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1. 서  론

현대사회에서 구성원 개개인이 일상적 분노를 조

절하는 데 어려움이 증가함에 따라 정신의학은 물론 

심리학, 사회학 등 다양한 학문 분야에서 분노 증상 

및 원인을 파악하고 이를 예방하기 위한 노력이 계속

되고 있다. 그러나 개별 학문 분야의 연구결과들이 

유기적으로 연계되지 못함으로써 분노 조절을 위한 

훈련 프로그램을 효과적으로 개발하는 데 한계가 있

었다. 특히 기존의 분노조절 프로그램과 콘텐츠들은 

훈련보다는 치료에 초점을 맞춤으로써 일상생활에

서 분노조절을 예방하는 목적으로 활용하는 데에도 

한계가 뚜렷했다.

따라서 이 연구는 인문사회 및 공학의 융합적 관
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점에서 일상생활에서의 예방 훈련을 증진하기 위한 

목적으로 개인의 분노조절훈련용 애플리케이션을 

개발하고, 실제 사용성을 검증하는 것을 목적으로 한

다. 구체적으로 이 연구에서는 사용자들이 실제 분노

조절훈련 프로그램을 수행하는 데 애플리케이션을 

원활하게 사용할 수 있는지, 유용성과 편의성을 제공

하고 있는지, 그리고 학습효과를 충분히 제공하고 있

는지 등을 사용성(usability) 평가를 통해 검증하고자

하였다. 사용성 평가 요인은 닐슨과 부디유(Nielsen

& Budiu, 2012)[3]의 휴리스틱 접근, 모르빌(Mor-

vile, 2005)[4]의 허니콤 모델, 해리슨과 그 동료

(Harrison, Flood, & Duce, 2013)[6]의 PAMAD모델

을 기반으로 유용성, 학습성, 편의성, 성찰성, 재사용

의도, 오류성 등 6개 요인을 도출하였다. 나아가 본 

연구에서는 6개의 사용성 평가 요인이 이용자의 특

성에 따라 차이가 있는지를 분석함으로써 분노조절

훈련용 애플리케이션의 잠재적 활용가능성을 높이

고자 하였다.

본 연구는 다음과 같이 구성된다. 2장에서 본 논문

의 기본 연구 틀인 사용성 평가의 개념과 구성 요소,

분노의 특성 가운데 상태분노에 대해 논의한 다음,

사용성 평가를 위한 애플리케이션 개발에 간략히 설

명한다. 3장에서는 두 개의 연구문제와 연구방법에 

대해 서술하고, 이어지는 4장에서는 제작된 애플리

케이션의 사용성 평가 결과를 6개의 사용성 평가 요

인별로 분석한 다음, 인구사회학적 요인과 미디어 이

용 수준, 상태분노의 수준에 따라 평가요인의 차이가 

있는지를 분석한다. 마지막으로 5장에서는 연구결과

를 종합하여 분노조절훈련 앱의 초기 사용성 평가 

결과가 주는 시사점을 약술한다.

2. 연구배경 및 선행연구 검토

2.1 사용성 평가 

2.1.1 사용성 평가의 개념

사용성은 인간과 컴퓨터간의 상호작용을 연구하

는 HCI(Human–computer interaction)분야에서 형

성된 개념이다. 스마트 혁명으로 다양한 디바이스가 

출현함에 따라 가장 널리 이용되는 모바일 스마트기

기의 사용성이 중요하게 여겨지기 시작했다. 사용성 

평가는 어플리케이션과 그 시스템이 복잡한 기능들

을 사용자들이 쉽고 편리하게 조작할 수 있도록 사용

자와 컴퓨터의 상호작용을 관찰하고 문제점을 찾아

내고 개선안을 발굴하는 조사 과정이다[1]. 사용성 

평가는 애플리케이션과 그 시스템이 복잡한 기능들

을 사용자들이 쉽고 편리하게 조작할 수 있도록 사용

자 인터페이스(UI)를 개선, 개발하기 위해 사용자와 

컴퓨터의 상호작용에서 경험을 관찰하고 문제점을 

찾아내고 개선안을 발굴하는 과학적 조사 과정이다.

박주환과 동료들(2012)[2]은 모바일 애플리케이션

의 개발과정에서 사용될 수 있는 사용성 평가 방법을 

크게 전문가 중심의 휴리스틱 방식과 사용자들이 직

접 참여하는 대표작업 평가방법으로 구분하고, 사용

성 평가를 사용성 원칙과 화면구성 요소 차원을 구분

하여 두 평가 방식이 지닌 문제점을 비교 분석한 바 

있다. 이들에 따르면, 사용성 원칙과 관련하여 전문

가들이 참여하는 휴리스틱 방법에서는 정보제공성

(informativeness)에 관한 문제점을, 이용자 참여형 

Table 1. Summary of Studies on Usability Evaluation.

Study Item of Usability Evaluation

Nielsen, J. & Budiu, R, (2012) Efficiency / Learnability / Memorability /Errors

ISO 9241-11 (1998) System Effectiveness / System Efficiency / System Satisfaction

ISO/IEC 9126-2 (1991)
Functionality / Reliability / Usability / Efficiency / Maintenance /
Portability

R Harrison, D Flood, D Duce (2013)
Effectiveness / Efficiency / Satisfaction / Learnability /
Memorability / Errors / Cognitive load

Park et al (2018)
Intimacy / Intuition / Simplicity / Informability / Timeliness /
Customization / Self-awareness

Lee, M & Kim, M (2019)
Validity / Efficiency / Ease / Satisfaction / Error Acceptance /
Safety / Intelligence / Link

Lee, H. (2020) Comprehension / Learning / Operability / Preference
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대표작업 평가방식에서는 주로 효율성(efficiency)과 

친숙성(familiarity)에 관한 문제점을 많이 언급하는 

것으로 나타났고, 화면 구성요소 차원에서는 전문가

의 경우 기능(function)과 화면구성(layout)의 문제

점을, 사용자들은 아이콘(icon)의 문제점을 주로 언

급하는 것으로 조사되었다. 이는 사용성 평가방법

(평가주체)과 사용성 평가 차원(평가요소)에 따라 평

가 결과가 달라질 수 있다는 점을 의미한다.

