecisions,

InternationalJournalofResearchinMarketing,24,pp.324-335.

100)P.Chhetri,C.Arrowsmith&M.Jackson(2004).DeterminingHikingExperiencesinNature-Based

TouristDestinations,TourismManagement,25(1),pp.31-43.

101)J.E.Bigné& L.Andreu(2004).EmotionsinSegmentation:AnEmpiricalStudy,Annals

ofTourism Research,31(3),pp.682-696.

102)S.C.Chuang(2007).TheEffectsofEmotionsonthePurchaseofTourCommodities,Journalof

Travel& Tourism Marketing,22(1),pp.1-13.

103)R.J.Kwortnik& W.T.Ross(2007).op.cit.,pp.324-335.

104)M.E.Farber&T.E.Hall(2007).EmotionandEnvironment:Visitors’ExtraordinaryExperiences

alongtheDaltonHighwayinAlaska,JournalofLeisureResearch,39(2),pp.248-270.

105)S.Hosany & D.Gilbert(2010).Measuring Tourists’EmotionalExperiencestowardHedonic

HolidayDestinations,JournalofTravelResearch,49(4),pp.513-526.
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그들의 연구에서 기쁨(joy)은 흥겨움(cheerful)과 쾌락(pleasure)등의 항목으로 이루

어져 있으며,기쁨은 자신의 원하는 결과를 통하여 얻었을 때 나타나는 긍정적 결과와

연관성을 지니고 있다.106)저자들은 기쁨(joy)이 관광객 감정 경험의 중요한 요소라고

밝히고 있다.과거의 연구(Currie,1997;107)Goossens,2000108))에서 즐거운 경험 추구

는 관광의 주요 동기 요인으로 밝혀졌었다.휴가를 보내는 관광객을 대상으로 한

Carr(2002)109)의 연구에서도 휴가를 즐기는 관광객들은 즐거움을 추구하는 것으로 나

타났다.이처럼 즐거움은 관광객들이 추구하는 관광 동기이자,관광객들이 방문한 관

광지에 대해 평가를 측정하는 개념으로 사용할 수 있음을 확인할 수 있다.

또 하나의 휴가 목적지 평가 요인인 사랑(love)에는 부드러움(tenderness),배려

(caring),그리고 애정(affection)을 포함하고 있다.휴가 목적지에서 받은 배려,애정 등

이 관광객들이 휴가 목적지를 평가하는 데 주요한 요인이 될 수 있음을 의미한다.마

케팅 분야에서도 사랑(love)이 주요한 마케팅요소로서 타당성이 있다고 밝히고 있다

(e.g.Kleine,Kleine & Allen,1995;110) Ahuvia,2005;111) Albert,Merunka &

Valette-Florence,2008112)).그러나 관광학 분야에서 관광객이 느끼는 사랑은 그들이

제공받은 애정이고,마케팅 분야에서 말하는 사랑은 소비자가 상품이나 브랜드를 대상으로

하는 사랑은 애착도와 관련된 개념이다.Carroll&Ahuvia(2006)113)는 브랜드에 대한 강한

애착도를 브랜드 사랑(brandlove)으로 제시하고 있다.

마지막 요소인 긍정적 놀라움(positiveSurprise)은 놀람(amazement),감동(inspiring),황홀

(astonishment)등을 포함하고 있다.소비자 연구에서는 이런 긍정적 놀라움이 만족,충성도,

구전 등에 긍정적으로 영향을 미친다고 제시하고 있다.Westbrook&Oliver(1991)는 긍정적

놀라움을 겪은 고객들은 높은 만족도와 충성도를 보인다고 하였다.114)권익현․유창조(199

106)R.S.Lazarus(1991).EmotionandAdaptation.NewYork:OxfordUniversityPress.

107)R.R.Currie(1997).APleasure-TourismBehaviorsFramework,AnnalsofTourismResearch,24(4),pp.884-897.

108)C.Goossens(2000).op.cit.,pp.301-321.

109)N.Carr(2002).TheTourism-LeisureBehaviouralContinuum,AnnalsofTourism Research,29

(4),pp.972-986.

110)S.S.Kleine,R.E.KleineIII& C.T.Allen(1995).How IsaPossession‘Me’or‘NotMe’?

Characterizing Types and an AntecedentofMaterialPossession Attachment,Journalof

ConsumerResearch,22(3),pp.327-343.

111)A.C.Ahuvia(2005).BeyondtheExtendedSelf:LoveObjectsandConsumer’sIdentityNarratives,

JournalofConsumerResearch,32(1),pp.171-184.

112)N.Albert,D.Merunka&P.Valette-Florence(2008).WhenConsumersLoveTheirBrands:Exploringthe

ConceptandItsDimensions,JournalofBusinessResearch,61(10),pp.1062-1075.

113)B.A.Carroll& A.C.Ahuvia(2006).SomeAntecedentsandOutcomesofBrandLove,Marketing

Letters,17(2),pp.79-89.
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7)115)는 리조트에서의 소비자 감정 반응을 즐거움,흥분감,통제감으로 구분하며,감정 반응

에 흥분감(놀라움)을 제시하고 있다.또한,감정적 반응이 리조트에 대한 종합적 평가나 재방

문의사에 매개 역할을 한다고 밝히고 있다.많은 관광목적지들은 놀라움(surprise)을 관광 마

케팅요소로 활용하고 있는 것도,놀라움이 관광객의 감정반응에 중요한 요소이라는 것을 알

수 있다.(AmazingThailand,AmazingValue(태국),SimplyInspiring(독일),SurprisingCities

(네덜란드),Fascinating(말레이시아),InspiringCapital(에딘버러),SparklingKorea(한국)등)

Hosany&Gilbert(2010)의 연구는 관광목적지에 대한 연구로서 관광객들이 휴가 방

문을 마치고 난 이후에 관광객 감정을 평가하였다.저자들의 연구는 관광 목적지에 대한

감정이 즐거움,사랑,긍정적 놀라움으로 제시하였다는 학술적 의의가 있으나,이들의 연

구는 관광목적지에서의 현장 체험에 대한 감정을 측정하기 보다는 체험 후에 갖게 되는

사후 감정에 대한 평가로서의 감정을 측정하였다.

본 연구의 핵심은 관광지 현장에서의 관광객 체험을 평가할 수 있는 긍정적 감정을 모색하

는 데 있다.선행연구들에서 찾아볼 수 있는 관광객의 공통된 긍정적 감정은 즐거움

(enjoyment)이다.그리고마케팅,스포츠,인터넷게임분야의최근연구에서는재미에관한연

구가 진행되고 있다.따라서 본 연구에서는 재미와 즐거움의 개념을 비교해보고 두 개념의 관

계를정립하고자하였다.

2)재미(fun)

학술적으로 재미(fun)는 크게 주목받지 못한 개념이지만,엔터테인먼트 산업,게임

산업,스포츠 등의 발달과 더불어 소비자가 추구하는 재미 요인을 도출하기 위한 시도

들이 다방면에서 이루어지고 있다.관광을 포함한 여가 현상을 이해하는 데 있어 재미

개념이 중요함에도 불구하고,다양한 형태의 여가 행동에서 공통적으로 추구되는 재미

는 매우 간헐적이며 단편적으로 연구되어 왔다.116)

재미의 사전적 정의를 살펴보면,우선 웹스터사전에서는 1.오락이나 즐거움을 제공하

114)R.A.Westbrook& R.L.Oliver(1991).TheDimensionalityofConsumptionEmotionPatternsand

ConsumerSatisfaction,JournalofConsumerResearch,18,pp.84-91.

115)권익현․유창조(1997).레저 시설 내에서의 소비자 감정 반응에 대한 실증연구 –스키 리조트를 중

심으로-,『소비자학 연구』,8(1),pp.59-78.

116)고동우(2004a).재미추구양식에 따른 관광몰입수준의 변화,『2004년 제56차 단양 국제관광학술심포

지엄 발표자료』,p.3.
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는 것,2.오락을 찾거나 만들려는 기분 상태,3.오락,즐거움,4.격렬하거나 흥분된 활

동 또는 논쟁이라고 정의내리고 있다.국내의 사전에서는 재미를 ‘아기자기하게 즐거운

기분이나 느낌’으로 정의 내리고 있다.117)

호모루덴스(유희하는 인간)라는 관념을 제시한 Huizinga는 재미란 놀이의 본질이자 존재이

유로서 사람들이 놀이를 통하여 얻고자 하는 최종 목표라고 하였다.118)끊임없이 재미를 추

구하는것은인간의 본능이며 Schiller(2004)는 이렇게 끊임없이 재미를 추구하도록 만드는힘

(Force)을유희추동(Ludicdrive)이라고정의하였다.그는저서,인간의미적교육에대한서한

[BriefeüberdieästhetischeErziehungdesMenschen](1795)에서 감성과 이성의두 본성에서

나온 2가지 추동의 이상적인 상호작용을 유희추동이라 하였고,유희추동으로 인하여 인간은

다양한 놀이 활동을 함으로써 재미를 얻을 수 있다고 하였다.

윤지은․김진우․이인성․최동성(2006)119)은 유의추동에 의해서 다양한 놀이 활동을

함으로써 얻을 수 있는 ‘긍정적인 심리적 에너지’가 재미라고 정의내리고 있다.이들은

에너지 법칙과 같은 원리로 우리의 마음속에도 추동이라는 힘에 의해 심리적인 에너지가

발생하므로,유희추동에 의해 놀이를 함으로써 얻는 ‘재미’도 하나의 심리 에너지라고 할

수 있다고 제시하였다.120)

<그림 2-3>재미 에너지를 얻는 과정

출처:윤지은․김진우․이인성․최동성(2006).전게논문,pp.65.

재미에 대한 학술적 연구는 미국의 철학자이자 교육학자인 JohnDewey가 학습

(learning)에서 흥미와 재미의 역할을 강조한 이래,교육심리학과 스포츠 심리학 분야

117)국립국어원,표준국어대사전.

118)J.Huizinga(1938).Homoludens:A StudyofthePlayElelmentinCulture,Boston:TheBeacon

Press,김윤수 譯(2007).『호모루덴스:놀이와 문화에 관한 연구』,서울:까치,p.12.

119)윤지은․김진우․이인성․최동성(2006).재미를 위한 HCI:HCI관점에서의 재미있는 경험에 대한

개념적 연구,『한국 HCI학회 논문지』,1(1),pp.63-71.

120)김학진․김성문․김진우․박선주 외(2007).『디지털 펀 재미가 가치를 창조한다』,서울:삼성경제연

구소,p.22.
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에서 많은 학자들(Deci& Ryan,1985121);Izard,1991122);Scanlan,Simon,Carpenter,

Schmidt&Keeler,1992123))이 이론적 접근을 시도하였다.

재미의 개념에 대해 학자들은 다양하게 정의를 내리고 있는데,Kelly(1987)124)는 ‘무엇

인가를 함으로써 나타나는 즉각적인 즐거운 경험’이라고 하였고,Koster&Wright(2004)

는 재미를 ‘학습을 목적으로 패턴을 흡수하고 있을 때 두뇌가 보내는 긍정적 피드백’이라

고 정의를 내렸다.125)국내학자로서 손대현(2007)은 기쁨(joy)과 즐거움(enjoyment)을 누

리는 것이 재미이며,재미란 즐거움의 주요한 동기라고 하였다.126)스포츠심리학에서는

유소년의 즐거움을 연구하면서 ‘스포츠는 재미있다’라는 표현을 주로 사용하고 있는

데,127)Wankel(1997)은 스포츠가 재미있고,스포츠에 참여하는 중요한 이유가 즐거움을

제공하기 때문이라고 하였다.128)그러나대부분의스포츠가목적지향적이지만,재미가꼭목

적지향적이어야할필요는없다.129)승부가있는놀이에서졌다고그과정에서재미를느끼지못

하는것도아니다.술래잡기에서술래가되었다고술래잡기의재미가사라지지않는다.

인간과컴퓨터상호작용에대해 연구하는인간공학분야에서재미와관련된여러연구가진행

되고있는데,Carroll(2004)130)은인간-컴퓨터상호작용(humancomputerinteraction)의재미의발

생구조에대해다음과같이세가지로정리하였다.

<표 2-10>인간-컴퓨터 상호작용의 재미 발생구조

주어진 환경에서 새롭거나 비일상적인 인식이나 감정을 이끄는 매력적이고,주의를 끄는 것이

재미있다

우리를 놀랍게 하거나,평소와는 다른 모습일 때 재미있다.

사용법을 제공하고 상식적으로 할 수 있는 도전이나 퍼즐을 제공하고 그에 대한 피드백을

제공하며,끝맺음(closure)이 있어야 한다.

출처:Carroll(2004).Beyondfun,Magazineinteractions-Funology,11(5),p.39.

121)E.Deci&R.Ryan(1985).IntrinsicMotivationandSelf-DeterminationinHumanBehavior.NewYork:

Plenum.

122)E.C.Izard(1991).ThePsychologyofEmotion.New York:Plenum Press.

123)T.K.Scanlan,P.J.Carpenter,G.W.Schmidt,J.P.Simons& B.Keeler(1993).AnIntroduction

totheSportsCommitmentModel.JournalofSportandExercisePsychology,15(1),pp.1-15.

124)J.R.Kelly(1987).FreedomtoBe:ANewSociologyofLeisure.New York:MacmillanPublishingCo.

125)R.Koster&W.Wright(2004).ATheoryofFunforGameDesign.ParagraphPress.

126)손대현(2004).『재미론:인생의 명약(Funship)』,서울:형설출판사,p.9.

127)J.C.Kimiecik&A.T.Harris(1996).WhatisEnjoyment?AConceptual/DefinitionalAnalysiswith

ImplicationsforSportandExercisePsychology,JournalofSportandExercisePsychology,18,pp.247-263.

128)L.M.Wankel(1997).“Strawpersons,’’selectivereporting,andinconsistentlogic:A responseto

KimiecikandHarris’sanalysisofenjoyment,JournalofSport& ExercisePsychology,19,pp.98-109.

129)S.W.Draper(1999).AnalysingFunasaCandidateSoftwareRequirement,PersonalTechnology,3,pp.117-122.

130)J.M.Carroll(2004).Beyondfun,Magazineinteractions-Funology,11(5),p.39.



- 39 -

앞선 논의들을살펴볼 때,재미는 즐거움을 위한 놀이 활동 과정에서 발생하는내적 동기의

일부라고할수있고,순간적인즐거움으로서경험도중에느낄수있는긍정적감정의일부라

고 볼 수 있다.즉,만족이나 즐거움이 전체적인 과정을 따른 후에 느끼는 과정이라면,재미는

보다 즉각적으로 나타나는 감정이라고 할 수 있다.그러나 재미는 상황에 따라 다르게 나타나

는개념이므로,재미에대한개념을하나로종합하는것은오류를불러일으킬여지가있다.

이현비(2004)는 그의 저서를 통해 재미를 ‘새로운 체험을 통해서 얻어지는 감정적 흥

분’이라고 정의를 내리고 있다.131)그러나 즐거움,놀이,흥겨움,긴장,flow와 같은 몇몇

개념조차 다양한 체험 구조인 재미의 일부만을 반영할 뿐,132)재미의 정의에 대해 아직

그 합의점은 찾지 못한 상태이다.이처럼 재미를 정의하기가 힘든 이유는 재미가 주관적

이고,개인의 감정 상태로서 그 형체가 드러나고 있지 않기 때문이다.

재미에 대한 여가 분야의 선행연구를 살펴보면,고동우(2002)133)는 여가 활동에서 추

구하는 재미가 최적각성추구(optimalarousalseeking)와 이완추구(relaxationseeking)의 두

가지 동기적 추동(drives)이 작용한 결과라고 하고,다양한 여가 체험 중 신기성,다양성,

성취,모험,자기향상감 등은 최적각성추구의 실현으로 나타나고,안전감,안정감,친숙

성 등은 이완추구의 실현결과이며,대인교류,일상탈출,자연교류감 등은 두 가지 추동

이 동시에 작용한 결과라고 하였다.그러나 그는 재미라는 표현 속에는 구체적인 심리

적 체험들이 복합적으로 표현되며 이들 심리적 체험을 고려할 때 재미는 사람이나 상황

에 따라 달라질 수 있다고 하였다.134)

성영신․고동우․정준호(1996)는 ‘재미가 있거나 재미없는’체험을 자유감,유능

감,신체적 역동감,모험감,일탈감,대자연감 등의 체험 맥락에서 표현하고 있고,

특히,유능감,신체적 역동감,모함감 등의 응답내용과 재미가 관련이 깊다고 하며,

재미의 감정이 활동지향적 체험에서 나온다고 하였다.135)그들은 재미를 ‘매우 복잡

하고 다양한 얼굴을 가진 구성체’라고 하였다.

MICE참가자의 재미(fun)요인이 참가 만족과 감정적 반응에 미치는 영향에 관한 연구

를 진행한 여호근(2012)136)은 MMORPG재미 평가 모델에 근거하여 감각적,도전적,상

131)이현비(2004).『재미의 경계』,서울:지성사,p.79.

132)고동우(2004a).전게논문,p.3.

133)고동우(2002).전게논문,pp.1-23.

134)김용희(2006).재미진화모형에따른강원도관광의매력도차이분석,『2006강원국제관광학술대회발표집』,p.325.

135)성영신․고동우․정준호(1996).전게논문,p.54.

136)여호근(2012).MICE참가자의 재미(Fun)요인이 참가만족과 감정적 반응에 미치는 영향,『관광․레
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상적,사회적 상호작용 요인에 친화적,지식추구 재미 요인을 추가하여 참가만족과 감정

적 반응에 영향을 미치는지를 살펴보았다.연구결과로 그는 서비스 품질 못지않게 재미

요인이 참가자 만족과 감정적 반응에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 밝혀냈다.저자는

다양한 관광 분야에 재미와 관련한 지속적인 후속 연구의 필요성을 제기하고 있다.

고동우(2004b)는 재미진화모형(FunEvolvingModel)을 통해 관광을 포함한 여가

장면에서 재미추구의 위계구조를 설명할 수 있는 개념적 모형을 제안하였다.137)그는

관람형 여가의 경우,보는 것(seeing)것은 공통적인 행동이라고 가정하고 Horton의

세 가지 행동양식(가지기,하기,되기)가 재미 체험의 수단 가치로 이해하는 것이 타

당하다고 제안하였다.138)그에 따르면 재미 추구 행동양식이 자발적 의사결정이라는 여

가 장면을 전제로 하고 있고,상위단계로 갈수록 활동에 대한 몰입(commitment)수준이

재미진화단계를 가늠하는 준거가 될 수 있다고 하였다.

<그림 2-4>재미진화 모형

출처:고동우(2004b).전게논문,p.91.

상위의 선행연구들을 살펴보면,재미에 대해 특정한 정의를 내리기 보다는 재미를

복잡다단한 의미를 지닌 개념으로 이해하고 연구의 목적과 대상,상황에 따라 조작적

저연구』,24(2),pp.137-155.

137)고동우(2004b).재미진화모형을 적용한 여가체험-프로야구와 프로축구를 중심으로-,『관광․레저연구』,

16(2),pp.85-105.

138)상게논문,pp.90-91.
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연구자 재미 측정 변인 대상

전귀연ㆍ김미성ㆍ하동현(2010)

흥미를 느낌

관광대상지를 즐김

재미있는 일을 많이 가짐.

경주 방문 외국관광객

여호근(2010)

감각적 재미

상호작용적 재미

지식추구 재미

상상적 재미

친화적 재미

도전적 재미

MICE참가자 대상

윤형섭(2009)

감각적 재미

도전적 재미

상상적 재미

사회적 상호작용의 재미

온라인 게임

정준환(2012)

인지적 재미

사회적 재미

감정적 재미

문제기반학습

고동우(2004)

되기(being)

하기(doing)

갖기(having)

보기(seing)

여가 체험

송방원(2005)

다양성

기대감

자기 유능감

환경

인간 성능

엄명용 외(2006)
사회적 재미

개인적 재미
게임

김준(2007)
유능감

성취감
스포츠

정의가 내려지는 것을 확인할 수 있다.재미와 관련된 경험적 연구들의 측정 변인을

살펴보면,<표 2-11>와 같이 재미에 영향을 미칠 수 있는 환경,사회,도전,감각,상

상,감각 등을 활용하여 재미에 대한 개념으로 제시하고 있다.

<표 2-11>선행연구의 재미에 관한 측정 변인

출처:연구자 정리

본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 재미를 개인의 활동이나 외부 자극에 의해

발생하는 심리적 에너지이자,긍정적인 평가의 인지적 개념으로 규정하고,<표

2-12>과 같이 재미 측정 척도를 개발하였다.미로공원의 재미는 미로체험의 활동
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항 목 선행연구

재미(fun)

미로체험은 재미가 있다.(활동적 재미)

미로는 재미있는 곳이다.(환경적 재미)

미로를 찾는 것은 재미있는 체험이다.(체험적 재미)

미로를 찾는 재미를 느꼈다.(감정적 재미)

여호근(2010),

윤형섭(2009),

정준환(2012),

엄명용 외(2006)

적 재미,미로의 환경적 재미,미로찾기의 체험적 재미,미로를 찾는 동안 느끼는

감정적 재미로 측정하고자 하였으며,궁극적으로 미로공원 체험의 재미에 대한 측

정 척도를 개발하였다.

<표 2-12>재미 측정 척도

선행연구들을 살펴보면,재미는 활동 과정 중에 나타나는 즉각적인 긍정적 감

정으로,평가의 의미를 가지고 있고,또한 플로우와도 연관성이 있는 개념이라고

정리할 수 있다.이러한 재미와 가장 혼동이 많이 일어나는 용어가 즐거움이다.

재미의 개념을 즐거움과 비슷한 개념으로 사용한다면 타 분야(스포츠,교육,인터

넷,소비자학)에서 주목하고 있는 재미의 개념에 도달할 수 없을 것이다.다양한

분야에서 학자들은 재미와 즐거움을 구분 짓는 연구를 진행하여 왔다.이에 따

라,즐거움에 대한 선행 연구들을 살펴보고,재미와 즐거움의 구분을 통해 재미

와 즐거움에 대한 논의를 계속하고자 한다.

3)즐거움(enjoyment)

즐거움(enjoyment)은 일상에서 다양하게 쓰이는 개념임에도 불구하고,재미와 마찬가지

로 정의에 대하여 정확한 합의를 내리지 못하였다.139)즐거움의 사전적 의미는 ‘마음에 거

슬림 없이 흐뭇하고 기쁘다’140)는 뜻으로,즐거움을 기쁨의 개념을 도입하여 나타내고 있

다.긍정적 감정에 대한 분류를 할 때 많은 학자들이 즐거움을 가장 중요한 감정으로 내세

우고 있다.그러나 대부분의 연구(Scanlan& Simons,1992;Eroglu,Machlet&

139)ALin,S.Gregor&M.Ewing(2008).Developingascaletomeasuretheenjoymentofwebexperiences,

JournalofInteractivemarketing,22(4),p.41.

140)국립국어원.표준국어대사전.
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Davis,2003)는 즐거움에 대해 정의를 생략한 채,즐거움에 대해 기쁨,좋아함,재미와

같은 기분을 반영하는 긍정적 또는 감정적 반응으로 평가하여 측정하고 있다.141)

일례로 Eroglu,Machlet& Davis(2003)142)은 즐거움을 좋음(good),유쾌(joyful),

행복(happy),흡족(satisfied)의 감정으로 정의내리며,좋은/나쁜(good/bad),유쾌한/불

쾌한(joyful/unjoyful),행복한/불행한(happy/unhappy),즐거운/짜증나는(pleased/annoyed),

만족한/우울한(contented/melancholic)의 척도로 측정된다고 제시하였다.체험 관련 선

행 연구들에 따르면 체험의 즐거움은 심리적 요소의 변화를 나타내는 지표 중 하

나로서,이러한 심리적 즐거움의 변화는 체험의 지각에 뒤이어 체험상품에 대해

긍정적 평가를 이끌어 내는 후광효과를 창출하는 것으로 나타났다.143)144)이처럼

즐거움이 중요한 감정 요인임에도 불구하고,즐거움은 만족,기쁨,재미,행복 등

다른 긍정적 감정과 구분 없이 사용되고 있다.

CloreGerald,Schwarz& Conway(1994)145)은 즐거움을 자극에 대한 감정적 반

응의 쾌락적(hedonic)유형으로 정의내리고 있는데,이때의 자극은 소비자들에게 그

들의 두드러진 목표를 성취하도록 가능하게 하는 정도에 근거하고 있으며,목표 성

취를 이행하는 자극은 즐거움으로 경험되고,반면에 목표 성취를 방해하는 자극은

즐겁지 않은 것으로 경험된다고 제시하고 있다.

Csikszentmihalyi(1990)는 즐거움을 연구하는 과정에서 발견한 내적 동기화의 현상을

자기목적 경험,즉 플로우라고 밝히고,플로우 경험이 즐거움을 이끌어 낸다고 하였다.

그리고 Csikszentmihalyi(2000)는 행복의 경험적 요소로서 쾌감(pleasure)과 즐거움을 구

분하였는데,그는 즐거움이 사전 기대 수준이 사후 만족과 일치하였을 때,또는,어떠한

일을 기대 이상으로 성취했을 때 발생한다고 하였다.즉,즐거움이 심리적 성장이나 복잡

성과 연관이 있고,즐거움을 경험하기 위해서는 노력과 주의를 기울여야 한다고 밝히며,

141)T.K.Scanlan& J.P.Simons(1992).Theconstructofsportenjoyment,inRobert,G.G.(ed).

MotivationinSportandexercisechampaign,IL:HumanKenetis.

142)S.Eroglu,K.A.Machlet& L.M.Davis(2003).Empiricaltestingofamodelofonlinestore

atmosphericsandshopperreponses,Psychology& Marketing,20(2),p.145.

143)D.A.Baker& J.L.Crompton(2000).Quality,satisfactionandbehavioralintentions,Annalsof

TourismResearch,27(3),pp.785-804.

144)S.Eroglu,K.A.Machlet& L.M.Davis(2003).Empiricaltestingofamodelofonlinestore

atmosphericsandshopperreponses,Psychology& Marketing,20(2),pp.130-150.

145)L.CloreGerald,N.Schwarz& M.Conway(1994).AffectiveCausesandConsequencesofSocial

InformationProcessing,HandbookofSocialCognition,R.Wyer,T.Srull& A.Isen,Hillsdale,NJ,

LawrenceErlbaum,p.323.
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이러한 부분이 즐거움과 쾌감의 차이라고 설명하였다.

한편,즐거움과 달리 쾌감은 생리․심리학적인 기제인 항상성을 이루어낼 때 느끼는 체

험으로서 엔트로피(entropy)를 남기는데,엔트로피는 우리가 편안할 때,휴식을 취할 때,

에너지를 소비하지 않고 느긋하게 지낼 때 나타난다.146)식사,섹스,잠,휴식과 같은 여

가활동은 에너지의 소비 없이도 쾌감을 가져다준다.반면 즐거움은 구체적인 활동을 통하

여 더 많은 심리적 에너지를 사용할 때 나타난다.여기서 나타나는 심리적 에너지는 어떠

한 활동에 몰두할 때 더 강하게 나타나게 된다.즉,쾌감은 심리적 에너지를 투자하지 않

더라도 느낄 수 있으나,즐거움은 심리적 에너지의 투자 없이 도달할 수 없다.147)따라서

즐거움을 심리적 에너지를 투자하여 얻을 수 있는 긍정적 감정이라고 볼 수 있다.

Csikszentmihalyi(1996)는 Creativity라는 저서에서 ‘플로우(flow)로 불렀던 최적의 경험

은 자동적이고 노력 없이도 다다를 수 있는 높은 집중 상태’라고 다시 정리를 하고 있

다.148)따라서 즐거움은 플로우의 과정을 통해 높은 에너지를 투자하고,이러한 결과로

즐거움의 감정 상태에 도달한다고 할 수 있다.

