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유머 형성 요인과 반복성이 유머 반응에 미치는 영향:

신경학적 기제를 중심으로*

김 운 섭 성 영 신 김 학 진†

고려대학교 심리학과

본 연구는 유머의 형성 요인과 반복성에 따라 유머 반응에 어떠한 차이가 있는지 알아보고,

둘 간의 상호작용 효과를 검증함으로써 유머 형성 요인에 따른 반복의 차별적 효과를 신경

학적 관점에서 살펴보고자 하였다. 이를 위해 20명의 실험 참가자들에게 유머 형성 요소(각

성, 부조화, 우월)의 정도가 각기 다른 유머러스한 카툰 21장을 3회에 걸쳐 반복적으로 보여

주고 카툰을 보는 동안의 뇌 반응을 촬영하였다. 연구 결과 카툰이 반복됨에 따라 보상과 관

련된 것으로 알려진 측핵(Nacc)의 활성화가 감소하는 것으로 나타났다. 유머 형성 요인과 관

련해서는 카툰 안에 각성적 요소가 많을수록 편도체(amygdala)의 활성화가 증가하는 것으로

나타났으며, 부조화 요소는 전대상회피질(anterior cingulate cortex) 그리고 우월 요소는 우반구

의 측두정엽(temporoparietal junction) 영역의 활성화와 관련이 있는 것으로 나타났다. 한편 유

머 형성 요인과 반복의 상호작용 효과는 하후두이랑(inferior occipital gyrus), 측핵(Nacc), 섬엽

(inusla)영역에서 나타났다. 이는 동일한 유머 자극의 반복이 주의, 보상, 정서에 미치는 영향

이 유머 형성 요인에 따라 다르다는 것을 의미하는 결과이다. 본 연구는 기능적 자기공명영

상(functional magnetic resonance imaging) 기법을 이용하여 유머 형성 요인과 반복성이 유머에

대한 소비자의 심리 반응에 미치는 영향을 무의식적 수준에서 살펴봄으로써 행동적 지표로

드러나지 않는 심리 정서적 변화를 밝혔다는데 그 의의가 있다.

주제어 : 유머 형성 요인, 반복, 측핵, 기능적 자기공명영상
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모든 사람들은 유머를 이해하고 경험하며

살아간다. 유머는 기본적으로 재미를 유발시

키는 놀이인 동시에 다양한 심리적 기능을 담

당한다. 이러한 심리적 기능은 개인 차원과

대인 관계 차원으로 나누어 볼 수 있다. 먼저

개인 차원에서 유머의 기능을 살펴보면, 유머

를 이해함에 따라 유발 되는 정서(재미나 즐

거움)는 인지적으로 유연한 사고를 할 수 있

게 해주고 창의적인 문제해결이나 기억을 증

진시키는 것으로 알려져 있다(Lyubomirsky,

King & Diener, 2005). 또한 스트레스로 인한

생리적 각성을 감소시키는 데에도 중요한 역

할을 하는 것으로 알려져 있다(Fredrickson &

Levenson, 1998). 대인 관계와 관련된 유머의

심리적 기능을 살펴보면, 유머는 잠재적 파트

너를 확인하고 관계를 유지 발전시키는데 중

요한 역할을 하는 것으로 알려져 있다(Shiota,

Campos, Keltner & Hertenstein, 2004). 또한 유머

는 사회적 의사소통 상황에서도 영향력을 행

사하는데 예를 들면 유머를 사용함으로써 거

절이나 감시의 메시지를 전달할 수 있고 이는

진지한 방식의 메시지 전달 방식보다 사람들

간의 갈등을 덜 유발 시킨다(Keltner, Capps,

Kring, Young & Heerey, 2001).

광고에서도 유머는 광고 메시지를 효과적으

로 전달하기 위한 수단으로써 널리 사용되어

왔다(Toncar, 2001). 미국의 경우 매체 광고의

30%가 유머 소구 광고이며(Kellaris & Cline,

2007) 국내에서도 유머광고는 지난 10년 간

두 배 이상 늘어나 전체 광고의 약 24.3%를

차지하고 있다(윤각, 정미광, 고영주, 2003). 하

지만 유머광고의 효과는 연구에 따라 상이한

것으로 나타나고 있다. 연구들을 살펴보면 유

머 광고는 비 유머 광고보다 더 주의를 끌며,

광고에 대한 호감도에 있어 더 높은 것으로

나타났다(Duncan & Nelson, 1985; Speck, 1991).