사용성 평가는 일반적으로 닐슨(Nielsen & Budiu,

2012)[3]의 휴리스틱 접근[3], 모르빌(Morvile, 2005)

의 허니콤 모델[4], ISO9241-11[5], 그리고 해리슨 외

(Harrison et al., 2013)의 PACMAD[6] 등을 들 수 

있다. 닐슨과 부디유(Nielsen & Budiu, 2012)[3]는 사

용성의 개념을 ‘제품의 유용성 중 한 부분’이라고 정

의하고, 쉽게 배울 수 있고, 오류가 적고, 적게 외워도 

되고, 더 효율적이어야 사용자의 만족도를 높일 수 

있다고 보고, 구체적인 사용성 평가 항목으로 효율성

(Efficiency), 학습성(Learnability), 기억성(Memor-

ability), 오류성(Errors) 등을 제시한 바 있다.

HCI의 국제표준화기구인 ISO9241-11(1998)[5]에

서는 "특정한 목적을 성취하기 위한 특정한 사용자

들에 의해 어떤 제품을 사용할 때 특정한 맥락의 사

용에서 효과성, 효율성 그리고 만족도"로 사용성을 

정의한다. 여기에서 시스템 효과성은 작업을 완료하

는 성공 또는 실패율을 측정하여 애플리케이션의 효

율성을 평가하고, 시스템 효율성은 사용자가 애플리

케이션을 사용하는 시간과 단계별 난이도를 측정하

며, 시스템 만족도는 유용성 척도를 통해 애플리케이

션의 전반적이니 유용성을 평가하는 것이다. 한편,

해리슨과 동료들(Harrison, Flood, & Duce, 2013)[6]

은 PACMAD(People Att the Mobile Application

Development) 모델을 제시하고, 유효성, 효율성, 만

족도 외에 학습 용이성, 기억성, 오류성, 인지 부하와 

같은 8가지 속성이 응용 프로그램의 성공 또는 실패

에 영향을 미칠 수 있는 중요한 요소임을 강조한다.

국내 연구자들도 이러한 사용성 평가 요인을 다양

한 애플리케이션 사용성을 측정하는 데 활용해왔다.

가령, 박경빈과 동료들(2018)[7]은 모바일 건강관리 

애플리케이션의 특성을 반영해 사용성을 높일 수 있

는 UX 디자인 요소가 실제 환경에서 효과적인지 연

구하고자 친밀성, 직관성, 단순성, 정보제공성, 적시

성, 맞춤성, 자기인식성 등 7개의 사용성 평가 요인을 

도출하였으며, 이만과 김맹호(2019)[8]는 사용성 개

념을 ‘사람들에 의해 쉽고 효과적으로 사용되는 능

력’, ‘주어진 환경에서 사용자가 얼마나 빠르게 효율

적으로 주어진 작업을 수행하는가에 대한 정도’로 정

의하고. 이에 해당하는 사용성 평가 지표로서 유효

성, 효율성, 용이성, 만족성, 오류 허용성, 안전성, 지

능화, 연동성의 8개의 요인을 제시하였다. 모바일 배

달 앱의 사용성을 평가한 이하나(2020)[9]는 맥도날

드의 배달 앱인 맥딜리버리의 사용성을 평가하기 위

해 ISO/IEC 9126-2 소프트웨어 제품 평가를 토대로 

이해성, 학습성, 운용성, 선호도와 이에 해당하는 12

개의 세부 항목으로 사용성 평가 기준을 제시하였다.

선행연구를 종합하면, 사용성 평가는 애플리케이

션을 사용자가 더욱 편리하게 사용할 수 있도록 UI/

UX를 개선하는 과정이며, 동시에 사용자와 애플리

케이션의 상호작용을 관찰함으로써 문제점을 파악

하는 과정이다. 사용성평가는 애플리케이션-사용자 

상호작용의 사용자 측면과 애플리케이션의 사용자 

인터페이스(UI)같은 애플리케이션의 구성 요소인 기

술적 측면을 동시에 갖고 있기 때문에 사용성 평가는 

평가 주체에 따라서 평가 요소에 차이가 발생할 수 

있으며, 사용자 측면과 기술적 측면 모두를 고려해야 

한다는 것을 알 수 있다. 가령, 박주환과 동료들(2012)

[2]의 연구에서는 모바일 애플리케이션을 전문가 중

심과 사용자 중심의 휴리스틱방식을 구분한 바 있으

며, 다른 연구들에서는 사용자와 기술적 측면을 구분

하지 않지만, 두 요소를 모두 고려하여 측정하고 있다

(Nielsen & Budiu, 2012, Morvile, 2005; Harrison et

al., 2013; 이만·김맹호, 2019; 이하나, 2020)[3,4,6,8,9].

본 연구는 분노조절훈련 애플리케이션은 인문사

회 및 공학의 융합적 관점에서 일상생활에서 예방 

훈련을 장려하기 위해서 개발되었다. 애플리케이션

이 사용자 측면에서 유효성을 갖고 있는지, 기술적 

차원에서 애플리케이션의 작동에 문제가 없는지 등 

사용자 및 기술적 측면에서 추후 개선사항을 도출하

기 위해서 사용자 측면과 기술적 측면을 모두 측정하

고자 하였다. 따라서 앞서 검토한 선행연구를 기반으

로 분노조절훈련 애플리케이션 사용성을 측정하기 

위해서 모바일 애플리케이션 사용성 평가에 주로 사

용되는 닐슨의 휴리스틱 평가법[3], 모빌의 허니콤 

모델[4], PACMAD 모델[6]. 모바일 건강 애플리케이

션의 특성에 관한 선행연구[7,18]을 종합적으로 검토
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한 결과, 분노조절 애플리케이션의 특성상, 사용자 

측면과 기술적 측면 두 가지 차원의 평가 요소를 포

괄하며, 기술적 측면에는 편의성, 오류성, 사용자 측

면에는 유용성, 학습성, 성찰성, 재이용의도가 핵심 

요인에 해당한다.