즐거움은 정의에 대한 합의를 떠나서,다양한 학문 분야에서 중요한 감정으로 받

아들여지고 있다.심리학에서는 즐거움을 인지부터 신체적인 포함하는 쾌락적인

(hedonistic)감정으로 보고 있고,교육학 분야에서는 교육의 결과를 끌어내는 요인

으로 여기기도 한다.149)또한 스포츠에서는 육체적 활동을 끌어내는 동기로 바라보

기도 한다.150)의학적으로 즐거움은 환자의 생활의 질을 향상시키는 중요한 요소로

바라보고 있다.151)사회학적으로는 즐거움을 사회적 안정을 유지하는 중요한 요인으

로 작용한다고 제시하고 있다.152)

즐거움에 대한 측정에 대해 살펴보면,Lin,Gregor&Ewing(2008)은 Warner(1980)이 제

146)M.Csikszentmihalyi(1996).Creativity:Flow andthePsychologyofDiscoveryandInvention,

NewYork:Harper-Collins,노혜숙易(2006).『창의성의 즐거움(Creativity)』,서울:북로드,p.136.

147)정준환(2012).PBL에 나타난 재미에 관한 질적 탐구:3S-Fun,경희대학교 박사학위 논문,p.28.

148)M.Csikszentmihalyi(1996).op.cit.

149)T.Goet,N.C.Hall,A.C.Frenzel& R.Pekrun(2006).A HierarchicalConceptualizationof

EnjoymentinStudents,learningandInstruction,16,pp.323-338.

150)R.W.Motl,B.G.Berger& P.S.Leuschen(2000).TheRoleofEnjoymentintheExercise-Mood

Relationship,InternationalJournalofSportPsychology,31,pp.347-363.

151)J.Specht,G.King,E.Brown& C.Foris(2002).TheImportanceofLeisureintheLivesof

Personswith CongenitalPhysicalDisabilities,American JournalofOccupationalTherapy,56,

pp.436-445.

152)C.Sato(2006).Subjectivity,Enjoyment,andDevelopment:Preliminary Thoughtson aNew

ApproachtoPostdevelopment,RethinkingMarxism,18,pp.273-288.
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시한 즐거움의 3차원인 이끌림(engagement),긍정적 감정(positive affect),흡족함

(fulfillment)을 이용하여 인터넷 사용자를 대상으로 <표 2-13>과 같이 즐거움 측정 항목을

제시하였다.153)

<표 2-13>즐거움의 차원

즐거움의

차원
설명 항목

이끌림

(engagement)

개입은 활동에 몰두를 하는 것이며,높은

집중 수준은 높은 즐거움과 관련이 있음.

•완전히 몰두하였다.

(deeplyengrossed)

•완전히 끌렸다.

(absorbedintently)

•나의 주의력이 집중되었다.

(myattentionwasfocused)

•완전하게 집중하였다.

(concentratedfully)

긍정적 감정

(positive

affect)

긍정적 감정은 쾌감(pleasure),

행복(happiness),만족감(contentment),

그 외의 비슷한 감정으로 지정할 수 있음.

•행복감을 느꼈다.(happy)

•만족스러웠다.(contented)

•즐거움을 느꼈다.(pleased)

•만족감을 느꼈다.(satisfied)

흡족함

(fulfillment)

무엇을 바라거나 갈망하는 것의 충족감,

비록 그것을 사전에 의도하지 않아도 됨.

•유용하였다.(useful)

•가치가 있었다.(worthwhile)

•보상을 받았다.(rewarding)

•흡족하였다.(fulfilling)

출처:Linetal.(2008),op.cit.,p.44.

관광학 분야에서는 즐거움을 긍정적 마음의 상태를 나타내는 감정으로 바라보고

있으며,즐거움을 다른 개념들을 활용하여 측정하고 있다.<표 2-14>는 관광학 분야

의 즐거움 측정 변인을 나타내고 있다.선행연구들의 즐거움 측정 변인들을 살펴보

면,공통되게 ‘흥미가 있음’,‘즐거움을 느낌’,‘흡족했음’,‘기분이 좋았음’등의 긍정적

감정을 활용하여 측정하고 있다는 것을 확인할 수 있다.

153)A.Lin,S.Gregor&M.Ewing(2008).op.cit.,pp.40-57.
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연구자 즐거움 측정 변인 대상

신동주(2010)

신나는 기분을 느낌

흥미로움을 느낌

즐거움을 느낌

행복감을 느낌

활기참을 느낌

이벤트 체험활동

김성혁ㆍ권상미ㆍ김용일(2011)

온라인 활동은 흥미가 있음

온라인 활동은 재미가 있음

온라인 활동은 즐거움을 줌

박진감 및 흥분을 느낌

온라인 여가활동

백경미(2011)

신나는 기분을 느낌

흥미로움을 느낌

즐거움을 느낌

활기참을 느낌

관광이벤트 체험

김흥렬ㆍ이태희ㆍ윤설민(2010)

즐거움을 느낌

자유스러운 기분을 느낌

색다른 기분을 느낌

재미있음을 느낌

테마파크

이지훈ㆍ구동모ㆍ이미정ㆍ

임성혁(2010)

기분이 좋았음

흡족했음

행복했음

즐거웠음

온ㆍ오프 쇼핑 매장

항목 대상

즐거움

(enjoyment)

미로체험을 해서 뿌듯하였다.

미로체험을 해서 즐거웠다.

미로체험을 해서 흥미로웠다.

미로체험을 해서 기분이 좋았다.

김성혁ㆍ권상미ㆍ김용일(2011)

백경미(2011)

김흥렬ㆍ이태희ㆍ윤설민(2010)

이지훈ㆍ구동모ㆍ이미정ㆍ임성혁(2010)

<표 2-14>선행연구에서 즐거움에 대한 측정변인

출처:연구자 정리

본 연구에서는 관광학 분야의 선행연구에서 자주 사용하고 있는 개념들을 종합하

여,즐거움을 개인의 긍정적인 감정 상태로 개념적 정의를 내리고,‘뿌듯하였다’,‘즐

거웠다’,‘흥미로웠다’,‘기분이 좋았다’를 미로공원 체험의 즐거움 측정 항목으로 사

용하였다.

<표 2-15>즐거움 측정 변인
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재미와 즐거움에 관한 선행연구들은 두 개념에 대한 구체적인 구분 없이,두 개념

중에 하나를 선택하여 사용하고 있다.특히,스포츠와 온라인 게임 분야에서는 재미

의 개념에 대해 연구가 지속적으로 이루어지고 있고,관광 분야에서는 즐거움에 대한

연구가 주를 이루고 있다.따라서 두 개념에 대한 비교 연구의 고찰을 통하여 두 개

념 간의 차이를 명확히 제시하고자 한다.

4)재미와 즐거움

재미와 관련된 관광분야의 연구가 극히 드문 이유는 재미와 즐거움의 혼선에서 기인

한다.즐거움,재미,만족,유쾌함,기쁨 등에 관한 감정 상태는 여가 경험에 대한 의미부

여를 하는데 있어서 중요한 범주로 인식되고 있지만 이들은 여가를 언급함에 있어서 이

론적 구분 없이 사용되어 왔으며 그 중에서도 즐거움과 재미는 흔히 동일어로 여겨져 왔

다.154)심리학,스포츠심리학,교육학,소비자 심리학,게임학,인지심리학 등에서는 재미

와 즐거움을 구분하는 노력으로 재미와 즐거움에 관한 연구가 각각 나뉘어 진행되고 있

는 반면,관광학과 여가학에서는 재미와 즐거움이 혼동되어 사용됨으로써 재미와 관련된

연구가 극히 드물게 제시되고 있다.

재미와 즐거움의 개념 차이를 설명한 Izard(1991)는 재미는 구체적으로 존재하지 않는

추상적 존재로,느낌이 즐거우며 긍정적이고 보람된 상태이며,또한 어떤 행동에 대한 직

접적인 결과로 나타나지 않을 수 있다고 하였지만,즐거움은 먹는 즐거움과 같이 촉감이

나 미감과 같은 감각에 기초한 감각적 자극의 직접적인 결과라고 하였다.155)그는 즐거

움을 감각으로 받아들일 수 있는 감정으로 설명하고 있는 반면,재미는 보다 더 고차원

적인 감정으로 바라보고 있다.스포츠 심리학에서도 즐거움을 재미보다 작은 개념으로

바라보고 있는데,이때의 즐거움은 감정 그 상태이기보다는 기쁨이나 환희(joy)같은 감정을

경험하는 상태라고 할 수 있다.156)

Podichak(1991)은 재미에 유대감을 제시하고 있는데,그는 재미란 다른 사람과의 직접

154)박원임․김길양(2000).여가속의 즐거움(Enjoyment)과 재미(Fun)에 대한 고찰,『한국여가레크리에이

션학회지』,12(0),p.135.

155)C.E.Izard(1991).ThePsychologyofEmotion.New York:Plenum Press.

156)Y.L.Hanin(1997).Emotionsandathleticperformance:Individualzonesofoptimalfunctioning

model,EuropeanYearbookofSportPsychology,1,pp.29-72.
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적인 사회적 유대감을 갖추고자 하는 활동과 관계된 감정이며,즐거움은 재미보다 자기 자

체의 감정과 더 연관이 있는 내적 감정이라고 하였다.157)Blythe& Hassenzahl(2004)은

심리학,문학,미학 역사학,사회학,인류학,영화,디자인 분야의 이론들을 통섭하여 재미를

쾌락,즐거움과 구분 짓는 연구를 진행하였다.그들은 재미는 쾌락(pleasure)이나 즐거움의

의미와는 다르며,재미는 상황에 흡수(absorption)되는 즐거움과는 달리,산만(distraction)

과 하찮음(frivolity)와 관계가 깊다고 하였다.158)재미와 즐거움을 구분하려고 시도한

연구들의 결과는 <표 2-16>과 같다.학자들과 관련 분야마다 나름의 논거를 제시하

며 재미와 즐거움에 대한 개념 정리를 달리하고 있지만 아직 두 개념의 차이에 대한

명확히 구분되지는 못 하였다.

<표 2-16>재미와 즐거움의 비교 연구

구 분 재미(fun) 즐거움(enjoyment)

Podilchak(1991) 사회적 유대감이 강한 감정 자기 내적 감정

Izard(1991)
추상적인 존재로 느낌이 즐거우며,

긍정적이고 보람된 상태

감각적 자극에 기초한 자극의 직접적인

결과

Hendersonetal.

(1999)

좋은 시간을 보내고 있다는

긍정적인 감각

진귀함(novelty),목표(goals),

통제(control),성취(accomplishment),

자의식(self-awareness)등과 연관된 감정

김학진 외(2007)

목표 성취와는 상관없이 그

과정에서 다양한 활동 자체를

즐김으로써 느낄 수 있음

즐거움,만족감(pleasure),자신이 원하던

것을 노력하여 성취했거나 얻었을 때

느끼는 감정

Blythe&　

Hassenzahl

(2004)

하찮음(triviality)

모사(repetition)

장관(spectacle)

위반(transgression)

상관성(relevance)

발달(progression)

미학(aesthetics)

몰두(commitment)

출처:윤형섭(2009).전게논문,p.30을 바탕으로 연구자 재정리.

‘재미있으나 즐겁지 않다’와 ‘즐거우나 재미없다’의 두 어의 차이는 비슷한 의미를 내포하는

듯하나,전자는 일상에서 쓰기에 무리가 없어 보이지만,후자는 일상에서 쓰기에는 의미가 와

닿지 않는다.그리고 두 단어가 실질적으로 같은 말이라면 모순이 발생해야 하나,실질적으로

157)W.Podilchak(1991).DistinctionsofFun,EnjoymentandLeisure,LeisureStudies,10(2),pp.133-148.

158)M.Blythe& M.Hassenzahl(2004).Thesemanticsoffun:Differentiatingenjoyableexperiences,

inFunology:From UsabilityToEnjoyment,p.91.
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재미있다 즐겁다

의미

기능

예1)나는 그 소년이 재미있다(0)

예2)재미있는 소년(0)

예1)나는 그 소년이 즐겁다(X)

예2)즐거운 여인(x)/즐거워하는 여인(0)

• 대상중심 감정동사

감정 반응 대상에 의미의 초점이 있는 동사.

• 원인중심 감정동사

감정 주체(나)의 감정 상태를 서술하는데

의미의 초점이 있는 동사.

*‘-어하다’는 ‘타인에 의해 인지되는’의미

특성이 있어서 감정이 밖으로 드러났을

때만 사용 가능.

목적어

유무

예)나는 재미있다.(x) 예)나는 즐겁다(0)

• 감정이 반응하는대상이없으면비문이됨. • 감정에 반응하는 ‘대상’이 없어도 됨.

평가적

의미

예)미로공원이 재미있다고 정평이 나 있다.(0) 예)미로공원이 즐겁다고 정평이 나있다.(X)

• 평가의 의미를 가짐

• 평가의 의미를 갖지 못함

*경우에 따라 평가의 의미가 드러나기도

하지만,그 의미는 약함.

평가의

목적성

예)나는 어제 영화를 봤는데,재미있었다. 예)나는 어제 영화를 봤는데,즐거웠었다.

•영화에 대한 평가적 의미를 가짐.

•‘즐겁다’는 영화에 대한 평가 보다는

영화를 보면서,혹은 보고 난 후에 감정

주체가 느끼는 감정 상태를 서술하는 데

초점이 있음.

의미가다르기때문에모순이발생하지않는다.이러한점에착안하여김은영(2004)은감정동사

의유의어의의미 연구를통해‘재미있다’와‘즐겁다’의 차이를밝히고있다.159)그의연구를정

리하면아래<표2-17>과같다.

<표 2-17>재미와 즐거움에 관한 감정동사 차이

출처:김은영(2004)의 연구를 바탕으로 연구자 정리.cf.(0):사용 가능한 문장,(x):비문이 되는 문장.

즐거움과 재미에 대한 유의어 차이를 살펴보면,‘즐거움’은 원인 중심의 감정동사로서

대상에 대한 감정 반응보다는 감정 주체(사람)의 감정 상태를 서술하는 데 의미의 초점

이 들어가 있다.반면에,재미는 목적어가 없으면 비문이 되고 감정 반응에 대한 대상이

반드시 있어야 하는 개념이다.그리고 즐거움은 평가의 의미가 약한 반면,재미는 평가의

의미 또한 내포하고 있다는 것을 알 수 있다.평가의 목적성 측면에서 봤을 때,‘재미’

는 목적 대상이나 체험에 대한 인지적인 평가의 의미를 갖는 반면,‘즐거움’은 체험 후

159)김은영(2004).감정동사 유의어의 의미 연구-즐겁다,무섭다의 유의어를 중심으로-,『한국어 의미학』,

14,pp.121-147.
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에 감정의 주체가 느끼는 감정 상태를 서술하는 데 초점이 있는 것을 알 수 있다.

어의 차이 연구의 결과를 바탕으로 즐거움과 재미의 차이는 보다 명확하게 구분할 수

있다.두 개념의 가장 큰 차이는 재미가 활동이나 목적 대상을 평가하는 의미를 가지고

있는 반면,즐거움은 감각 작용을 내포하는 평가의 주체가 느끼는 감정 상태라는 것이

다.그리고 ‘재미있다’는 ‘재미가 있다’라는 말의 준말로서,재미가 주체의 활동이나 감정

상태를 나타내는 동사의 개념보다,목적 대상을 평가하는 형용사에 가까운 의미를 지니

고 있다는 것을 알 수 있다.

재미와 즐거움의 순서에 대한 논의는 인지주의적 감정이론에 대입하여 구체적

으로 판단해 볼 수 있다.20세기 서양철학에서는 감정의 본성과 개념 구조,감정

의 합리성과 훌륭한 삶에 있어서의 감정의 위치에 관한 풍부한 논의들이 이루어

졌는데,여러 형태의 감정이론들 가운데 오늘날 주도권을 행사하고 있는 것은 인

지주의적 감정이론이라고 할 수 있다.160)

인지주의적 감정이론은 감정을 감정 발생에 내포된 상황이나 사태에 대한 믿음

및 평가와 같은 인지적 요소와 동일시하거나,최소한 인지가 감정의 필수 요소로

인정되어야 하며,서로 다른 감정들이 인지적 요소들에 의해 구별될 수 있어야 한

다는 것을 핵심축으로 하는 이론이다.161)감정의 인지적 측면에서 다루는 핵심적

인 개념은 “평가”라는 개념이고,인지적 감정 이론가들은 아래와 같이 두 가지의

상호관련된 신념을 가지고 있다(Frijda,1986;Lazarus,1991a;Scherer,1984a).162)

1.감정은 사건에 대한 과거의 평가(인지)없이는 일어나지 않는다.

2.사건 그 자체가 아니라,평가가 감정을 일으킨다.

Arnold(1960,1971)는 일단 어떤 대상이 좋은 것 또는 나쁜 것(이로운 것 또는

해로운 것)으로 평가되면 좋아하거나 싫어하는 경험이 즉각적이며 자동적으로 일어

나게 되며,이때 좋아하거나 싫어하는 것이 느껴진 감정라고 하였다.163)Lazarus도

160)이재훈(1998).인지주의적 감정이론에 관한 연구 –Lyons의 감정이론을 중심으로,『초등교육연구』,

9,p.528.

161)상게논문,pp.528-529.

162) J.Reeve(2001).UnderstandingMotivationandEmotion,정봉교·현성용·윤병수譯 (2003).『동기와

감정의 이해』,서울:박학사,p.502.재인용.

163)Ibid.,p.502.
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환경 조건과 행동 및 심리적 반응을 매개하는 인지적 과정을 강조하였다.Lazarus는

Arnold의 평가 과정을 더욱 복합적으로 개념화함으로써 Arnold의 단순한 ‘좋음/나

쁨’의 평가 개념을 보완하였다.164)Lazarus는 사람들이 자신의 직면한 상황이 자신의

안녕과 개인적 관련성이 있는지 여부를 평가하게 된다고 지적하였는데,개인적으로

중요한 사건은 위협,해로움 혹은 이득이 되는 것 중 한 가지로 평가되며,이러한 평

가결과 자율신경계가 교감신경계 활동 준비로 활성화된다고 하였다.이들은 감정에

있어 신체적 반응의 중요성을 부인한 것은 아니지만,환경,상황에 대한 해석(인

지)과 같은 다른 요인들이 인간이 경험하는 다양하고 많은 감정을 형성하는 데

결정적인 역할을 한다고 제안하였다.165)

Schachter(1964,1971)는 감정에는 신체적 각성과 인지적 해석이 함께 포함되

어 있다는 감정과 인지의 상호작용 가설을 제안하였다.166)그의 이론은 감정유발

자극에 대하여 신체적 각성이 발생하고,신체적 각성반응을 인식했을 때 감정경

험이 이루어진다고 보았다.그러나 유사한 신체의 각성 반응이 나타났을 때,상

황에 따라 이를 달리 해석함으로써,똑같은 심장 박동(신체적 각성 반응)이 분노

로 느껴지기도 하고 기쁨으로 느껴진다고 하였다.167)

인지주의적 감정이론의 또 다른 형태는 Schachter의 이론에서 더 나아가 감정

체험에 필요한 요소는 각성이 아니라,상황이나 자극에 대한 평가라고 보는 이론

인 평가이론(appraisaltheory)이다.168)이 평가이론은 감정체험을 위해서 신체적

각성은 필요하지 않고,어떠한 상황적 평가가 어떠한 감정을 야기한지를 규정하

고자 하는 이론이다.169)

Lyons(1980)는 발생한 감정 상태를 설명 대상으로 한다는 전제 아래,‘인과-평

가적 감정이론’(causal-evaluativetheoryofemotion)이라는 인지주의적 설명 형태

를 제시하고 있다.그에 따르면 감정 상태는 자신이 현재 상황에 관한 자신의 믿음

을 포함하고 있는데,그 믿음은 현재 상황에 대한 어떤 평가의 기초가 되어,이 평

164)Ibid.,p.502.

165)R.R.Hock(1992).FortyStudiesThatChangedPsychology,PrenticeHallInc.,유연옥 譯(2001).

『심리학을 변화시킨 40가지 연구』,서울:학지사.p.249.

166)Ibid.,.p.249.

167)윤가현 외(1993).『심리학의 이해』,서울,학지사,p.250.

168)한국심리학회(2006).『현대심리학의 이해』,서울:학문사,p.297.

169)상게서,p.297.
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가는 다시 행동으로 이끄는 바람이나 욕구를 일으키는데,그 평가와 바람이 결합하여

비정상적인 생리적 변화와 그 변화의 주관적 기록인 신체적 느낌을 일으킨다고 하였

다.170)그에 따르면 감정은 인지요소,평가요소,욕구 요소라는 세 가지 중요 요소로

이루어지는데,171)인지 요소는 믿음이나 지식을 일으키는 사실적 판단을 포함하고,

평가 요소는 객관적 평가나 주관적 평가를 포함하며,욕구 요소는 인지 요소와 평가

요소에서 비롯되는 욕구를 포함한다고 하였다.172)그리고 인지(평가)가 감정에 선행

하지만,감정 또한 인지에 선행하여 나타날 수 있다는 사실을 지적하고 있다.173)

심리학자들은 감정경험에서 우리의 느낌과 생각(혹은 판단)이 서로 어떤 관계가

있는가에 대해 관심을 가졌고,오늘날 대부분의 심리학자들은 감정과 인지가 긴밀

하게 상호작용하며 지각이나 기억 같은 인지과정이 감정의 중요한 요소라는 데 동

의하고 있다.174)

인지가 감정에 선행해야하는가에 대해서는 두 부류의 연구가 존재하고 있다.감

정에 관한 연구들 중에서 가장 유명한 논쟁 중의 하나가 바로 감정과 인지 간의

관계에 대한 Zajonc와 Lazarus간의 논쟁이다.175)Zajonc(1980,1984a)는 감정과 인

지는 서로 분리되고,부분적으로 독립된 체계이며,보통은 서로 결합해서 기능을

하지만 감정이 인지적 과정이 선행하지 않아도 발생할 수 있다고 주장하였다.176)

예를 들어,의식할 새도 없이 빠르게 지나가는 미소나 화난 표정은 우리로 하여금

이후에 따라오는 자극에 대해 더 좋다거나 나쁘다는 느낌을 가지도록 점화시킬 수

있다고 하였다(Murphyetal.,1995).177)

감정 연구자인 Lazarus(1991,1998)는 Zajonc의 주장과는 달리,감정은 인지적 과정

과 서로 뒤엉켜 있으며 인지가 감정보다 선행한다고 강조하였다.178)그는 뇌가 의식적

인 인식 없이도 많은 양의 정보를 처리하고 반응한다는 것과 어떤 감정반응은 의식적

인 사고를 필요로 하지 않는다는 것에 대해 동의하였으나,순간적으로 느껴지는 감정

170)W.Lyons(1980).Emotion,CambridgeUniversityPress.p.57.

171)Ibid.,p.70.

172)이재훈(1998).전게논문,p.538.

173) J.Reeve(2001).op.cit.,p.502.

174)윤가현 외(1993).전게서,p.246.

175)이훈구·이수정·이은정·박수애(2003).『감정심리학』,서울:법문사,p.63.

176)상게서,p.63.

177)D.G.Myers(2005).ExploringPsychology(6ed.),김유진・민윤기(2007)譯.『심리학의 탐구』,서울:

시그마프레스,p.277재인용.

178)이훈구·이수정·이은정·박수애(2003).전게서,p.63.
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조차도 그 상황에 대해 어떤 종류의 인지 평가를 요한다고 하였다.그는 ‘우리가 반응

하고 있다는 것을 안다는 것 자체가 평가를 통해 이루어지며,평가는 노력이 들지 않

을 수 있으며 우리는 그것을 의식하지 않을 수도 있다고 하였다.179)

<그림 2-5>감정의 두 가지 경로

출처:D.G.Myers(2005).op.cit.,p.277.

그림 <2-5>와 같이 Zajonc과 LeDoux는 일부 감정 반응은 어떤 의식적인 평

가가 일어나기 전에 즉시 나타난다고 주장하였고,Lazarus와 Schachter는 사건에

대한 평가와 명명이 또한 우리의 감정 반응을 결정한다고 주장하였다.이들의 논

쟁은 감정과 인지간의 관련성에 대한 다양한 이론과 연구들을 유발시켰고,최근

의 감정연구는 더 이상 인지와 감정이 독립적인가 혹은 어느 것에 선행하는 가

를 규명하기 보다는 감정이 인지에 어떻게 영향을 주는가,혹은 반대로 인지가

감정에 어떻게 영향을 주는가,혹은 인지와 감정 과정에 작용하는 신경학적 기제

는 무엇인가라는 구체적인 문제들을 연구 주제로 삼고 있다180).

관광학 분야의 인지-감정을 통합한 연구들도 통합과정에서 인지적 평가가

179)D.G.Myers(2005).op.cit.,p.277재인용.

180)이훈구·이수정·이은정·박수애(2003).전게서,p.67.



- 54 -

선행변수인지 감정이 선행변수가 되는지는 다수의 학자들이 공통된 의견을 도출

하지 못하고 있다.181)최근의 연구들 중에서 홍경완·김현철(2005)의 연구는 지역

축제에 참가한 방문객들의 만족 조사에서 인지적 평가가 감정에 영향을 주고,감

정이 만족에 영향을 준다는 실증적 결과를 얻어내어,그들 연구의 결과가

Oliver(1997)의 인지-감정-행동(cognition-affection-conation)개념과 일치성을 보

여준다고 밝히고 있다.182)이에 따라 본 연구에서는 Lazarus/Schachter의 연구와

홍경완·김현철(2005)의 선행연구를 바탕으로 평가라는 인지적 개념으로 조작한

재미가 반응 단계의 즐거움이라는 감정에 선행하여 나타난다고 가정하였다.

<그림 2-6>미로 체험과 재미,즐거움의 관계

4.플로우

1)플로우의 개념 및 구성요소

(1)플로우의 개념

불교에 三昧라는 말이 있다.잡념을 버리고 한 가지 대상에만 정신을 집중하는 상태를

뜻한다.‘독서삼매경’,‘공부삼매경’과 같은 표현에 나타나는 것처럼,삼매경은 무엇에 골똘

181)김현철·홍경완(2007).축제 감정의 인지적 평가모형에서 관여수준의 역할,『관광연구』,22(3),

p.144.

182)홍경완·김현철(2005).관광축제 서비스품질,즐거움과 각성 및 방문객 만족에 관한 인과관계 연구,

『관광학연구』,29(3),pp.125-144.
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히 빠져있는 상황을 뜻한다.불교에서는 삼매에서 바른 지혜를 얻고 대상을 올바르게 파악

하게 된다고 가르친다.Csikszentmihalyi는 이와 비슷한 정신 상태를 유지하는 최적 경험

(optimalexperience)상태를 flow라고 표현했다.이때의 최적경험이란 ‘자신의 과제에 완

전히 몰두하여 최적의 기능을 수행하는 상태’,또는 ‘개인이 특정행위에 완전히 몰두하고

있을 때 느끼는 물아일체의 상태’를 뜻한다.

Geertz(1973)는 인도네시아 발리인들이 닭싸움에 몰입하는 것을 보고,돈을 거는 도박의

행위 이상의 상징적인 것(사회질서,서열,명예,존경심 등)것이 담겨져 있는 ‘몰입된 경기

(deepplay)’이기 때문이라고 하였다.183)그러나 Csikszentmihalyi는 인간이 몰입하고 있는

그 상황에 주목하였다.그는 인간이 몰입하고 있는 것에 대한 문화인류학적인 해석보다는 몰

입을 하는 상황과몰입의 순간의 심리적상태를 파악하는 현장중심의 연구를 진행하였다.

