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[요    약]
본 연구는 인문 고전 텍스트(예. [일리아드] 속의 아킬레우스의 분노)를 활용하여 분노에 대한 경험을 반추하고 분노에 대한 

성찰을 유도하는 모바일 애플리케이션을 개발하고 해당 애플리케이션의 효과를 검증하고자 했다. 이에 더해, 분노와 밀접하게 

관련된 부정적 감정으로 알려진 우울감에 대해서도 해당 애플리케이션이 잠재적 효과를 미치는가에 대해 살펴보고자 했다. 분

노와 관련되어 잘 알려진 세 가지 고전 텍스트에 대한 이해도를 높이기 위해 분노와 관련된 부분에 대한 웹툰을 제작하여 애플

리케이션에 탑재했으며, 연구참여자들은 웹툰을 감상하고 웹툰의 주요 내용 및 일상생활에 있어서의 분노에 대한 8개의 개방형 

질문에 답변했다. 실험 참여자들은 이러한 과정에서 과거의 분노에 대한 경험을 반추하고 분노에 대해 생각해 보는 기회를 가졌

다. 연구 결과의 타당도를 확보하기 위해 서로 다른 시점에서 다른 표본으로부터(실험1: 337명, 실험2: 318명) 자료를 수집하여 

분석하고자 했다. 반복측정 일반선형모형 분석 결과를 보면, 두 번의 연구에서 모두 분노와 우울감에 모바일 애플리케이션 이용 

전에 측정되었던 ‘우울감’과 ‘상태분노’는 애플리케이션 이용 후에 통계적으로 유의미한 수준에서 감소하는 것으로 나타났다.

[Abstract] 
This study aimed to develop and test the effects of a mobile app that is intended to allow users to ruminate upon experiences 

of anger and to evoke introspections on anger through the utilization of classical literary texts (e.g., Achilles’ anger in Iliad). The 
study further examined the potential effects of the app on depression—well-known as a negative emotion closely tied to anger. 
In order to enhance understanding of the three classical texts, narratives dealing with anger were extracted and re-produced as 
webtoons, which were uploaded to the application. Experiment participants viewed the webtoons and responded to 8 open-ended 
questions regarding the main content of the webtoons and overall anger in daily life. Through this process, participants were given 
the opportunity to ruminate upon their past experiences of anger and to deliberate over their anger. So as to obtain high level of 
validity in the study results, data was collected from different samples across different time points(T1: 337 participants, T2: 318 
participants). Across two studies, Repeated Measured GLM showed depression and state anger scores measured during the pre-test 
were found to decrease on statistically significant levels in the post-test, which was conducted after use of the mobile app.
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Ⅰ. 서  론

최근 들어서 뉴스 미디어에서 거의 매일같이 보도되고 있

는 사건이나 사고와 관련된 뉴스 중의 상당수는 순간적인 분

노를 참지 못해서 발생하는 우발적 폭행이나 살인과 관련되

어 있을 정도로, 분노는 현대 사회에 너무나도 편재한 그러나 

심각한 문제로 알려져 왔다. 층간소음으로 인한 상해나 살인 

사건, 그리고 데이트 폭력이나 학교 폭력으로 인한 상해나 살

인 혹은 자살에 대한 언론 보도를 찾는 것이 전혀 어렵지 않

을 정도로 분노로 인한 폭력과 이로 인한 극단적 결과는 현재 

한국 사회 곳곳에서 매일 발생하고 있다. 상대에 대한 순간적

인 화를 참지 못하는 우발적 분노와 폭력 뿐만 아니라, 사회

에 대한 불만이 누적되어 불특정 다수에게 상해를 가하는 ‘묻

지마 폭행’ 또한 결국 분노로 인해 발생한 결과이다. 게다가 

과거와는 비교할 수 없을 정도로 심각해진 세대 간 갈등과 이

로 인한 이념적 갈등은 사회적 수준에서의 분노 수준을 높여

왔으며 개인적 수준에서의 분노는 이로 인해 더욱 악화되는 

경우가 증가했다. 이처럼 ‘분노’가 사회적으로 큰 주목을 받으

면서 분노와 관련된 다양한 연구가 진행되었고, 분노조절에 

대해서도 여러 분야에서 많은 실증 연구가 진행되어 왔다.

분노와 관련된 기존의 연구를 살펴보면, 음악이나 미술을 

통한 예술 프로그램을 활용한 분노조절 프로그램이 많고, 어

린이나 청소년, 그리고 범죄자나 정신질환자를 대상으로 진행

된 연구가 많음을 확인할 수 있다[1]-[4]. 분노조절 프로그

램의 형식을 살펴보면 상담심리 기반의 이론을 바탕으로 개

인이나 집단적 차원에서의 치료 프로그램을 개발하고 적용했

던 사례도 많다. 개인에 대해서 심리상담을 진행하고 이 과정

에서 분노를 조절할 수 있는 능력을 키우거나, 집단치료 프로

그램에 참여함으로써 타인들과 함께 분노조절 능력을 고양시

키는 프로그램이 자주 개발되었다. 집단치료에는 부모를 중심

으로 가족과 함께 치료 프로그램에 참여하는 방식이 개발되

기도 했다. 기존의 전통적인 분노조절 프로그램은 오프라인 

상담이나 개인 및 집단 활동에 기반하고 있다면, 최근 들어서

는 VR/AR 기술을 활용하여 가상 현실 프로그램이 주목받는 

경향이 있다[5][6]. 인지 치료를 위해 게임형식의 가상현실 

기반 프로그램을 개발하듯이, 분노조절 또한 비슷한 메커니즘

을 적용하여 가상현실 기반 프로그램을 개발하고 적용하는 

연구들이 늘어났다.