2.2 사용성 평가 요인

2.2.1. 기술적 측면

1) 편의성(Convenience)

편의성은 애플리케이션을 사용하는 과정과 절차

에 관한 평가를 의미하며, 제작자가 의도한 대로 사

용하거나 작동하기 쉬운지 알아보기 위한 요소로서,

애플리케이션의 인터페이스 측면에서 용이성이라고 

말할 수 있다(조정길, 2018)[15,16]. 애플리케이션은 

프로세스(메뉴)마다 그 구성이나 기능들이 적절하게 

배치되어야 하며, 개인에게 맞춤화된 기능들을 제공

함으로써, 애플리케이션이 사용자에게 적절한 통제

감을 제공해줄 수 있어야 한다. 가령, 권준경 외(2013)

[13]는 사용자가 쉽게 인지하여 사용할 수 있는 GUI

디자인의 필요성을 언급하면서 스마트폰 애플리케

이션은 화면이 작아 불필요한 요소가 많으면 좋은 

서비스를 제공할 수 없고 사용자에게 혼란을 가져다

준다고 지적한 바 있다.

2) 오류성(Errors)

오류성은 애플리케이션 이용 중 기술/내용적 오류

나 사용자의 실수가 발생할 경우, 정상 과업으로 돌

아갈 수 있는 방법이 적절하게 제시되어 있는지 평가

하는 요인으로서, 이용자가 애플리케이션 사용시 모

든 과정에서 오류를 범하지 않도록 설계되어야 한다.

오류를 범할 경우 쉽게 오류를 수정할 수 있도록 설

계되어야 한다. 이러한 점은 사용성 평가의 기술적 

요인 가운데 기본적인 요인이라고 할 수 있으며, 기

존의 연구에서도 이러한 오류성을 기본적인 사용성 

요인으로 제시하고 있다[3,4,5,6]. 차재혁(2021)[18]에

따르면 시스템 사용 중 예기치 못한 오류는 사용자의 

스트레스를 유발해 전체적인 만족도의 저해를 일으

킬 수 있으며 오류에 대한 즉각적인 피드백이 있을 

경우, 테크노스트레스가 감소한다는 점을 지적한다.

2.2.2 사용자 측면

1) 유용성(Usefulness)

유용성은 애플리케이션에 제공되는 콘텐츠가 일

상에서의 분노 감정을 다스리는 데 적합한지 알아보

는 평가 항목이다. 유용성(useful)과 용이성(usable)

의 의미가 혼용되어 사용되고 있기는 하나 본 연구에

서 용이성은 허니콤 모델을 바탕으로 애플리케이션 

사용으로 특정한 욕구나 목적이 달성되는지 평가하

였다. 모바일 헬스케어 애플리케이션을 포함한 다양

한 사용성 평가 연구에서는 허니콤 모델의 유용성을 

평가 원칙으로 사용하고 있으며 유용성은 애플리케

이션의 전반적인 만족도를 높이는 요인으로 사용되

고 있다(강희주, 2017; 고은성, 2019; S. H. Yoon &

S. I. Kim. 2015; 권준경, 강누리, 김승인, 2012; 이계

림, 장은아, 김승인, 2013)[10,11,12,13,14].

2) 학습성(Learning)

학습성은 사용자가 시스템을 빠르게 배우고 사용 

방법을 쉽게 잊어버리지 않음으로써 사용자가 제품 

이용에 자신감을 가질 수 있는 것으로서, 사용자 경

험 측면에서 학습성은 학습용이성, 기억용이성 원칙

으로 설명될 수 있다. 본 연구에서는 PACMAD 모델

의 사용성 평가 원칙 중 일부를 활용하였다. 이용자

는 처음 앱과 상호작용했을 때 쉽게 작업을 수행할 

수 있어야 하며, 다시 애플리케이션을 사용하더라도 

사용법을 쉽게 기억해낼 수 있어야 한다[15,16]. 일부 

연구에서는 학습성을 시스템 사용을 익히는 데 필요

한 시간으로 측정하고 있으나[17], 본 연구는 사용자의

주관적 경험을 강조하여 학습성 요인을 구성하였다.

3) 성찰성(Reflectivity)

성찰성은 애플리케이션이 사용자 내부의 감정 상

태를 인식하고 지속적으로 주의를 기울이도록 하는 

것이다. 특히 치유에 있어 이용자 자신의 상태를 분

명하게 인지하는 것이 필요하다. 박경빈 외(2018)[7]

은 모바일 건강 애플리케이션의 사용성 평가 요인 

중 하나로 자신의 느낌을 인식하거나 내부 상태에 

지속적으로 주의를 기울이도록 하는 자기 인식성

(Self-awareness)을 주요 평가 요인으로 제시하였

다. 이 연구에서는 분노조절훈련 애플리케이션의 예

방적, 치유적 측면을 강조하고 있어, 이용자가 본인 

감정에 대해 지속적으로 인식하고 분노 상태에 대한 

객관적인 판단을 할 수 있는 경험을 제공하는 것이 

무엇보다 중요하므로, 성찰성 요인이 분노조절이라는

사용목적과 직결된 사용성 요인이라고 볼 수 있다.