그러나 Osterhouse와 Brock의 연구(1970)에서는

유머 메시지에 주의가 집중되면 소비자는 광

고 메시지에 집중하지 못하게 될 가능성이

있으며 이는 메시지 기억에 부정적 영향을

주는 것으로 나타났다. 이 외에도 유머 광고

의 효과에 관한 다수의 연구들이 진행되어

왔지만 연구의 결과는 혼재되어 있다(김태호,

이화자, 1998; 리대룡, 이상빈, 최동호, 1999;

Chattopadhyay & Basu, 1990; Madden &

Weinberger, 1982). 유머 광고의 효과에 영향을

주는 요인들 중 중요한 것으로는 광고의 반복

성을 들 수 있다. 일반적으로 광고는 일정한

반복 수준을 넘기게 되면 효과가 감소하는 것

으로 알려져 있다(Craig, Sternthal & Leavitt,

1976). 특히, 유머는 의외성에 기반 하기 때문

에 유머광고가 반복적으로 제시되었을 때 소비

자로 하여금 더 쉽게 싫증을 느끼게 할 가능성

이 큰 것으로 나타났다(이학식, 김영, 1997).

지금까지의 연구들을 보면 대부분 유머의

양적 측면인 유머수준에만 초점을 두어 유머

의 질적 측면 즉, 유머 형성 요인의 차이에

따른 소비자의 심리 반응을 알아보기에는 한

계가 있다. 또한 유머의 질적 측면에 관한 연

구들을 살펴보면 대부분 특정 유머를 하나의

유형으로 유목화 한 후, 그에 따른 심리적 반

응과 선호도를 알아보거나 실제 유머 광고 중

어떠한 유형의 유머 광고들이 집행되고 있는

가에 대한 현상조사 연구들이다(박영봉, 이희

욱, 하태길, 2001; 박희랑, 2001; 이화자, 1998,

조현지, 김욱영, 2005; 하태길, 박명호, 이희욱,

2007; Lee & Lim, 2008). 하지만 유머 형성 요

인들은 서로 대치되는 모순적 특성이 아니라

유머라는 하나의 현상을 다른 시각을 본 것이

므로 양립될 수 있다(Lefcourt & Martin, 1986).
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따라서 하나의 유머 자극을 특정 유목으로 분

류하여 유형화하기 보다는 형성 요인 자체에

접근하는 것이 바람직하다. 이에 본 연구에서

는 유머 형성의 요인을 세 가지(각성, 부조화,

우월)로 나누고 이 요인의 차이에 따라 소비

자들의 심리반응은 어떠한지 알아보고자 한다.

그리고 유머의 반복적 제시에 따른 소비자의

심리 변화가 상이한 유머 형성 요인에 따라

어떻게 다른지 알아보고자 한다.

유머의 형성에 관한 이론

고대 그리스시대 이후부터 많은 연구자들이

유머의 형성 기제에 관한 논의를 해왔으나,

유머의 주관적 성격 즉, 복잡하고 모호한 성

격으로 인해 현상의 모든 측면을 설명하기 보

다는 여러 측면에서 상충되는 논의들이 진행

되어 왔다. 유머는 인지, 정서, 생리적 측면에

서 다루어질 수 있는데 이때, 어느 부분에 초

점을 두는지에 따라 유머이론들이 다르며 행

동과의 관계를 설명하고자 하는 방식이 달라

진다(Holland, 1982). 이처럼 각기 다른 초점의

방향에 따라 유머가 형성되는 메커니즘에 대

한 설명들이 달라지는데 이는 각성이론, 부조

화이론, 우월성이론으로 나누어 볼 수 있다

(Lefcourt & Martin, 1986; Speck, 1991; Wicker,

Barron & Willis, 1980).

각성 이론

Freud는 Spencer(1860)로부터 웃음의 목적은

잉여의 신경 에너지를 방출하는 것이라는 생

각을 빌려와 웃음으로 표현되는 세 가지 범주

에 대한 이론을 정립함으로써, Spencer의 생각

을 확장하였다. 여기서 세 가지 범주는 위트

혹은 농담, 유머, 코믹인데 이 각각은 서로 다

른 기제를 수반하여 정신 에너지를 보존하거

나 사용함으로써 웃음을 유발한다. 먼저 위트

혹은 농담은 전이, 응축, 간접적 표상과 같은

인지적 ‘농담작업(jokework)’을 통해 인간의 기

본적 욕망(성적 충동, 공격 충동)이 수용 가능

한 표현으로 구성된 것을 말한다. 이러한 위

트 혹은 농담은 짧게나마 무의식적 욕망을 충

족시켜주고 잉여의 초자아(superego) 에너지가

웃음으로 표현된다. 다음으로 웃음과 관련된

두 번째 범주는 유머로 이는 스트레스가 유발

되는 상황이나 혐오적인 상황에서 일어난다.