이와 같은 연구들의 갖는 가장 주목할 만한 한계점은 특정 

치료 프로그램에 대한 접근성의 제약이라고 볼 수 있다. 즉, 

분노조절에 문제가 있음을 스스로 인지하고 이를 극복하기를 

원하는 사람들이 쉽게 접근하기에는 시·공간적 그리고 기술

적인 제약이 크다. 전통적 방식의 집단 프로그램은 오프라인

으로 직접 참여를 해야되기 때문에 시간적 그리고 공간적 한

계가 존재하며, 가상현실 기반의 프로그램의 경우에는 시·공

간적 제약은 극복할 수 있으나, 가상현실을 구현하기 위한 도

구를 갖추어야 한다는 기술적 제약이 문제가 될 수 있다. 일

상생활에서 누구나 쉽게 접근해서 분노에 대해 이해하고 분

노조절에 도움이 될 수 있는 방법에 대한 관심이 필요하다는 

것을 확인할 수 있다. 이에, 본 연구에서는 1) 분노에 대한 정

의를 제공하고, 2) 인문 고전 텍스트를 통해 분노를 이해하고, 

3) 질문지를 통해 일상 생활 속 분노에 대한 반추하고, 4) 분

노를 조절할 수 있는 팁을 제공하는 모바일 애플리케이션을 

개발하고 그 효과를 검증하고자 했다. 이에 더해, 기존의 연구

에서 자주 언급했듯이, 분노는 우울감과 매우 긴밀하게 연관

되어 있기 때문에, 본 연구에서는 분노뿐만 아니라 우울감에 

대해 미치는 효과 또한 함께 파악하고자 했다.

Ⅱ. 본  론

2-1 분노와 우울감

현대 사회에서의 지속적인 스트레스의 증가와 스트레스 인

자에 대한 해소의 어려움으로 인해 많은 현대인들이 우울증

에 고통받고 있다. 수많은 요인들(예. 외부로부터의 단절, 사

회적 실패, 상향비교로 인한 자존감 저하, 상실, 외상 후 스트

레스 등)로 인한 발생하는 우울감은 자살의 가장 큰 원인으로 

알려져 왔으며, 개인적, 조직적, 그리고 사회적 차원에서의 많

은 요인들과 긴밀하게 연결되어 있다. 예를 들어, 조직원들의 

우울감은 직무나 조직 만족도와 부적인 상관관계를 보이며, 

이직 의도와는 정적인 상관관계를 보인다 [7][8]. 이에 따라, 

조직에서는 조직생활에서 발생할 수 있는 스트레스를 감소시

킴으로써 우울감을 최소화시키기 위한 다양한 전략을 적용한

다. 시간의 탄력적이고 효율적인 운영을 위한 유연근무제도의 

확장도 궁극적으로는 조직원의 스트레스를 감소시키는 데 매

우 긍정적인 역할을 하고 있다. 가족을 위해 정말 필요한 시

간을 확보하면서 업무 수행에 있어서의 부족함을 최소화함으

로써 스트레스 요인을 제거할 수 있다. 이처럼, 우울감은 현대

인의 일상 생활과 조직생활 그리고 공동체 생활 속에서 언제

든지 빈번하게 발생할 수 있는 감정이며, 많은 요인들 및 여

러 부정적인 감정들과 긴밀하게 연결되어 있다.

여러 부정적 감정 중에서 높은 우울감은 분노와 직접적인 

상관관계를 보인다.[7] 내·외부적 요인으로 인해 자신이 계획

했던 것이 잘 이루어지지 않고 충족되지 못하면서 발생한 우

울감이 높아질 때, 개인은 우울감을 감소시키 위해 내·외부 

귀인을 시도하고 이 과정에서 분노를 경험하게 된다. 자신을 

책망하면서 스스로를 분노의 대상으로 삼기도 하고, 외부로 

탓을 돌리면서 외부에 대한 강한 불만이 분노로 나타나기도 

한다. 이에 따라, 우울감과 분노는 정적인 상관관계를 보이는 

것으로 나타났다 [9]-[12]. 예를 들어, 대학생의 우울감은 

상태분노와 정적인 상관관계를 보이는 것으로 나타났다 [9].
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분노와 관련된 여러 연구들은 개인이 측정 당시 느끼는 분

노 수준을 의미하는 ‘상태 분노’와 평소 본인의 분노 수준에 

대해 평가하는 ‘특성 분노’로 분노를 구분한다, [13]-[15]. 

특성분노는 “분노 유발 상황에 따른 정서 상태로 기질적 분

노”(김혜리 외, 2016, 167쪽)[9] 볼 수 있으며, 상태분노는 . 

이와 같이 두 가지 다른 유형의 분노가 우울감과 어떻게 연결

될 수 있는가에 대한 연구를 진행해 왔다. 이와 같은 기존 연

구의 결과에 주목하면서, 본 연구에서 개발했던 모바일 애플

리케이션의 효과를 검증하기에 앞서, 아래의 가설을 통해 본 

연구에서도 분노와 우울감과의 상관관계를 분석하고자 했다.