같은 상황에서 같은 일을 하더라도 어떤 사람은 그 일을 즐기고 그 자체에서 즐거움

을 얻는 반면,그렇지 못하는 사람도 있다.Csikszentmihalyi는 그 차이의 본질을 플로

우로 인해 발생한다고 설명하고 있다.그는 플로우 상태에서는 일의 능률을 극대화시킬

수 있고,개인의 스트레스를 해소할 수 있는 궁극의 상태를 플로우로 표현하고 있다.이

때의 플로우 상태는 단순한 집중(concentrate)상태보다 훨씬 복잡하고,불교의 삼매(三

昧)처럼 고차원적인 심리적 상태로 바라보고 있다.

Csikszentmihalyi는 활동의 내재적 보상(intrinsicreward)으로 작용하는 주관적인 체

험의 질에 관심을 가지고 고도의 집중력과 기술이 요구되는 체스,암벽등반,댄스,외과

수술 같은 활동부터 연구를 시작하였다.이후 그는 다양한 연구 결과를 통해 플로우가

레저 활동과 일과 같은 전문 분야에서도 발생하지만,일상생활에서도 플로우가 발생하

며 삶의 질(qualityoflife)에도 영향을 미친다고 주장하였다.후에 그는 플로우를 macro

flow와 microflow로 구분하여 일상적인 활동에서도 플로우가 발생하고 이러한 플로우 경험

을 통해 즐거움을 얻을 수 있다고 하였다.184)macroflow와 microflow에 대한 구분은 명확

하지는않지만,일상생활에서도플로우를경험할수있다는이론적근거를제시함으로써교육,

의학,온라인게임등다양한방면에서플로우관련연구가이루어지는계기가만들어졌다.

183)C.Greertz(1973),TheInterpretationofCulture,New York:BasicBooks.문옥표 譯(1998).『문화

의 해석』,서울:까치,p.482.

184)M.Csikszentmihalyi(1975).op.cit.,pp.243-272.
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<표 2-18>macroflow와microflow

구분 macroflow microflow

내용
고도의 플로우 경험을 제공하는

구조화된 활동

일상적으로 행하는 단순하고 구조화되지

않은 활동

상황 특수성 일반성

사례 체스게임,암벽등반,댄스,외과수술 단순한 낙서,독서,산책

Csikszentmihalyi(1975).op.cit.,pp.243-272.를 바탕으로 연구자 재정리.

한편,플로우은 약물․알코올 중독,도박,성적 탐닉,게임 중독 등과는 구별되는 개

념으로서,이러한 활동들은 부분적으로 플로우의 과정을 가지고 있지만,신체 및 정신

을 파괴한다는 점에서 차이가 있다.185)중독에 빠지면 자발적으로 제어할 수 있는 능

력을 상실하기 때문에,자기 조절에 대한 확신과 통제능력이 발휘되는 플로우와 차이

가 발생한다.

(2)플로우의 구성요소

Csikszentmihalyi(1990)는 즐거움을 일으키는 플로우의 요소를 다음과 같이 9

가지로 제시하였다.186)

첫째,‘명확한 목표(cleargoals)’.사전에 분명한 목표를 설정해야 자신이 수행

하는 과제에 대한 정확한 파악과 의도하지 않는 상황에 대해 신속하게 대응이

가능하다.Csikszentmihalyi(1990)는 목표가 있는 활동에 몰두할 때 마음은 질서

와 긍정적인 분위기를 찾는다고 하였다.또한 목표가 주의를 집중시키고 성취가

능하며 즐거운 활동에 몰입하도록 해준다고 설명하였다.따라서 플로우 경험에

들어서기 위한 선행변인으로서 명확한 목표가 설정되어야 함을 의미한다.

둘째,‘즉각적인 피드백(immediatefeedback)’.자신의 활동이 제대로 진행되고

있는지를 순간순간 파악하여,잘못되었을 때 바로 수정할 수 있어야 한다.암벽

등반가가 이동을 하면서 제대로 된 길을 가고 있는지,잘못된 길을 선택하여 다

185)노용구(2005).몰입(Flow)이론을 적용한 여가상담에 관한 연구,『한국여가레크리에이션학회지』,pp.109-119.

186)M.Csikszentmihalyi(1990).op.cit.,pp.48-70.
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시 다른 곳으로 이동해야하는지를 깨달으며,지속적으로 바른 길을 찾아 목적지

로 올라가는 사례를 들 수 있다.따라서 플로우를 경험하기 위한 활동이 즉각적

으로 반응 가능하고 변경 가능해야 함을 의미한다.

셋째,‘도전과 기술의 균형(balancebetweenchallengesandskills)’.현재 당면한

활동의 도전(난이도)과 그 과제를 해낼 수 있는 기술 수준이 균형을 이룰 때 플로우

상태를 경험하기 쉽다고 하였다187).여기서의 도전과 기술은 객관적인 도전과 기술

이 아니라 본인 스스로가 생각하는 지각된 도전·난이도(perceivedchallenge)와 지각

된 능력(perceivedskill)을 의미한다.일반적으로 보다 높은 수준의 기술과 도전이

조화된 상태에서 쉽게 플로우를 체험할 수가 있기 때문에,188)플로우를 위한 활동이

너무 어려운 과제이거나 너무 쉬운 과제이어서는 안 된다.

넷째,‘통제감’(senseofcontrol).플로우 상태에서 개인은 자신이 처한 상황에

대해 통제감을 가진다.따라서 플로우 상태에서는 곤란한 상황에 처하거나 예기

치 못한 일이 발생했을 경우에도,일이 잘못되고 있다는 느낌이나 두려움을 생각

하기 보다는 모든 것을 할 수 있다고 느끼고 그 상황에 대해 스스로를 통제해

나간다.따라서 플로우를 위한 활동이 스스로가 통제 가능한 활동이어야 한다.

다섯째,‘과제에 대한 집중(concentrationonthetaskathand)’.오로지 자신의

과제에 집중하여 불필요한 정보나 자극을 차단한 상태를 의미한다.플로우 상태

에 있는 사람은 자신이 수행하고 있는 과제에만 전적으로 집중하여 과제와 무관

한 생각들은 순간적으로 의식에서 차단된다.플로우 경험을 할 때의 집중은 명확한

목적 및 즉각적인 피드백과 함께 의식에 질서를 제공하여 즐거운 마음 상태인 네겐

트로피(negentropy)를 제공한다.189)엔트로피가 무질서의 정도가 큰 에너지의 활성

화를 뜻한다면,네겐트로피는 이러한 엔트로피를 줄이는 상태를 뜻한다.

여섯째,‘행동과 의식의 융합(mergingbetweenactionandawareness)’.플로우 상황에

서는 자신이 수행하는 활동에 완전히 하나가 되어 다른 의식이나 행동을 행하지 않는다.

따라서 플로우 상태에서는 자신이 하는 행동에 대해 몰입을 하기 때문에,다른 사람의

187)M.Csikszentmihalyi(1990).op.cit.p.49.

188)F.Massimini& M.Carli(1988).Thesystematicassessmentofflow indailyexperience.InM.

Csikszentmihalyi& I.Csikszentmihalyi(Eds.),Optimalexperience:Psychologicalstudiesofflowin

consciousness(pp.266-287),NY:CambridgeUniversityPress.

189)M.Csikszentmihalyi(1990).op.cit.,p.59.
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요 소 내 용

도전과 능력의 균형
플로우는 상황에 대한 도전과 그 도전에 적절한 개인의 능력 사이의 균형

을 지각하는 것(Csikszentmihalyi,1990)

의식과 행동이 통합
자신이 수행하는 활동에 완전히 하나가 되어 다른 것을 생각할 충분한 의

식이 남아있지 않은 상태(Csikszentmihalyi,1996)

명확한 목표
분명한 목표를 설정해야 자신이 수행하는 과제에 대한 정확한 파악과 의

도하지 않은 상황에 대한 신속한 대응 가능(Csikszentmihalyi,1990)

즉각적인 피드백
자신의 활동에 대한 정확하고 신속한 피드백을 의미하며,지속적인 행동

과 연관됨을 의미(Csikszentmihalyi,1990)

과제에 대한 집중
오로지 자신의 과제에 집중하여 불필요한 정보나 자극을 차단한 상태

(Csikszentmihalyi,1990)

통제감
자신이 처한 상황에 대한 통제감,곤란한 상황이나 얘기치 못할 일에서도

자기 조절에 대한 확신((Csikszentmihalyi,1990)

평가나 행동에 크게 신경을 쓰지 않게 된다.

일곱째,‘자의식의 상실’(lossofselfconsciousness).플로우 상태에서 자신이 수

행하고 있는 활동 자체에 몰두하기 때문에 활동하는 동안에는 자신의 모습이 어떠

한지,또는 다른 사람에게 자신이 어떻게 보이는지에 대해 신경을 쓰지 않게 된다.

그러나 활동이 끝난 후에는 자기 자의식에 대하여 더 강한 인식을 하게 된다.

여덟째,‘시간 감각의 왜곡’(distortedsenseoftime).플로우 상태에서는 과제

를 수행하는 동안 주의를 집중하고 몰두하게 되므로 시간에 대한 의식이 변화되

어 물리적인 시간과 심리적인 시간에 혼동을 느끼는 경험을 하게 된다.즉,플로

우 상태에서 몇 시간이 몇 분처럼 짧게 느껴지기도 하고 몇 분이 몇 시간처럼

길게 느껴지기도 한다.

아홉째,‘자기목적적 경험’(autotelicexperience;presenceofintrinsicmotivation).자

기 목적적 경험은 미래의 이익에 대한 기대 없이 단순히 그 자체를 수행하는 것이

보상이 되는 행동으로 이 자체가 플로우를 설명하고 있다.즉,플로우는 활동 자체

가 어떠한 목적과 기대 없이 그 자체에서 재미를 느낄 수 있는 활동이어야 한다.

<표 2-19>플로우의 구성요소
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자의식의 상실
자신의 행동은 의식하지만,의식한다는 사실 자체를 의식하지 못하는 상

태(Csikszentmihalyi,1975)

시간감각의 왜곡 시각에 대한 지각이 사라지는 것을 의미((Csikszentmihalyi,1990)

자기목적적 경험
외적보상이나 이익을 기대하지 않고 활동 그 자체를 위한 경험

(Csikszentmihalyi,1975)

출처:석임복․강의철(2007).Chikszentmihalyi의 몰입 요소에 근거한 학습 몰입 척도 개발 및 타당

화 연구,교육공학연구,23(1),p.38.

플로우 경험의 특성을 종합하면,참여자의 능력이 고려된 명확한 목표가 설정된

과제를 즉각적인 피드백과 통제가 가능한 환경이 갖춰진 상황에서 참여자가 자의

식 상실,의식과 행동의 통합,과제에 대한 집중,시간감각의 왜곡이 일어나는 자

기목적적 활동에서 플로우가 발생한다고 할 수 있다.따라서 플로우를 일으키는

선행변인으로 명확한 목표,즉각적인 피드백과 통제가 가능한 환경,도전과 능력

의 균형을 들 수 있고,플로우의 심리적 상태를 나타내는 관련 변인으로는 자의식

의 상실,의식과 행동의 통합,과제에 대한 집중,시간감각의 왜곡을 들 수 있다

<그림 2-7>플로우의 발생구조

출처:정준환(2012).전게논문,p.47.
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서사/설문 방법 활동/설문 방법 경험 표집 방법

내 용

응답자에게 플로우

경험에 대한 이야기를

하나씩 기술하게 한

다음 설문지를 통해 그

경험을 평가

응답자의 선별적 활동에 대한

회고를 설문지를 통해 평가

여러 행위에 대한 응답자의

기술과 도전 점수를 표준화하여

어떤 행위를 할 때 플로우를

경험하는지 측정

장 점
행위 유형의 본질적

차이 이해에 유용함

데이터 수집의 편리함

플로우 관련 변인의 구조화

플로우의 역동적 구조 측정

일상생활의 주관적 지각 측정

단 점

다른 형태 사건의

플로우 측정과 정의를

못함

행위 유형의 본질적 플로우

구조를 파악하지 못함

자기 선택적 편의 및 선택적

비응답 발생

주요

연구

Privette&

Bundrick(1987),Lutz&

Guity(1994)

Trevino&Webster(1992),

Webster,Trevino&

Ryan(1993),Ghani,Supnick&

Rooney(1991),Ghani&

Despande(1994),Novak&

Hoffman(1997),Novak,

Hoffman&Yung(1998),

장대련(1998),황용석(1998)

Csikszentmihalyi&

Csikszentmihalyi(1988),

Mannell,Zuzanek&

Larson(1988),Massimini&

Carli(1988),LeFevre(1988),

Csikszentmihalyi&

LeFerve(1988),Clarke&

Haworth(1994),Ellis,Voelki&

Moarris(1994)

(3)플로우의 측정 방법 및 모델

플로우의 측정 방법은 크게 ①서사/설문(narrative/survey)방법,②활동/설문

(activity/survey)방법,③경험 표집(experiencesampling)방법으로 구분된다.그

중에서 본 연구에서 사용한 활동/설문 방법은 다차원 요소로 구성된 플로우의

속성 파악이 용이하고,플로우의 관련 변인과 여러 구성 요소의 관계를 구조화할

수 있다는 장점을 가지고 있다.190)

<표 2-20>플로우의 측정 방법 및 장․단점

출처:윤설민(2010).전게논문,p.22를 바탕으로 연구자 재정리

2)관광․여가 분야의 플로우 연구

관광․여가 분야의 플로우 연구는 플로우의 발생에 중점 두는 초기 연구 단계에서

최근에는 관광객의 구매행동과 같은 플로우의 결과 변인과의 관련성을 파악하는 탐

190)윤설민(2010).전게논문,p.21.
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연구자 설문문항 플로우 모델 연구대상

김홍일(2000)

시전 심리상태,기술,도전,

플로우,만족도,시간왜곡,

행도의도

4채널 세분화 모델 여가활동

박한식(2004)
기술,도전,주의집중,

즐거움,시간왜곡
3채널 세분화 모델 모험관광(래프팅)

유재경(2006)
방문동기,관여도,도전,

기술,주의집중,즐거움
인과관계모델 드라마 촬영지

박한식․김남조(2008) 기술,도전,통제,플로우 인과관계모델 모험관광(래프팅)

김소영․지주은(2008)

관여도,상호작용성,기술,

도전,집중된 주목,플로우,

긍정적 감정,탐색적 행동,

시간왜곡,만족

인과관계모델 뮤지컬 관람

박홍식․장은경(2008) 플로우 요소,즐거움 인과관계모델 축제

오상훈․송재호․이성은(2008) 기술,도전,플로우 4채널 세분화 모델 축제

정익준(2008)192) 도전,주목,호기심 인과관계모델 박물관

이태희․김홍렬․윤설민(2009)
각성,통제,주의집중,

즐거움,시간왜곡
인과관계모델 테마파크

윤설민(2010)

도전감,숙련도,주의집중,

즐거움,긍정적 감정,

시간왜곡

인과관계모델 모험관광

Jones,Hollenhorst,Perna&

Selin(2002)
관여도,주의집중,통제 4채널 세분화 모델 모험관광(카약)

색적 대안구조모델(exploratoryalternativestructuralmodel)의 연구들로 진행되고 있

다.191)플로우가 나타날수록 즐거움이 크기 때문에 관광객의 즐거움과의 연관성을 조사하

는 현장 연구는 그 가치가 크다고 할 수 있다.<표 2-21>는 관광 분야의 플로우의 선행

연구들을 나타내고 있다.플로우에 대한 관광 분야의 연구는 축제,박물관,모험 관광 등

에서 초창기 플로우 3채널 모델부터 인과관계모델까지 다양하게 진행되고 있음을 확인할

수 있다.

<표 2-21>관광 분야의 플로우 선행연구

출처:선행연구를 바탕으로 연구자 재정리

김홍일(2000)193)은 여가활동으로서 온라인 게임 이용자들의 플로우 경험 구조를 분

191)유재경(2007).몰입경험이 만족도에 미치는 영향:드라마촬영지 관광객을 중심으로,『관광연구저널』,

21(1).pp.389-400.

192)정익준(2008).박물관 관람객의 몰입경험이 만족도에 미치는 영향 연구,『실천민속학연구』,12,pp.331-352.
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석하기 위해 사전 심리상태,기술수준,도전의욕,플로우,만족도,시간왜곡,행동의도 간

의 인과관계를 설정하였다.플로우 4채널 세분화 모델을 대상으로 한 그의 연구에서는

Csikszentmihalyi의 연구와는 다르게 낮은 수준의 기술과 낮은 수준의 난이도에서도 플

로우가 발생한다고 밝혔다.따라서 적정 수준의 기술과 난이도가 플로우 발생의 필요조

건이 아니라 충분조건이라고 주장하였다.그러나 높은 수준의 기술과 난이도가 나타난

채널이 다른 채널보다 플로우 수준이 두 배 가까이 높게 나타났다고 밝혔다.

박한식(2004)194)은 모험 관광 중 래프팅의 최초방문자와 재방문자 간의 플로우

변수(기술,도전,시간왜곡,주의집중,즐거움)간 차이를 검증함과 동시에 모험관

광 중 래프팅을 플로우 모형에 적용하여,기술 수준이 높지 않은 래프팅의 경우에

도 플로우가 발생하기 때문에,일반 여가활동에서 플로우에 대한 연구가 이루어질

수 있다고 제시하였다.

유재경(2006)195)은 플로우에 대한 배경변인(방문동기,관여도),선행변인(도전,기

술,주의집중),결과변인(즐거움)에 대한 단계적 과정을 통해 플로우 이론을 검증하

였다.구체적으로 관광목적지 중 TV드라마 촬영지를 방문한 한류관광객들을 대상으

로 방문동기와 드라마 관련 관여도가 플로우에 미치는 영향과 플로우 경험의 인과

관계를 규명하였다.연구 분석 결과,방문 동기는 플로우의 선행변인인 도전과 기술

에 큰 영향력을 미치고,관여도와의 관계성을 확인할 수 있었다.또한,관여도는 플

로우의 선행변인인 도전,기술,주의집중에 모두 영향을 미치고,주의집중을 제외하

고 도전과 기술이 플로우 결과변인인 즐거움에 영향을 준다는 결과를 제시하였다.

오상훈․송재호․이성은(2008)196)은 제주시 용연야범재현축제 참가자 6명을 대상

으로 플로우 경험을 측정하는 연구를 진행하였고,측정을 위한 설문지는 경험표집양

식(ESM:ExperientialSamplingForm)으로 작성하였다.분석결과,참가자들에 있어

서 지역축제에서 발생하는 다양한 문화현상을 이해할 수 있는 기술 수준이 우선시

되어야 하고,또한 지역축제 프로그램은 참가자의 흥미를 끌고,체험할 수 있는 의식

을 가질 수 있도록 기획되어야 한다는 시사점을 제공하였다.

193)김홍일(2000).여가활동 플로우 경험 구조분석,경기대학교 박사학위 논문,p.39.

194)박한식(2004).모험관광 경험에 따른 플로우(flow)변수 차이 검증:최초방문자와 재방문자를 중심으

로,『관광연구』,23(1),pp.191-207.

195)유재경(2006).전게논문,p.47.

196)오상훈․송재호․이성은(2008).전게논문.
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박흥식․장은경(2008)197)은 함평 나비․곤충 엑스포 방문자를 대상으로 물리적 환

경,플로우,즐거움,방문만족 간의 관계를 설명하였고,분석결과를 토대로 플로우는

물리적 환경에 영향을 받고,플로우,즐거움,만족 간의 관계가 발견되었음을 제시하였

고,플로우는 물리적 환경과 방문 만족 사이의 매개역할을 하는 변수라고 언급하였다.

김소영․지주은(2008)198)은 Novak,Hoffman과 Yung(2000)의 연구에서 제안한

플로우의 배경요인,1․2차 선행변인,결과변인 등을 통해 뮤지컬 관객의 공연관람

과정을 구조적으로 검증하였다.이들은 분석결과를 토대로 뮤지컬 관람객들은 뮤지

컬관람을 통해 플로우를 경험하고,만족도에 대한 설명변수로서 플로우가 매개역할

을 한다고 설명하고 있다.

박한식․김남조(2008)199)은 모험관광객들의 행동특성을 플로우 개념을 활용하여 경

험분석을 실시하였다.구조모형 검증결과,도전의욕,통제력,자기효능감이 플로우에

긍정적인 영향을 미치고,플로우는 만족과 재방문의도에 긍정적인 여향을 미친다고

제시하면서,현장체험에 있어서 플로우 이론의 적용이 유용하다는 점을 언급하였다.

이태희․김흥렬․윤설민(2009)200)은 테마파크를 대상으로 관광목적지로서 테마

파크를 경험한 사람들의 플로우 상태를 선행변인(각성,통제,주의집중),관련변인

(즐거움),결과변인(시간왜곡)으로 세분화시켜 구조적으로 검증하였다.분석결과,

각성과 주의집중이 즐거움에 정(+)의 영향을 미치는 반면에 통제는 즐거움에 부

(-)의 영향을 미치는 요인으로 나타났다.또한,즐거움이 시간왜곡에 정(+)의 영향

을 미친다고 제시하면서,다양한 즐길 거리를 제공하는 것이 국내 테마파크 산업

이 더 활성화 될 수 있는 길이라고 주장하였다.

윤설민(2010)201)은 모험적 여가활동에 대한 플로우 과정을 파악하면서,모험적 여

가활동에 대한 선행변인으로 도전감,숙련도,주의집중을,관련변인으로는 즐거움을,

결과변인으로는 긍정적 감정과 시간왜곡을 설정하여 영향관계를 검증하였다.이 연구

결과로 도전감,주의집중은 즐거움에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고,즐거움

197)박흥식․장은경(2008).지역축제의 물리적 환경이 방문자 몰입에 미치는 영향,『2008제33차 한․일

국제학술논문발표대회 논문집』,한국관광․레저학회,pp.163-169.

198)김소영․지주은(2008).전게논문,p.6.

199)박한식․김남조(2008).전게논문,p.197.

200)이태희․김흥렬․윤설민(2009).테마파크 방문에 대한 플로우 구성개념 간 영향관계 및 특성에 관한

연구,『서비스경영학회지』,10(4),p.151.

201)윤설민(2010).전게논문.
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은 긍정적 감정과 시간왜곡에 영향을 미치는 것으로 나타났다.선행변인 중에서 숙련

도가 즐거움에 미치는 영향관계가 유의하지 않게 나타나,기존 플로우 영향 관계 연

구와 다르게 나타났다.연구자는 이러한 이유를 모험적 여가활동이 자극적인 활동이자

강한 도전감을 바탕으로 활동에 대한 쾌감이나 만족을 느낄 수 있기 때문에 활동에

대한 유지에는 도전감이 더 중요하다고 언급하였다.또한,연구의 표본이 6개월 이상

모험 여가를 지속하고 있는 관광객을 대상으로 하였고,이들은 어느 정도 숙련도가 있

는 상태이기 때문에 숙련도가 즐거움에 영향을 미치지 않았다고 언급하였다.

조성균․김종경․이재돈(2010)202)은 해양스포츠 참여자들의 해양스포츠 참여동기

가 여가 플로우에 미치는 영향에 대해 연구하였다.연구 결과,내적참여동기와 외

적참여동기는 여가 플로우에 직접적인 영향을 미치고,여가 플로우는 여가지속에

직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

임범규․이승로․이건희(2011)203)는 여가 플로우를 매개로 한 여가스포츠 참가자들이 인

식한 여가기능이 생활만족과 삶의 질에 미치는 영향을 조사하였다.조사결과,여가스포츠

참가자들의 여가 플로우 수준이 높을수록 생활에 대한 만족감을 높게 지각하는 것으로 나

타났다.또한,여가기능과 생활만족 간에 여가 플로우는 매개효과가 있는 것으로 나타났다.

강순화(2011)204)는 축제 참가자들을 대상으로 축제 관여도,플로우 경험,지속적

참여의도간의 인과관계를 분석하였다.연구결과,축제 방문욕구와 축제관심이 플로우

경험에 영향을 미치는 것으로 나타났고,플로우 경험의 정도에 따라 만족과 지속적 참

여 의도 간에 유의한 차이가 있다고 밝혔다.즉 고(高)플로우 경험집단이 저(低)플

로우 경험집단에 비해 전반적 만족과 지속적 참여가 높게 나타났다고 하였다.또한,

관여도와 플로우 경험이 서로 상호작용하는 밀접한 관계임을 밝히고 있다.

국외연구에서 Jones,Hollenhorst,Perna& Selin(2000)205)은 급물살에서의 카약 활

동에 대한 플로우 이론의 타당성을 검증하는 연구를 위해 4채널 세분화 모델을 바탕

으로 정량적인 분석을 시도하였다.이들은 웨스트버지니아주에 위치한 CheatRiver

202)조성균․김종경․이재돈(2010).해양스포츠 참여자의 참여동기,여가몰입 및 여가지속의 인과관계,

『한국스포츠산업․경영학회지』,15(4),pp.51-62.

203)임범규․이승로․이건희(2011).여가몰입을 매개로 한 여가스포츠 참가자들이 인식한 여가기능이 생

활만족과 삶의 질에 미치는 영향,『한국체육과학회지』,20(4),pp.203-218.

204)강순화(2011).축제 관여도,몰입경험 및 지속적 참여의도간의 관계연구,『한국자치행정학보』,25(2),

pp.159-176.

205)D.Jones,S.Hollenhorst,F.Perna &S.Selin(2000).Validationoftheflow theoryinanon-site

whitewaterkayakingsetting,JournalofLeisureResearch,32(2),pp.247-261.
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Canyon을 방문한 52명의 Kayaker들을 대상으로 플로우의 4채널 세분화 모델과 플로

우 인자들(시간지각,내재적 동기,관여도,주의집중,통제 등)의 구체적 단계 간 관계,

플로우의 4채널 세분화 모델과 본래의 모델의 설명력 차이,4채널(플로우,두려움,지

루함,무관심)의 빈도와 코스 어려움 간의 관계 등을 조명하였다.

선행 연구들을 종합해볼 때,다양한 여가 활동에서 플로우가 나타나고 있다는 것을 확

인할 수 있다.그러나 플로우와 관련된 여가 분야의 연구는 연구 주제에 따라 다양한 선

행변인들을 제시함으로써 통일성과 체계성을 갖추지 못하고 있다.특히 숙련도와 도전감

을 통해 플로우를 측정한 연구들에서 두 변인이 모두 플로우에 영향을 미치는 것이 아니

라는 연구 결과(김홍일,2000;윤설민,2010)가 도출되고 있다.또한,플로우와 즐거움

(enjoyment)는 분명히 다른 개념임에도 불구하고,김홍일(2004)과 박한식․김남조(2008)의 연

구를 제외한 다른 연구들(박한식,2004;김소영․지주은,2008;이태희․김흥렬․윤설민,

2009;윤설민,2010)은 이 두개념을 혼용하여 사용하고 있다.

플로우와 즐거움의 관계는 플로우의 연구가 3채널모델에서 인과관계모델로 확장되면

서 관계 설정에 어려움을 겪고 있다.Csikszentmihalyi(1990)는 플로우의 경험을 통해

즐거움(enjoyment)이 발생한다고 하였다.그러나 인과관계 모델을활용한 연구자들은 즐거

움을 플로우의 관련 변인으로 보거나(Ghani&Deshpande,1994;Hoffman&Novak,1996;

김소영․지주은,2009;두정환,2003),즐거움을 플로우의 결과 변인인 시간왜곡과 주의집중

의 선행변인으로 보고 있다(이시훈,2000;이태희․김흥렬․윤설민,2009;윤설민,2010).