4) 재이용의도(Reuse Intention)

재사용의도는 사용자가 애플리케이션 사용의 이
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점을 충분히 느끼고 있으며 다시 사용할 의향이 있는

지 알아보는 평가 요인으로서, 이용자들이 문제 상황

에 직면할 때마다 애플리케이션을 떠올리고 접속, 이

용할 의향이 충분히 형성되었는지를 파악하는 데 필

요한 요소이다. 차재혁(2021)[18]은 모바일 헬스케어 

애플리케이션의 UI 사용성이 테크노스트레스를 감

소시키며 지속사용의도에 긍정적인 영향을 준다고 

밝혔다. 다만, 본 연구에서는 애플리케이션이 기술적

으로, 디자인적으로, 내용적으로 보완이 필요한 프로

토 타입이라는 점에서 일반적인 지속사용의도로 측

정할 경우 부정적인 결과가 나올 가능성이 매우 크다

고 판단하여, 애플리케이션에 대한 구체적인 피드백

을 수집하기 위해 재사용의도를 단일 항목으로 설문

하지 않고, 웹툰 또는 웹소설 콘텐츠 등의 분노조절 

정보를 추가할 경우 다시 이용할 의향이 있는지 설문

함으로써 구체적인 애플리케이션 개선 여부에 따른 

재이용의도를 측정하였다.

2.3 분노 요인

분노는 일상생활에서 겪을 수 있는 자연스럽고 정

상적인 감정으로서[19,20], 적절한 분노의 표현은 위

험 상황에 적절하게 대처하거나 심리적 충격에서 벗

어날 수 있게 해주기도 하지만[21,22], 분노가 축적되

거나 과잉된 상태로 지속되면 심리적 위축은 물론 

신체적 건강에도 악영향을 미친다. 따라서 다양한 학

문분야에서 분노를 적절하게 해소하는 방법에 대해 

연구가 수행되어왔고, 분노 조절의 효과를 검증하기 

위해 STAXI-K, AQ-K, 언어성 분노 행동, 분노 수

준 검사 등의 다양한 분노표현 척도를 개발해왔다

[23,24,25,26].

선행연구에 의하면, 분노의 감정이나 기분이 일시

적인지 혹은 지속적이고 일상적인지 여부에 따라 특

성분노와 상태분노로 구분된다[21,27]. 분노 상황에

서 분노를 표출하는 양식을 특성분노의 속성인 반면,

지금 느끼는 기분이나 심정에 해당하는 분노는 상태

분노에 해당한다.

2.3.1 상태분노(State Anger)

이 연구는 분노조절훈련 애플리케이션을 이용할 

때 조절가능한 분노유형이 대상이므로, 일상적이고 

지속적인 속성에 해당하는 특성분노보다 일시적인 

기분이 강조되는 상태분노가 분석 유목으로 적합하

다. 상태분노는 전겸구(1996)[21,27]의 한국판 분노 

표현 척도(STAXI-K)를 활용하여, 사용자들이 평소

가 아니라 지금 느끼는 기분과 심정을 기준으로 응답

하도록 했다. 상태분노는 분노조절훈련 애플리케이

션이 개인의 분노조절에 어떤 효과를 보였는지를 사

전-사후로 구분하여 측정했다. 사전 상태분노는 애

플리케이션을 본격적으로 활용하기 전에 사전 설문

을 통해서 측정했으며, 사후 상태분노는 애플리케이

션을 활용한 후에 2차 설문을 통해서 측정했다.

다만, 상태분노에 대한 애플리케이션의 실제 훈련 

효과는 본 연구의 결과를 반영하여 보완 제작된 애플

리케이션을 통해 추후 검증할 예정이므로 본 연구는 

애플리케이션의 분노조절 효과 검증을 목적으로 하

지 않으며, 사용성을 평가하기 위한 하나의 분석 유

목으로만 활용하였다.

2.4 분노조절훈련 애플리케이션 제작

이 연구에서는 이용자들이 시간과 장소에 구애받

지 않고 일상생활 중에 분노조절훈련을 지속적으로 

수행할 수 있도록 모바일 분노조절훈련용 애플리케

이션을 기획하고, 베타 버전의 애플리케이션을 실제 

제작하였다. 모바일 애플리케이션은 접근성이 좋고 

자기 점검을 쉽게 할 수 있다는 점에서 이용자들이 

자율적으로 분노 관련 상태를 지속적으로 진단하고,

점검하는 데 효과적이다.

또한, 분노조절은 병리적인 현상이라기보다 스마

트폰이라는 도구를 활용함으로써 스스로 조절할 수 

있는 일상적 정서의 향유와 연관되어 있으며, 진단과 

처방을 통해 ‘치료’하는 것이 아니라 ‘훈련’을 통해 

정서적 안정을 지원하는 치유 활동과 관계되어 있다.

따라서 이 연구에서는 인문학과 정신의학, 커뮤니

케이션학 등 다학문을 연계하여 분노조절 현상과 요

인을 다양한 측면에서 진단하고, 이를 기반으로 파악

한 분노조절 치유 방법을 통해서 분노조절훈련 애플

리케이션의 구성요소를 선정하여 실제 분노조절훈

련 애플리케이션을 제작하였다. 구체적인 내용은 다

음과 같다.

2.4.1 인문고전 콘텐츠(Humanities Classic Content)

분노조절훈련 애플리케이션은 사용자가 스스로 

분노 상태를 진단하고, 분노조절훈련을 할 수 있도록 

다양한 프로그램을 제공하는 것이 목적이다. 이를 위
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해 애플리케이션을 다음의 과정을 거쳐 제작하였다.

첫째, 그리스 철학의 아리스토텔레스와 스토아학

파의 분노에 관한 철학적 논의와 아리스토텔레스의 

분노론과 세네카의 분노론을 토대로 사용자가 자가 

진단을 할 수 있도록 질문지를 단계별로 구성하여,

사용 단계에서 분노 상태를 측정하도록 하였다.