이러한 상황에서 사람들은 부적인 정서를 경

험하게 되는데 그 상황 속에서 재미 혹은 부

조화의 요소를 지각하면 상황을 바라보는 시

각을 바꾸어 부적인 정서의 경험을 피할 수

있게 된다. 이는 일종의 방어기제로써 Freud는

이것을 최고의 방어기제이며 이로운 것으로

보고 있다(Freud, 1928). 지금까지 살펴본 위트

혹은 농담과 유머가 언어적인 것이라면 마지

막 범주인 코믹은 비언어적인 정보를 기반으

로 한다. Freud에 따르면 특정 상황에서 관찰

자는 자신의 지적 에너지를 동원하여 미래의

사건에 대한 예상을 하게 된다. 이때 실제

사건과 예상 사건과의 불일치가 발생하면 앞

서 생성되었던 지적 에너지가 남게 되고 이

잉여의 에너지는 웃음을 통해 방출된다(Freud,

1963).

반면, Berlyne(1960, 1969)은 웃음을 과잉 각

성으로 인한 에너지의 방출로 본 것이 아니라

각성 수준의 변화에 따른 즐거움의 표현으로

보았다. 그는 자극이 가진 대조 변인(collative

variable)적 특성이 지각자로 하여금 즐거움을

유발시킨다고 주장하면서 생리적 각성과 즐

거움 간에는 종 모양의 관계가 존재한다는

Hebb(1955)의 생각을 받아들였다. 그는 유머와
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관련된 두 가지 기제인 각성 증가 가제와 각

성 감소 기제를 주장하였다. 각성 증가 기제

(arousal boost mechanism)는 어떠한 자극을 유머

라고 지각할 때 발휘되는 것으로 자극이 가진

대조 변인에 의해서 각성이 증가하게 된다.

그리고 각성이 증가함에 따라 지각자는 즐거

움을 경험하게 된다. 각성이 즐거움을 경험하

는데 필요한 최적 수준을 넘어서게 되면 부적

인 감정이 들게 되는데 이때, 발휘되는 것이

각성 감소 기제(arousal jag mechanism)이다. 각

성 감소 기제는 각성 수준을 순간적으로 감소

시켜 최적 수준을 유지 시켜주어 농담의 재미

를 더해준다. 그러나 각성 수준과 웃음과의

관계는 아직 명확하지 않은 것으로 보인다.

McGhee(1983)의 연구를 보면 각성과 웃음과는

정적인 상관관계가 있는 것으로 나타났다. 이

와 유사한 결과는 Langevin과 Day(1972)의 연구

에서도 나타났는데 참가자에게 만화를 보여주

고 생리학적 변화와 재미 평가 간의 관계를

살펴본 결과 종 모양이 아닌 정적 상관을 가

진 직선적인 관계를 갖는 것으로 나타났다.

Apter는 놀이를 특정 행동에 대한 특정한 마

음의 상태로 바라보면서 Berlyne의 이론을 거

부한다. 대신, 쾌락적 기분은 개인의 동기 상

태에 따라 달라진다고 주장하였다(Apter, 1982;

Apter & Smith, 1997). 그는 인간의 동기 상태

를 목표 지향적 상태인 텔릭(telic) 상태와 활동

지향적 상태인 파라텔릭(paratelic) 상태로 구분

하면서 이 두 동기 상태가 수시로 변하게 된

다고 주장한다. 텔릭 상태에서는 일차적으로

특정 목표를 달성하는데 주 관심이 있고 달성

수단은 부차적인 것이 된다. 하지만 파라텔릭

상태에서는 수단을 행위 자체로 즐기게 된다.

따라서 텔릭 상태에서는 낮은 각성이 선호되

는 반면 파라텔릭 상태에서는 높은 각성이 선

호된다. 이 두 상태의 반전은 농담이나 만화

속의 단서에 의해 결정되는데 이때 단서는 자

극이 심각하고 위험한 것이 아니라는 것을 내

포하고 있어야 한다. 예를 들어 성적 주제나

공격적 주제를 다룬 유머를 보면 주제 자체는

텔릭 상태의 동기를 유발하지만 자극이 하찮

고 심각한 것이 아니라는 단서를 통해 파라텔

릭 상태로 동기가 반전되고 이에 따라 재미를

경험하게 되는 것이다.

부조화 이론

유머의 부조화 이론은 인지적 측면에만 관

심을 두고 사회적 측면과 정서적 측면을 배제

하고 있다. 부조화 이론에서는 부조화의 지각

여부가 재미를 경험하는데 핵심적인 결정요소

라고 제안한다. 이와 같은 생각은 오랜 시간

에 걸쳐 많은 철학자와 심리학자들에 의해 제

안되었는데 Schopenhauer는 “모든 경우에 있어

서 웃음의 원인은 하나의 개념과 그 것을 통

해 관계가 있다고 생각되었던 실제 간의 부조

화를 지각하는 것에 기인하며 웃음은 이러한

부조가 표출된 것이다.” 라고 주장하였다(e. g.,

Morreall, 1987, p52). 즉, 이 관점에서 유머는

구체적 대상의 지각과 그 대상과 관련된 추상

적 개념 간의 부조화로 인해 발생하는 것이다.