관광 관련 연구에서 플로우의 결과로서 나타났던 즐거움이 플로우의 관련변인이나 플로

우,그 자체를 나타내는 변인으로 사용되었던 이유는 플로우와 즐거움의 관계에 대한 고찰

이 부족했기 때문이다.그리고 교육학 및 소비자행동학에서 즐거움에 대한 다양한 연구가

진행되었음에도 불구하고,관광 분야의 즐거움에 대한 실증적 연구가 부족한 것도 그 이유

로 들 수 있다.또한,다수의 연구에서‘즐거움’을 플로우이론의핵심변인으로 사용하는이유

는 실증조사를 할 때,응답자들이 다차원적인 개념인 플로우에 대한 사전지식이 없는 경우가

많아,응답자들에게익숙한단일차원인즐거움을변수로대체하여사용하였기때문이다.206)

플로우의 결과로 나타나는 즐거움은 신체적 편안함,욕구 충족 감정의 pleasure가

아닌 자신의 한계 극복을 통한 경험의 감정인 enjoyment라고 할 수 있다.207)즉,인간

206)박상현(2003),관광정보 웹사이트의 플로우(flow)경험과 영향,한양대학교 박사학위논문.

207)J.T.Haworth(2004).Work,leisureandwell-being.InHaworth,J.T.&Veal,A.J.(Eds.),Work
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이 일이나 놀이와 같은 활동에서 플로우를 경험하게 되면 심리적 에너지를 투자하여

도달할 수 있는 즐거움을 얻게 된다.

본 연구는 미로공원에서 플로우가 발생하는지에 대해 확인하기 위하여 Csikszentmihalyi의

이론적 연구를 바탕으로 연구 가설을 설정하였다.즉,플로우의 환경 변인으로 ‘도전

과 능력의 균형’,‘즉각적인 피드백’,‘명확한 목표’,‘자기 통제감’을 설정하고,플로우

의 결과 변인으로 플로우의 심리적 상태를 나타내는 ‘자의식의 상실’,‘의식과 행동

의 통합’,‘과제에 대한 집중’,‘시간 감각의 왜곡’을 선행연구를 통해 도출하여 측정

하였다.그리고 플로우의 심리적 상태를 즐거움을 이끄는 선행 요인으로 가설을 제

시함으로써 Csikszentmihalyi의 이론적 근거를 재확인하고 있다.

5.주요 개념들 간의 관계 고찰

본 연구는 미로의 체험영역과 재미,즐거움,플로우 간의 관계를 실증하여,미로

경험의 체험영역을 규명하고,미로 체험과 재미,즐거움,플로우 간의 관계를 정립하

는 것을 목적으로 하고 있다.연구의 목적을 달성하기 위하여,먼저,미로와 체험영

역 간의 관계를 규명하고,체험영역과 재미와의 관계,체험영역과 플로우의 관계,재

미와 플로우의 관계,플로우와 즐거움의 관계,체험영역과 즐거움의 관계와 관련된

선행연구를 고찰하였다.

1)미로와 체험영역의 관계

(1)미로의 오락적 특성

고대부터 발달해온 미로는 르네상스시기에 정원의 요소로 도입되어 다양하게 발

달해왔다.평면적이고 상징적ㆍ종교적 의미가 강했던 고대와 중세의 미로와 달리 입

체적으로 조성된 정원 미로에는 공감각적ㆍ유희적 성격이 강하게 나타난다.208)

andleisure,NY:Routledge,pp.168-183.
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Huizinga는 놀이에 대해 정확한 정의를 내릴 수 없지만,놀이의 주요한 형식적 특

성을 자율성,비일상성(비실제성),시간의 한계성,공간의 한계성,질서,불확실성,공

정성으로 서술하였다.209)

미로는 Huizinga가 서술한 놀이의 형식적 특성을 따르고 있다.스스로 미로공원에 들어

가 미로의 출구를 찾아 헤매는 사람들의 자율성과 미로 안에 갇혔어도 절대 나올 수 없는

폐쇄적인 구속이 아니라,놀이이기 때문에 반드시 나올 수 있다는 안도감,혹시 모를 우연의

스릴을 즐길 수 있는 비실제성,주어진 시간 내에 아니면,남들보다 빨리 나와야 하는 시간

의 한계성,미로 안에서만 한정되는 공간의 한계성,미로의 출구를 찾기 위해 지켜야하는 규

칙(질서)들,불확실성을 유발하는 긴장감과 다른 사람과 공평하게 입구로 출발하여 목적지에

도착해야하는 미로의 공정성등이 놀이의특성을 그대로 따르고있다.

김동진(2006)210)은 불확정적인 미로의 공간구조에 놀이 프로그램을 중첩시키면서 생

성되는 이벤트(event)와 수많은 미로의 경로들로 인해 이용자들의 자율적인 놀이행위를

유발시킬 수 있다고 하였다.미로의 자율적인 놀이행위는 미로의 불확실한 상황에서 긴

장감을 유발시키고 이를 해소시키는 노력과 목적을 달성한 성취감에서 재미가 발생한다.

미로의 오락적 특성은 전 세계적으로 많은 미로공원의 형성에 영향을 끼쳤다.최

근에 조성된 대다수의 미로공원은 여가활동을 위해 만들어졌고,많은 사람들이 미

로에서의 유희활동을 위해 방문하고 있다.미로 게임을 할 수 있는 인터넷 사이트

들과 잡지에서 쉽게 찾아볼 수 있는 미로찾기 퍼즐도 미로의 오락적 특성이 나타

난 결과이다.

(2)미로의 교육적 특성

미로는 사람들에게 여러 갈림길에서 선택을 하고,지나온 길에 대해 기억을 하고,

자신이 선택한 길에 대해 믿음을 갖게 한다.211)이러한 미로의 특성은 인간이 사는 세

상의 축소판과 같기 때문에 심리학에서는 미로를 다양한 실험의 도구로 활용되고 있

208)황주영ㆍ조경진(2010).정원 미로의 형태와 의미에 관한 역사적 고찰,한국조경학회지,38(4),p.84.

209)Huizinga(1938).전게서.

210)김동진(2006).미로의 추상적 공간형식을 통한 놀이 공간 연구,경기대학교 건축전문대학원 석사학위

논문,p.43.

211)J.M.Peel(2004).Thelabyrinth:Aninnovativetherapeutictoolforproblem solvingorachieving

mentalfocus,TheFamilyJournal,12(3),pp.287-291.
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다.그 예로 임상 심리학자들은 교육 실험을 하기 위해 미로를 사용하고 있다.212)미

로는 시행-착오(trial-and-error)를 통해 동적 환경과 상호작용하면서 학습을 수행하는

강화학습(reinforcementlearning)을 실험하는 장소로 널리 사용된다.213)의학 분야에서

는 뇌연구를 하기위해 미로를 대상 실험지로 설정하여,피실험 동물의 기억과 지각 능

력을 탐구하는 연구들이 진행된다.유아의 지능개발을 위해서도 2차원의 미로찾기 책

들이 널리 활용되고 있다.복잡한 구조의 미로는 체험자의 공간적 체험 지각능력과 방

향 및 형태 지각 능력을 발달시킨다.214)

컴퓨터 게임에서는 교육적 요소를 극대화하기 위해 롤 플레잉(roleplaying)이라는

게임의 특성이 가미된다.215)롤 플레잉 요소는 게임 참가자의 협동심을 고취시키는

역할을 한다.미로공원에서도 목적 달성을 위해 일행과 함께 머리를 맞대고 합심하

며 출구를 찾아나가는 과정에서 협동심을 고취시킬 수 있다.

미로를 합리적이고 창의성 있게 해결해 나가는 훈련은 리더십을 고취시킬 수

있다는 연구 결과(Kyle,2002216);Lafreniere,2008217))도 제시되고 있다.조직의

리더 위치에 있는 청소년 15명을 대상으로 리더십과 미로의 연관성을 연구한 결

과,미로는 짧은 시간 내에 합리적이고 창의성 있게 판단하는 능력을 발휘하고,

주어진 문제를 해결하는 리더십 능력을 고취시킬 수 있고,이러한 결과는 전체적

인 조직의 역량을 강화시킬 수 있다고 하였다.218)또한,미로는 고등 교육에서도

창의성을 증진시키는 효과가 있는 것으로 나타났다.219)

212)G.Ashe(2003).LabyrinthsandMazes,WessexBooks,p.38.

213)김병천ㆍ김삼근ㆍ윤병주(2002).인공지능:미로 환경에서 최단 경로 탐색을 위한 실시간 강화학습,

『정보처리학회논문지』,9-B(2),p.155.

214)J.Attali(1997).전게서,p.61.

215)인소란(1999).3차원 그래픽스 기술을 다자참여 환경에서 구현한 팀 협동 미로 탈출 게임 개발에 관

한 연구,『초고속정보통신 응용기술개발사업 연구개발결과 보고서』.

216)B.L.Kyle(2002).Leadingfrom theinsideout:Incorporatingthelabyrinthasaleadershiptoolin

organizations,Unpublished mastersthesis,RoyalRoadsUniversity,Canada.(ProQuestDigital

Dissertationsdatabase.PublicationNo.AATMQ77742).

217)S.Lafreniere(2008).Navigating thelabyrinth:A study ofgenderand positionaleffectson

individuals'perceptionsofidealleadershipqualitieswithinevangelicalChristianhighereducation,

Unpublisheddoctoraldissertation,AzusaPacificUniversity,California.(ProQuestDissertations&

Theses.PublicationNo.AAT3353871).

218)S.B.K.Hull(2007).Thelabyrinthasaleadershiplearningtool,UnpublishedM.A.dissertation,

RoyalRoadsUniversity,Canada.(ProQuestDigitalDissertationsdatabase.PublicationNo.AAT

MR27211).

219)E.D.Schultz& J.W.Rhodes(2011).Thelabyrinthasapathofhealing,Posterpresentationat

theAmericanHolisticNursesAssociationAnnualConference,Louisville,KY.
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(3)미로의 심미적 특성

로마시대에 유행한 모자이크(mosaic)에서 미궁의 이미지와 미노타우루스의 신화

에서 나타난 미궁은 중세시대의 교회 미궁을 거쳐,르네상스 시기가 발현하면서

다양한 형태의 미로가 생겨났다.르네상스 시기에 정원의 한 요소로 미로가 활용

되면서 수목을 활용한 미로 디자인은 정원디자이너에 따라 다양하게 조성되었다.

특히,15세기 중세의 영국에서는 성(castle)이 요새의 기능보다는 주택 기능을 갖추

게 되고,경쟁적으로 장식 원(knotgarden)을 가꾸는 일이 유행하면서 모자이크 문

양을 한 미로들이 조성되기 시작하였다.220)이때의 미로는 사람을 혼란스럽게 하는

공간이기보다는 좁은 공간에서 산책을 오래 즐기게 하는 역할을 하였다.이후 16

세기에 들어서면서 높은 울타리와 미로찾기를 즐길 수 있는 미로들이 정원 디자인

의 일부분으로 유행을 하였다.

정원 디자인의 미로의 수목은 주로 주목,편백,랠란디 사이프러스 등 촘촘한 잎

사귀를 가진 상록수가 주로 사용되며,대부분의 미로의 형태는 상징적이거나,형이

상학적인 도형으로 이루어진다.미로의 전체적인 모양은 공중에서 바라보면 하나

의 그림처럼 보이고,녹색 수목으로 이루어진 내부 공간은 숲 속 오솔길을 걷는

듯한 분위기를 느끼게 한다.

(4)미로의 이탈적 특성

우리는 미로라는 말을 쓸 때는 그곳에서 빠져나와야 한다는 강박관념,어딘가에

그곳에서 빠져나올 길을 안내하는 실타래가 있을 것이라는 희망을 상징하는 입장

이 담겨 있다.221)정신분석학에서는 인간에게 어두운 면과 맞서고 자신의 무의식이

라는 동굴 안으로 들어가고 자신을 하나의 미로로서 받아들이라고 가르치기도 하

였다.222)이처럼 미로는 인간의 의식에 깊숙이 박혀있는 추상적인 공간으로 인식되

고 있다.

220)AFisher(2004).mazes& follies,JarroldPublishing,p.23.

221)김정희(1998).미로에서 터뜨리는 홍소:스턴의 해체적 글쓰기의 생명중심적 대안,『영어영문학』,44(1),p.28.

222)강병길ㆍ송민숙(2005)."Consensus"(展)-<미로>에 나타난 미로(labyrinth)의 상징성에 관한 연구,

『한국화예디자인학회논문집』,p.15.
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미로는 현실계와 비현실계 사이를 중재하는 일정한 과도기적 절차로 나타나

기도 한다.223)미로가 가지고 있는 ‘중심으로의 회귀,낙원회복,고난이나 시련을

통한 깨달음의 도달,내세로 향하는 여행길’의 상징성은 미로의 초기 모습인 중

세 교회의 교회미궁과 사본미궁에서 발견할 수 있다.교회 미궁은 중세 유럽 교

회 바닥에 그려진 미궁도로서,교회 내부의 가장 안쪽에 있는 제단을 향하기 전

에 신자들은 미궁을 실제로 걸으면서 정신적으로 자신의 소행을 반성하고,영적

인 죽음과 재생의 의사체험(擬似體驗)을 체험하였다.224)이러한 과정을 통해 신자

들은 현세에서 벗어나 그리스도에 의한 구원의 길에 다다를 수 있다고 믿었다.사

본(寫本)미궁은 수도승들이 대량으로 필사본을 만들어 몸에 지니고 다니던 미궁을

뜻한다.사본미궁은 9세기에서 10세기에 걸쳐 많이 나타났는데,이 당시 중세 유럽

의 기독교화 과정에서 다양한 상징적 의미가 미궁 이미지에 부여되었다.225)교회의

미궁은 성소의 안에서나,바깥에서 행렬을 이루어 예루살렘을 향해 가상 여행을

할 때나,특히 성지 순례를 할 때 자신들의 상사의 미로를 따라 거니는 신도들을

안내해 준다고 믿었다226).

신라시대의 승려 의상(義湘)은 화엄사상의 의미를 간결한 시(時)로 축약하여 화

엄일승법계도(華巖一乘法界圖)를 만들었다.227)<법계도>의 인(印)은 사각형을 이

루고 있고 중심의 ‘법(法)’자에서 시작하여 역시 같은 중심의 ‘불(佛)’자에 이르

기까지 54개의 각을 이루면서 210자의 시가 한 줄로 연결되어 있어 미궁의 형태

를 하고 있다.대한불교화엄종의 총본산인 인천의 약사사(藥師寺)에는 전체 가

로․세로 17m,높이 90cm 규모로 <법계도>가 만들어져 불자들이 <법계도>를

돌면서 수양을 할 수 있게 하고 있다.법계도 또한 교회 미궁과 비슷한 형태를 띠

고,입구에서 출구까지 하나의 길로 연결된 모양을 하고 있다.

미로의 초기 모습인 미궁의 형태가 기독교와 불교에서 종교적 상징으로 표현되

고 있다는 있고,두 종교의 신자들이 미궁 안에서 내세를 염원하는 장소로 이용되

고 있다는 것은 미궁이 지닌 이탈적 특성을 나타내는 것으로 바라볼 수 있다.

223)윤채근(2003).중세 동아시아 소설에 나타나는 방황과 미로의 유형들과 그 의미 -금오신화,전등신

화,전기만록,기재기이를 중심으로-,『한문학논집』.

224)이즈미 마사토(2003).『우주의 자궁 미궁이야기』,서울:뿌리와 이파리,p.128.

225)상게서,p.110.

226)J.Attali(1997).전게서,p.72.

227)한국민족문화대백과사전.
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<그림 2-8>법계도

출처:한국민족문화대백과사전.

한편,미로는 자기의 내면과의 대화를 할 수 있는 기회도 제공한다.좁은 우회의

길이 계속되는 미로 길은 자기 자신과 대화를 하거나,개인의 마음 가장 깊숙한 곳

에 다다를 수 있는 자아 커뮤니케이션(intrapersonalcommunication)의 시공간을 제

공하여,미로를 걷는 동안 기분 전환,맑은 기분,평온,개방성,집중,고요,투영한

마음을 증진시킬 수 있고,화,스트레스,불안의 감소 효과를 누릴 수 있다.228)

2)체험영역과 재미의 관계

PineⅡ & Gilmore의 체험영역이 재미에 미치는 영향에 관한 연구는 관광 분야

와 소비자학 분야를 중심으로 찾아볼 수 있다.관광목적지(경주)를 방문한 외국인

관광객을 대상으로 체험 4영역이 체험품질,체험만족,애호도에 미치는 영향에 대

해 연구한 진귀연․김미성․하동현(2010)의 연구에서는 체험 품질을 플로우,놀람,

참가,재미로 구분하였다.그들의 연구 결과 4개의 체험영역 중 재미에 영향을 미

치는 체험영역은 미적체험과 교육체험으로 나타났다.229)그들은 연구결과를 통해

228)Z.Roodt(2009).Dialoguewiththeself:Thelabyrinthasamedium forintrapersonalcommunication,

Unpublishedresearchpaper,UniversityoftheFreeState,SouthAfrica.

229)진귀연․김미성․하동현(2010).관광객체험이 체험품질,체험만족 및 애호도에 미치는 영향에 관한 연구,
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경주를 방문하는 외국인 관광객들의 재미를 증가시키기 위해서 미적체험과 교육체

험을 증가시켜야 한다고 밝혔다.

박물관에서의 배움의 재미에 대해 연구한 Packer(2006)는 교육 과정의 가치와 즐거

움 때문에 박물관 방문객들이 배움의 경험에 플로우하는 현상이 발생한다고 하며,이

를 ‘재미를 위한 교육(learningforfun)’이라고 언급하고 있다.230)그는 정성적 연구와

정량적 연구를 사용하여 배움을 위한 재미가 ‘경험’,‘플로우’,‘내재적 동기(intrinsic

motivation)’,‘호기심’등의 개념과 공통성을 지니고 있다고 밝혔다.그의 연구는 박물

관 방문객들이 반드시 교육 동기를 갖고 박물관을 찾지는 않지만,방문객들은 재미를

위한 교육을 추구하거나,재미를 위한 교육에 흡수된다고 밝히면서,재미를 위한 교육

이 박물관과 같이 교육적 여가 체험을 제공하는 관광 시설에서 활용할 수 있는 중요

한 개념이라고 결론짓고 있다.

쇼핑 체험에 관한 연구에서는 쇼핑의 오락적 체험이 쇼핑 재미에 영향을 미치는 것

으로 조사되고 있다.김원겸(2003)231)의 연구에서는 쇼핑의 오락 체험이 고객에게 재

미와 즐거운 감정을 유발시키는 것으로 나타났고,Jones(1999)232)과 Sit,Merrilees

& Birch(2003)의 연구에서도 오락적 체험이 소비자에게 재미와 즐거운 감정을 유발

시킨다고 하였다.233)Wakefield&Baker(1998)은 심미 체험 요소가 재미와 같은 감정

상태와 함께 매장 선호에 영향을 미친다고 하면서,쇼핑 매장의 물리적 환경이 방문객

들의 재미에 영향을 미친다는 연구결과를 제시하고 있다.234)

이러한 선행연구들을 고찰해봤을 때,체험영역의 각 경험들은 재미에 영향을 미

치는 원인으로 작용할 수 있음을 예상할 수 있다.따라서 본 연구에서는 ‘오락적

체험’,‘교육적 체험’,‘심미적 체험’,‘이탈적 체험’이 재미에 유의한 정(+)의 영향을

미칠 것이라는 가설을 수립하였다.

『관광연구』,25(2),pp.271-292.

230)J.Packer(2006).LearningforFun:TheUniqueContributionofEducationalLeisureExperience,

Curator,49(3),pp.329-344.

231)김원겸(2003).온․오프라인 쇼핑업태별 쇼핑상황에 따른 소비자의 태도 변화에 관한 연구:조화․

부조화 쇼핑상황에 있어 쇼핑가치의 조절역할을 중심으로,한국외국어대학교 박사학위논문.

232)M.A.Jones(1999).Entertainingshoppingexperiences:Anexploratoryinvestigation,Journalof

RetailingandConsumerServices,6(3),pp.129-139.

233)J.Sit,B.Merrilees&D.Birch(2003).Entertainmentseekingshoppingcenterpatrons:themissing

segments.InternationalJournalofRetail&DistributionManagement,31(2),pp.80-94.

234)K.L.Wakefield&J.Baker(1998).Excitementatthemall:Determinantsandeffectsonshopping

response,JournalofRetailing,74(4),pp.515-539.
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3)체험영역과 플로우의 관계

한숙영(2005)235)과 한숙영․엄서호(2005)236)의 연구에서는 PineⅡ &Gilmore의 심미

적(esthetics)체험영역을 가치 플로우로 대입하여 연구하였다.한숙영(2005)은 문화관광

에서 교육과 엔터테인먼트에 대한 논의는 있었으나,플로우와 유대감에 대한 연구가 없

다고 지적하며,체험활동의 개인적․환경적 요인이 플로우에 영향을 미친다고 하였다.

이들의 연구는 체험영역을 관광 분야에 접목시키고,개인적 참여 정도와 환경과의 관계

에 대해 조명을 하여,체험영역이 관광 분야에도 사용될 수 있다는 것을 제시하였다.

Grudis& Pedersen(2010)은 관광목적지의 웹사이트(theRiverCottagewebsite)를

인터뷰 대상자들에게 보여주고,체험 경제의 환경적 요인인 몰두(immersion)가 플로

우 경험에 어떠한 기여를 하는지와 각각의 체험영역에서 플로우가 발생하는지에 대

해 연구하였다.237)그들의 연구는 체험영역과 플로우 간의 관계에 대하여 인터뷰를

통한 정성적 연구를 실시함으로써 각 체험영역 별로 플로우의 수준에 차이가 있다는

것을 나타냈다는 의의가 있다.

<그림 2-9>Grudis& Pedersen(2010)의 연구모형

출처:Grudis&Pederson(2010).op.cit.,p.52

235)한숙영(2005).전게논문.

236)한숙영․엄서호(2005).전게논문.

237)K.Grudis& K.Pederson(2010).Escaping RealityintoFlow:Flow withinFourRealsof

Web-basedVirtualExperience,AalborgUniversitymasterthesis.
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그들의 연구 결과,이탈적 체험영역에서 플로우가 가장 뚜렷하게 발견되었다.이

탈적 체험영역은 몰두와 적극적인 참여를 조건으로 하기 때문에,참가자들이 플로

우 상태에 빠지게 된다.그리고 인터뷰를 통해 체험영역을 뚜렷이 구분하는 것은

불가능했기 때문에 지각된 이탈적 체험영역과 다른 영역의 경험이 부분적으로 결

합되어 있다고 밝혔다.그리고 웹사이트의 물리적 환경(질이 떨어지는 디자인,낮은

해상도의 사진,영상 등)은 심미적 체험영역에서 플로우를 일으키는 데 절대적인

제약 조건이었다고 하였다.그들의 연구에서 오락적 체험영역과 교육적 체험영역은

관광관련 인터넷 웹 상황에서 플로우를 일으키지 않는다고 밝혔다.이들의 연구는

체험영역을 개인적 요인과 환경적 요인으로 나눈 PineⅡ & Gilmore의 이론적 타

당성을 구체화시켜주는 연구로서,환경적 몰두 부분인 이탈적 체험 및 심미적 체험

과 플로우와의 연관성을 제시하였다는 의의가 있다.

국내 연구로는 경주를 방문한 외국인 관광객을 대상으로 체험 4영역이 관광객 플

로우에 대해 연구한 진귀연․김미성․하동현(2010)의 연구가 있다.이들의 연구에

서는 이탈적 체험,오락 체험,교육체험이 플로우에 영향을 미치는 것으로 나타났

다.238)그들의 연구에서는 심미 체험이 플로우에 영향을 미치지 않는 것으로 나타

났는데,그 이유는 심미 체험의 변수가 ‘보는 것(seeing)’으로 구성되었기 때문이라

고 밝히고 있다.이들의 연구 결과에서 알 수 있듯이,체험영역에 대한 측정 척도

는 아직 명확하게 나타나지 않은 상태이다.따라서 체험영역 측정 척도에 대한 보

다 심도 있는 연구들이 지속적으로 제시되어야 할 필요성이 제기된다.

본 연구에서는 PineⅡ & Gilmore(1999)가 제안한 체험영역 중에서 체험자의 몰두

(immersion)가 나타나는 체험영역인 심미적 체험과 이탈적 체험이 Csikszentmihaly가

제시한 플로우에 영향을 미칠 것이라는 가설을 설정하였다.이러한 가설의 근거는 Grudis

&Pedersen(2010)의 연구에서 뒷받침되고 있다.

4)재미와 플로우의 관계

재미와 플로우의 관계는 스포츠 영역에서 많은 연구가 이루어졌다.최성범․김호

순(2009)의 해양레저 스포츠 참가자를 대상으로 한 연구에서는 스포츠의 재미가 참

238)진귀연․김미성․하동현(2010).전게논문,pp.271-292.
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가자의 플로우에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다.239)김준․이근모․김인형(2007)

의 연구에서도 해양스포츠 참가자의 재미요인인 성취감,유능성이 플로우에 긍정적

영향을 미치는 것으로 나타났다.240)한상덕․이상덕․구창모(2010)의 연구에서도 스

포츠 재미가 플로우 경험에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.241)

김민정(2008)의 요가 수련자를 대상으로 한 연구에서도 요가 수련에 따른 재미요

인 중 운동효과,자기만족,가족지원 요인이 인지몰입,행위몰입의 여가 몰입에 영향

을 미치는 것으로 나타났다.242)장문형(2011)의 체육 교육활동 참여자의 재미요인과

운동 몰입간의 관계 연구에서도 재미요인은 운동 몰입에 영향을 미치는 것으로 밝혀

졌다.243)정지혜․김재훈(2010)의 대학 스포츠 동아리 학생들을 대상으로 한 연구에서

도 재미가 몰입에 영향을 미치는 것으로 나타났다.244)이병유․서재복(2012)은 수상스

포츠 참가자들을 대상으로 한 연구에서 참가자의 재미가 운동몰입을 통하여 지속행동

에 미치는 영향력이 재미가 지속행동에 직접적으로 미치는 영향보다 영향력이 높다고

밝히고 있다.245)위의 연구들에서는 스포츠의 재미가 스포츠를 즐기는 사람들의 몰입

에 높은 영향을 미친다는 연구 결과를 공통적으로 제시하고 있다.

게임의 재미에 대해 연구한 Jegers(2009)246)는 게임 사용자의 즐거움을 일으키는

게임 재미의 8가지 요소를 집중,도전,흡수,기술,통제,명확한 목표,피드백,사회적

상호작용으로 나누었고,그 중 집중,도전,흡수가 crossmediagame사용자의 즐거

움을 일으키는 중요한 재미요소라고 하였다.이때의 재미는 플로우의 개념과 유사한

형태로 나타나고 있는데,이는 게임에 플로우할 수 있는 여건이 이루어졌을 때 재미

또한 동반한다고 볼 수 있다.

239)최성범․김호순(2009).해양레저스포츠 참가자의 재미,몰입경험,참가 후 지속행동의 관계,『한국여

가레크리에이션학회지』,33(2),pp.189-190.

240)김준․이근모․김인형(2007).해양스포츠 참여자의 재미요인과 참여제약이 몰입도에 미치는 영향,

『한국스포츠사회학회지』,20,pp.217-231.

241)한상덕․이상덕․구창모(2010).MTB마니아의 대회참가를 통한 스포츠재미와 몰입경험,운동중독과

의 인과관계,『한국체육학회지』,49(5),pp.25-36.

242)김민정(2008).요가 수련자의 개인적 특성에 따른 재미요인과 여가몰입의 관계,『스포츠과학논문집』,

20,pp.19-34.

243)장문형(2011).중학교 체육 특기․적성 교육활동 참여자의 재미요인과 운동몰입,신체적 자기효능감의 관

계『스포츠과학논문집』,23,pp.59-71.

244)정지혜․김재훈(2010).대학 스포츠 동아리 학생들의 재미요인이 운동몰입에 미치는 영향,『한국사회

체육학회지』,40,pp.821-831.