둘째, 스스로 분노 상태를 진단하고 분석할 수 있

는 자율적인 능력을 습득, 계발하기 위해 많이 활용

되고 있는 인문치유 방식을 참고하여 분노조절과 치

유 관련 인문고전 텍스트를 선정하였다. 선정된 인문

고전 텍스트는 분노와 관련된 세 가지 유형의 대표적

인 인간관계에 기초하여 ‘친구나 동료 간의 관계’, ‘남

녀나 부부간의 관계’, ‘부모와 자식 간의 관계’ 3가지

의 텍스트로서, 각 콘텐츠는 분노 상황에 맞게 발췌

하였다.

• 친구나 동료 간의 관계 : 호메로스의 [일리아

스]에서 아킬레우스의 분노

• 남녀나 부부간의 관계 : 에우리피데스의 [메데

이아]에서 메데이아의 분노

• 부모와 자식 간의 관계 : 셰익스피어의 [리어

왕]에 나타난 리어왕의 분노

선정된 세 개의 인문학 고전 텍스트에서 분노 관

련 부분을 맥락에 맞게 추출하여 ‘웹소설’과 ‘웹툰’이

라는 두 가지 형식의 콘텐츠로 제작함으로써, 사용자

들이 선호도에 따라 적합한 형식의 콘텐츠를 선택하

여 이용할 수 있도록 하였다.

셋째, 선정된 인문고전 콘텐츠를 독해하면서 제시

된 질문에 대해 응답하도록 메뉴를 구성하고, 이용자 

응답을 토대로 대면 상담을 보완하는 훈련 프로그램

을 완성한 다음, 실제 이용자들의 응답 데이터를 수

집, 분석하였다.

3. 연구문제 및 연구방법

3.1 연구문제

선행연구와 이론적 논의를 토대로 본 연구에서는 

분노조절훈련 애플리케이션을 평가하기 위해 다음

과 같이 두 가지 연구문제를 설정하였다.

[연구문제 1] 분노조절훈련 애플리케이션 사용성 

평가의 요인별 점수는 어떻게 나타나는가?

[연구문제 2] 이용자의 인구사회학적 특성, 미디어 

이용행위, 상태분노 수준에 따른 분노조절훈련 애플리

케이션 사용성 평가 점수 차이는 어떻게 나타나는가?

3.2 연구방법 및 절차

애플리케이션 사용성 평가를 위해 실험연구를 설

계했다. 참가자들은 실험 전에 연구자에게 애플리케

이션에 관한 내용과 기초적인 사용방법에 대한 안내

를 받은 다음 실험 전에 이용자들의 상태분노와 미디

어 이용행태를 사전 측정하였고, 실제 애플리케이션

을 사용한 후에는 상태분노와 애플리케이션 사용성 

요인에 대한 사후설문을 실시하였다.

실험은 2020년 7월 15일부터 28일까지, 13일간 진

행되었으며, 분석은 다음과 같은 절차로 진행했다.

첫째, 애플리케이션 사용성 척도의 타당성과 신뢰도

를 검사하기 위해 탐색적 요인분석과 신뢰도 분석을 

실시하였다. 둘째, 연구 대상의 일반적인 특성과 사

용성 평가 점수를 파악하기 위해서 빈도분석과 기술

통계분석을 하였다. 셋째, 주요 변수에 따른 사용성 

평가 점수 차이를 검증하기 위해 독립 표본 t-검정을 

실시하였다. 넷째, 실험이 끝난 후 사후 초점집단인

터뷰(FGI)를 실시하여 사용성 평가 요인에 대한 평

가 이유와 세부 개선 의견을 청취하여 분석결과에 

반영하였다. 실험과 설문조사로 수집된 데이터를 통

계 프로그램 SPSS Statistics 24.0을 이용하여 통계 

처리하였다.

4. 분석 결과

4.1 사용성 평가 척도의 타당도, 신뢰도 검증

먼저, 애플리케이션의 평가를 위해서 선행연구를 

Fig. 1. Anger management application using humanities 

classic content.
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통해 도출된 6개 사용성 평가요인 설문 문항의 신뢰

도 검증을 위해 신뢰도 분석을 실시한 결과, 6개의 

요인의 신뢰도 계수는 모든 요인에서 0.7 이상으로 

높게 조사되었다.

4.2 기술통계

참가자의 인구사회학적 특성을 살펴본 결과, 실험 

참가자는 남자 22명(46.8%), 여자 25명(53.2%)이고,

평균 나이는 21.8세였다. 참가자의 연평균 가구 소득

은 1천만 원 미만 10.6%, 1천만 원∼2천만 원 10.6%

였고, 2천만 원∼3천만 원은 17.0%, 3천만 원∼5천만 

원 12.98%, 5천만 원 이상 31.9%로 조사되었다. 실험 

참가자가 모두 20대 대학생인 점을 감안하여, 연령과 

학력은 별도로 설문하지 않았다.

다음으로 실험 참가자의 미디어 이용과 모바일 이

용 행태를 살펴보고자 하였다. 미디어 이용은 하루 기

준 몇 시간을 사용하는지 응답하도록 하였고, 응답한 

시간을 분으로 치환하여 분석에 사용하였다. 모바일 

이용 행태는 일주일에 며칠을 사용하는지 조사하였

으며, 전혀 이용하지 않으면 0일, 매일 이용하였다면 

7일을 기재하도록 하였다. 조사결과는 Table 4와 같

다. 참가자들은 평균적으로 TV 43.7분, 인터넷 181.3

분, 모바일 296.7분을 각각 이용하는 것으로 나타나 

모바일 이용 시간이 압도적으로 많았다. 참가자의 모

바일 이용행태로는 주당 평균 이메일과 문자 6.72회,

OTT 동영상 시청 6.30회, 음악 감상 및 다운로드 

5.51회, 정보/지도 검색 4.51회, 뉴스 시청 4.04회로 

높았지만, 커뮤니티/게시판 이용 3.43회, 모바일 게임 

2.26회, 블로그 1.0회, 전자상거래 1.77회 등은 상대적

으로 이용빈도가 낮았다.