가설 1. 상태분노는 우울감과 정적인 상관관계를 보일 것

이다.

2-2 의도적 반추와 부정적 감정 조절

부정적 감정과 관련된 기존의 연구를 살펴보면, 인간은 고

통스러운 경험을 겪었을 때, 이에 대해 되뇌이면서 지속적으

로 고통을 겪는 경향을 보인다. 외상 후 스트레스를 겪는 사

람들의 가장 큰 원인은 과거의 고통스러운 부정적 감정에 대

한 반추이며, 이는 과거의 경험으로부터 완전히 벗어나지 못

하고 스트레스가 오히려 계속 증가함을 의미한다. ‘침습적 반

추’로 알려진 이와 같은 고통스런 기억에 대한 되뇌임은 부정

적 감정을 강화시킨다고 알려졌다.[16][17] 분노와 관련해

서도 분노반추는 우울감과 같은 부정적 감정과 정적인 상관

관계를 보이는 것으로 나타났다 [10]. 즉, 분노반추란 “분노

를 유발했던 상황에 거의 강박적으로 주의집중”하는 것이기 

때문에(박재원·윤가현, 2017, 155쪽),[10] 분노를 포함하여 

여러 부정적 감정을 높이는 것으로 나타났다. 이는 침습적 반

추의 전형적인 부정적 효과로 볼 수 있다.

그러나, 최근 들어서는 외상 후 스트레스에 대한 성장 모형

이 제안되면서, 침습적 반추로 인해 마음의 상처가 더욱 커질 

수 있고 부정적 감정이 심각해질 수 있으나, ‘의도적 반추’를 

통해 이를 극복하는 방향으로 나아갈 수 있다는 주장이 자주 

제기되었다 [18]-[21]. 과거의 고통스런 경험에 대해 회피

만 해서는 트라우마를 극복할 수 없기 때문에, 의도적 반추를 

통해서 본인이 겪었던 경험에 대해 보다 깊게 생각해보고 다

르게 바라볼 수 있는 기회를 스스로에게 제공할 필요가 있다. 

최근 들어, 의도적 반추의 긍정적 효과에 대한 실증적 근거를 

제공하는 연구를 찾아보는 것은 어렵지 않다.

이처럼 의도적 반추는 부정적 감정을 극복하는 데 긍정적

인 효과를 미친다. 침습적 반추와 의도적 반추는 비록 두 가

지로 구분되어 개념화되지만 실질적으로는 선형적인 관계로 

볼 필요가 있다. 많은 경우, 침습적 반추를 통해 과거의 트라

우마를 되뇌이는 과정을 겪은 후 의도적 반추로 연결된다. 기

존의 연구에서는 이와 같은 두 가지 유형의 반추가 여러 심리

적 요인들에 상반된 효과를 미치고 있음을 확인할 수 있다. 

예를 들어, 침습적 반추는 트라우마를 겪은 사람들의 우울감

을 증가시키는 반면 의도적 반추는 이를 감소시킨다. 주관적 

안녕감의 경우에는 침습적 반추와는 부적인 상관관계를 보이

며, 의도적 반추와는 정적인 상관관계를 보인다.

본 연구는 이와 같이 과거의 부정적 감정과 관련된 경험에 

대한 의도적 반추의 긍정적 효과에 주목하고자 했다. 즉, 본 

연구에서는 슬픔이나 분노와 같은 부정적 감정과 관련된 기

존의 경험을 떠올리고 이에 대해 진지하게 생각해보는 과정

에서 해당 경험을 극복할 수 있는 계기가 발생할 수 있다는 점

을 고려하여, 분노와 관련된 기억을 떠올리고 이에 대해 자문

할 수 있는 기회를 제공함으로써 의도적 반추의 효과를 유도

하고자 했다. 비록 의도적 반추의 효과는 정신적 외상이나 그

에 준하는 감정 상태를 을 초래할 만큼 심각한 과거의 경험에 

대한 반추와 관련이 깊다. 잘 잊혀지지 않고 상기할 때마다 심

리적 고통을 주는 경험에 대해 의도적으로 반추하고 성찰하는 

과정에서 고통의 원인에 대해 이해하고 이를 극복할 수 있는 

방안을 도출할 수 있다는 주장이 많았다. 그러나, 정도의 차이

가 있을 뿐, 우울감이나 분노라는 부정적 감정을 유발하는 경

험은 외상 후 스트레스와 같은 심각한 정신적 상태와 마찬가

지로 사람들이 반추하고 싶지 않기 때문에 이를 근본적으로 

극복하기 위해서는 의도적 반추가 필요하다고 볼 수 있다.

이에 본 연구는 인간의 삶 속에서 누구나 겪을 수 있는 분

노에 대해 반추할 수 있는 기회를 제공하는 애플리케이션을 

개발하고 그 효과를 검증하고자 했다. 이와 같은 반추의 기회

는 일반적인 텍스트나 영상이 아닌 인문고전 텍스트를 웹툰

으로 제작하여 사람들로부터의 친밀감을 높이고자 했다. 주로 

상담을 통해 의도적 반추를 유도하는 기존의 연구와는 차별

적으로 본 연구에서는 모바일 애플리케이션을 통해 분노라는 

감정과 관련된 과거의 경험을 반추하고 이에 대해 생각해 볼 

수 있는 기회를 제공하고자 했다.