245)이병유․서재복(2012).수상스포츠 참가자의 재미,운동몰입 및 지속행동 간의 관계모형 검증,『한국

스포츠학회지』,10(1),pp.91-100.

246)K.Jegers(2009).ElaboratingEightElementsofFun:SupportingDesignofPervasivePlayer

Enjoyment,ACM ComputersinEntertainment,7(2),pp.25.
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여가 분야의 연구에서도 재미가 플로우에 영향을 미친다는 연구결과가 제시되고

있다.여가분야에서는 청소년들의 온라인 게임 몰입요인에 관한 엄명용․이우헌․오

준환(2006)의 연구가 있는데,이들의 연구에서는 게임의 개인적 재미와 사회적 재미

가 게임 몰입에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.247)이러한 이론적 근거를 바

탕으로 본 연구에서는 재미가 플로우에 영향을 미친다는 가설을 제시하였다.

5)플로우와 즐거움의 관계

플로우와 즐거움의 관계에 대해서 연구한 선행연구들은 즐거움이 플로우의 결과변

인으로 측정한 연구와,즐거움이 플로우의 관련변인으로 측정한 연구로 나누어지고

있다.Csikszentmihalyi(1996)는 그의 저서 ‘Creativity’에서 플로우와 행복의 관계에

대해 다음과 같이 설명하고 있다.248)

우리가 플로우 상태에 있을 때는 보통 행복하다는 느낌을 갖지 못한다.플로우 상태에서는 그

활동에 관련된 것만을 느낀다.행복감을 느낀다는 것은 이미 주의가 흩어진 상태다.(중략)우리가

행복감에 빠질 수 있는 것은 몰입상태에서 벗어난 후거나,정신이 흐트러지는 순간이다.

따라서 플로우를 Csikszentmihalyi가 제시한 개념으로 받아들인다면,플로우는 행

복감,즐거움과는 다른 개념으로 측정되어야 한다.그러나 플로우와 관련된 많은 연구

들이 즐거움을 플로우의 관련 변인으로 제시하고 있다.

즐거움이 플로우의 관련 변인으로 측정한 연구의 결과를 살펴보면,Chen,Wigand

&Nilan(2000)249)은 웹상에서의 플로우 경험에 대한 연구를 통해 플로우 상태에 대한

징후를 즐거움,시간왜곡 등으로 제시하였다.김소영․지주은(2008)250)은 뮤지컬 관람

객의 플로우 경험에 대한 구조적 검증에서 플로우 경험의 선행변인인 도전감,숙련도,

주의집중이 결과변인인 즐거움에 긍정적인 영향을 미치고,즐거움은 뮤지컬 관람 후

긍정적 감정 수준과 시간 감각 상실 등에 영향을 미친다는 분석 결과를 제시하였다.

247)엄명용․이우헌․오준환(2006).청소년들의 온라인 게임 몰입요인에 관한 실증연구:개인적 재미와 사

회적 재미를 중심으로,『기업경영연구』,13(1),pp.165-179.

248)M.Csikszentmihalyi(1996).op.cit.,서울:북로드,p.152.

249)H.Chen,R.Wigand&M.Nilan(2000).Exploringwebusers'optimaflow experiences,Information

Technology＆ People,13(4),pp.263-281.

250)김소영․지주은(2008).전게논문.
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유재경(2006)251)은 한류관광객의 플로우 경험을 측정하였는데,선행변인 중 주의집

중을 제외한 도전감,숙련도는 결과변인인 즐거움에 영향을 미친다고 언급하였다.이

태희 외(2009)252)는 테마파크 내 활동에서 주의집중이 즐거움에,그리고 즐거움이 시

간왜곡에 정(+)의 영향을 미친다고 제시하였다.Novak,etal.(2000)253)은 플로우 경

험의 결과변인인 긍정적 감정과 시간왜곡이 플로우 관련 변인인 즐거움으로부터 긍

정적인 영향을 받는다는 것을 구조모형을 통해 밝혔다.

다음으로 즐거움을 플로우의 결과변인으로 연구를 진행한 선행 연구들을 살펴보면,

우선 Csikszentmihalyi(1997)는 한 개인이 주의집중을 할 때,자신의 활동에 대한 플로

우를 경험하고,이 수준이 높아질수록 즐거움이 증가한다고 언급하였다.이시훈(200

0)254)은 플로우 인과모델을 통해 인터넷 광고효과에 대해 연구하여,인터넷에 대해 집

중하는 정도가 높을수록 플로우 경험이 강해지고,이는 인터넷 이용에 대한 긍정적 감

정으로 이어진다고 제시하였다.박상현(2003)255)은 면접조사를 통해 웹사이트에 대해

서 플로우 경험을 하게 되면,웹사이트에 대하여 긍정적인 감정을 느끼게 된다고 제시

하였다.두정완(2003)256)은 플로우 상태가 인터넷 환경에 대한 긍정적 감정에 정(+)의

영향을 미친다고 제시하였다.김학희․김상태․전효재(2008)257)는 u-관광정보시스템

에서 이용자의 플로우 경험이 긍정적 감정 형성에 정(+)의 영향을 미친다는 구조적

분석결과를 토대로 전시물에 플로우할 수 있도록 즐거움과 재미를 제공할 수 있는

시스템 구축이 우선시되어야 함을 언급하였다.

선행연구들에서 살펴보았듯이,플로우와 즐거움의 관계 설정은 인터넷 분야에서

즐거움을 플로우의 선행변인으로 측정하거나,비슷한 개념으로 연구한 인과관계모델

연구들로 인해 두 개념의 혼동이 발생하고 있다.본 연구에서는 Csikszentmihalyi가

제시하고 다양한 분야의 연구에서 가설이 입증된 플로우가 즐거움에 영향을 미치는

관계를 가설로 설정하여 연구를 진행하였다.

251)유재경(2006).전게논문.

252)이태희․김흥렬․윤설민(2009).전게논문.

253)Novak,Hoffman&Yung(2000).전게논문.

254)이시훈(2000).『인터넷 광고 효과 모델』,서울:커뮤니케이션 북스.

255)박상현(2003).전게논문.

256)두정완(2003).Flow 개념과 인터넷상의 소비자 구매의도와의 관계 및 Flow유형에 따른 구매행동 차

이 분석,『경영학연구』,32(1),pp.87-118.

257)김학희․김상태․전효재(2008).u-관광정보시스템의 성공요인 도출:플로우 이론을 중심으로,『제64

차 학술심포지엄 및 연구논문 발표대회 학술연구발표 논문집 Ⅱ』,한국관광학회,pp.307-320.
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6)체험영역과 즐거움의 관계

PineⅡ &Gilmore(1999)의 체험영역은 4개의 요약 차원의 형태로 관광목적지 제공

물의 적합도를 서술하는 데 초점을 맞추고 있기 때문에,이러한 체험 영역들의 잠재적

인 결과변수를 고려하는 것이 중요하고,그러한 결과 변수 중의 하나가 즐거움

(enjoyment)이다.258)즐거움은 사람들을 체험에 참여시키는 주된 요인이다.259)

체험영역과 즐거움의 관계에 대해 연구한 박수경․박지혜․차태훈(2007)260)의 연

구에서는 체험영역 중 교육적 체험과 심미적 체험이 즐거움에 긍정적 영향을 미치

는 것으로 나타났다.그들은 PineⅡ & Gilmore의 관점에 따른 4가지 체험을 측정

하기 위해 탐색적 척도를 개발하였는데,이탈적 체험영역 다른 체험 요소들에 비해

신뢰도가 낮게 관찰되었으며,그 결과가 현실도피 체험이 즐거움에 미치는 영향이

유의하지 않게 나타난 것이라고 밝히고 있다.

하동현(2009)261)은 관광마케팅의 핵심은 체험이라고 제시하면서,관광객의 심미적

체험,오락적 체험,이탈적 체험이 즐거움에 영향을 미친다고 하였다.김지희(201

0)262)의 호텔상품 체험영역에 관한 연구에서는 심미적 체험과 이탈적 체험이 즐거

움에 영향을 미치는 것으로 나타났고,신동주(2010)263)의 이벤트체험에 관한 연구에

서는 오락적 체험과 심미적 체험이 즐거움에 영향을 미치는 것으로 나타났다.백경

미(2011)264)의 관광이벤트 체험에 관한 연구에서는 이탈적 체험,오락적 체험,심미

적 체험이 즐거움에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

이러한 연구 결과들을 종합할 때,관광지가 제공하는 체험 영역의 최종 결과 변

인으로 즐거움을 설정한 연구는 관광 대상에 따라 각각 다르게 영향관계가 다르게

나타나고 있으나,유의한 관계가 있음을 예상할 수 있다.본 연구에서는 미로공원

의 체험영역이 감정 반응인 즐거움까지 도달한다는 구조연구모형을 도출하였다.

258)하동현(2009b).전게논문,p.363.

259)L.D.Wiersma(2001).Conceptualizationanddevelopmentofthesourcesofenjoymentinyouth

sportquestionnaire.MeasurementinPhysicalEducationandExerciseScience,5(3),pp.153-177.

260)박수경․박지혜․차태훈(2007).전게논문,pp.55-78.

261)하동현(2009b).전게논문,pp.359-380.

262)김지희․김화진․한진수(2010).호텔패키지 상품의 체험(Experience)요소와 즐거움,만족도,행동의

도 간의 관계에 관한 연구,『소비문화연구』,13(1),pp.39-60.

263)신동주(2010).이벤트에서의 체험요소가 체험즐거움,체험만족 및 행동의도에 미치는 영향.『관광학연구』,

34(9),pp.251-270.

264)백경미(2011).관광이벤트 체험이 즐거움 및 만족에 미치는 영향,『이벤트컨벤션연구』,7(2),pp.1-18.
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III.연구조사 설계

1.연구모형 및 가설의 설정

1)연구모형

본 연구의 목적은 미로 체험의 체험영역과 재미,플로우,즐거움의 이론적 고찰을

통하여 이들 간의 구조관계를 실증하는 것이다.따라서 이들 구성개념간의 이론 연구

와 함께,실무적 시사점을 제공하고자 하였다.

선행연구 고찰을 통해 미로와 심미적 체험,오락적 체험,교육적 체험,이탈적 체험의

체험영역과의 관계를 살펴보았다.그리고 Pine& Gilmore가 몰두 영역으로 간주한 심

미적 체험과 이탈적 체험과 플로우와의 관계를 살펴보았다.그리고 체험영역과 재미의

관계에 대한 선행연구를 조사하였다.또한,재미와 즐거움의 비교 연구를 통하여 재미와

즐거움의 개념을 구분하고,측정 변인을 설정하였다.여러 선행연구에서 플로우는 재미

를 통해 얻을 수 있는 체험 상태이며,플로우는 즐거움을 느끼기 위한 선행 변인인 것

을 가정할 수 있었다.따라서 플로우는 재미와 즐거움 관계를 연결하는 매개변수 역할

을 할 것이라고 예상하였다.

이러한 맥락에서 미로 체험의 체험영역과 재미,플로우,즐거움의 관계를 연구함에

있어 구성 개념 간의 인과적인 관계를 제시하고,통합적인 모형 구축으로 결론을 도출

하여 연구의 목적을 달성하고자 한다.본 연구는 구조방정식 연구모형을 이용하였으

며,구조방정식 연구모형은 연구의 목적을 달성하기 위해 일관된 주장을 펼 수 있는

근거를 마련하고,시스템적인 결론을 도출하기 위해 적합한 연구모형이다.본 연구의

연구모형은 <그림 3-1>과 같다.
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<그림 3-1>연구모형

2)가설의 설정

본 연구는 선행연구의 결과들을 바탕으로 우선 체험영역의 체험들이 재미에

미치는 것을 예상하여,미로의 체험영역이 재미에 미치는 영향에 대한 가설을 설

정하였다.경주를 방문한 외국인 관광객을 대상으로 체험 4영역이 관광객 재미에

미치는 영향에 대해 연구한 진귀연․김미성․하동현(2010)의 연구에서는 심미적

체험과 교육적 체험이 재미에 영향을 미치는 것으로 나타났다.265)그들은 연구결

과를 통해 경주를 방문하는 외국인 관광객들의 재미를 증가시키기 위해서 심미

적 체험요소와 교육적 체험요소를 확대해야 한다고 밝혔다.김원겸(2003)266)의 연

구에서는 오락적 체험이 고객에게 재미와 즐거운 감정을 유발시키는 것으로 나타났다.

Jones(1999)267)와 Sit,Merrilees&Birch(2003)268)의 연구에서도 오락적 체험이 소비자

에게 재미와 즐거운 감정을 유발시킨다고 하였다.Wakefield&Baker(1998)269)의 연구

에서는 심미적 체험요소가 재미와 같은 감정 상태와 함께 매장 선호도에 영향을 미친

다고 하였다.

265)진귀연․김미성․하동현(2010).전게논문.

266)김원겸(2003).전게논문.

267)M.A.Jones(1999).op.cit,pp.129-139.

268)J.Sit,B.Merrilees&D.Birch(2003).op.cit.,pp.80-94.

269)K.L.Wakefield&J.Baker(1998).op.cit.,pp.515-539.
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가설 1.미로의 체험영역은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다.

가설 1-1:미로의 심미적 체험은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다.

가설 1-2:미로의 오락적 체험은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다.

가설 1-3:미로의 교육적 체험은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다.

가설 1-4:미로의 이탈적 체험은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다.

PineⅡ & Gilmore(1999)는 환경과 개인의 연관성을 기준으로 참여자가 몰두하는

경험을 심미적 체험과 이탈적 체험이라고 규정지었다.Grudis& Pederson(2010)의

연구에서도 이탈적 체험이 플로우에 영향을 미치는 것으로 나타났고,심미적 체험은

부분적으로 플로우가 일어난다고 하였다.따라서 본 연구에서는 체험영역 중에서 심

미적 체험과 이탈적 체험이 플로우에 영향을 미친다는 가설을 설정하였다.

가설 2-1:미로의 심미적 체험은 플로우에 유의한 영향을 미칠 것이다.

가설 2-2:미로의 이탈적 체험은 플로우에 유의한 영향을 미칠 것이다.

스포츠 분야(최성범․김호순,2009;김준․이근모․김인형,2007;이병유․서재복,

2012)와 온라인 게임 분야(엄명용․이우헌․오준환,2006)의 연구에서는 재미가 플

로우에 영향을 미친다는 연구 결과가 도출되었다.이러한 연구들을 근거로 본 연구

에서는 재미가 플로우에 영향을 미친다는 가설을 설정하였다.

가설 3:재미는 플로우에 유의한 영향을 미칠 것이다.

다양한 플로우 연구(Csikszntmihalyi,1997;이시훈,2000;박상현,2003;두정환,

2003;김학희 외,2008)에서 플로우의 결과 변인으로 즐거움을 제시하고 있다.본 연

구에서는 이러한 연구 결과를 바탕으로 플로우가 즐거움에 영향을 미칠 것이라는

가설을 설정하였다.

가설 4:플로우는 즐거움에 영향을 미칠 것이다.
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2.구성개념의 조작적 정의

1)미로 체험

본 연구에서 체험을 마케팅의 상품적 특성에서 바라보고 있으며,관광 체험을

관광 공급자가 소비자에게 제공하는 체험 상품으로 정의내리고 있다.따라서 미

로 체험은 ‘미로공원이 제공하는 체험 상품’으로 조작적 정의를 내리고 있다.미

로 체험은 Pine& Gilmore(1998)의 체험영역을 바탕으로,교육적 체험,오락적

체험,심미적 체험,이탈적 체험으로 구분하였다.

2)재미

재미는 사람들이 놀이를 통하여 얻고자 하는 최종목표이며,유희추동으로 발

생하는 놀이 활동을 통해 발생하는 심리적 에너지이다.본 연구에서는 재미를

‘개인의 활동과 외부 자극에 의해 발생하는 심리적 에너지로서 긍정적 평가의 인지

적 개념’으로 조작적 정의를 내렸다.

3)플로우

플로우는 주의집중이나 몰두보다 보다 고차원적인 감정 상태이며,긍정적 감정

상태인 즐거움과도 구분되는 개념이다.본 연구에서는 플로우를 ‘개인이 특정 체

험에 빠져있는 보다 높은 차원의 몰입 상태’로 조작적 정의를 내렸다.

4)즐거움

즐거움은 감정 주체의 긍정적 감정 상태를 나타내는 대표적인 개념이다.본 연구

에서는 즐거움을 ‘감정 주체가 특정 체험 후에 느끼는 포괄적인 긍정적 감정’으로

조작적 정의를 내렸다.
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3.예비조사

1)예비조사의 구성

본 조사에 앞서 미로에서 플로우가 발생하는지를 확인하기 위하여 예비조사를

실시하였다.미로의 플로우 경험에 관한 설문지는 플로우 선행변인 13문항,플로

우 결과 변인 5문항,만족도 및 충성도 10문항,인구통계학적 특성 8문항으로 구

성되었다.

예비조사의 설계는 Csikszentmihalyi가 제시한 플로우의 선행조건인 명확한 목

표,즉각적인 피드백,도전과 능력의 균형,자기통제감이 결과변인인 플로우의 심

리적 상태에 영향을 미친다는 선행연구를 토대로 <그림 3-2>와 같이 도출하였다.

   

<그림 3-2>플로우 연구모형

H1.플로우의 선행변인은 플로우에 영향을 미칠 것이다.

각 연구 개념의 조작적 정의 및 측정변수는 <표 3-1>과 같으며 총 14개의 측

정변수를 리커트 5점척도를 적용하여 측정하였다.
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항 목 선행연구

플로우

미로찾기를 하는 동안 내 의식과 행동의 통합이

일어났다.

미로 안에서 미로찾는 일에만 집중하였다.

미로찾는 동안 자의식의 상실이 일어났다.

미로찾기를 하는 동안 시간가는 줄 몰랐다.

이시훈(2000),유재경(2006),

강성주(2007),윤설민(2010),

김소영․지주은(2008),

Chou&Ting(2003),

Novak,Hoffman&

Yung(2000)

<표 3-1>플로우의 선행변인을 측정하기 위해 사용된 설문문항

항 목 선행연구

명확한

목표

미로에서 내가 가야할 목표 지점을 알고 있었다.

미로에서 내가 해결해야할 과제가 무엇인지 알았다.

미로의 목표 지점이 어디인지 이해하기 쉬웠다.

미로찾기가 주는 과제는 쉽게 알 수 있었다.

이시훈(2000),

유재경(2006),

강성주(2007),

강재원․조창환(2006),

김소영․지주은(2008),

박한식(2004),

박지연(2005),

Chou&Ting(2003),

Novak,Hoffman

&Yung(2000),

즉각적인

피드백

미로 길에서 내가 가는 길이 아니라고 느꼈을 때

되돌아올 수 있었다.

같은 길을 들어섰을 때 바로 되돌아 나올 수 있었다.

내가 가는 길이 맞는 길인가에 대해 고민을 했었다.

도전과

능력의

균형

미로찾기가 아주 어렵지 않았다.

미로에서 헤매도 대처를 잘 했다.

미로의 난이도는 나에게 적당하였다.

자기

통제감

다른 사람을 따라가지 않고 미로길을 찾으려고 했다.

갈림길이 나왔을 때,내 스스로 결정하고 행동했다.

미로 안에서 내가 원하는 대로 길을 찾아 다녔다.

미로 찾기를 나의 마음대로 할 수 있었다.

플로우의 결과변인을 측정하기 위한 설문문항은 <표 3-2>와 같다.

<표 3-2>플로우를 측정하기 위해 사용된 설문문항

선행 연구의 모집단은 김녕미로공원 방문객을 대상으로 하였다.자료의 수집은 연

구자와 보조연구원이 편의표본추출(conveniencesampling)하여 미로공원 체험을 끝

내고 나오는 방문객을 대상으로 설문조사를 실시하였다.일행이 많을 경우 대표 1인

을 대상으로 하였으며,2명이 방문한 경우 대표 1인을 선정하여 조사하였다.

조사기간은 2012년 4월 20일부터 22일까지 3일간 실시하였으며,샘플의 오차를 줄

이기 위해 오전 개장 시간부터 폐장시간까지 조사에 임하였다.설문지는 총 450부를

배포하였으며,이 중 응답이 불성실한 23부를 제외한 427부를 분석에 사용하였다.
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<표 3-3>예비조사 표본의 구성

구분 빈도 퍼센트(%) 구분 빈도 퍼센트(%)

성별
남성 216 50.6

거

주

지

제주도 26 6.1
여성 211 49.4 서울 122 28.6

연령

10대 7 1.6
경기도 93 21.8

20대 77 18.0
경상도 101 23.7

30대 193 45.2
강원도 6 1.440대 86 20.1

50대 이상 64 15.0 전라도 43 10.1

학력

중/고재학 12 2.8
충청도 22 5.2중/고졸업 87 20.4

대학재학 40 9.4 해외 및 기타 14 3.3
대학졸업 252 59.0

방문

횟수

첫 방문 358 83.8대학원 이상 36 8.4

직업

학생 35 8.2 2～3회 60 14.1
전문직종사자 113 26.5

4회 이상 9 2.1공무원 22 5.2

사무직 107 25.1

월

평균

가계소

득

2백만원 미만 83 19.4

주부 100 23.4 2백만원～5백만원 226 52.9

자영업 외 50 11.7 5백만원～8백만원 57 13.3

동행

인

혼자 1 0.2 8백만원～1천만원 18 4.2
친구(연인) 72 16.9

1천만원 이상 7 1.6
부부 79 18.5

결측치 36 8.4가족 225 52.7

단체관람 외 4 .9 N 427 100%

최종분석에 사용된 427명의 조사대상자의 인구통계학적 특성을 살펴보면,성별에서는

남성이 50.6%(216명),여성이 49.4%(211명)으로 나타나 남녀 비율이 고르게 형성되어

있음을 알 수 있다.연령별로는 10대가 1.6%(7명),20대 18.8%(77명),30대 45.2%(193명),

40대 20.1%(86명),50대 이상 15.0%(64명)로 나타났다.학력의 경우 중/고 재학 2.8%(12

명),중/고 졸업 20.4%(87명),대학재학 9.4%(40명),대학졸업 59.0%(252명),대학원 이상

8.4%(36명)로 나타났다.직업의 경우 학생 8.2%(35명),전문직종사자 26.5%(113명),공무

원 5.2%(22명),사무직 25.1%(107명),주부 23.4%(100명),자영업 외 11.7%(50명)로 나타

났다.거주지의 경우 제주도내 거주자 6.1%(26명),서울 28.6%(122명),경기도 21.8(93명),

경상도 23.7%(101명)등으로 나타났다.동행인의 경우 가족 52.7%(225명)이 가장 많았으며

다음으로는 부부 18.5%(79명)의 순으로 나타났다.방문횟수의 경우 첫 방문이 83.8%(358

명)로 가장 많았다.월 평균 가계소득의 경우 2백만 원에서 5백만 원 미만이 52.9%(226명),

2백만 원 미만이 19.4%(83명)순으로 나타났다.
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2)예비조사의 측정도구의 신뢰도과 타당도 검증

본 연구의 가설을 검증하기에 앞서,플로우 선행변인과 플로우 결과변인에 대한

항목들의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석을 실시하였으며,탐색적 요인분석의 요

인추출모델은 주성분분석 방식을 이용하였고,요인회전은 직교회전 방법 중 하나인

배리맥스(varimaxrotation)를 선택하였으며,요인추출기준으로 고유치 1.0이상의

값을 기준으로 요인을 추출하였다.그리고 요인 범주내의 속성의 내적일관성을 확

인하기 위하여 신뢰도 분석을 위하여 해당요인별로 Cronbach'sα 값을 제시하였다.

<표 3-4>플로우 선행변인에 대한 탐색적 요인분석

　속성 평균
평균의

표준오차

성분

요인적재량
공통성

항목제거시

신뢰도계수
고유치

분산설명력

(%)

신뢰도

계수

통

제

감

자기통제감2 3.86 .044 .869 .806
.830

.839

.865

.861

4.592 38.267 .882
자기통제감3 3.89 .043 .839 .776

자기통제감1 3.72 .051 .816 .722

자기통제감4 3.79 .046 .771 .696

목

표

명확한목표2

명확한목표1

명확한목표3

3.57

3.62

3.70

.041

.046

.042

.892

.864

.793

.813

.775

.709

.729

.774

.815

1.811 15.095 .837

균

형

도전능력균형1

도전능력균형2

도전능력균형3

3.22

3.54

3.43

.047

.041

.045

.845

.775

.746

.743

.733

.628

.695

.643

.749

1.430 11.914 .774

피

드

백

즉각적 피드백1

즉각적 피드백2

3.69

3.45

.045

.049

.882

.849

.813

.783
- 1.164 9.702 .738

누적분산설명력 74.978%

KMO=.822,Bartlett's검정 Chi-Square=2238.083,d.f.=66,Sig=.000

플로우 선행변인의 신뢰도분석 및 요인분석을 실시한 결과 <표 3-4>와 같이

플로우 선행변인을 구성하는 차원은 고유치(eigenvalue)가 1이상인 요인 4개가

추출되었다.설문 문항 중에서 ‘내가 가는 길이 맞는 길인가’는 신뢰도 계수가 낮

아 삭제되었다.추출된 요인의 총분산은 74.978%를 설명하고 있다.그리고 추출

된 4개의 요인의 신뢰도는 Cronbach'sα 값이 모두 0.7을 상회하고 있어 무난한

내적 일관성을 가지고 있는 것으로 분석되었다.
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종속
변수 독립변수

비표준화계수 표준화
계 수

t
유의
확률

공선성통계량

B
표준오차
오류 베타 공차 VIF

플로우

(상수) 1.240 .158 　 7.838 .000 　 　

명확한 목표 .244 .033 .302 7.344 .000
***

.875 1.143

즉각적인
피드백

.102 .029 .142 3.478 .001
**

.879 1.137

도전과능력
의 균형

.076 .037 .093 2.063 .040* .723 1.382

자기통제감 .261 .035 .343 7.471 .000*** .699 1.431

R=0.643,R
2
=0.402,수정된 R

2
=.396,D-W값=1.887,F값=68.081,유의확률 0.000

<표 3-5>플로우 결과변인에 대한 탐색적 요인분석

　속성 평균
평균의

표준오차

성분

요인적재량
공통성

항목제거시

신뢰도계수
고유치

분산설명력

(%)

신뢰도

계수

플

로

우

플로우2

플로우4

플로우1

3.88

3.85

3.49

.038

.039

.040

.790

.773

.757

.624

.597

.573

.540

.570

.593

4.592 59.805 .663

누적분산설명력 59.805%

KMO=.659,Bartlett's검정 Chi-Square=182.318,d.f.=3,Sig=.000

플로우 결과변인의 신뢰도 및 타당도를 검증하기 위해서도 신뢰도분석 및 요인분

석을 실시하였다.설문 문항 중 ‘미로 찾는 동안 다른 일에 대해 생각을 하지 않았

다’와 ‘미로찾기 하는 동안 시간가는 줄 몰랐다’항목은 신뢰도계수가 낮아 삭제되었

다.<표 3-5>와 같이 플로우 결과변인을 구성하는 차원은 고유치(eigenvalue)가 1

이상인 요인 1개가 추출되었다.추출된 요인의 총분산은 74.978%를 설명하고 있다.

그리고 추출된 1개의 요인의 신뢰도는 Cronbach'sα 값은 .663으로 나타나 사회과

학적 기준으로 내적 일관성에 문제가 없는 것으로 나타났다.