4.3 애플리케이션 사용성 평가 점수

분노조절훈련 애플리케이션 사용성 평가 점수는 

Table 5에서 확인할 수 있다. 모든 요인이 3.0점 이상

의 긍정적인 결과를 보인다. 이용자들은 6가지 사용

성 평가 요인 중에 학습성(3.97)과 성찰성(3.84), 편의

성(3.80)이 상대적으로 높게 평가한 반면, 유용성

(3.31)과 오류성(3.14)은 낮게 평가했다.

학습성 요인은 3.97(SD=.831)으로 가장 긍정적인 

평가를 받았다. 애플리케이션 사용성 평가에 참여한 

응답자는 20대로 구성되어 있었으며 모바일 이용에 

많은 시간을 보냈다. 따라서 응답자들은 앱의 기능과 

활용에 대한 이해도가 매우 높을 것이라고 예상된다.

이에 사용성 평가 결과에서도 응답자들이 애플리케

이션의 기능과 사용법을 쉽게 익힐 수 있었음을 알 

수 있었다.

성찰성 요인은 사용자가 분노조절훈련을 통해 자

신과 타인에게서 드러나는 분노감정을 객관화하고 

사용자 스스로가 내면을 돌아봄으로써 분노감정의 

치유효과를 평가하는 요인으로서, 애플리케이션 이

용자들은 분노조절훈련 수행 과정에서 분노의 원인

과 상태를 스스로 진단하고 분석하는 데 높이 평가함

으로써(M=3.84, SD=.792, 분노감정을 치유하는 자율

적인 능력 함양의 효과를 지니는 것으로 파악되었다.

Table 2. Reliability Test Result.

Item
Factor

Usefulness Reuse Intention Error Recovery Learning Convenience Reflectivity

Cronbach‘s α .899 .882 .857 .839 .741 .896

Table 3. Demographics.

Factor Scale N(%)

Gender
Male 22(46.8)

Female 25(53.2)

House Income
(Annual)

Less than 10,000,000 5(10.6)

10,000,000–20,000,000 5(10.6)

20,000,000–30,000,000 8(17.0)

30,000,000–50,000,000 14(29.8)

More than 50,000,000 15(31.9)
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애플리케이션의 성찰성에 관한 측면에 관한 사후 

FGI 내용을 살펴보면 실험 참가자들은 다음과 같은 

응답을 하였다.

“내 분노를 대해서 조금 더 돌아볼 수 있는 것 같

다. 어떤 분노의 관점이 상황을 객관적으로 보지 않

고 순간적인 감정이 휩싸였다는 것을 보였다.” (참가

자 C)

“분노에 대해서 생각해볼 기회가 따로 없는데 질

문들을 보고 다시 생각해보는 기회가 되었다.” (참가

자 D)

편의성은 정보제공, 가독성, 정보의 명확성의 측면

에서 애플리케이션의 용이성을 측정하는 요인으로

서, 이용자들은 편의성에 대해 3.80점(SD=.510)으로 

비교적 높게 평가했다. 특히 사용자들은 앱의 적절한 

이용순서를 직관적으로 보여주는 애플리케이션 디

자인에 긍정적인 평가했다.

재사용의도 요인에서 사용자가 분노조절훈련 애

플리케이션의 필요성을 느끼고 다시 이용할 의향이 

있는지를 살펴보았다. 재사용의도 점수는 3.50점

(SD=.811)으로 조사되었다. 이용자들은 애플리케이

션 내의 기능이 보충되면 다시 이용할 의향이 있다고 

밝혔으나 현시점에서 앱을 다른 사람에게 추천할 의

향이 아주 높지는 않은 것으로 나타났다.

유용성은 애플리케이션의 사용을 통해서 실제 분

노감정의 치유효과를 평가하는 요인으로서, 이용자

들은 3.31(SD=.831)의 점수를 부여했다. 학습성과 성

찰성 요인의 점수가 높은 데 비해, 유용성은 상대적

으로 낮게 평가하고 있는 점은 주목할 만한 대목이

다. 이에 관해 실험 참가자은 애플리케이션의 유용성

보다는 분노라는 특성상 글을 읽고 자가 조절하는 

Table 4. Media Use.

Category Item M SD

Media Use

TV watching 43.7 74.01

Internet use 181.3 160.70

Mobile use 296.7 162.79

Mobile Media

Activity

Information/Map search 4.51 2.50

News Reading 4.04 2.61

Community/Board use 3.43 3.01

Blog use 1.00 1.89

Social Network Servies 5.40 2.57

E-mail, Text message 6.72 0.99

Online video watching 6.30 1.60

Music listening/download 5.57 2.28

Mobile game 2.26 2.97

Online banking 4.51 2.19

e-commerce services 1.77 1.91

Table 5. Usability Factor.

Usability Factor Min Max M SD

Technical aspect
Errors 1.00 5.00 3.14 1.023

Convenience 2.75 5.00 3.80 .510

User aspect

Usefulness 1.40 5.00 3.31 .831

Reuse Intention 1.50 5.00 3.50 .811

Learning 1.50 5.00 3.97 .701

Reflectivity 2.00 5.00 3.84 .792
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활동 자체에 대한 유용성에 대해 다소 회의적인 반응

을 보였다.

“단순히 글을 읽고 자기 생각을 쓰면서 분노조절

이 될지 잘 모르겠다.”(참가자 D)

“애플리케이션은 분노 상황에 직면했을 때 도움이 

되지 않을 것 같다.”(참가자 B)

마지막으로, 오류성은 6가지 사용성 평가 요인 중

에 가장 낮은 평가 요인으로 나타났다. 이용자들은 

애플리케이션을 사용하는 과정에서 사용자의 실수

가 있었을 때 과업에 쉽게 복귀할 수 없었던 불편함

을 표시했으며. 사용자들은 앱 사용 중에 오류를 발

견했을 시 대처하는 방안이 부족하다고 인식하는 것

으로 조사되었다. 사후집단면접에서 오류성에 대한 

상세한 평가가 드러났다.