2-3 인문고전 텍스트를 통한 분노에 대한 의도적 반추

분노라는 부정적 감정에 대한 반추를 돕고 분노에 대해 보

다 진지하게 성찰할 수 있는 기회를 제공하기 위해 본 연구는 

인문 고전 텍스트를 활용하고자 했다. 최근 들어 철학을 비롯

한 인문학 접근에 기반한 상담에 대한 관심이 증가했으며, 해

당 분야의 전문가들은 인문 관련 콘텐츠를 중심으로 심리적

인 문제에 대해 접근하고 피상담자가 해당 문제에 대해 보다 

깊이 있게 생각하고 스스로 이야기를 재구성하고 성찰하는 

과정에 초점을 둔다. 인문 고전 콘텐츠에 담긴 내용을 중심으

로 스스로의 삶을 되돌아보고 그 의미에 대해 상담을 통해 이

야기를 나누는 과정에서 피상담자의 자아성찰이 이루어지며, 

이는 곧 우울감과 같은 부정적 감정의 극복에 도움이 된다는 

주장이다. 인문학 기반의 상담은 앞서 설명한 의도적 반추의 

긍정적 효과를 발생시키는 메커니즘과 궤를 같이 한다고 볼 

수 있다. 기존의 연구에서는 심리학 기반의 상담에 크게 의존
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했던 것과 차별적으로 본 연구는 철학적 구성요소를 보다 적

극적으로 반영하고자 했다.

이와 같은 점에 주목하여 본 연구에서는 인간의 분노와 관

련되어 잘 알려진 세 편의 인문 고전 텍스트 기반 에피소드를 

선정하고 연구참여자들에게 노출시킴으로써 의도적 반추를 

유도하고자 했다. [메데아], [리어왕], 그리고 [일리아드]에

서 분노와 관련된 내용을 발췌했고, 각각의 내용에 대한 웹툰

을 제작하여 보다 쉽고 재밌게 내용을 이해할 수 있도록 유도

했다. 어렵고 지루하다고 알려진 인문 고전 텍스트에 대해 보

다 집중할 수 있도록 텍스트가 아닌 웹툰 형식으로 제작하여 

전달했다. 인문 고전 텍스트의 분노와 관련된 주요 내용 뿐만 

아니라, 일상생활에 있어서의 유사 상황의 분노에 대해서도 

함께 질문함으로써 분노에 대해 반추하고 성찰할 수 있는 기

회를 제공했다.

웹툰의 형식으로 분노에 대한 고전 스토리에 노출시키고 

일상생활 속에서의 분노에 대해 한번 더 생각해 볼 수 있는 

기회를 제공함으로써 분노에 대한 반추를 유도했을 때의 즉

각적인 효과는 상반될 수 있다. 즉, 과거에 경험했던 분노가 

회상되면서 상태분노가 순간적으로 증가할 수도 있도, 고전 

텍스트에서 보여주는 분노의 부정적 결과와 이에 대한 성찰

적 질문에 대해 대답하는 과정에서 상태분노가 감소할 수도 

있다. 이와 같은 상반된 결과가 예상되기 때문에, 본 연구에서

는 아래와 같은 연구문제를 통해 본 연구를 통해 개발된 모바

일 애플리케이션의 효과를 탐색해 보고자 했다.

연구문제 1. 분노조절을 위한 모바일 애플리케이션 이용은 

상태분노 감소와 어떠한 관계를 보이는가?

다음으로, 앞서 제시되었듯이, 우울감과 분노는 부정적 감

정으로 서로 정적인 상관관계를 보이는 경우가 많으며, 우울

증과 분노 간의 관계를 증명한 기존 연구의 결과는 다양한 영

역에서 이러한 관계를 입증하는 실증적 근거를 제시하고 있

다. 따라서, 과거의 분노 경험에 대한 의도적 반추로 인해 상

태분노가 증가할 경우 우울감도 함께 증가할 수 있으며, 의도

적 반추와 분노에 대한 성찰을 통해 상태분노가 감소할 경우 

우울감 또한 감소할 수 있다. 즉, 의도적 반추의 일시적 결과

는 양가적일 수 있다. 따라서, 본 연구에서는 아래의 연구문제

를 통해 분노조절을 위한 모바일 애플리케이션 이용이 우울

감 감소에 미치는 효과에 대해 탐색해 보고자 했다.

연구문제 2. 분노조절을 위한 모바일 애플리케이션 이용은 

우울감 감소와 어떠한 관계를 보이는가?

Ⅲ. 연구 방법

3-1 인문 고전 텍스트를 활용한 애플리케이션 개발

본 연구에서는 분노와 관련되어 잘 알려진 세 가지의 인문 

고전 텍스트([메데아], [일리아드], [리어왕])에서 주요 부분

을 발췌하고, 이를 보다 쉽게 전달하기 위해 각 에피소드에 

대해 25-30컷 사이의 웹툰을 제작했다. 철학 상담 전문가가 

선택하고 발췌한 내용을 바탕으로 시놉시스를 제작한 뒤, 웬

툰 전문 작가가 해당 시놉시스를 바탕으로 콘티를 작성했으

며 이에 대한 재검토 이후 최종적으로 채색을 통해 웹툰을 완

성했다. 아래의 (그림 1)은 [메데아]에 대한 한 장면을 예시

로 보여준다.