<표 3-6>플로우 선행변인이 플로우 결과변인에 미치는 영향

*p<0.05,**p<0.01,***p<0.001

플로우 선행변인이 플로우 결과변인에 미치는 영향 검증결과,대상 독립변수들

의 허용오차는 0.4를 넘고 있으며 VIF도 3보다 낮아 다중공선의 문제가 없는 것

으로 판단된다.Durbin-Watson은 1.887로 0또는 4와 가깝지 않으므로 잔차들 간

에 상관관계가 없어 회귀모형이 적합하다고 해석할 수 있다.독립변인들이 종속

변인인 플로우에 대한 설명력(R2)은 40%를 나타내고 있고,F값은 68.081,유의확

률은 .000(p<.05)로 나타났으므로 회귀선이 모델에 적합한 것으로 나타났다.
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4개의 독립 변인이 모두 0.05유의확률 내에서 플로우에 영향을 미치는 것으로 나타

났고,그 중 자기통제감(β=0.261,p<0.001)이 플로우 결과변인에 가장 큰 영향을 미쳤

으며,그 다음이 명확한 목표,즉각적인 피드백,도전과 능력의 균형 순으로 나타났다.

본 선행연구의 결과는 미로공원에서 플로우의 심리적 상태가 발생한다는 가설

을 뒷받침해주고 있다.이러한 선행연구 결과를 토대로 플로우의 심리적 상태를

나타내는 결과 변인을 본 조사에서의 플로우 변인으로 적용하였다.

4.본조사의 설문조사와 연구 설계

본 조사는 문헌 연구를 통해 구조화된 설문지를 작성하였다.설문의 구성은 연

구의 목적과 응답내용의 사용처를 설명하고,응답자의 솔직한 응답을 부탁하였

다.최종설문지의 내용 구성은 선행연구와 예비조사를 바탕으로 미로 체험에 관

련하여 17개 문항,플로우,즐거움,재미와 관련된 문항 각각 4문항,만족도와 추

천의도,재방문을 묻는 문항 10문항,인구통계학적 특성에 관한 9문항으로 구성

하여 총 48개의 문항으로 구성되었다.

표본의 일반적 특성을 확인하기 위하여 성별,연령,학력,직업,거주지,동행인,

미로공원 방문횟수,가계소득,미로 체험에 걸린 추정 시간을 포함하여 설문지를

구성하였다.

자료의 측정은‘1=매우 아니다’와 ‘5=매우 그렇다’를 양극으로 하는 리커트식 5

점 척도를 사용하였으며,성별,학력,직업,동반인,거주지는 명목 척도로 설계하

였고,나이와 방문횟수,가계소득,소요시간 추정은 서열척도로 설계하였다.
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<표 3-7>최종 설문지의 구성

구성내용 문항수 설문지 번호 척도

I.체험영역 17 I-1∼ I-17 5점 척도

II.플로우 4 II-1,2,3,4 5점 척도

III.즐거움 4 III-1,2,3,4 5점 척도

IV.재미 4 IV-1,2,3,4 5점 척도

V.만족도 4 V-1,2,3,4 5점 척도

VI.충성도 6 V-1,2,3,4,5,6 5점 척도

VII.응답자 특성 9 V-1∼9 명목 및 서열척도

본조사의 모집단은 김녕미로공원 방문객을 대상으로 하였으며,자료의 수집은 연

구자와 보조연구원이 편의표본추출(conveniencesampling)하여 미로공원 체험을

끝내고 나오는 내국인 방문객을 대상으로 미로공원 출구에서 설문조사를 실시하였

다.일행이 많을 경우 대표 1인을 선정하였으며,2명이 방문한 경우 대표 1인을 대

상으로 조사하였다.

조사기간은 2012년 5월 6일부터 8일까지 3일간 실시하였으며,샘플의 오차를 줄이

기 위해 오전 개장 시간부터 폐장시간까지 조사에 임하였다.설문지는 총 500부를

배포하였으며,이 중 응답이 불성실한 41부를 제외한 459부를 분석에 사용하였다.
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Ⅳ.분석 결과

1.표본의 일반적 특성

연구 설계에 따라 미로공원 방문객을 대상으로 500부의 설문지를 배포하여,불

성실한 응답을 제외한 459부를 유효 표본으로 하였고,인구통계학적 특성을 파악

하기 위해 빈도분석을 실시하여 <표 4-1>과 같이 성별,연령대,학력,직업,거

주지,동행인,방문횟수,가계소득,미로 소요시간에 대한 특성을 살펴보았다.

<표 4-1>표본의 인구통계학적 특성

구분 빈도 퍼센트(%) 구분 빈도 퍼센트(%)

성별
남성 199 43.4

거

주

지

제주도 48 10.5

여성 260 56.6 서울 90 19.6

연령

10대 48 10.5 경기도 131 28.5

경상도 103 22.420대 77 16.8
강원도 7 1.530대 138 30.1
전라도 28 6.140대 144 31.4
충청도 41 8.950대 이상 52 11.2

해외 및 기타 11 2.4

학력

중/고재학 46 10.0

방문

횟수

첫 방문 382 83.2중/고졸업 104 22.7

대학재학 27 5.9
2～3회 69 15.0대학졸업 233 50.8

대학원 이상 36 7.8 4회 이상 8 1.7

결측치 13 2.8
월

평균

가계소

득

2백만원 미만 86 18.7

직업

학생 67 14.6 2백만원～3백만원 215 46.8
전문직종사자 115 25.1 3백만원～4백만원 65 14.2
공무원 22 4.8 4백만원～6백만원 25 5.5
사무직 75 16.3 6백만원 이상 27 5.9
주부 108 23.5 결측치 41 8.9

자영업 외 72 15.7
미로

소요

시간

5∼10분 35 7.6

동행

인

혼자 5 1.1 10∼20분 137 29.8
친구(연인) 77 16.8 20∼30분 148 32.2
부부 49 10.7 30∼40분 91 19.8
가족 301 65.6 40분 이상 48 10.4

단체관람 외 27 5.9 총 표본수(N) 459 100%
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표본의 성별 구성을 보면 남성이 199명으로 43.4%,여성이 260명으로 56.6%를 차

지하고 있다.여성의 비율이 남성의 비율보다 조금 높게 차지하고 있으나 그 차이는

크지 않다.연령별 분포를 보면 30대와 40대가 각각 138명,144명으로 30.1%,31.4%

의 높은 비율을 나타내고 있으나,10대,20대 그리고 50대 이상이 각각 10%이상씩

의 비율을 보이고 있어 표본의 연령별 분포는 고르게 이루어졌다고 볼 수 있다.

직업별 분포를 보면 전문직 종사자가 115명으로 25.1%으로 가장 높은 비율로 나

타났고,주부가 108명으로 23.5%,사무직이 75명으로 16.3%의 비율을 나타내고 있

다.방문객의 거주지별 분포를 살펴보면 경기도가 131명으로 28.5%,경상도가 103명

으로 22.4%,서울이 90명으로 19.6%로 나타났고,제주 거주자가 48명으로 10.5%로

나타나 거주지별 편중현상이 없는 것으로 나타났다.

방문객의 동행인에 대해서는 어린이를 포함한 가족이 301명으로 65.6%의 높은 비

율로 나타났고,친구(연인)이 77명으로 16.8%,부부가 49명으로 10.7%로 나타났다.

방문횟수에 대해서는 첫 방문이 382명,83.2%로 다수를 차지하고 있고,2∼3회가 69

명으로 15.0%를 나타내고 있다.소득에 있어서는 2백만원∼3백만원이 215명으로

46.8%의 비율로 가장 높게 나타났고,그 다음으로는 2백만원 미만이 86명으로 18.7%

의 비율을 나타냈다.미로 체험에 대한 대략적인 소요 시간에 대해서는 20∼30분이

148명으로 32.2%로 나타났고,그 다음이 10∼20분으로 137명,29.8%로 나타났다.40

분 이상도 48명으로 10.4%의 비율을 나타냈다.

2.측정항목의 평가

1)탐색적 요인분석

응답자들이 작성한 설문조사가 일관성 있게 응답되었는지를 검증하기 위하여 신뢰

도 검증을 실시하였다.신뢰도(reliability)란 동일한 개념에 대해서 여러 응답자들에게

반복적으로 측정했을 때 결과가 얼마나 내적일관성(internalconsistency)을 갖는가를

판단하는 개념이다.270)신뢰도를 측정하는 여러 방법 중에서 본 연구는 Cronbach’s
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Alpha를 이용하여 신뢰도 검증을 실시하였다.알파계수는 0과 1사이의 값을 가지는

데 사회과학 자료의 경우 0.6이상이면 비교적 신뢰도가 높다고 본다.271)

타당도(Validity)는 측정하고자 하는 개념이나 속성을 정확히 측정하였는가를 나

타내는 개념으로,측정 개념이나 속성을 측정하기 위해 개발된 측정 도구가 해당

속성을 정확히 반영하고 있는가와 관련된 것이다.272)타당도는 평가방법에 따라 내

용타당도,예측타당도,구성 타당도의 3가지로 나누어 평가한다.내용 타당도는 측

정 도구를 구성하고 있는 항목들이 측정하고자 하는 개념을 대표하고 있는가를 나

타내며,측정변수의 내용타당도를 높이기 위해 다른 연구자들의 기존 측정문항을

사용하는 것을 고려하여,연구자의 주관적 판단에 의해 이루어진다.본 연구에서는

설문 문항의 설계 과정에서 선행연구에서 측정한 변수를 사용함으로써 내용타당도

를 높이고자 하였다.

예측 타당도는 한 속성이나 개념에 대한 측정값이 다른 속성의 변화를 예측하는

정도에 의해 평가되는 타당도를 의미하며 기준타당도라고도 한다.구성 타당도는 측정

도구가 연구하고자 하는 개념,즉 구성을 측정하였는지를 검증하는 방법이다.구성 타

당도는 크게 집중타당도(convergentvalidity)와 판별 타당도(discriminantvalidity)로

측정하여 검증할 수 있다.273)집중타당도란 비슷한 개념을 측정하는 변수끼리 높은 상

관관계를 나타내야 한다는 것이며,판별타당도는 서로 다른 개념을 측정하는 변수끼리

낮은 상관관계를 나타내야 한다는 것이다.본 연구는 설문의 타당도를 검증하기 위한

분석방법으로 가장 많이 이용되는 탐색적 요인분석을 실시하였다.

탐색적 요인분석은 모든 공통요인들이 상관관계를 있다고 가정하고 관찰변수들

의 상호관계를 설명하는 잠재요인을 평가하거나 주어진 자료의 여러 측면을 탐색

하여 자료에 대한 가치를 기술하여 해석을 할 수 있다274).탐색적 요인분석을 실시

할 경우 집중타당도는 비슷한 개념을 측정하는 변수끼리 높은 상관관계가 나타나

고,서로 다른 개념을 측정하는 변수끼리는 측정값에 차별성이 나타난다.탐색적

요인분석의 요인추출모델로는 주성분분석 방식을 이용하였고,요인 회전 방법으로

270)임종원․박형진․강명수(2003).『마케팅조사방법론』,서울:법문사,p.31.

271)채서일(2005).『사회과학조사방법론』,서울:비앤엠북스,p.182.

272)강병서․김계수(2010).『SPSS17.0사회과학 통계분석』,서울:한나래출판사,p.315.

273)임종원․박형진․강명수(2003).전게서,p.31.

274)김계수(2007).『구조방정식 모형』,서울:한나래,p.196
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는 직교회전방법 중 하나인 배리맥스(varimaxrotation)를 선택하였으며,요인 추출

기준으로 고유치 1.0이상을 사용하였다.

<표 4-2>체험영역에 대한 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석

　속성
성분

요인적재량
공통성

항목제거시

신뢰도계수
고유치 분산설명력(%) 신뢰도 계수

오

락

체

험

오락3 .867 .821 .910

.875

.882

.885

5.573 39.504 .914
오락4 .864 .812

오락2 .852 .838

오락1 .809 .716

심

미

체

험

심미3 .795 .672 .744

.728

.769

.754

1.881 13.435 .799
심미2 .758 .666

심미4 .733 .600

심미1 .688 .613

교

육

체

험

교육1 .876 .787 .764

.728

.841

1.507 10.766 .842교육2 .874 .810

교육3 .801 .688

이

탈

체

험

이탈2 .838 .814
.642

.778

.778

1.245 8.891 .807이탈3 .788 .691

이탈1 .772 .677

누적분산설명력 72.895%

KMO=.861,Bartlett's검정 Chi-Square=3333.313,d.f.=91,Sig=.000

체험영역에 대한 신뢰도 분석 결과 총 17개의 문항 중 ‘미로체험은 리더십을 발휘

하게 하였다’,‘미로체험은 협동심을 발휘하게 하였다’,‘미로를 빠져나오기 위해 적극

적으로 노력을 하였다’는 3개 문항이 삭제되어 14개 문항이 최종적으로 이용되었다.

요인분석결과 문헌고찰 결과와 동일하게 고유값 1이상의 4개 요인으로 추출되어 연

구 설계가 잘 되었음을 나타내고 있다.각 측정 항목별 요인 적재값은 0.6이상을 나

타내고 있었으며,다른 요인에도 함께 적재되어 있는 항목은 발견되지 않았다.각 요

인의 분산 설명력은 1요인은 39.504%,제 2요인은 13.435%,제 3요인은 10.766%,제

4요인은 8.891%을 나타내고 있었으며 총분산 설명력은 72.895%이다.각 요인에 대한

신뢰도 분석결과 4가지 요인 모두 사회과학에서 권장하는 0.6이상을 보여 분석에 이

용하기에 무리가 없는 것으로 나타났다.요인분석의 적합성을 나타내는 지수인 KMO

값은 .861로 나타났고,Bartlet의 구형성 검정 χ2값은 3333.313,이에 대한 유의확률은

.000의 값을 나타냈다.요인명은 선행연구를 참조하여 1요인은 ‘오락적 체험’,2요인은

‘심미적 체험’,3요인은 ‘교육적 체험’,4요인은 ‘이탈적 체험’으로 각각 명명하였다.
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마찬가지의 방법으로 재미,플로우,즐거움에 대한 신뢰도 분석 결과,각 요인에 대

해서 .924,.687,.659로 모두 .6이상의 신뢰도를 나타냈다.고유치 1을 기준으로 하였을

때 3개 요인의 총분산설명력은 70.223%의 값을 나타냈으며,KMO값은 .870로 나타났고,

Bartlet의 구형성 검정 χ
2
값은 2170.999,이에 대한 유의확률은 .000의 값을 나타냈다.1요

인은 ‘재미’,2요인은 ‘플로우’,3요인은 ‘즐거움’으로 명명하였다.

<표 4-3>재미,플로우,즐거움의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석

　속성
성분

요인적재량
공통성

항목제거시

신뢰도계수
고유치 분산설명력(%) 신뢰도 계수

재

미

재미2 .886 .852
.887

.898

.902

.916

4.564 45.638 .924
재미3 .872 .827

재미4 .855 .809

재미1 .840 .768

플

로

우

플로우2 .841 .747 .489

.662

.631

1.394 13.940 .687플로우4 .705 .568

플로우1 .675 .589

즐

거

움

즐거움2 .803 .703 .436

.654

.605

1.065 10.645 .659즐거움3 .792 .634

즐거움1 .621 .525

누적분산설명력 70.223%

KMO=.870,Bartlett's검정 Chi-Square=2170.999,d.f.=45,Sig=.000

2)확인적 요인분석

구성 개념에 대한 확인적 요인분석을 실시하여,χ2의 유의확률,Q값,GFI,AGFI,

RMR등을 사용하여 적합 여부를 판단하였다.1차 확인요인결과 측정모형에 대한 적

합도 지수는 χ2=486.887(p<.01),Q=2.108,GFI=.920,AGFI=.896,RMR=0.27,NFI=.922,

CFI=0.957,RMSEA=.049를 보여 통계적 기준에 부합되는 수준을 보이고 있는 것으

로 나타나 측정항목의 단일차원성은 수렴됨을 알 수 있다.단,플로우 4와 즐거움 3

항목은 .4이하의 설명력(R-Square)을 보여 측정모형의 정확성을 높이기 위해 삭제하

였다.2항목을 제거하고 확인요인분석을 다시 실시한 결과,측정 모형에 대한 적합

도 지수는 χ2=382.494(p<.01),Q=2.035,GFI=.930,AGFI=.906,RMR=0.23,NFI=.935,

CFI=0.965,RMSEA=.048등으로 적합도 권장기준을 충족시키는 것으로 나타났다.
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구성개념 측정항목 표준화요인부하값 C.R. SMC
AVE

(평균분산추출값)

CCR

(구성개념신뢰도)

오락적 체험

오락3 .880 25.165
.775

.754

.783

.608

0.57303 0.948642
오락4 .869 -

오락2 .885 25.399

오락1 .780 20.476

심미적 체험

심미3 .690 11.988
.476

.594

.422

.517

0.502501 0.846795
심미2 .771 12.930

심미4 .650 -

심미1 .719 12.354

교육적 체험

교육1

교육2

교육3

.813

.887

.708

15.561

15.892

-

.660

.787

.501

0.649667 0.874123

이탈적 체험

이탈2

이탈3

이탈1

.862

.727

.725

15.914

-

14.217

.743

.529

.525

0.599066 0.866496

<표 4-4>구성개념과 변수구성 적합도 평가

적합도지수 최적모델 초기모델 수정모델

χ2 0.05이상 486.887 382.494

Qvalue 3.0이하 2.108 2.035

GFI 0.9이상 .920 .930

AGFI 0.9이상 .896 .906

RMR 0.05이하 .027 .023

NFI 0.9이상 .922 .935

CFI 0.9이상 .957 .965

RMSEA 0.08이하 .049 .048

집중타당도를 분석하기 위해 측정변수들과 연구개념 간 표준화 요인 부하 값이

C.R값을 보면 모두 1.96(p<0.05)을 초과하여 유의한 값으로 나타나 집중타당도가

입증되었다.그리고 개념신뢰도(C.R.)와 평균분산추출값(AVE)은 각각 .7,.5이상

일 때 신뢰도 및 수렴타당도를 확보한다고 볼 수 있는데,분석 결에서 모두 임계

치 이상으로 나타났다.‘즐거움’요인은 둘째 자리를 반올림 기준으로 충족되어 구

성개념의 신뢰도 및 타당도는 문제가 되지 않는다고 볼 수 있다.표준화계수도 .5

이상으로 나타나 개념타당도도 확보되었음을 알 수 있다.

<표 4-5>구성개념별 확인적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과 요약
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재미

재미2 .907 27.901
.822

.779

.749

.672

0.7553 0.965442
재미3 .882 -

재미4 .865 25.489

재미1 .820 23.034

플로우
플로우2 .661 10.702 .436

.568
0.502719 0.785117

플로우1 .754 -

즐거움
즐거움2

즐거움1

.759

.641

10.511

-

.576

.411
0.493481 0.798696

모형적합도:Q(χ
2
=382.494)=2.035,p=.000,GFI=.930,AGFI=.906,NFI=.935,RMR=.023

척도의 판별타당도는 2가지 방법을 토대로 평가하였다.첫째,각 구성개념 간

95% 표준오차 추정구간의 상관계수가 구성개념 간 완전한 상관계수를 의미하는 1

에 대한 포함하는지 여부를 살펴보았다.본 연구에서는 구성개념 간 추정구간 내

어떠한 상관계수도 1을 포함하고 있지 않기에 기준을 충족하고 있다.

판별 타당의 대상이 되는 두 잠재요인 각각의 AVE와 그 두 잠재요인간의 상관

관계 제곱을 비교하여 두 AVE가 모두 상관관계 제곱보다 큰가를 확인하는 방법이

다.275)정리하면,각 잠재변수의 평균분산추출값(AVE)의 제곱근 값과 각 잠재변수

들 간의 상관계수를 비교하는 방법이다.본 연구에서는 각 평균분산추출값의 제곱

근 값이 본 연구에서는 구성개념 각각의 평균분산추출값이 상관계수들보다 충분히

큰 값을 가지고 있는 것으로 나타났다.따라서 본 연구에서 사용한 척도들은 판별

타당도를 갖고 있다고 판단할 수 있다.

<표 4-6>구성개념 간 상관관계 행렬 및 판별타당도

구성개념
구성개념 간 상관관계

오락체험 심미체험 교육체험 이탈체험 재미 플로우 즐거움

오락체험 1

심미체험 .470
******

1

교육체험 .278**
****

.293**
****

1

이탈체험 .436
******

.464
******

.308
******

1

재미 .404
******

.405
******

.307
******

.496
******

1

플로우 .436
******

.358
******

.362
******

.477
******

.437
******

1

즐거움 .467
******

.376
******

.290
******

.484
******

.633
******

.521
******

1

평균 4.0474 4.0980 3.7415 4.0777 4.2865 3.9325 4.0131

표준편차 68381 .67182 .77970 .70626 .59854 .64647 .66069

AVE .573 .503 0.650 .600 .756 .502 .495

AVE제곱근 .757 .710 0.806 .775 .869 .709 .704

주:*p<.05,**p<.01,a상관계수의 표준오차 추정구간은 1을 포함하지 않음.

275)이학식․임지훈(2011).『구조방정식 모형분석과 AMOS18.0/19.0』,서울:집현재,p.195.
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3.연구모형 및 가설검증

1)연구모형 검증

연구모형 검증을 위하여 공분산구조분석을 실시한 결과 다음과 같은 적합지수를

얻었다.구조방정식모형 검증을 위해 사용되는 적합지수는 여러 가지가 있지만 대표적

으로 사용되고 있는 적합지수를 통해 모형검증 결과를 살펴보면,χ
2
=349.087(p<0.001)

값은 기준치를 벗어나고 있지만,표본 수의 크기가 커질수록 χ2값의 유의확률은 민감

하기 때문에 그 대안으로 활용되는 Q값을 살펴보았는데,1.828로 적합한 모형 적합도

지수를 나타냈다.그 외 GFI=.937AGFI=.916,NFI=.940,RMR=.026,RMSEA=.043

의 적합도 지수는 일반적 평가기준으로 만족할만한 수준을 나타내고 있어,전반적

으로 연구모형은 적합한 것으로 판명되었다.

<표 4-7>연구모델의 경로에 대한 유의성 검증결과

가설 가설경로
경로

계수

표준화

경로계수
S.E SMC C.R. p값 채택여부

1-1 심미→재미 .177 .176 .070

.367

2.540 .011* 채택

1-2 오락→재미 .112 .119 .057 1.979 .048* 채택

1-3 교육→재미 .090 .100 .045 2.010 .044* 채택

1-4 이탈→재미 .342 .355 .061 5.590 .000*** 채택

2-1 심미→플로우 .358 .441 .065

.867

5.530 .000*** 채택

2-2 이탈→플로우 .326 .417 .061 5.330 .000*** 채택

3 재미→플로우 .207 .256 .052 3.965 .000*** 채택

4 플로우→즐거움 .783 .797 .088 .635 8.910 .000*** 채택

모형적합도:Q(χ
2
=349.087)=1.828,p=.000,GFI=.937,AGFI=.916,NFI=.940,RMR=.026,RMSEA=0.43

주:
*
p<.05,

**
p<.01,

***
p<.001

따라서 미로 체험→재미→플로우→즐거움의 구조관계가 형성하고 있음이 검증

되었다.세부적으로 살펴보면,심미적 체험→재미→플로우→즐거움,오락적 체험→

재미→플로우→즐거움,교육적 체험→재미→플로우→즐거움,이탈적 체험→재미→
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플로우→즐거움의 경로가 형성되어,가설 1이 채택이 되었고,심미적 체험→플로우

→즐거움,이탈적 체험→플로우→즐거움의 가설 2도 채택되었다.그리고 재미가 플

로우에 미치는 영향의 가설 3과 플로우가 즐거움에 미치는 영향의 가설 4도 채택

되었다.

<그림 4-1>연구모형 검증결과

모형적합도:Q(χ
2
=349.087)=1.828,p=.000,GFI=.937,AGFI=.916,NFI=.940,RMR=.026,RMSEA=0.43,

a
표준화 경로계수,

b
C.R.=CriticalRatio,

c
SMC=SquaredMultipleCorrelation

2)가설 검증

분석결과를 토대로 연구 가설의 검증결과에 대한 내용을 정리하면 다음과 같다.

가설 1은 ‘미로의 체험영역은 재미에 유의한 영향을 미칠 것이다’로 설정하였는데,

본 가설은 채택되었다.

세부적으로 살펴보면,가설 1-1‘미로의 심미적 체험은 재미에 영향을 미칠 것이

다’는 .177(C.R.=2.540>±1.96)으로 나타나 가설을 지지하였다.가설 1-2‘미로의 오락

적 체험은 재미에 영향을 미칠 것이다’는 .112(C.R.=1.979>±1.96)으로 나타나 가설을

지지하였다.가설 1-3 ‘미로의 교육적 체험은 재미에 영향을 미칠 것이다’는

.090(C.R.=2.010>±1.96)으로 가설이 지지되었다.가설 1-4‘미로의 이탈적 체험은

재미에 영향을 미칠 것이다’는 .342(C.R.=5.590>±1.96)으로 가설이 지지되었다.미로
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의 체험영역이 재미에 영향을 미치는 경로계수를 살펴보면,이탈적 체험이 .358로

나타나 이탈적 체험이 재미에 가장 크게 영향을 미치고 있음을 확인할 수 있었다.

체험의 몰두 영역인 심미적 체험과 이탈적 체험이 플로우에 미치는 영향에 대한 가설 2

는 모두 채택되었다.세부적으로 살펴보면,가설 2-1‘미로의 심미적 체험은 플로우에 영향

을 미칠 것이다’는 .358(C.R.=5.530>±1.96)으로 가설이 채택되었고,가설 2-2‘미로의 이탈

체험은 플로우에 영향을 미칠 것이다’도 .326(C.R.=5.330>±1.96)으로 가설이 채택되었다.

한편,가설 3‘재미는 플로우에 영향을 미칠 것이다’는 .207(C.R.=3.965>±1.96)이므로

지지되었고,가설 4‘플로우는 즐거움에 영향을 미칠 것이다’도 .783(C.R.=8.910>±1.96)으

로 지지되었다.따라서 재미가 플로우 형성에 영향을 미치고,플로우가 즐거움에 영향을

미치는 것을 확인할 수 있었다.

3)매개효과의 검증

본 연구에서는 재미와 플로우,즐거움 간의 구조적 관계를 살펴보았다.특히,

플로우가 재미와 즐거움의 관계에서 매개변수로 작용하는지를 검증하고자 하였

다.복잡한 모형에서는 매개효과를 검정하는 방법이 명확하지 않기 때문에 단계

별 과정을 거쳐 매개변수의 효과를 평가할 수 있다.276)구조방정식 모형을 이용

하여 매개모형을 평가하는 절차는 다음과 같다.277)

첫째,독립변수에서 매개변수로 가는 경로 a와 매개변수에서 종속변수로 가는

경로 b가 유의한지,그리고 독립변수에서 종속변수로 가는 경로 c가 유의한지를

확인한다.

둘째,독립변수,매개변수,종속변수가 동시에 투입된 모형을 분석한 다음 해

석한다.경로 a와 b가 유의하고 매개효과 c가 유의하다면 매개효과가 있으므로

매개모형을 지지할 수 있다.이 단계에서 매개변수가 완전히 매개하는지 부분적

으로 매개하는지 완전 매개 모형과 부분 매개모형을 경쟁모형으로 설정한다.

셋째,완전 매개모형은 부분 매개모형과 nested관계에 있으므로 모형들 간의

우수성을 통계적으로 검증하기 위해 χ2차이검증을 실시한다.χ2차이검증의 결

276)김계수(2007).전게서,p.312.

277)이학식․임지훈(2011).전게서,p.233.
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과가 통계적으로 유의하다면 부분 매개모형을,유의하지 않다면 완전 매개모형을

선택할 수 있다.

넷째,전체효과 중에서 직접효과와 간접효과가 차지하는 비율을 분석한다.

직접효과와 간접효과가 차지하는 비율은 각각의 값들을 전체효과로 나누어 구할

수 있다.

본 연구에서 검증하고자 하는 부분 매개모형과 완전 매개모형의 경로도는 아

래 <그림 4-2>와 같다.