이와 같은 유머에 관한 부조화 이론을 정교화

시킨 것은 Koestler(1964)이다. 그는 유머와 관

련된 심리적 과정을 설명하기 위해 이연현상

이라는 개념을 만들었다. 이것은 하나의 사건

에 대하여 그것을 설명할 수 있는 두 가지 이

상의 틀이 동시에 지각될 때 발생하는 것으로

유머를 생성하는데 결정적 요인이다. Nerhardt

역시 이와 유사한 주장을 하고 있는데, 그는

자신의 연구에서 정상적으로 예상되는 상황에

서 결과가 벗어날수록 유머반응은 점점 더 커
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진다는 것을 발견하였다(Nerhardt, 1970). 유머

에 대하여 인지적 접근을 취하는 관점을 크게

두 가지로 나누어 봤을 때, 부조화가 유머를

생성하는데 충분조건이라는 관점이 지금까지

살펴본 것들이다. 다음으로는 부조화가 발생

하고 그것이 해결되어야 유머가 발생한다는

관점에 대하여 살펴보면, Shultz(1972)의 부조

화 해소 이론을 들 수 있다. 그는 급소 문구

(punch line)로 인해 처음의 이해와 양립할 수

없는 정보를 제공하고 이것이 부조화를 만들

어낸다고 주장했다. 그리고 이 부조화가 음운,

어휘, 비언어적 형태의 해소 문구에 의해 해

소되는 과정에서 유머가 발생한다고 보았다.

Suls(1983) 역시 이와 유사한 유머 이해의 2단

계 모형을 제안하였다. 이모형에 의하면 예상

된 결과와 실제 결과와의 차이로 인해 부조화

가 발생하고 지각자는 이를 해결하기 위해 급

소 문구가 나타나게 되는 인지적 규칙을 탐색

하게 된다. 그리고 규칙을 발견하여 불일치가

해소되면 재미를 경험하고 이것이 웃음으로

표현된다. 즉, 이 모델에서 유머는 부조화의

지속적인 존재가 아닌 부조화 혹은 불일치의

해소에서 기인하는 것이다. 따라서 이모형에

서의 만화 혹은 농담의 이해와 감상은 본질적

으로 인지적 문제해결 과제 인 것이다.

우월성 이론

우월성 이론은 유머에 대한 가장 오래된 접

근으로 철학자 Aristotle, Plato에 까지 거슬러

올라간다. Aristotle는 코미디를 평균 이하의 사

람들을 따라하는 것으로 보았으며, 추한 종류

로 간주하였다. Plato 역시 웃음은 악의에서

기원한 것이라 주장하였다. Hobbes 역시 이와

유사한 견해를 피력하고 있는데, 그는 타인

혹은 과거 자신의 결함과 비교하여 현재 자신

이 우월하다고 느낄 때 웃음의 감정이 발생한

다고 주장한다. 즉, 이 이론에서 유머는 타인

에 대한 멸시나 과거 자신의 어리석음으로부

터 나오는 우월감에서 발생하는 것으로 본다.

Bergson(1911)의 이론도 우월성 이론으로 분류

된다. 그는 유머 자극을 살아있는 것을 둘러

싼 기계적인 것으로 정의하면서, 타인의 행동

혹은 외모에서 기계적인 특징(크지 않은 신체

적 결함, 어수룩한 행동)이 지각될 때마다 웃

음이 유발된다고 하였다. 그리고 이러한 웃음

을 통해 인간은 어리석음을 교정해나갈 수 있

다고 주장한다. 최근 까지 유머의 우월성 이

론을 강력하게 주장하는 사람은 Gruner(1997)

이다. 그는 유머를 ‘장난스러운 공격’으로 간

주하면서 일종의 놀이라고 생각한다. 여기서

놀이는 경쟁과 같은 것으로 승자와 패자가 존

재하는 형태의 것이다. 따라서 그의 이론에서

유머의 즐거움은 게임에서 경쟁을 통해 승리

한 후에 갖게 되는 감정과 유사한 것이다.

Zillmann과 Bryant(1983)의 이론 역시 우월성 이

론으로 분류되는데 그들은 유머의 오 귀인이

론을 제안하였다. 이것은 타인의 불행을 보고

즐거워하는 것이 금지되었을 때 왜 사람들이

그것을 보고 웃는가에 대한 설명을 제공한다.

여기서 중요한 것은 불행을 목격할 때 위험하

거나 해롭지 않은 단서를 동시에 목격하는 것

이다. 그리고 이 단서를 통해 타인이 아닌 자

신에게 웃음의 원인을 귀인시킴으로써 타인의

불행을 보고 웃을 수 있게 되는 것이다. 우월

성 이론을 주장하는 학자들에 의하면, 우월성

이론은 모든 형태의 유머에 적용된다고 주장

한다. 그러나 Lefcourt와 Martin(1986)에 의하면

우월성 이론은 공격적 유머나 냉소적 유머와

같은 특정 유머 형태에 잘 적용되는 것으로

보인다.
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Lefcourt와 Martin(1986)은 일반적으로 위에서

제기한 세 가지 접근이 서로 대치되는 모순적

특성이 아니라고 밝히고 있다. 즉, 각성이론은

청자의 심리 및 감정에 관해 언급한 것이다.