그림 1. [메데이아] 웹툰에서 분노 관련 장면

Fig 1. Anger-Related Scene in Webtoon of [Medeia]

세 가지 인문 고전 웹툰을 제작하고 본 연구를 위해 개발된 

애플리케이션에 탑재했으며, 연구참여자들이 애플리케이션에 

등록한 뒤, 웹툰 감상을 위한 아이콘을 클릭한 뒤 일반 웹툰

과 같이 스크롤 다운을 통해 웹툰을 감상할 수 있도록 제작했

다. 분노 관련 웹툰 외에도 해당 애플리케이션에서는 분노에 

대한 사전적 정의 및 분노조절 팁을 제공했다.

그림 2. 모바일 애플리케이션 메인 페이지 예시

Fig 2. Examples of Main Pages of Mobile Application
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3-2 실험 과정

본 연구에서는 일상 생활 중에 편하게 접근할 수 있는 애플

리케이션을 개발하고 이용함으로써 분노에 대해 성찰할 수 

있는 기회를 제공하는 것을 주요 연구 목표로 삼았기 때문에, 

실험실 연구와 같이 외부로부터의 요인을 통제하기보다는 현

장 실험과 유사한 방식으로 자료를 수집하고자 했다. 연구진

은 조사회사를 통해 연구참여자들에게 애플리케이션을 구동

할 수 있는 APK 파일을 제공했으며, 연구참여자들은 본인들

이 원하는 때에 APK 파일을 설치하고 실험 참여 과정에 대한 

설명을 바탕으로 애플리케이션을 이용했으며, 실험 참여 과정

은 다음과 같다.

- APK 파일을 설치하고 애플리케이션 실행

- 아이디와 비밀번호를 설정하고 애플리케이션 이용 시작

- 로그인 후, 주요 페이지에 접속하기 전에 ‘우울감’과 ‘상

태분노’에 대한 설문 작성

- 주요 페이지에서 웹툰 보기를 통해 세 개의 웹툰 중 하나

의 웹툰에 무작위로 노출 및 감상

- 웹툰 감상 이후, 8개의 질문에 대한 답변 작성

- 분노와 관련된 질문에 대한 답변 작성 이후, ‘우울감’과 

‘상태분노’에 대한 설문 재작성

웹툰 감상 이후 제시된 8개의 질문들은 각각의 인문 고전 

텍스트와 맞춰서 제시되었으며, 해당 질문들은 인문 철학 상

담 전문가를 통해 개발되었다. [일리아스]와 관련된 질문의 

예는 다음과 같다. 설문 및 8개의 개방형 질문에 대한 답변은 

자동으로 수집되었다.

- 아킬레우스는 누구 때문에 분노했나요?

- 아킬레우스는 어떻게 분노에 대처했나요?

- 당신은 아킬레우스의 분노가 정당하다고 생각하나요?

- 당신은 아킬레우스가 자신의 분노에 대해 적절하게 대처

했다고 생각하나요? 만약 아니라면 어떻게 하는 것이 더 

나은 선택이라고 생각하나요?

- 당신이 친구나 동료 또는 상급자에 대해 분노했을 때는 

어떻게 대처했나요?

연구참여자들은 이와 같은 질문에 대답하는 과정에서 ‘분

노’의 본질에 대해 생각해보고, 따라서 연구참여자들에게는 

본인의 일상 생활 속에서 분노와 관련된 경험에 대해서도 반

추할 수 있는 기회가 제공되었다.

3-3 측정 도구 및 표본

1) 표본

본 연구에서는 현장 실험인 것을 고려하여 연구결과의 신

뢰도와 타당도를 높이기 위해 총 2회에 걸쳐 실험을 진행하고

자 했다. 첫 번째 실험에는 총 337명이 참여했으며, 여성의 

비율(51.9%)이 남성보다 조금 높았으며, 평균 연령은 32.8세

였다. 연구참여자의 절반 이상(63.5%)의 학력이 대졸 이상이

었으며, 사무/기술직(32.6%)의 참여가 상대적으로 높았고, 

연평균 가구 소득의 중위값은 “3000-5000천만원”이었다.

두 번째 실험의 참여자는 총 318명이었으며, 첫 번째 실험 

참여자와 유사한 성비(여성: 50.6%)와 평균 연령(32.6세)을 

보였다. 학력은 58.5%의 참여자가 대졸 이상이었고, 사무/기

술직(31.4%)의 참여 또한 첫 번째 실험과 유사한 수준이었으

며, 연평균 가구 소득의 중위값도 “3000-5000천만원”이었다.

2) 측정 도구

본 연구에서는 ‘우울감’과 ‘상태분노’에 대한 측정항목을 

리커트 형식의 5점 척도를(1=전혀 동의하지 않는다, 5=매우 

동의한다) 통해 측정하고자 했다. 우울감은 자기평가 우울 척

도(Self-Rating Depression Scale, SDS)[22] 중에서 우울

감과 보다 직접적으로 연관성이 높은 7개 항목을 통해 측정했

으며, 설문 항목은 예시는 다음과 같다: 1) 나는 기운이 없고 

우울하다, 2) 나는 눈물을 쏟거나 울고 싶어진다, 3) 나는 안

절부절 해서 진정할 수 가 없다. 7개 항목에 대한 내적 일관성

은 첫 번째 연구이 두 설문(T1: Cronbach’s α=.825, 

M=2.63, SD=.77; T2: Cronbach’s α=.861, M=2.57, 

SD=.78)과 두 번째 연구의 두 설문(T1: Cronbach’s α

=.801, M=2.63, SD=.74; T2: Cronbach’s α=.844, 

M=2.54, SD=.79)에서 모두 받아들여질 만한 수준이었다.