<그림 4-2>매개모형의 경로도

(가)부분 매개모형 (나)완전 매개모형

매개변수의 효과가 유의한 것으로 결론내리기 위해서는 다음과 같은 조건을

만족해야 한다.278)첫째,독립변수와 종속변수의 경로가 유의해야한다.둘째,독립

변수와 매개변수의 관계(a)가 유의해야 하며,셋째,매개변수와 종속변수의 관계

(b)가 유의해야 한다.넷째,매개변수가 추가된 모형에서 종속변수에 대한 독립변

수의 직접효과(c)가 매개효과가 없는 모형의 독립변수와 종속변수의 영향력보다

작아야 한다.만약,매개변수가 포함된 모형에서 c가 0에 가깝다면,매개 효과가

완벽하다고 할 수 있으며(fullmediation,완전매개효과),c가 유의하더라도 a와 b가

유의하고 c에 비해 감소하였다면,부분적인 매개 효과(partialmediation,부분매개

효과)가 있는 것으로 판단할 수 있다.279)

플로우가 재미와 즐거움을 매개할 것이라는 매개효과를 검증하기 위해 먼저

재미가 즐거움에 미치는 직접효과를 확인하였다.그 결과,<그림 4-3>과 같이,

278)R.M.Baron&D.A.Kenny(1986).Moderator-MediatorVariablesDistinctioninSocialPsychological

Research:Conceptual,Strategic,and StatisticalConsiderations,JournalofPersonalityand Social

Psychology,51(6),pp.1173–1182.

279)P.A.Frazier,A.P.Tix& K.E.Barron(2004).Testingmoderatorandmediatoreffectsincounseling

psychology,JournalofCounselingPsychology,51(1),pp.115-134.
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재미가 즐거움에 미치는 영향은 .464로 유의수준 0.001수준에서 통계적으로 유

의하게 나타났다.즉,재미는 즐거움에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

따라서 Baron& Kenny(1986)가 제시한 매개효과 검증을 위한 첫 번째 가정은

<그림 4-3>을 통해 확인되었다.

<그림 4-3>재미와 즐거움의 구조모형

<그림 4-3>의 모형의 적합성을 나타내는 적합도지수를 살펴보면,자유도 8에서 χ2

은 17.694(P=.007)로 나타났고,Q값은 2.625로 나타났다.그 외 GFI=.985AGFI=.961,

NFI=.987,RMR=.008,RMSEA=.060으로 나타나 모형이 변수 간 관계를 제대로 설명

하는 것으로 나타났다.

 

<표 4-9>재미와 즐거움의 구조모형 적합도

구분 χ
2

df p Q GFI RMR AGFI NFI TLI CFI RMSEA

구조

모형
20.997 8 .007 2.625 .985 .008 .961 .987 .985 .992 .060

플로우의 재미가 즐거움에 미치는 영향에 대한 매개효과를 검증하기 위해,부

분 매개모형과 완전 매개모형을 비교하였다.연구모형에 대한 평가는 대안적인

경쟁모형과의 비교를 통하여 좋고 나쁨이 판단되므로,연구모형인 부분매개 모형

과 대안모형인 완전매개모형을 비교하였다.두 모형에 대한 적합도 지수가 <표

4-10>에 제시되었다.부분매개모형의 적합도 지수를 보면 χ2=30.294,df=17,Q값

=1.782,GFI=.984,CFI=.993,TLI=.988,RMSEA=.041으로 적합도가 적절한 것으로

나타났으며,완전매개모형의 적합도 지수는 χ2=47.681,df=18,Q값=2.649,GFI=.975,

CFI=.984,TLI=.976,RMSEA=.060으로 적합도가 적절한 것으로 나타났다.두 모형
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간의 χ
2
의 차이값인 △χ

2
=17.387로 df=1에서 유의하여(p<.001),완전매개모형보다

부분매개모형이 변수들의 관계를 더 우수하게 설명하는 것으로 판명되었다.

<표 4-10>부분매개모형과 완전매개모형의 적합도

구분 χ
2

df p △χ
2
△df Q GFI RMR NFI TLI CFI

RMS

EA

부분

매개모형
30.294 17 .024 1.782 .984 .010 .984 .988 .993 .041

완전

매개모형
47.681 18 .000 17.387 1 2.649 .975 .021 .975 .976 .984 .060

재미와 즐거움의 관계에 플로우가 부분 매개하는 효과를 검증하기 위한 모형

은 <그림 4-4>와 같다.<그림 4-4>의 모형으로 Barron& Kenny(1986)의 두

번째와 세 번째 가정이 검증되었다.

<그림 4-4>플로우의 부분 매개모형

***
p<0.001

<그림 4-4>에서는 재미가 플로우에 미치는 영향은 .568(p<.001)으로 유의하게

나타났고,플로우가 즐거움에 미치는 영향도 .366(p<.001)으로 유의하게 나타났

다.따라서 매개효과검증을 위한 두 번째와 세 번째 가정이 모두 충족되었다.모

형 2의 적합성을 검증한 결과 자유도 17에서 χ2은 30.294(P=.024)로 나타났고,Q값은

1.782로 나타났다.그 외 GFI=.984AGFI=.966,NFI=.984,RMR=.010,RMSEA=.041로

나타나 모형이 적합한 것으로 나타났다.

<그림 4-3>과 <그림 4-4>에서 재미가 즐거움에 미치는 영향을 나타내는 경
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로계수는 모두 유의한 값을 나타냈지만,<그림 4-3>의 .464보다 <그림 4-4>의

.289가 더 작아 부분적인 매개효과의 가능성이 확인되었다.

재미와 즐거움의 관계에서 플로우를 통한 매개효과는 간접효과를 통해서도 판

단할 수 있다.구조방정식을 통한 매개효과의 검증 방법은 Soble의 z-test와

Brootstaptest를 통한 간접효과의 검증 방법을 활용할 수 있다.

Baron& Kenny(1986)은 독립변수와 매개변수,독립변수와 종속변수,독립변수

와 매개변수의 세 회귀식이 유의할 때 Sobel의 z-test를 통해 매개효과를 검증할

수 있다고 하였다.280)Soble의 z-test공식은 아래와 같다.

  

여기에서  와 se 는 독립변수가 매개변수에 미치는 회귀계수 및 표준오차

이고, 와 se 는 매개변수가 종속변수에 미치는 회귀계수 및 표준오차를 의미

한다.Sobel의 z-test를 통한 본 연구의 매개효과 검증 결과는 <표 4-10>과 같다.

<표 4-10>플로우의 매개효과 검증

변수 계수값( ),표준오차(se ) 계수값( ),표준오차(se ) 표준화값(Z)

즐거움 재미->플로우(.568,.078) 플로우->즐거움(.366,.062) 4.6417*

매개효과

공식281) (Sobel, 1982)

*p<.05,a=독립변수와 매개변수와의 비표준화 경로계수,SEa=a의 표준오차,b=매개변수와 종속변수

간 비표준화 경로계수,SEb=b의 표준오차

Sobel의 z-test의 결과는 재미와 즐거움 관계에서 플로우가 부분적 매개효과를

한다는 것을 검증해주고 있다.따라서 플로우가 재미와 즐거움 사이의 부분 매개

효과는 Soble의 z-test를 통하여 검증되었다고 할 수 있다.

최근 들어,매개효과 분석에서 Sobel의 z-test외에 bootstraptest를 통한 검증

방법도 사용되고 있다.Zhao,LynchJr& Chen(2010)은 통계적 검증력이 강한

280)R.M.Baron&D.A.Kenny(1986).op.cit.

281)D.S.Soper,(2012)"SobelTestCalculatorfortheSignificanceofMediation(OnlineSoftware)",

http://www.danielsoper.com/statcalc3.
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Bootstraptest를 통한 간접효과의 검증만으로도 매개효과를 이론화 할 수 있다

고 제시하였다.282)저자들은 Baron& Kenny(1986)이 확립한 매개효과 분석 방

법의 제시하는 가정들이 불필요한 요소라고 지적하며,이러한 오류 때문에 매개

효과를 통한 여러 학문의 이론적 발전이 저해되었다고 주장하였다.

저자들은 Baron& Kenny(1986)이 제시한 완전 매개,부분 매개,매개 없음의

분류에서 간접효과의 유의성을 중심으로 하여 매개효과의 형태를 아래와 같이

다섯 가지로 구분하였다.

1.보완적 매개(complementarymediation):간접효과와 직접효과가 모두 유의하며

같은(+)방향

2.경쟁적 매개(competitivemediation):간접효과와 직접효과가 모두 유의하나 반대

(-)방향

3.간접 효과만 유의(indirect-onlymediation):간접효과만 유의하고 직접효과 없음

4.직접 효과만 유의,매개 효과 없음(direct-onlynonmediation):직접효과만 유의

하고,간접효과 없음

5.유의한 경로 없음(no-effectnonmediation):직접효과와 간접효과 모두 존

재하지 않음.

이들이 제시한 보완적 매개효과(complementarymediation)는 Baron&Kenny(1986)

의 부분매개효과와 같은 뜻을 지니며,간접 효과만 유의(indirect-onlymediation)는 완전

매개효과와 같은 의미를 지니고 있다.그리고 경쟁적 매개효과(competitivemediation)와

직접효과만 유의(direct-onlynonmediation),유의한 경로 없음(no-effectnonmediation)

은 매개효과가 없는 것과 같은 의미를 내포하고 있다.이들이 제시한 매개효과와 비매개

효과의 분류는 <그림 4-5>에 제시하였다.

282)X.Zhao,J.G.Lynch,Q.Chen(2010).ReconsideringBaronandKenny:MythsandTruthsabout

MediationAnalysis,JournalofConsumerResearch,37,pp.197-206.
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<그림 4-5>매개효과와 비매개효과의 수립과 이해를 위한 의사결정

출처:Zhaoetal.(2010).op.cit.,p.201.

Zhaoetal.(2010)은 간접효과의 유의성 유무에 따라 매개효과의 형태와 내포가

능한 의미를 아래 그림과 같이 정리하였다.그들의 매개효과 방법은 우선 간접효

과의 유의성 유무에 따라 1,2,3/4,5로 구분하고,그 다음에 독립변수가 종속변수에

미치는 영향의 유의성에 따라 다음 단계로 구분을 하며,마지막으로 독립 변수,

매개 변수,종속 변수의 방향성의 일치 여부에 따라 최종적으로 매개변수를 구분

하고 있다.

Zhaoetal.(2010)의 연구 절차에 따라,boostraping을 통한 본 연구의 간접효과

의 유의성은 아래 <표 4-11>과 같다.재미가 즐거움에 미치는 간접효과는 유의

수준 .01에서 .208(p<.01)로 통계적으로 유의한 것으로 나타났다.그리고 다음 단

계인 독립변수와 종속변수의 직접효과 검증 단계도 .289(p<.01)로 유의한 것으로

나타났다.또한,독립변수,매개변수,종속변수가 모두 같은 방향(+)을 나타내고

있어,매개변수 플로우는 독립변수 재미가 종속변수 즐거움에 미치는 영향에 보

완적 매개(complementarymediation)역할을 하는 것을 확인할 수 있다.
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<표 4-11>재미와 플로우,즐거움의 직접효과 및 간접 효과

변수
플로우 즐거움

직접효과 직접효과 간접효과 총효과

재미 .568(.062)
**

.289(.075)
**

.208(.048)
**

.497(.058)
**

**p<.01,()안은 표준오차.

Shrout& Bolger(2002)에 의하면,매개효과의 강도는 총 효과에서 간접효과의

비율로 판단할 수 있는데283),<표 4-11>에서 재미와 즐거움의 관계에서 플로우

의 매개효과는 총 효과에서 간접효과의 비율인 .418로서,41.8%를 차지하고 있는

것으로 나타났다.

4.분석결과 요약 및 시사점

1)분석결과의 요약

본 연구는 미로체험을 대상으로 PineⅡ & Gilmore가 제시한 체험영역과 재

미,플로우,즐거움의 관계를 실증하였다.연구방법은 문헌연구와 경험연구를 병

행하였으며,학제적 연구를 통해 연구모형과 연구가설을 설정하였다.이를 검증

하기 위해 구조화된 설문지를 이용하여 경험적 자료를 수집하였고,자료 분석은

SPSS19.0프로그램과 Amos18.0프로그램을 이용하여 통계적 분석을 실시하였

다.응답자의 인구통계학적 특성을 파악하기 위해 빈도분석을 실시하였으며,연

구의 구성개념인 체험영역과 재미,플로우,즐거움의 신뢰도와 타당도 검증을 위

해 탐색적 요인분석과 확인적 요인분석을 실시하였다.구조방정식 모형을 이용하

여 연구모형과 가설검증을 통해 구성개념간의 관계를 확인하였고,선행연구를 통

해 연구대상지에서의 다차원적인 개념인 플로우의 발생 여부를 확인하였다.

283)P.E.Shrout& N.Bolger(2002).Mediationinexperimentalandnon-experimentalstudies:New

proceduresandrecommendations,PsychologicalMethods,7,pp.422-445.



- 107 -

본 연구에 사용된 표본의 특성을 살펴보면 여성(56.6%)이 남성(43.4%)보다 많

았으며,연령별로는 30대(30.1%)와 40대(31.4%)가 높은 비율을 차지하고 있다.학

력으로는 대학 졸업자(50.8%)가 다수를 차지하고 있고,동반자는 가족(65.6%)이

상당 부분 차지하고 있다.가족이 많은 이유는 어린이들이 미로를 좋아할 것으로

예상한 부모들이 다수 차지하였기 때문으로 풀이할 수 있다.미로의 추정 소요시

간은 10∼20분(29.8%),20∼30분(32.2%)이 다수를 차지하고 있었고,40분 이상도

10% 이상의 비율을 나타내고 있다.

분석결과 내용을 요약하면 다음과 같다.

첫째,미로 체험은 PineⅡ & Gilmore가 제시한 체험영역의 체험을 모두 제시

하는 것으로 나타났고,체험의 4영역 모두 재미에 영향을 미치는 것으로 나타났

다.이러한 연구결과는 그동안 관광 분야에서 체험영역을 적용한 연구(한숙영,

2006;Ohetal,2007;하동현,2009;김성주,2008)와 체험과 재미의 관계에 관한

연구(진귀연 외,2010;Packer,2006;김원겸,2003;Wakefield& Baker,1998)결

과들을 종합하여 통합적인 관점에서 실증하였다는 데 큰 의의가 있다.

둘째,PineⅡ & Gilmore는 심미적 체험과 이탈적 체험이 환경에 몰두하는 체험

으로 제시하였는데,본 연구에서 심미적 체험과 이탈적 체험이 모두 플로우에 영향

을 미치는 것으로 나타났다.이 결과는 체험영역과 플로우의 관계를 규명한 Grudis

& Pederson(2010)의 연구에서 이탈적 체험에서 플로우가 가장 뚜렷하게 나타난 것

과 더불어,PineⅡ &Gilmore의 몰두 영역인 심미적 체험과 이탈적 체험이 플로우

에 영향을 미친다는 이론을 뒷받침하는 연구결과가 도출되었다고 볼 수 있다.

셋째,재미는 즐거움과 다른 개념으로 구분되었고,재미가 플로우에 영향을 미

치고,플로우를 매개변수로 하여 즐거움에 영향을 미치는 구조모형은 적합도가 높

게 나타났다.이러한 연구 결과는 재미와 즐거움을 구분하려고 시도한 연구

(Podilchack,1991;Hendersonetal,1999;김학진 외,2007,Blythe& Hassenzahl,

2004;김은영,2004)를 뒷받침하는 경험적 연구로서 가치가 있다.또한,플로우가

즐거움과 재미를 매개한다는 연구는 재미가 플로우에 미치는 영향에 관한 연구

(최성범․김호순,2009;김준․이근모․김인형,2007;한상덕․구창모,2010)와 플

로우가 즐거움에 미치는 영향에 관한 연구(Csikszentmihalyi,1997;이시훈,2000;

박상현,2003;김학희 외,2008)의 연구를 통합적으로 실증한 연구로서 의의를 발
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견할 수 있다.

본 연구에서는 관광지가 제공하는 체험을 평가하는 변인으로 재미를 제시하고,

관광객의 총체적인 긍정적 감정으로 즐거움을 설정하여 연구를 진행하였는데,본

연구의 실증 결과를 통해 두 개념의 차이를 밝혔다는 것도 본 연구의 성과라고

볼 수 있다.

2)연구의 시사점

(1)이론적 시사점

인터넷,SNS의 발전과 교통의 발달은 관광객들의 관광 욕구 해소와 신기성에

대한 관광객들의 관심이 점점 줄어들게 하고 있다.인터넷을 통하여 물리적으로

먼 거리에 있는 관광목적지나 관광지,명소 등을 손쉽게 검색할 수 있고,교통의

발달은 먼 거리의 관광 목적지에 비교적 손쉽게 갈 수 있는 기회를 제공해주고

있다.이러한 시점에서 관광 서비스 제공자들은 관광객들이 오래 기억할만한 체

험을 제공하기 위해 노력해야한다.

PineⅡ & Gilmore는 농업경제,산업경제,서비스 경제,체험 경제로 경제 사

회가 발달하면서,소비자들은 체험의 진정성(authenticity)을 요구한다고 강조하였

다.284)Huizinga는 놀이하는 인간,호모루덴스에서 놀이의 궁극적인 목표는 재미

를 추구하는 데 있다고 하였다.285)이러한 점을 종합해볼 때,관광 기업이 제일

먼저 추구해야 할 긍정적 감정은 재미라고 할 수 있다.따라서 재미는 관광 분야

에서 지속적인 연구의 가치가 있는 중요한 개념이라고 볼 수 있다.

재미는 스포츠,심리학,교육,인터넷 분야에서 지속적으로 연구되고 있음에도

불구하고,관광 분야에서는 크게 주목을 받지 못하였다.오히려 만족,충성도의

개념이 관광 분야에서 주로 쓰이는 개념이었다.만족과 충성도는 관광객이 관광

후 느끼는 감정으로 기대 대비 만족,가격 대비 만족 등으로 측정되어,관광 체

험의 질과 연결시키는 연구는 드물게 이루어져 있어,관광 체험의 질과 연결시키

284)B.J.PineⅡ &J.H.Gilmore(2007).Authenticity,Boston:HarvardBusinessReviewPress,p.3.

285)J.Huizinga(1938).op.cit..
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기에는 다양한 주변 변인들(가격,동기,애착도 등)을 동시에 살펴야 하는 어려움

에 직면하게 된다.따라서 관광 체험의 질을 측정하기 위해서는 체험 도중에 느

끼는 긍정적 감정들에 주목을 해야 한다.이러한 맥락에서 재미와 플로우,즐거

움의 관계 규명이 필요하다고 할 수 있다.

플로우는 Csikszentmihalyi가 제시한 이래 많은 분야에서 다방면으로 활용되고

있다.교육,스포츠,인터넷,심리학 등 다양한 분야에서 플로우 체험에 필요한 선행

변인과 플로우 후 발생하는 감정적 체험,혜택 등에 대한 다양한 연구들이 지속적

으로 이루어지고 있다.관광 분야에서는 초기의 플로우 모델인 3채널 연구 모델을

바탕을 모험 관광 분야에서 집중적으로 연구되어 왔으나,인터넷 분야에서 시작된

인과모델을 바탕으로 최근에는 일반 여가 분야에도 다양하게 연구되고 있다.

플로우가 다양한 분야에서 관심을 끌고 있는 이유는 플로우를 통해 사람들은

긍정적 감정,특히 즐거움을 누릴 수 있다는 연구 결과들이 제시되고 있기 때문

이다.플로우는 일반적인 몰두의 개념과는 달리 복잡한 개념으로 이루어져 있다.

플로우는 불교의 삼매경과 비슷한 개념으로 플로우 체험은 최적의 긍정적 감정

상태를 동반한다.사람들은 플로우 상태가 끝난 후에 즐거운 감정을 느낄 수 있

다.이러한 맥락에서 관광 체험의 질을 측정하는 측정도구로 플로우와 즐거움을

구분된 개념으로 사용해야 하는 당위성을 제기할 수 있다.

본 연구에서도 플로우는 관광 체험의 재미와 즐거움의 사이를 매개하는 효과가

있는 것으로 나타났다.관광 기업이 제공하는 체험은 재미를 불러일으킬 수 있지만,

그 자체가 관광객의 즐거움을 동반하지는 않는다.관광 기업들은 고객을 플로우 상

태에 빠지게 함으로써 그들이 즐거움을 느낄 수 있다는 것을 이해하고,플로우를 체

험하게 할 수 있는 환경적 요인들을 제공해야 한다.

몇몇의 선행연구에서는 재미와 즐거움을 같은 개념으로 측정하고 있지만,최근

의 학자들(Izard,1991;Podichak,1991;Hendersonetal.,1999;박원임·김길양,

2000;김학진 외,2007)은 두 개념을 분리하려는 연구를 지속적으로 시도하고 있

다.김은영(2004)는 한국어의 ‘재밌다’와 ‘즐겁다’는 여러 측면에서 다른 뜻을 나

타낸다는 연구를 제시하였다.286)재미는 평가의 개념과 즉흥적인 개념이 강하고,

즐거움은 재미보다는 연관성이 깊고 은은하게 스며드는 감정을 나타내는 개념이

286)김은영(2004).전게논문.



- 110 -

다.아직 관광 분야에서는 재미와 즐거움에 대한 연구가 상당히 미비하지만,관

광 체험의 질을 측정하기 위해서는 두 개념의 명확한 구분과 함께 신뢰도와 타

당도를 갖춘 측정 도구들이 개발되어야 할 것이다.

이러한 연구 결과를 볼 때,본 연구의 이론적 시사점은 크게 3가지로 나눠볼

수 있다.첫째,체험영역을 일반 관광지에서 실증적 연구를 통해 관광 분야에서

도 체험영역 관련 연구를 제공했다는 점과 체험영역의 결과 변인으로 재미라는

개념을 제시했다는 점이다.관광 분야의 선행연구들에서는 관광객의 체험에 대한

평가를 감정(Hosany & Gilbert,2010),체험 만족(한숙영 외,2004;하동현,

2009a,하동현,2009b),체험 가치(이재석 외,2011)등의 개념으로 제시하고 있지

만,체험 만족,가치 등의 개념은 관광 서비스 제공자와 관광객의 현장의 접촉

부분과 직접적으로 닿지 않는 맥락이 포함된다.감정은 소비자학 분야에서 긍정

적 감정을 통한 행동의도(즉,구매 및 재방문)과 연결되는 개념과 가깝고,만족의

개념에는 체험의 질 외에 가격 및 동기,기대 등 다양한 외부 변인들이 만족에

영향을 미칠 가능성이 크다.따라서 체험의 질에 대한 평가는 체험이 일어난 시

점이나,체험이 바로 끝난 시점에서 재미를 통한 평가가 관광 체험의 고유성을

평가하기에 적합하다고 할 수 있다.

둘째,본 연구에서는 재미와 플로우,즐거움의 구조모형을 제시하고 실증적으

로 분석하여,관광 현장에서 관광객의 체험의 질을 측정할 수 있는 개념들을 끌

어냈다는 이론적 시사점을 들 수 있다.그동안 관광 분야에서 재미에 대한 연구

는 많이 이루어지지 못하였지만,최근의 스포츠,교육,심리학,인간-컴퓨터 상호

작용(HCI)분야에서 재미에 관한 연구들이 태동하고 있다.이러한 시점에서 여가

활동의 중심에 있는 관광학 분야에서 재미를 심층적으로 고찰하고,연구 주제로

선정하여,그 동안 비슷한 개념으로 사용되었던 즐거움과의 관계구조를 규명했다

는 점에서 본 연구의 이론적 시사점을 제시할 수 있겠다.

셋째,본 연구는 인류의 역사와 함께 여가 활동 장소로서 폭넓게 활용되고 있

는 미로에 대한 관광 분야의 학술적 연구로서의 가치도 이론적 시사점으로 제시

할 수 있다.미로는 17C유럽을 중심으로 여가활동의 장소로 사용된 이래,최근

에는 다양한 모습의 미로공원,인터넷 게임에서 활용되는 미로 등 다양한 형태로

발전해오고 있다.본 연구의 결과,미로는 다양한 체험영역을 제공하는 sweet
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spot이기 때문에,오랜 기간 동안 관광매력물로 자리매김하고 있는 것으로 나타

났다.그리고 미로가 제공하는 재미가 무엇인지 규명된 연구가 미비한 상황에서

본 연구는 이탈적 체험이 미로 체험의 재미에 영향을 미치는 중요한 요인임을

밝혀냈다.이러한 맥락에서 교육 분야,건축 분야,종교 분야,심리학 분야에서

활용하고 있는 미로의 특성들을 종합하여 여가 분야에서 활용할 수 있는 기반을

제시하였다는 점도 본 연구의 이론적 시사점이라 할 수 있다.

(2)실무적 시사점

본 연구의 조사 대상은 여가 장소 중의 하나인 미로공원이다.미로공원은 특별

한 장치와 시설 없이도 많은 관광객들을 끌어들일 수 있는 관광 매력물이다.전

세계적으로 미로는 옥수수미로,거울미로,울타리 미로,얼음 미로 등 다양한 소

재를 활용하여 제작되었지만,사람들이 미로를 찾는 이유와 미로에서 느끼는 감

정에 대한 연구가 미비한 상태였다.

본 연구는 실증분석을 통하여 사람들이 미로를 찾는 이유가 미로가 다양한 체

험영역을 제공하는 장소이기 때문이라는 것을 밝혀냈다.특히,미로의 체험영역 중

에서 이탈적 체험이 관광객의 재미와 플로우에 영향을 미치는 가장 중요한 체험

요인임을 밝혀냈다.이탈적 체험은 미로에 있는 동안 다른 곳에 온 느낌이 들거나

평상시에 드는 걱정이나 생각들을 잊게 만드는 체험이다.미로에서 이탈적 체험에

빠지게 되면 재미를 느끼면서 바로 플로우 상태에 빠져들게 되고 그 결과 미로 체

험에 대하여 즐거움을 느끼게 된다.

미로에서 방문객들이 이탈적 체험을 겪게 하려면 미로의 물리적 환경을 이탈

적 체험이 가능하게끔 조성해야 한다.이러한 측면에서 미로 울타리의 높이와 미

로 길의 너비가 중요한 역할을 하고 있다는 것을 제시할 수 있다.미로 울타리가

너무 낮으면 미로에 있는 사람들은 주변을 두리번거리게 되고 자신이 미로에서

길을 찾는데 집중하기 보다는 주변에 신경을 쓰는 경우가 발생한다.따라서 미로

의 높이는 눈높이보다 높게 조성되어야 하고 빈틈이 없어야 한다.미로길의 넓이

는 두 사람이 왕복으로 지나갈 수 있게끔 조성해야한다.길이 너무 넓으면 미로

를 혼자 찾기보다는 다른 사람과 함께 미로를 돌게 되어 이탈적 체험이 일어나
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기보다는 유대감 등 다른 체험이 더 발생하게 된다.그리고 미로 내부에 여러 가

지 다양한 장치들을 설치하여 방문객의 관심을 분산시키기보다는,미로를 찾는

체험 자체에 몰두하도록 하는 것이 더욱 중요하다.

다양한 주제공원에서 클래식 음악이나 발라드 음악을 제공하는 것도 이탈적

체험에 이르는 것을 방해할 여지가 있다.관광객의 의도와는 상관없는 음악을 제

공하면 관광객들이 주제공원에 플로우하는 것을 방해할 여지가 크다.따라서 음

악을 통해 관광객의 이탈적 체험을 방해하기 보다는 관광객들이 자신들의 체험

에 플로우할 수 있도록 집중시키는 전략이 중요하다고 볼 수 있다.