또한 부조화 이론은 자극에 관한 언급을 주로

하고 있고 우월성 이론은 화자와 청자의 관계

에 주로 관심을 두고 있다.

유머 형성 기제에 관한 연구

유머 형성 기제에 관한 연구들을 살펴보면

그 수가 많지는 않지만 유머 자극을 특정 유

형으로 유목화 한 후, 유형에 따른 심리 반응

의 차이를 알아보거나 광고 속에 나타난 유머

유형에 대한 현상적 접근에 관한 것들이다(박

영봉 외 2001; 박희랑, 2001; 이화자, 1998, 하

태길 외 2007). 먼저, 박희랑(2001)의 연구를

살펴보면 유머 광고에 대한 심리적 경험구조

를 유머의 형태별로 규명하고자 하였다. 이를

위해 Speck(1991)의 유머소구 광고 분류법을

따라 코믹 위트, 센티멘털 유머, 풍자, 센티멘

털 코미디, 완전한 코미디로 분류한 하였는데,

이 분류는 유머의 형태에 관한 것으로 앞서

언급한 세 유머 형성 요인의 조합과 관련이

있다. 먼저 코믹 위트는 부조화-해소 처리 과

정만을 거치는 것을 말하다. 센티멘털 유머는

각성-안심 처리 과정만을 요구하는 유머 형태

이다. 풍자는 부조화-해소와 유머러스한 경시

처리과정이 조합한 형태이다. 센티멘털 코미

디는 각성-안심과 부조화-해소 처리과정이 조

합한 형태이며 완전한 코미디는 세 처리 과정

이 모두 조합한 형태이다. 연구 결과를 보면,

코믹 위트는 다른 유머 형태에 비하여 따뜻함

과 독특성이 높고 풍자와 센티멘털 유머가 그

뒤를 따르는 것으로 나타났다. 그러나 다른

연구를 살펴보면 국내의 경우 각성 이론에 근

거한 광고가 가장 많으며 소비자들의 시선을

끌고, 선호도 역시 높은 것으로 나타났다(박영

봉 외 2001). 또한 하태길과 동료들의 연구

(2007)에서도 각성형 유머광고가 다른 유형의

광고에 비하여 회상이 높고 광고 태도 역시

좋은 것으로 나타났다. 이처럼 연구에 따라서

상충되는 결과들이 보고되고 있는데 이러한

원인 중 하나는 관련 연구들이 모두 하나의

유머를 특정 유형에 유목화 하였다는 것이다.

앞서 밝힌 것처럼 하나의 자극에는 유머를 형

성하는 여러 요인들이 혼합되어 있을 수 있는

데, 유형화 방법을 선택함으로써 주된 형성

요인 외에 다른 요인의 영향이 결과에 혼입되

었을 수 있다. 또한 유형화 과정에서 연구자

마다 주관적인 기준을 사용하였다는 것도 원

인 중 하나이다.

지금까지의 연구들을 살펴보면 유형화 방법

을 선택함으로써 유머를 형성하는 세 요인에

대한 고유한 심리적 반응을 알기에는 그 한계

가 존재한다. 따라서 본 연구에서는 유형화

방법을 사용하지 않고 각 유머 자극에 존재하

는 각성, 부조화, 우월 요소와 관련되는 심리

적 반응을 알아보고자 한다.

유머의 반복효과

유머 평가에는 다양한 변인들이 영향을 미

치는 것으로 알려졌는데 대표적이 것으로는

성격과 특질 같은 개인차 요인이며(Goel &

Dolan, 2007; Ruch & Deckers, 1993; Saroglous,

2003), 환경적 요인으로는 유머 자극의 노출

빈도를 들 수 있다. 노출 빈도는 광고 상황에

서 매우 중요한 요인으로 유머 평가와 관련하

여 반복성의 영향에 관한 연구는 오래전부터

이루어져 왔다.
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Martin(1905)은 5명을 대상으로 50개의 코믹