상태분노는 스필버거와 동료들의 연구를 바탕으로 [23], 

한덕웅과 동료들이 한국어로 번안 및 수정된 상태-특성 분노

표현 척도(State-Trait Anger Expression Inventory: 

STAXI-K)척도를 [14] 사용하여 측정했다. 설문 항목의 예

시는 다음과 같다: 나는 지금 1) 격분하고 있다, 2) 짜증을 느

끼고 있다, 3) 누군가에게 소리 지르고 싶다, 4) 속이 부글부

글 끓고 있다. 상태분노 항목들 간의 내적 일관성 또한 첫 번

째 연구의 두 설문(T1: Cronbach’s α=.941, M=1.55, 

SD=.62; T2: Cronbach’s α=.951, M=1.49, SD=.61)과 두 

번째 연구의 두 설문(T1: Cronbach’s α=.958, M=1.50, 

SD=.66; T2: Cronbach’s α=.960, M=1.45, SD=.61)에서 

모두 받아들여질 만한 수준이었음이 확인되었다.

이에 더해, 측정도구의 내적 타당도를 확인하기 위해 본 연

구에서는 확인적 요인분석(CFA: Confirmatory Factor 

Analysis)을 진행했고, 두 연구에서의 두 시점을 고려하여 총 

4번의 CFA를 진행했다. 아래의 <표 1>에서 보여주는 것과 

같이 4번의 CFA의 결과는 세 가지의 모델 적합도 지수

(IFI(infinite fit index), CFI(comparative fit index), 

SRMR(standardized root mean residuals)는 대체적으로 

받아들여질 만한 수준이었다.
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표 1. 확인적 요인분석 결과

Table 1. Results from Confirmatory Factor Analysis
df(χ2) IFI CFI SRMR

Pretest of Study 1 118(586.2) .87 .87 .06

Posttest of Study 1 118(541.2) .90 .90 .05

Pretest of Study 2 118(512.9) .90 .89 .06

Posttest of Study 2 118(593.3) .89 .89 .06

Ⅳ. 연구 결과

본 연구의 첫 번째 연구문제는 우울감과 상태분노 간의 관

계에 주목했으며, 기존의 연구에서와 유사하게 두 변인들간의 

상관관계는 첫 번째 연구(T1: r=.467, p<.001, T2: r=.444, 

p<.001)와 두 번째 연구(T1: r=.417, p<.001, T2: r=.406, 

p<.001)에서 모두 통계적으로 유의미한 수준에서 정적인 것

으로 나타났다. 보다 상세한 탐색을 위해 성별에 따른 두 변

인들 간의 상관관계를 분석하고 비교했을 때, 성별 간의 상관

계수 차이는 첫 번째 연구(T1: Z=.13, p=.448, T2: Z=-.603, 

p=.273)와 두 번째 연구(T1: Z=1.08, p=.141, T2: Z=.237, 

p=.406)에서 모두 통계적으로 유의미하지 않았다.

이에 더해, 우울감과 상태분노와의 관계를 보다 면밀히 확

인하기 위해, 성별과 연령을 통제변인으로 간주하고 총 네 번

의 위계적 회귀분석을 실시했으며, <표 2>는 회귀 분석 결과

를 보여준다. 아래의 표에서 확인할 수 있듯이, 연령과 성별의 

효과를 통제한 후, 우울감이 상태분노에 미치는 효과는 두 연

구에서 진행했던 두 번의 설문에서 모두 통계적으로 유의미

했음을 확인할 수 있었다. 따라서, 상관분석과 위계적 회귀분

석의 결과를 모두 종합해 보면 우울감은 상태분노와 정적인 

영향을 미쳤다.

표 2. 위계적 회귀분석 결과

Table 2. Results from Hierarchical Regression Analysis
β ΔR2 ΔF p

Pretest of Study 1 .409 .204 84.2 <.001

Posttest of Study 1 .322 .169 63.4 <.001

Pretest of Study 2 .401 .230 100.2 .06

Posttest of Study 2 .360 .206 86.4 .06

IV: Depression, DV: State-Anger

[연구문제 1]에서 제시하는 것과 같이, 본 연구의 주요 목

적은 본 연구에서 개발한 애플리케이션을 통해 인문 고전 텍

스트에 노출되고 분노에 대해 성찰하는 행동이 우울감과 상

태분노에 미치는 영향을 탐색하는 것이었다. 이를 위해 우울

감과 상태분노에 대한 두 번의 측정값에 대해 반복측정 일반

선형모형 분석(Repeated Measured GLM)을 실시했다. 첫

째, 성별의 효과를 통제했을 때, 상태분노는 애플리케이션을 

이용하기 전(M=1.55)보다 후(M=1.49)에 통계적으로 유의미

한 수준에서 감소하는 것으로 나타났다(F=4.85, p=.028). 시

간과 성별에 대한 상호작용 효과는 통계적으로 유의미하지 

않았다. 성별의 효과를 통제했을 때, 상태분노는 애플리케이

션을 이용하기 전(M=1.50)보다 후(M=1.45)에 통계적으로 

유의미한 수준에서 감소하는 것으로 나타났다(F=3.97, 

p=.047). 시간과 성별에 대한 상호작용 효과는 통계적으로 

유의미하지 않았다.