“마지막에 둘러보기를 할 때 다른 이야기를 클릭

하기 전에는 뒤로 가기가 안되어서 불편했어요.”(참

가자 E)

“실수로 웹툰/웹소설 보기를 선택했을 때, 뒤로 가

기 기능이 없어서 콘텐츠를 강제로 끝까지 봐야 하는 

점이 불편했습니다.”(참가자 F)

4.4 사용자 특성에 따른 사용성 평가의 차이

연구문제 2에서는 사용자의 성별과 소득수준, 미

디어 이용행태, 상태분노 수준에 따라 분노조절훈련 

애플리케이션 사용성 평가 점수의 차이가 나는지 살

펴보았다. 각각의 사용자 특성을 중위수를 기준으로 

두 집단으로 나누어 사용성 평가 점수에 대한 독립표

본 t 분석을 실시하였다.

4.4.1 미디어 이용 수준에 따른 차이

미디어 이용 정도에 따른 사용성 평가 점수의 차

이를 분석하기 위해 미디어 이용을 텔레비전 시청,

인터넷 이용, 모바일 이용 등 세 가지로 측정한 후에,

각각의 미디어 이용을 중앙값(median)을 기준으로 

중이용집단과 경이용집단을 구분하여 두 집단 간 차

이를 분석하기 위해 신뢰수준 95%(유의수준 0.05)에

서 독립표본 t-검정을 실시하였다.

분석 결과, 텔레비전 시청 수준에 따른 사용성 평

가의 차이는 발견되지 않았다. 반면, 인터넷 이용에 

따른 사용성 평가의 차이를 분석한 결과, 일부 통계

적으로 유의미한 요인이 발견되었다. 인터넷 중이용

자는 경이용자에 비해 편의성(t=-2.16, df=45, p<.05)

과 재사용의도(t=-3.046, df=45, p<.01) 측면에서 분

노조절훈련 애플리케이션을 더 긍정적으로 평가하

였다.

정보적 측면에서의 모바일 이용 수준에 따른 사용

성 평가의 차이 역시 일부 요인에서 통계적으로 유의

미한 차이를 보였다. 중앙값(median)을 기준으로 응

답한 뉴스이용자를 경이용자(Light User), 중이용자

(Heavy User) 집단으로 구분하여 집단 간 사용성 평

가 요인의 차이를 알아보기 위해 독립표본 t 검정을 

실시한 결과, 모바일을 통해 정보를 많이 이용하는 

중이용자들은 경이용자보다 분노조절훈련 애플리케

이션의 편의성(t=-3.487, df=45, p<.01)과 유용성(t=

-2.647, df=45, p<.05)이 높다고 판단하였다.

인터넷 고이용 집단은 앱과 웹의 인터페이스에 대

한 배경지식이 많아 인터넷을 익숙하게 이용하는 이

용자들이라고 볼 수 있어, 이들은 애플리케이션 이용

이 더 쉽게 느낄 수 있는 반면, 인터넷 저이용 집단은 

앱의 기능과 콘텐츠 제공 방식이 익숙하지 않은 이용

Table 6. Mean Difference of Usability According to Internet use and Mobile news use.

N M SD t p df

Internet
Use

Convenience
Heavy User 26 3.94 .465

-2.16 .360 45　
Light User 21 3.63 .522

Reuse Intention
Heavy User 26 3.80 .686

-3.046 .004 45
Light User 21 3.13 .816

Mobile
News Use

Convenience
Heavy User 24 4.03 .468

-3.487 .001 45
Light User 23 3.57 .447

Usefulness
Heavy User 24 3.73 .571

-2.647 .011 45
Light User 23 3.27 .623
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자들이므로 편의성 측면에서 불편함을 더 많이 인지

하고, 결과적으로 재사용의향이 낮아진 것으로 풀이

된다. 또한, 뉴스 읽기/검색의 이용 빈도가 높은 사람

들은 정보습득 욕구가 높은 이용자들로서, 이들은 모

바일을 통한 정보습득에 익숙하여, 모바일 앱을 이용

하는 데 무리가 없고 모바일 기반 콘텐츠에 적응도가 

높으므로, 그렇지 않은 이용자들과 편의성과 유용성

의 격차가 다소 크게 나타났다.

4.4.2 상태 분노에 따른 차이

마지막으로 사용자들의 분노 속성에 따라 사용성 

평가에 차이가 있는지 여부를 조사하였다. 전술한 바

와 같이, 사용자들의 분노 속성은 분노의 유형에 따

라 상태분노와 특성 분노로 구분할 수 있으며, 특성

분노가 사용자가 가지고 있는 분노감정의 일반적인 

기질성을 의미한다면, 상태분노는 특정 시점에 유발

되는 분노감정 상태를 의미한다. 이 연구에서는 사용

자 개인이 지닌 일반적인 분노 속성은 애플리케이션 

이용을 통한 분노 조절 여부와는 연관이 없다고 판단

하여 상태 분노만을 분석요인에 포함하였다. 상태분

노는 중앙값을 기준으로 고집단과 저집단으로 분류

하였고, 사용성 평가 요인이 분노 속성의 집단 간 차

이가 있는지 t-검증을 실시하였다.

분석 결과, 상태분노 고-저 집단에서 6가지 사용

성 평가 요인 중 오류성 요인의 집단 간 차이가 발견

되었다. 상태분노가 낮은 이용자는 3.37의 점수를 부

여한 반면, 상태분노가 높은 사용자들은 오류성에 

2.75점을 부여했다. 상태분노가 높은 사람들은 애플

리케이션을 사용할 때 자신이 애플리케이션을 효율

적으로 통제하지 못하는 상황이나 콘텐츠 이용 도중 

오류가 발생했을 때 이를 복구할 수 있는 기능이 제

공되지 않는 상황을 상태분노가 낮은 사용자에 비해 

상대적으로 더 불편하게 느꼈다. 이는 기술적 측면에

서 필요한 기능이 구비되지 않으면 상태분노가 높은 

사람들이 분노조절훈련을 통해 분노를 효과적으로 

다스리고자 하는 앱의 이용목적을 달성하는 데 방해

가 될 수 있으므로, 이용자의 자율적 통제를 위한 충

분한 기능이 앱상에 구비되어야 함을 시사한다.