이탈적 체험과 더불어 심미적 체험도 재미에 크게 영향을 미치는 것으로 나타

났다.심미적 체험은 자연의 생동감,자연의 아름다움 등을 뜻하는데,본 연구에서

는 미로공원을 찾는 관광객들은 미로의 조경에도 재미를 느끼는 것으로 나타났다.

따라서 미로의 아름다움을 가꾸는 것도 미로 방문객의 재미를 위해 중요하다는

점을 제시할 수 있다.따라서 미로의 벽을 아무런 의미 없는 돌이나 나무 패널을

사용하는 것보다 상록수로 꾸미는 것이 심미적 체험에 도움이 될 것이다.일본의

나무 패널 미로들이 방문객들의 관심을 끌지 못한 이유도 여기에서 찾을 수 있다.

미로공원의 이탈적 체험과 심미적 체험은 모두 체험에 몰두하는 체험영역으로

서 플로우에도 영향을 미치는 것으로 나타났다.플로우는 의식과 행동의 일치,

집중,시간망각,자의식의 상실의 결과 변인으로 측정하였지만,선행 조사를 통해

명확한 목표,즉각적인 피드백,도전과 능력의 균형,자기통제감 등의 환경 조성

이 중요하다는 것도 나타났다.따라서 미로공원을 찾는 이들이 플로우를 체험할

수 있는 환경을 조성함으로써 미로공원을 찾는 이들의 재미와 즐거움을 높일 수

있을 것이다.이러한 점에서 볼 때,미로의 난이도가 너무 높거나 낮으면 미로에

서 금방 지루해지거나,겁을 낼 가능성이 높아진다는 것을 알 수 있다.따라서

미로의 규모를 너무 크거나,작지 않게 조성하는 것이 필요하며,미로를 즐기는

사람들이 재미를 느낄 수 있는 최적의 소요 시간을 찾아내어 그 시간에 맞는 미

로 디자인을 구성할 필요가 있다.또한,미로를 끝내고 나왔을 때 성취감을 느낄

수 있도록 하는 내적 보상 심리를 이용하여,성취의 종을 울리도록 하는 것이 외

적 보상으로 선물을 제공하는 것보다 더 큰 효과를 볼 수 있을 것이다.

이와 같은 본 연구의 시사점은 미로공원 외에도 일반 테마파크와 다양한 박물관에
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서도 충분히 적용 가능하므로,다양한 관광지에서 활용할 수 있을 것으로 사료된다.

V.결 론

1.연구의 요약

HowardRheingold(2002)는 저서 참여군중[SmartMobs]에서 핸드폰,PDA,인터넷

등 네트워크 기술을 바탕으로 연대하여 움직이는 참여 군중은 기존의 미디어를 거부

하며 인터넷 방송국과 웹진을 만들고,홈페이지와 블로그를 이용하여 관심사를 교환

하고 토론한다고 하였다.287)관광분야에서도 잠재관광객들은 관광목적지나 관광사업

체들이 일방적으로 전달하는 광고보다,인터넷 UCC(UserCreatedContents),블로

그(blog),인터넷 동호회,SNS등에서 관광 후 작성한 관광객들의 체험 후기를 더욱

신뢰한다.이러한 과정은 기존의 관광객들의 체험이 잠재 관광객들의 방문을 유도할

수 있는 마케팅 요소로 사용될 수 있다는 것을 의미하고 있다.따라서 관광목적지나

관광 기업들은 새로운 관광객을 끌어들이기 위한 마케팅으로 이미 방문한 관광객들

에게 풍부한 체험을 전달함으로써,그들이 스스로 다른 잠재 관광객들을 끌어들이는

방법을 추구해야 한다.

현대 사회의 급변적인 변화에서 체험의 가치는 점점 커져가고 있다.물질적인 소유나

정형화된 서비스 보다는 기억에 오래 남을 수 있는 체험을 즐기고자 하는 사람들이 늘

어나고 있다.이러한 시점에서 다양한 기업들은 특별한 체험을 제공하기 위한 노력들을

기울이고 있다.관광 현장에서 체험의 질을 평가하기 위한 중요한 감정적 개념은 재미,

플로우,즐거움을 들 수 있다.

본 연구는 관광지에서의 체험요소를 오락적 체험,교육적 체험,심미적 체험,이탈적

체험으로 나누어,이러한 체험이 재미에 미치는 영향과,재미와 플로우,즐거움의 구조

관계 감정을 통해 관광지 현장에서의 체험의 질에 대한 연구를 진행하였다.본 연구의

목적을 달성하기 위해 연구의 구성 개념 및 측정변수를 선행연구를 통해 도출하고,연

구모형 및 가설을 설정하였다.본 연구의 대상지는 단일 미로 시설로 이루어진 김녕미

287)H.Rheingold(2002).SmartMobs:TheNextSocialRevolution,이운경 譯(2003).『참여군중』서울:

황금가지.p.441.
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로공원을 대상으로 하였으며,본 조사에 앞서 미로공원에서의 플로우 체험에 대한 확인

적 연구를 진행하였다.본 조사는 미로공원을 마치고 나가는 방문객을 대상으로 하였으

며,표본의 수집은 500부의 설문지를 배포하여,459부를 최종분석에 이용하였다.분석방

법은 SPSS19.0프로그램과 AMOS18.0프로그램을 이용하여,빈도분석,탐색적 요인

분석,확인적 요인분석을 실시하고 구조방정식 모형을 이용하였다.

연구모형의 검증 결과 미로의 오락적 체험,교육적 체험,심미적 체험,이탈적 체험이 재

미에 영향을 미치는 것으로 나타났고,미로의 심미적 체험,이탈적 체험이 플로우에 영향을

미치는 것으로 나타났다.그리고 재미→플로우→즐거움의 구조관계가 형성하고 있음을 밝혀

내었다.또한,플로우가 재미와 즐거움의 관계에서 부분매개역할을 한다는 것을 검증하였다.

이러한 연구결과에 따라 도출된 연구의 시사점을 요약하면,첫째,PineⅡ &Gilmore

가 제시한 체험영역이 관광 분야에도 적용될 수 있다는 것을 실증하였다.본 연구의 결

과는 한숙영(2005),하동현(2009),Oh,Fiore& Jeoung(2007)의 연구 결과를 이어가는

흐름에 위치하고 있으며,그들의 연구 측정 도구를 활용하여 관광지 현장 연구에 확대

적용시켰다는 점에 의의를 둘 수 있다.

둘째,체험영역 중에서 심미적 체험과 이탈적 체험이 플로우에 영향이 미치는 것이 나타

났다.이 결과는 PineⅡ &Gilmore의 이론적 연구를 실증적으로 뒷받침하는 연구 결과라

고 할 수 있겠다.또한,체험영역과 플로우 이론을 접목시킨 연구로서 플로우 이론의 확장

연구 가능성을 제시했다는 이론적 시사점이 도출되었다.

셋째,본 연구에서는 체험영역의 평가 개념으로 재미를 사용하였다.그 결과 체험의

4영역이 모두 재미에 영향을 미치는 것으로 나타났다.본 연구의 결과는 MICE분야에

서 재미 요인에 대해 연구한 여호근(2012)의 연구와 재미진화모형을 제시한 고동우

(2002)의 연구의 흐름을 잇는 결과로서 관광 분야에 재미의 개념을 활용한 초기 단계의

연구로서 가치가 있다고 할 수 있다.

넷째,재미→플로우→즐거움의 구조 관계에 대해 실증적으로 검증함으로써,긍정적 감

정으로 혼용되어 사용되던 개념을 체계적으로 정리하였다는 의미있는 이론적 시사점을

도출하였다.본 연구는 재미를 평가 감정 단계,즐거움을 성취 감정 단계로 구분함으로

써,Izard(1991),Podilchak(1991),김학진 외(2007),Hendersonetal.(1999)등의 학자들의

재미와 즐거움을 구분하려는 연구의 흐름상에 있다고 할 수 있다.이러한 맥락에서 본

연구는 관광 분야에서 초기 단계에 있는 재미와 즐거움에 대해 향후 심층 연구들이 지
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속적으로 행해질 수 있는 기반을 마련하였다고 할 수 있다.

2.연구의 한계 및 제언

본 연구는 다음과 같은 몇 가지 한계점을 가지고 있다.

첫째,체험영역의 측정 도구들을 선행연구를 통해 제시하였지만,아직 이 분야 연구의

실증적 연구가 초기단계에 머물러 있기 때문에 측정 도구의 신뢰 타당성을 검증받지 못한

상태이다.

둘째,본 연구는 단일 미로공원을 대상으로 하여 연구결과의 일반화가 이루어지기

위해서는 다양한 실증적 연구가 필요하다고 할 수 있다.따라서 향후 연구에서는 미로

공원 외의 테마파크,박물관 등을 대상으로 본 연구의 결과를 확대시킬 필요가 있다.

셋째,재미와 즐거움의 개념적 정리가 언어마다 다르게 나타날 수 있는 점은 본 연

구에서는 고려하지 않고 있다.따라서 본 연구의 측정 도구들이 다른 언어,다른 문화

에서 일반화시키기 위해서는 언어학적 연구가 더욱 필요하다고 할 수 있다.

넷째,심리적 개념인 재미와 즐거움의 관계에 대한 다양한 분야의 선행연구를 검토

했지만,명확한 개념 구분이 부족한 관계로 연구 설계의 타당도에 대해 부족함이 있을

수 있다.향후 연구에서는 재미와 즐거움의 관계에 대한 논리적 타당도가 입증되어야

할 것으로 사료된다.

향후 이런 문제를 극복하여 관광지 현장에서의 체험의 질에 관한 연구와 체험에 대

한 재미,플로우,즐거움의 개념간의 관계에 관한 후속 연구가 활발히 진행되어 관광

발전에 기여가 이루어지기를 기대한다.
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 <1차 설문지>

설 문 지

♦ 안녕하십니까? 본 조사는 “미로공원 경험의 몰입에 관한 연구”를 진행하기 위하여 

작성된 것입니다. 설문지를 통하여 얻어진 귀하의 고견은 본 연구에 귀중한 자료가 

될 것입니다. 귀하의 응답 자료는 모두 무기명으로 처리되며, 통계법 제8조에 의해 

보호됩니다. 또한 순수통계처리 및 연구 이외의 목적으로는 사용되지 않음을 약속

드립니다.  

♦ 귀하의 협조에 깊이 감사드립니다. 

     남은 제주도에서의 시간동안 즐겁고 행복한 추억들만 가득 하시길 바랍니다. 

                 지도교수 : 제주대학교 관광경영학과 교수 서용건

                 연 구 자 : 제주대학교 일반대학원 관광경영학과 박사과정 김영남

                            (yorami12@daum.net)

❖설문내용1❖

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<--------------------->

1 미로 찾기의 목표가 무엇인지 알고 있었다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로의 끝을 찾는 미션은 이해하기 쉬웠다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로의 목표 지점을 찾기 위해 미로에 들어섰다. ① ② ③ ④ ⑤

4
미로 길에서 내가 가는 길이 아니라고 느꼈을 때 되돌아올 

수 있었다
① ② ③ ④ ⑤

5 같은 길을 들어섰을 때 바로 되돌아 나올 수 있었다. ① ② ③ ④ ⑤

6 내가 가는 길이 맞는 길인가에 대해 고민을 했었다. ① ② ③ ④ ⑤

7 미로찾기가 아주 어렵지는 않았다. ① ② ③ ④ ⑤

8 미로에서 헤매도 대처를 잘 했다. ① ② ③ ④ ⑤

9 미로의 난이도는 나에게 적당하였다. ① ② ③ ④ ⑤

10 다른 사람을 따라가지 않고 미로길을 찾으려고 했다. ① ② ③ ④ ⑤

11 갈림길이 나왔을 때, 내 스스로 결정하고 행동했다. ① ② ③ ④ ⑤

12 미로 안에서 내가 원하는 대로 길을 찾아다녔다. ① ② ③ ④ ⑤

13 미로 찾기를 나의 마음대로 할 수 있었다. ① ② ③ ④ ⑤

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.
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❖설문내용2❖

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<--------------------->

1
미로찾기를 하는 동안 내 의식과 행동은 미로찾기에 

몰두하였다.
① ② ③ ④ ⑤

2 미로 안에서는 미로 찾는 일에 집중하였다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로찾는 동안 다른 일에 대해 생각을 하지 않았다. ① ② ③ ④ ⑤

4 미로를 찾는 동안 미로 찾는 데 열중하였다. ① ② ③ ④ ⑤

5 미로찾기 하는 동안 시간가는 줄 몰랐다. ① ② ③ ④ ⑤

항목

매  우

아니다
아니다 보통

그렇

다

매  우

그렇다

<---------------------->

1 미로공원 재미에 대해 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로공원에 대해 전반적으로 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로 체험을 즐긴 것에 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

4 미로공원이 기대에 비해 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

1 미로공원을 다른 사람에게 추천하고 싶다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로공원에 대해 다른 사람에게 이야기하겠다. ① ② ③ ④ ⑤

3
미로공원에 대해 다른 사람에게 좋은 평을 들려주겠

다.
① ② ③ ④ ⑤

4 시간이 흐른 뒤에 다시 오고 싶다. ① ② ③ ④ ⑤

5 제주에 다시 방문하게 되면 다시 오겠다. ① ② ③ ④ ⑤

6 기회가 주어진다면 다시 찾아오겠다. ① ② ③ ④ ⑤

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.
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❖설문내용3❖

◉ 마지막으로 통계적 목적을 위하여 귀하에 대한 몇 가지 질문을 드리겠습니다. 

   해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.

1. 귀하의 성별은?

   ①남성   ②여성

2. 귀하의 연령은?

   ①10대   ②20대   ③30대   ④40대   ⑤50대   ⑥60대 이상

3. 귀하의 학력은?

   ①중/고 재학   ②중/고 졸업   ③대학 재학   ④대학 졸업   ⑤대학원 이상

4. 귀하는 직업은 다음 중 어디에 해당되십니까?

   ①학생  ②전문직종사자(건축ㆍ기술ㆍ연구)  ③공무원  ④사무직  ⑤주부  ⑥기타(      )

5. 귀하의 주 거주지는?   

  ①제주도  ②서울  ③경기도  ④경상도  ⑤강원도  ⑥전라도  ⑦충청도  ⑧해외  ⑨기타(      )

6. 같이 관람한 동행인은?

   ① 혼자   ② 친구(연인)   ③ 부부    ④ 가족   ⑤ 단체관람   ⑥ 기타 (        )

7. 이 미로공원 방문 횟수는?

   ① 첫 방문   ② 2~3회   ③ 4~5회   ④ 5회 이상

8. 귀하의 월 평균 가계소득은?

   ① 2백만원 미만            ② 2백만원~5백만원 미만   ③ 6백만원~8백만원 미만 

   ④ 8백만원~1천만원 미만   ⑤ 1천만원~2천만원 미만   ⑥ 2천만원 이상

♠설문에 응해주셔서 대단히 감사합니다.♠
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 <2차 설문지>

설 문 지

♦ 안녕하십니까? 본 조사는 “미로체험의 재미, 몰입, 즐거움에 관한 연구”를 진행하기 위하여 작성된 것입

니다. 설문지를 통하여 얻어진 귀하의 고견은 본 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 귀하의 응답 자료

는 모두 무기명으로 처리되며, 통계법 제8조에 의해 보호됩니다. 또한 순수통계처리 및 연구 이외의 

목적으로는 사용되지 않음을 약속드립니다.  

♦ 귀하의 협조에 깊이 감사드립니다. 

    

                 지도교수 : 제주대학교 관광경영학과 교수 서용건

                 연 구 자 : 제주대학교 일반대학원 관광경영학과 박사과정 김영남

                                                        (yorami12@daum.net)

❖설문내용1❖

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<--------------------->

1 미로체험은 자유롭게 즐기게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로체험은 놀이를 즐기게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로체험은 기분을 전환되게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

4 미로체험은 색다른 기분이 들게 해주었다. ① ② ③ ④ ⑤

5  미로체험은 두뇌를 활용하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

6  미로체험은 지적능력을 발휘하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

7  미로체험은 기억력을 발휘하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

8  미로체험은 리더십을 발휘하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

9  미로체험은 협동심을 발휘하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

10  미로체험은 자연의 생동감을 느끼게 해주었다. ① ② ③ ④ ⑤

11  미로체험은 아름다움을 제공해 주었다. ① ② ③ ④ ⑤

12  미로체험의 나무의 향기와 색깔에 심취했다. ① ② ③ ④ ⑤

13  미로체험은 산책하는 기분이 들게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

14
 미로체험은 잠시 동안 다른 세상에 있는 듯한 

 기분이 들게 하였다.
① ② ③ ④ ⑤

15  미로체험은 일상의 삶을 잠시 동안 잊게 해주었다. ① ② ③ ④ ⑤

16  미로체험은 다른 생각이 안 들게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

17  미로체험은 적극적으로 노력하게 하였다. ① ② ③ ④ ⑤

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.
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❖설문내용2❖

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<---------------------->

1 미로체험은 재미가 있다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로는 재미있는 곳이다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로를 찾는 것은 재미있는 체험이다. ① ② ③ ④ ⑤

4 미로를 찾는 동안 재미를 느꼈다. ① ② ③ ④ ⑤

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<---------------------->

1 미로찾기를 하는 동안 내 의식과 행동이 일치되었다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로 안에서는 미로 찾는 일에만 집중하였다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로 찾는 동안 자의식의 상실이 일어났다. ① ② ③ ④ ⑤

5 미로찾기 하는 동안 시간가는 줄 몰랐다. ① ② ③ ④ ⑤

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<---------------------->

1  미로체험을 해서 뿌듯하였다. ① ② ③ ④ ⑤

2  미로체험을 해서 즐거웠다. ① ② ③ ④ ⑤

3  미로체험을 해서 흥미로웠다. ① ② ③ ④ ⑤

4  미로체험을 해서 기분이 좋았다. ① ② ③ ④ ⑤

◉  해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.

◉ 해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.
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❖설문내용3❖

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<---------------------->

1 미로공원 재미에 대해 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로공원에 대해 전반적으로 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로공원을 체험한 것에 대해 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

4 미로공원이 기대에 비해 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

항목

매  우

아니다
아니다 보통 그렇다

매  우

그렇다

<---------------------->

1 미로공원을 다른 사람에게 추천하고 싶다. ① ② ③ ④ ⑤

2 미로공원에 대해 다른 사람에게 이야기하겠다. ① ② ③ ④ ⑤

3 미로공원에 대해 다른 사람에게 좋은 평을 들려주겠다. ① ② ③ ④ ⑤

4 시간이 흐른 뒤에 다시 오고 싶다. ① ② ③ ④ ⑤

5 다른 사람과 다시 찾아오겠다. ① ② ③ ④ ⑤

6 기회가 주어진다면 다시 방문하겠다. ① ② ③ ④ ⑤

◉ 마지막으로 통계적 목적을 위하여 귀하에 대한 몇 가지 질문을 드리겠습니다. 

     해당하는 항목에 ☑(체크)하여주시기 바랍니다.

1. 귀하의 성별은?   ①남성   ②여성

2. 귀하의 연령대는? ①10대   ②20대   ③30대   ④40대   ⑤50대   ⑥60대 이상

3. 귀하의 학력은?

   ①중/고 재학   ②중/고 졸업   ③대학 재학   ④대학 졸업   ⑤대학원 이상

4. 귀하는 직업은 다음 중 어디에 해당되십니까?

   ①학생  ②전문직종사자(건축ㆍ기술ㆍ연구)  ③공무원  ④사무직  ⑤주부  ⑥기타(          )

5. 귀하의 주 거주지는?   

  ①제주도  ②서울  ③경기도  ④경상도  ⑤강원도  ⑥전라도  ⑦충청도  ⑧해외  ⑨기타(        )

6. 같이 관람한 동행인은?

   ① 혼자   ② 친구(연인)   ③ 부부    ④ 가족   ⑤ 단체관람   ⑥ 기타 (          )

7. 이 미로공원 방문 횟수는?

   ① 첫 방문   ② 2~3회   ③ 4~5회   ④ 5회 이상

8. 귀하의 월 평균 가계소득은?

   ① 2백만원 미만            ② 2백만원~5백만원 미만   ③ 5백만원~8백만원 미만 

   ④ 8백만원~1천만원 미만   ⑤ 1천만원~2천만원 미만   ⑥ 2천만원 이상

9. 미로 체험에 어느 정도 시간이 걸렸는지 느낀 대로 체크해주십시오.

   ① 5분   ② 10분 ③ 20분    ④ 30분  ⑤ 40분  ⑥ 50분 이상

♠설문에 응해주셔서 대단히 감사합니다.♠
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ABSTRACT

TheStructuralRelationshipsofMaze

ExperienceFun,Flow andEnjoyment

byYoung-Nam Kim

DepartmentofTourism Management

JejuNationalUniversityGraduateSchool

SupervisedbyprofessorYoung-KunSuh

The value ofexperience is increasing in ourrapidly changing modern

society.Asweshiftfrom aserviceeconomytoanexperienceeconomy,it

becomesimportantfortouristattractionstoprovidearich experiencefor

tourists.Despitethis,therearefew studiesthatfocusontourists’on-site

experience.PineandGilmoreexaminetheexperienceeconomyfrom thepoint

ofview ofmarketing research,and discussfourrealmsofexperience-

entertainment,education,aestheticsandescapism.Thisstudyexaminesthese

fourrealmsofexperiencesintermsoftheexperienceofvisitorstoamaze.

Firstconstructedastouristattractionsinthe17thcentury,mazesareone

ofthe earliestexamples ofrecreationalareas and are popularin many

countries.Nonetheless,there are few studies on mazes which focus on

tourism,sothereisaneedtoexaminetheexperiencesofmazevisitors.To

assessthequality ofvisitorexperienceatatouristattraction,thisstudy

examinesfun,flow andenjoymentasrelevantpositiveemotions.Flow isan

optimalpeak experiencewhich occurswhen an individualengagesin an

activity with totalinvolvementandconcentration.Thisstudy distinguishes

between enjoymentand fun,which areboth essentialfactorsofpositive
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emotions.Funisanevaluationofanexperiencewhereasenjoymentisthe

stateofsatisfactionwhichresultsfrom leisureexperience.

Thepurposesofthis study areto examinethestructuralrelationships

betweenfun,flow andenjoymentexperiencedbyvisitorstoamazeparkand

to explore theacademic implications ofthese relationships.A systematic

research method was used which included a literature review,empirical

research,statisticalanalysisand cross-sectionalapproachesaswellasan

examinationofinterdisciplinarystudiesbasedonthemultidisciplinarynature

oftourism research.Varioustheoriesrelatedtofun,flow andenjoymentin

thecontextoftouristexperienceareexaminedintheliteraturereview,and

severalstudiesrelating tothedifferencesbetween funandenjoymentare

givenspecialattention.

A surveyofmazevisitorswasconductedatKimnyoungMazePark,which

isthemostpopularmazeinSouthKorea,andthefirsttobeestablishedin

thecountry.500questionnaireswererandomlydistributedtovisitorsoverthe

courseofthreedays,ofwhich459wereanalyzed.SPSS19.0andAMOS18.0

were employed to analyze the results ofthe questionnaires through an

exploratory factoranalysis and confirmatory factoranalysis;a covariance

structuralequationmodelwasusedforstatisticalanalysis.

Theresultsofthetestofhypothesisshowedthattherewerestructural

relationshipsbetweenfun,flow andenjoymentintheexperienceofvisitorsto

themaze.Allfourrealmsofexperiencehadaninfluenceontheamountof

funexperiencedbyvisitors.Theamountoffunexperiencedatthemazehad

aninfluenceonflow,andflow hadaninfluenceonthelevelofenjoyment.

Thisstudyfoundthatthefourrealmsofvisitorexperienceatthemazeare

allrelatedtofun,andthataestheticsandescapism,whichareimmersion

dimensionexperiences,haveadirectinfluenceontheflow stateofvisitors.

Furthermore,funwasfoundtoinfluencetheflow state,whileflow hadan

influenceonenjoyment.Itcanthereforebeconcludedthatflow isamediating

factorbetweenfunandenjoyment.

Theacademicimplicationsoftheresultsareasfollows.First,sincethere

arenotmanystudiesonPineandGilmore’sfourrealmsofexperiencein
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terms oftourism,this study extended the conceptto the experience of

tourists.Thisstudy alsousestheconceptoffun,which isnotused in

relation to tourism as often as itis forsports and internetgames.In

addition,thisstudyrevealsthedifferencebetweentheconceptsoffunand

enjoyment.Theanalysisoftherelationshipsbetweenfun,flow andenjoyment

led totheconclusion thatflow operatesasamediatorbetween fun and

enjoyment.Peoplewhoevaluatedanexperienceas‘fun’hadbeeninaflow

state,whichtheylaterrecalledasbeinganenjoyableexperience.

One ofthe managerialimplications is thatmaze parks should provide

escapistexperiencestotheirguests,sinceescapistexperienceisthetypeof

experiencewhichhasthegreatestinfluenceonhavingfun.Theheightofa

maze’s walls and the width ofits paths are very importantfactors in

providingsuchexperiencestovisitors.Anothermanagerialimplicationisthat,

sinceflow hasaninfluenceontheenjoymentofvisitors,itisveryimportant

to increase the experience offlow in a maze.Maze managers need to

cultivatethevariousskillsrequiredtoincreasetheflow experienceofvisitors.

Thisstudyhasthefollowing limitations.First,itdoesnotconsiderthe

differenceinconceptsandemotionsassociatedwith‘fun’and‘enjoyment’in

differentlanguages.Itcanthereforebesaidthatthereisaneedforfurther

linguisticresearchinordertoapplythemeasurementtoolstootherlanguages

andcultures.Second,sincethisstudydoesnotincludeareview ofprevious

literatureconcerningtherelationshipbetweenthepsychologicalaspectsoffun

andenjoyment,thevalidityofthedesignoftheresearchprojectmay be

called into question.Further research should be conducted in order to

establishthevalidityoftherelationshipbetweenfunandenjoymentclaimed

inthisstudy.

Itisexpectedthatfutureresearchwhichovercomestheselimitationsand

examinesthequalityofexperienceofvisitorsattouristattractionsaswellas

the conceptualrelationships between fun,flow and enjoymentwillmake

positivecontributionstothedevelopmentoftouristattractions.

Keywords:maze,touristexperience,experiencerealms,fun,flow,enjoyment,


	Ⅰ. 서 론 
	1. 연구의 배경 
	2. 연구의 목적 
	3. 연구방법 및 범위 

	Ⅱ. 이론적 고찰 
	1. 체험 
	1) 관광 체험의 개념 
	2) 관광 체험의 분류 
	3) 체험영역 
	4) 관광분야 체험영역에 관한 선행연구 

	2. 미로체험 
	1) 미로의 개념 및 기원 
	2) 여가 장소로서의 미로공원 
	3) 미로의 특성 

	3. 재미와 즐거움 
	1) 관광객의 긍정적 감정 
	2) 재미 
	3) 즐거움 
	4) 재미와 즐거움 

	4. 플로우 
	1) 플로우의 개념 및 구성요소 
	2) 관광여가 관련 플로우 연구 

	5. 주요 개념들 간의 관계 고찰 

	III. 연구조사 설계 
	1. 연구모형 및 가설의 설정 
	1) 연구모형 
	2) 가설의 설정 

	2. 구성개념의 조작적 정의 
	3. 예비조사 
	4. 본조사의 설문조사와 연구 설계 

	Ⅳ. 분석 결과 
	1. 표본의 일반적 특성 
	2. 측정항목의 평가 
	1) 탐색적 요인분석 
	2) 확인적 요인분석 

	3. 연구모형 및 가설검증 
	1) 연구모형 검증 
	2) 가설 검증 
	3) 매개효과의 검증 

	4. 분석결과 요약 및 시사점 
	1) 분석결과의 요약 
	2) 연구의 시사점 
	V. 결론 


	1. 연구의 요약 
	2. 연구의 한계 및 제언 