둘째, 성별의 효과를 통제했을 때, 우울감 또한 애플리케이

션을 이용하기 전(M=2.63)보다 후(M=2.57)에 통계적으로 

유의미한 수준에서 감소하는 것으로 나타났다(F=5.51, 

p=.020). 우울감에 대해서도 시간과 성별에 대한 상호작용 

효과는 통계적으로 유의미하지 않았다. 둘째, 성별의 효과를 

통제했을 때, 우울감 또한 애플리케이션을 이용하기 전

(M=2.62)보다 후(M=2.54)에 통계적으로 유의미한 수준에서 

감소하는 것으로 나타났다(F=8.70, p=.003). 우울감에 대해

서도 시간과 성별에 대한 상호작용 효과는 통계적으로 유의

미하지 않았다.

Ⅴ. 논의 및 제언

본 연구는 분노 조절의 필요성에 주목하면서, 기존의 연구

와는 차별적으로 분노 조절 훈련을 위해 인문 고전 콘텐츠 기

반의 모바일 애플리케이션을 개발하고 효과를 검증하고자 했

다. 이와 같은 검증을 보다 면밀하게 진행하기 위해, 본 연구

에서는 분노 뿐만 아니라 분노와 관련이 깊다고 알려져 온 우

울감에 대해 측정하고 이러한 두 가지 부정적 감정들간의 관

계에 대해 분석해 보고자 했다.

이에 더해, 의도적 반추가 부정적 감정을 감소시키는 데 미

치는 긍정적 효과에 대한 메커니즘에 주목하면서, 분노와 관

련된 인문고전 텍스트를 감상하고 이에 대한 질문에 대답하

는 과정을 통해 연구참여자들에게 분노에 대해 생각해보고 

성찰할 수 있는 기회를 제공하고자 했다. 즉, 모바일 애플리케

이션을 통해 과거의 분노 경험을 반추하고 이에 대해 고민해 

보는 행위가 우울감이나 분노에 미치는 잠재적 영향력을 분

석하고자 했다. 이를 위해, 일반인들에게 자칫 어렵고 지루할 

수 있는 인문 고전 텍스트의 내용을 보다 쉽게 전달하기 위해 

웹툰을 제작하여 모바일 애플리케이션에 탑재했으며, 웹툰 감

상 이후 8개의 개방형 질문에 대해 답변을 유도함으로써 분노

에 대해 고민할 수 있는 기회를 제공했다.

모바일 애플리케이션 이용이 즉각적으로 이끌어 낼 수 있

는 단기적인 효과에 주목하면서 상태 분노에 초점을 두었으

며 외부 요인을 통제하는 실험실 연구가 아니라 일상생활 속

에서 애플리케이션을 이용할 수 있도록 설계했기 때문에, 연

구결과의 타당성을 높이기 위해서, 두 번의 횡단 연구를 진행

했다. 본 연구는 분노와 우울감 간의 상관관계와 더불어, 모바
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일 애플리케이션 이용이 분노 감소에 미치는 효과와 관련되

어 다음과 같은 유의미한 결과를 도출해 낼 수 있었다.

우선, 상관분석과 위계적 회귀분석의 결과를 살펴보면, 우

울감과 상태 분노는 정적인 상관관계를 보였음을 확인할 수 

있었다. 두 번의 연구에서 모두 성별과 연령을 통제했을 때, 

우울감은 상태 분노를 유의미한 수준에서 높이는 것으로 나

타났다. 이와 같은 연구 결과는 우울감과 분노와 관련된 기존

의 연구가 보여줬던 결과와 유사하다. 본 연구의 결과는 기존

의 연구결과에 추가적인 실증적인 근거로 볼 수 있으며, 이와 

같은 결과는 분노에 대한 연구를 위해서는 우울감과 같은 부

정적 감정도 함께 포함할 필요가 있음을 보여준다. 특히, 본 

연구 결과는 우울감이 분노에 미치는 효과와 함께, 우울감의 

주요 근본적 원인들(예. 사회적 소외감, 상대적 박탈감 등)을 

포괄할 수 있는 연구 모형을 개발해야 될 필요성을 재확인하

는 실증적 근거라고 볼 수 있다.

다음으로, 본 연구의 핵심적인 연구목표는 본 연구를 통해 

개발된 모바일 애플리케이션이 분노와 우울감 감소에 도움을 

줄 수 있는가에 대한 검증이었다. 두 번의 서로 다른 표본에 

대한 반복측정 일반선형 분석 결과를 살펴보면, 연구참여자들

은 본 연구에서 개발한 애플리케이션을 이용한 후 우울감과 

상태분노가 통계적으로 유의미한 수준에서 감소했음을 보여

줬다. 웹툰을 통해 인문고전에 담긴 분노 상황에 접하고, 본인

이 과거에 직접 경험해 봤던 분노 상황에 대해 다시 한번 떠

올려보는 과정을 통해 분노에 대해 성찰함으로써 분노 감정

이 통계적으로 유의미한 수준으로 감소할 수 있었다. 과거의 

고통스럽거나 불쾌한 경험을 단순히 되뇌이는 것은 침습적 

반추로 작동되어 오히려 부정적 감정 상태를 악화시킬 수 있

으나, 인문 고전의 주인공들도 겪는 분노와 이로 인한 부정적 

결과와 이에 대한 후회에 대해 생각해보고 자신의 경험을 대

치시키는 과정은 분노를 감소시키는 데 도움을 줄 수 있었다. 