한편, 사용자의 인구통계학적 요인 중 연령과 학

력수준을 제외한 성별, 소득수준에 따른 사용성 평가 

점수의 차이를 분석한 결과, 성별, 연평균 소득수준

에 따른 사용성 평가 점수는 여섯 가지 평가 지표 

모두에서 차이가 발견되지 않았다.

5. 결론 및 논의

이 연구는 인문학, 커뮤니케이션학, 기술공학이 결

합된 인문융합형 분노조절훈련 애플리케이션을 제

작하고 이를 평가하여 실제 상용화하는 인문 융합 

프로젝트의 일환이다. 인문고전텍스트를 활용한 모

바일 분노조절훈련 애플리케이션이 실제 앱 사용자

들에게 효과가 있는지 평가했다.

방법론적으로는 본 연구는 실험연구와 설문조사

를 결합한 혼합방법론을 활용하였고, 실험 후에 표적 

집단 인터뷰를 실시하여 보조자료로 활용하였다. 실

험은 참여자들에게 인문고전텍스트를 활용한 모바일

분노조절훈련 애플리케이션을 사용하게 한 후, 애플

리케이션에 대한 6가지 사용성 요인을 설문을 통해 

측정하는 방식으로 진행되었다. 그리고 설문 응답자를

대상으로 사후설문을 마친 후 초점집단 인터뷰(FGI)

를 추가로 실시하여 세부적인 의견을 수집했다.

사용성 평가를 수행하기 위해 유용성, 재사용의도,

학습성, 오류성, 성찰성의 6개 요인으로 구성된 사용

성 평가 척도를 도출하여 각각 요인에 적합한 설문 

문항을 개발하였다. 또한, 사용성 평가 요인과 사용

자의 인구통계학적 요인, 모바일 이용행태, 상태분노

(사전, 사후) 간의 관계를 분석하였다. 연구의 의의는 

다음과 같다.

첫째, 애플리케이션은 학습성, 편의성 측면에서 각

각 3.97점, 3.80점으로 평균 이상의 평가를 받았다.

사용자가 기능과 사용법을 쉽고 편리하게 조작할 수 

있도록 한 애플리케이션의 구성은 분노 상황에서 쉽

Table 7. Mean Difference of Usability According to State Anger.

State Anger N M SD t p df

Errors
High 17 2.75 .886

2.071* .044 45
Low 30 3.37 1.041

p<0.05=*, p<0.01=**
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게 이용 가능한 접근성을 보였다. 다만 편의성 요인

은 사용자의 인터넷과 모바일 뉴스 이용에 따라 편차

가 나타났다. 미디어 이용을 많이 할수록 웹과 앱에 

대한 이해도에 차이가 있을 수 있어, 앱과 웹에 대한 

지식이 부족한 사용자를 위해 직관적인 디자인으로 

애플리케이션을 개발할 필요성이 있다.

둘째, 사용성 평가의 성찰성 요인이 3.84점의 평가

를 받았다. 사용자들은 인문고전 콘텐츠를 읽고 보편

적인 인간관계에 기초한 질문지를 작성하는 과정에

서 분노에 대한 내면의 상태에 집중하고 자신과 타인

의 분노 상황을 객관화하는 경험을 하였다. 이로써 

분노조절훈련 애플리케이션의 사용에 의한 분노 감

정의 자가 치유 경험이 입증되었다. 그러나 유용성 

점수는 3.31점으로 보통 이상의 평가를 받았지만, 성

찰성보다 점수가 상대적으로 낮았고 즉각적인 분노 

감정의 변화를 발견하지 못했다.

셋째, 애플리케이션은 오류성에서 3.14점의 낮은 

평가를 받았는데 이는 상태분노가 높은 사용자들에

게 더 뚜렷이 나타났다. 즉, 사용자들은 분노조절훈

련용 웹툰/웹소설을 이용하는 도중에 콘텐츠를 다시 

보고 싶을 때 되돌기는 기능이 없는 점을 문제라고 

인식하였으며, 콘텐츠 이용도중 다음으로 넘어가거

나 다른 콘텐츠로 이동하기 위해 해당 콘텐츠 이용을 

종료할 수 없는 점도 불편하다고 느꼈다. 이는 사용

자가 콘텐츠를 자유롭게 이용할 수 있도록 뒤로 가기 

기능이나 종료, 선택 기능을 추가할 필요성이 있음을 

시사한다.

마지막으로, 사용성 평가 요인으로 고려되지 않았

지만, 분노조절훈련 애플리케이션의 인문고전 텍스

트가 다소 지루한 측면이 있어 웹툰 형식 외에 엔터테

인먼트 형식을 추가하거나, 일상생활 기반 텍스트를 

추가하여 몰입도와 흥미를 유발하는 것이 필요하다.

결론적으로, 사용성 평가를 토대로 분노조절훈련 

애플리케이션의 사용성을 개선하기 위해서는 기술

적 측면에서 이용자 자율성과 상호작용성을 반영한 

메뉴와 기능의 보완이 필요하다. 또한, 사용자 측면

에서 학습성과 성찰성을 향상하기 위해서는 모바일 

앱 기능에 익숙하지 않은 이용자들도 쉽게 이용할 

수 있는 직관적인 애플리케이션 인터페이스를 적용

할 필요가 있으며, 이용자가 다소 지루할 수 있으므

로 콘텐츠에 엔터테인먼트 요소를 활용하는 것도 필

요하다. 본 연구의 사용성 평가 결과가 추후 분노조

절훈련 애플리케이션을 수정, 제작하는 데 충실히 반

영되기를 기대한다.
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