한 사진을 4회에 걸쳐 반복적으로 보여주고

재미 정도를 평가하게 하였다. 결과를 보면

사진을 반복적으로 볼수록 재미 평가는 감소

하는 것으로 나타났으며 이러한 경향성은 사

진의 반복제시 간격을 늘렸을 때에도 나타나

는 것으로 밝혀졌다. Gelb와 Zinkhan(1985)의

실험에서는 동일한 유머광고를 라디오 프로그

램 사이에서 계속 들려주고 소비자들이 느끼

는 재미 정도를 측정하였다. 그 결과 점진적

으로 감소하는 형태의 함수를 얻었는데, 특히

4-5회 반복 이후에 재미를 느끼는 정도가 급

격하게 감소하는 것을 발견하였다 이외에도

Goldstein(1970), Pistole과 Shor(1979)의 연구에서

도 동일한 카툰의 반복적 제시는 유머 반응을

감소시키는 것으로 나타났다. 이와 같은 습관

화는 꼭 동일한 자극이 아닌 경우에도 유효한

것으로 보인다. Grush와 그의 동료들(1973)은

긍정적으로 평가받는 단어와 부정적으로 평가

를 받는 단어를 연속적으로 보여준 결과 단어

가 다르더라도 그 의미가 유사한 경우에는 반

복의 영향을 받는 것으로 나타났다. 즉, 긍정

적 의미를 갖는 단어를 연속적으로 본 경우

나중에 본 긍정적 단어에 대한 평가는 상대적

으로 덜 긍정적으로 나타났다는 것이다. 이는

자극의 물리적 성질이 다르더라도 그 의미가

유사한 경우에는 반복에 의한 소멸효과가 발

생한다는 것을 의미한다. 이러한 결과는 다른

연구에서도 동일하게 발견되고 있다(Siddle,

Kyriacou, Heron, & Matthews, 1979).

그러나 모든 연구들이 이와 유사한 결과를

나타내는 것은 아닌데 Belch와 Belch의 연구

(1984)를 보면 반복성과 지각된 유머의 관계는

부적 선형 관계가 아닌 역 U자의 관계인 것

으로 나타났다. 이들은 자신들의 연구에서 참

가자들에게 30분 동안 TV프로그램을 보여주

는 주는 동안 유머러스한 광고와 그렇지 않은

광고를 반복적으로 보여주었다. 결과를 보면

동일한 자극이 3회 반복되었을 때 까지는 지

각된 재미와 즐거움 점수가 상승하였다. 그러

나 반복 횟수가 3회를 넘어서면서 지각된 재

미와 즐거움 점수는 감소하는 것으로 나타났

다. Deckers와 그의 동료들의 연구(1989)에서도

유사한 결과가 발견되었다. 그들은 물리적 성

질은 다르지만 의미가 유사한 만화를 시리즈

로 제작하여 참가자들에게 보여주었다. 결과

를 보면 13번째 만화까지는 재미 정도가 증가

하였고 그 후 부터는 재미 평가 점수가 다시

떨어져 역U자의 형태를 그리는 것으로 나타

났다. 이러한 결과는 Berlyne(1970)의 2요인으

로 설명 가능한데, 이 이론은 반복되는 자극

에 대한 정서적 반응은 긍정적 습관화(positive

habituation)와 지겨움(tedium)이라는 두 가지 요

인에 의해 결정된다고 본다. 대부분의 사람들

은 새로운 자극을 보면 적개심, 불확실성 등

을 느끼게 되는데 이는 부정적 반응으로 볼

수 있다. 이때, 자극의 반복적 노출은 새로운

자극에 대한 적개심과 불확실성 등의 부정적

반응을 감소시키고 친숙함과 호의성을 증가시

키게 되는데 이것이 긍정적 습관화이다. 이러

한 긍정적 습관화는 그 적정 수준을 넘게 되

면 더 이상 발생하지 않는다. 대신 이때에는

지겨움이 영향을 미치게 되는데 이것은 지루

함, 권태와 같은 부정적 감정의 발생 원인이

된는 것이다.

지금까지 언급한 연구들을 보면 유머를 하

나의 동일한 대상으로 보고 있다. 그러나 앞

서 살펴보았듯, 유머는 매우 복잡한 현상이고

형성 요인에 따라 소비자의 심리 반응 역시

다른 것으로 나타났다. 따라서 지금까지의 연
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구만으로는 유머의 질적 차이에 따라 반복성

의 영향이 차별적인지 혹은 동일한지를 논의

하기에는 한계가 있다. 또한 유머의 이해와

감정 경험은 매우 짧은 시간에 이루어지는데

대부분의 연구들은 자기보고식 측정 방법을

이용해 유머의 인지적 측면을 주로 다루고 있

어 유머와 관련된 감정경험을 충분하게 이해

하기에는 한계가 있다. 이에 최근에는 소비자

의 생리지표를 이용한 연구들이 많이 이루어

지고 있다. 생리지표는 즉각적이고 자동적인

반응이기 때문에, 유머의 정서적 반응을 이해

하는데 큰 이점을 가진다.