분노와 상관성이 높은 우울감 또한 이 과정에서 함께 감소할 

수 있다는 점 또한 주목할 만한 결과라고 볼 수 있다.

이와 같은 연구 결과는 다음과 같은 이론적 그리고 실천적 

함의를 갖는다. 우선, 분노와 우울감 간의 정적인 상관관계를 

재확인함으로써, 분노에 대한 연구를 위해서는 우울감을 비롯

한 다양한 부정적 감정을 포함할 필요가 있음을 보여주었고 

이는 분노와 관련된 연구를 위한 중요한 이론적 지침이 될 수 

있다. 이에 더해, 의도적 반추의 긍정적 효과에 주목한 대부분

의 연구는 과거의 매우 심각하고 트라우마틱한 경험과 정신

적 고통에 주목해 왔으나, 본 연구에서도 살펴볼 수 있었듯이 

일상생활 속에서의 분노 경험에 대한 의도적 반추도 분노나 

우울감과 같은 부정적 감정을 감소시킬 수 있다는 점은 의도적 

반추에 대한 연구를 다양하게 확장시킬 수 있음을 보여준다.

분노를 비롯한 부정적 감정에 대한 연구의 확장에 대한 이

론적 공헌 뿐만 아니라, 본 연구는 분노를 감소시키는 데 있

어서 모바일 애플리케이션이 일정 부분 도움을 줄 수 있음을 

확인했다는 점에서 실천적 함의를 갖는다. 모바일 헬스에 대

한 관심은 최근 들어서 더욱 빠르게 증가하고 있고 미국에서 

디지털 치료제에 대한 FDA 승인이 이루어지면서 스마트 기기

를 통해 시·공간적 한계를 극복할 수 있는 다양한 디지털 치료

제가 전 세계적으로 개발되고 있다. 한국도 예외는 아니며, 보

건복지부, 산업통산자원부, 과학기술정보통신부를 비롯한 다

양한 정부 부처에서 디지털 치료제 개발(예. 노인 치매 예방 

및 치료를 위한 디지털 치료제 개발 사업 등)을 지원하는 사업

들에 많은 예산을 할당하고 있다. 따라서, 본 연구는 이와 같

은 현재의 기술적 그리고 의료적 트렌드에 부합하며, 분노 조

절 그리고 더 나아가 우울감 감소에 잠재적으로 도움을 줄 수 

있는 실질적인 디지털 솔루션을 개발했다는 점에서 매우 시의

적이며 이는 본 연구의 가장 큰 실천적 함의라고 볼 수 있다.

이와 같은 이론적 그리고 실천적 함의에도 불구하고, 본 연

구의 몇 가지 한계점을 고려하여, 후속 연구는 다음과 같은 

제안점을 고려할 필요가 있다. 첫째, 본 연구는 실험실에서 모

바일 애플리케이션을 활용하는 과정을 통제하는 대신, 일상생

활 속에서 연구참여자가 원하는 때와 장소에서 애플리케이션

을 실행했기 때문에 실험 결과에 있어서의 내적 타당도를 충

분히 확보하기에는 어려움이 있었다는 제한점이 있다. 그럼에

도 불구하고, 일상생활 속에서 웹툰 감상 후 분노에 대한 질

문에 답변한 직후에 측정된 우울감과 상태분노가 유의미한 

수준에서 감소했다는 점은 외적 타당도라는 측면에서는 의미

가 있다. 외적 타당도의 확보에도 불구하고, 추후 연구에서는 

현장 실험을 진행하되 이용하는 과정을 보다 상세히 전달하

고 가능한 한 통제감을 느끼지 않는 선에서 주변 행동을 통제

하고 주요 변인에 대해 측정함으로써 내적 타당도를 최대한 

높일 필요가 있다.

다음으로, 본 연구에는 상태분노에 초점을 두면서 모바일 

애플리케이션 이용의 즉각적인 효과를 분석하고자 했다. 하지

만, 후속 연구에서는 상태분노 뿐만 아니라 특성분노에 있어

서의 변화도 분석할 필요가 있다. 보다 다양한 상황에서의 분

노에 대해 의도적 반추를 이끌어 내고 성찰할 수 있는 기회를 

보다 장기적으로 제공함으로써 특성분노에 있어서의 변화를 

확인하는 연구는 분노 조절을 이해하고 이에 대한 실질적인 

솔루션을 개발하는 데 큰 도움을 줄 수 있을 것이다. 이와 관

련하여, 웹툰 콘텐츠 또한 인문 고전 속에서의 분노 관련 내

용 뿐만 아니라, 현대인들이 일상생활 속에서 쉽게 겪을 수 

있는 분노 상황(예. 층간소음, 운전 중 분노)에 대한 콘텐츠도 

개발하고 이에 대한 의도적 반추를 유도하는 부분도 종단 연

구에 기반하는 후속 연구에서 추가될 필요가 있다.
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