유머의 신경학적 처리 기제

최근 들어 인간의 생리지표를 이용하여 유

머의 인지, 정서에 관한 심리 메커니즘을 이

해하고자 하는 시도들이 증가하고 있다. 이는

과거 자기보고식 연구방법의 한계점을 보완하

여 극히 짧은 시간에 일어나는 유머의 이해와

그에 대한 반응을 구분지어 포착해내는 것을

가능케 한다. Fry(1992)의 연구 결과를 보면 유

머는 자율신경계를 활성화 시키고, 심박률을

증가시키고 혈관의 수축 정도와도 관련이 있

는 것으로 나타났다. 그는 20명의 실험 참가

자들에게 코믹 영화와 전쟁 영화를 보여준 직

후에 혈액의 흐름을 측정하였다. 전쟁 영화를

본 경우에는 혈관이 수축하고 혈액의 흐름이

원활하지 못한 것으로 나타난 반면 코믹 영화

를 본 후에는 혈관이 넓어지고 혈액의 흐림이

보다 좋아진 것으로 나타났다. 또한 McGhee

(1999)의 연구 결과를 보면 유머를 경험하는

동안 스트레스 호르몬이 감소되는 것으로 나

타났다.

유머의 인지적 측면과 정서적 측면에 관여

하는 뇌 기능은 연구는 Moran과 그의 동료

들에 의해서 수행되었다(Moran, Wig, Adams

Janata & Kelley, 2004). 그들은 참가자들에게

두 편의 시트콤을 보여주고 유머 탐지(humor

detection)와 유머 감상(humor appreciation)에 관

련된 뇌 활성화를 알아보았다. 연구 결과를

보면 자극을 보고 유머를 알아차리는 단계에

서는 하전두이랑(inferior frontal gyrus)과 중간후

측두이랑(posterior middle temporal gryus)이 관여

하는 것으로 나타났으며, 유머 감상 단계에서

는 섬엽(insula)과 편도체(amygdala)가 관여하는

것으로 나타났다.

유머 감상과 관련하여 가장 중요한 것은 유

머 자극에 의한 정서가 변연계의 도파민 체계

(mesolimbic dopamine system)를 활성화시킨다는

것이다. Mobbs와 그의 동료들(2003)은 실험을

통하여 참가자들이 재미있는 만화를 볼 때 복

측피개(ventral tegmental area)와 측핵(nucleus

accumbens)이 활성화 되는 것을 발견하였다.

이 영역은 보상 가치와 관련된 신경으로 음식

과 같은 일차적이고 생물학적인 보상 뿐 아니

라 심미적으로 아름다운 얼굴의 지각(Aharon,

Etcoff, Ariely, Chabris, O’Connor & Breiter, 2001),

스포츠카(Erk, Spitzer, Wunderlich, Galley &

Walter, 2002), 금전적 보상(Breiter, Aharon,

Kahneman, Dale & Shizgal, 2001)과 같은 사회적

이고 이차적인 보상과도 관련되어 있는 것으

로 알려져 있다. 이는 유머 역시 인간에게 음

식이나 돈과 같은 보상적 가치를 갖는다는 것

을 의미하는 결과이다.

이외에도, 유머 감상에 영향을 주는 변인들

에 관한 연구들도 이루어져 있는데 이는 유머

자극요인과 개인차 요인 그리고 환경 요인에

관한 연구들도 나누어 볼 수 있다. 먼저 유머

자극요인에 관한 연구로는 Goel과 Dolan(2001)
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의 연구를 들 수 있다. 그들은 14명의 실험

참가자들에게 ‘의미론적 농담(semantic joke)’과

‘음운론적 농담(phonological joke)’을 보여 주며

뇌의 혈류변화를 측정하였다. 그 결과 의미론

적 농담에서는 하전두이랑(inferior frontal gyrus)

과 중간후측두이랑(posterior middle temporal

gryus)이 활성화 되는 것으로 나타났으며, 음

운론적 농담에서는 섬엽(insula)과 중심전이랑

(precental gyrus)이 활성화 되는 것으로 나타났

다. Watson과 동료들(2006)은 유머를 시각적

유머(Sight Gags-Dependent Humor)와 언어적 유

머(Language-Dependent Humor)로 구분한 뒤 유

머의 유형에 따른 뇌 반응의 차이를 알아보

았다. 연구 결과를 보면 시각적 유머의 경우

쐐기전소엽(precuneus)과 전전두피질(dorsolateral

prefrontal cortex:DLPFC) 영역이 활성화되는

것으로 나타났다. 이 두 영역은 시각적 심

상과 관련되는 것으로 알려져 있으며(Ishai,

Ungerleider & Haxby) 시각적 자극에 대한 의식

적 인식과도 관련 되는 것으로 알려져 있다

(Kjaer, Nowak, Kjaer, Lou & Lou, 2001). 또한

쐐기전소엽은 관점 전환(perspective taking)이 요

청되는 과제에도 관여되는 것으로 나타났으며

(Ruby & Decety, 2001; Jackson, Brunet, Meltzoff

& Decety, 2006), 마음이론(theory of mind)과도

관련되는 것으로 알려져 있다(Gallagher, Happé,

Brunswick, Fletcher, Frith & Frith, 2000). 반면

언어적 유머의 경우 브로카 영역(Broca's area)

과 베르니케 영역(Wernike's area) 등과 같은 언

어 처리 영역과 관련되는 것으로 나타났다.

Samson과 그의 동료들(2008)은 유머 자극을

부조화-해소, 부조화 유머로 나누어 각각의

유머에 관여하는 신경학적 메커니즘을 살펴보

았다. 그들은 카툰을 수집하여 부조화가 발생

하고 그것의 해소 여부에 따라 유머를 구분한

후 17명의 실험 참가자에게 카툰을 보여주는

동안의 뇌 혈류량 변화를 관찰하였다. 연구

결과를 보면 부조화-해소 유머를 볼 때에는

측두정엽(temporoparietal junction)과 상전두이랑

(superior frontal gyrus)이 활성화 되는 것으로 나

타났다. 측두정엽은 다양한 감각의 정보를 통

합하고 그것을 이해하는 과정에 관여 되는 것

으로 알려져 있다(Ferstl & von Cramon, 2002).

또한 동물 연구에서는 변연계(limbic system)

와 연결되는 중점으로 알려져 있다(Barnes &

Pandya, 1992).

유머 감상에 미치는 개인차 변인 중 가장

대표적인 것으로는 성격을 들 수 있다. Mobbs

와 동료들은(2005) 성격의 2 차원, 내향-외향

(introversion-extroversion) 정서적 안정-신경증

(emotional stability-neuroticism)에 따라 유머 감상

에서 어떠한 차이가 나는지를 기능적 자기공

명영상법(functional magnetic resonance imaging)

을 이용하여 알아보았다. 연구 결과를 보면

외향성 점수는 안와전두엽(orbitofrontal cortex),

복외측전전두피질(ventrolateral prefrontal cortex:

VLPFC)의 활성화와 정적 상관을 보이는 것으

로 나타났다. 안와전두엽은 과거 연구에서 미

각, 후각, 소리 자극이 보상적 가치를 가지고

있을 때 활성화 되는 것으로 알려져 있으며

(Blood, Zatorre, Bermubez, Evans, 1999; Critchley

& Rolls 1996; O'Doherty, Rolls, Francis, Bowtell,

McGlone, Kobal, Renner & Ahne, 2000), 남성이

매력적인 여성을 봤을 때에도 활성화 되는 것

으로 알려져 있다(O'Doherty, Winston, Critchley,

Perrett, Burt & Dolan, 2003). 또한 복외측전전

두피질 영역은 과거 연구에서 유머 감상에서

지각된 재미와 관련 있는 것으로 밝혀졌다

(Bihrle, Brownell, Powelson & Gardner, 1986;

Brownell, Michel, Powelson & Gardner, 1983; Goel
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et al, 2001; Wild, Rodden, Grodd & Ruch, 2003).

반면, 정서적 안정성 점수는 측핵과 안와전두

엽의 활성화와 정적 상관인 것으로 밝혀졌다.

마지막으로 환경 요인으로는 유머의 반복적

노출을 들 수 있다. 이와 관련된 연구로는 성

영신과 동료들의 연구(2009)의 연구가 유일하

다. 그들은 17명의 참가자들에게 유머 자극을

3회에 걸쳐 반복적으로 보여주면서 뇌의 혈류

변화를 측정하였다. 연구 결과 유머 자극을

처음 봤을 때에는 지각된 재미가 높을수록 측

핵의 활성화가 증가하는 것으로 나타났다. 그

러나 카툰이 반복 제시됨에 따라 측핵의 활성

화는 감소하고 대신, 상전두이랑의 활성화가

지각된 재미와 관련이 있는 것으로 나타났다.

이는 사람들이 인지적으로 평가한 재미와 신

경학적 기제간의 관련성이 반복에 따라 변한

다는 것을 의미하는 결과이다.

지금까지 살펴본 유머의 신경적 반응과 관

련된 연구들을 보면 유머를 처리하는 신경기

제와 그 의미에 관한 연구와 유머의 형태에

기초한 유형화 연구들이다. 이에 반하여 유머

의 생성 요인에 따른 차이 연구는 이루어지지

않고 있으며 생성 요인에 따른 반복의 차별적

영향에 관한 연구는 이루러지지 않고 있다.

이에 본 연구는 유머의 형성 요인인 각성, 부

조화, 우월성과 관련된 신경학적 메커니즘을

알아보고 광고 상황에서 중요한 반복성이 각

기 다른 유머 형성 요인에 미치는 영향을 알

아보고자 한다.

연구 문제 도출

유머는 짧은 시간 동안 인지, 정서적 심리

변화를 수반하는 매우 복잡한 현상이다. 유머

에 관한 많은 연구들이 이루어졌지만, 대부분

자기보고식 방법으로 이루어졌기 때문에 참가

자가 인식하지 못하거나 보고하지 않은 부분

에 대한 접근에는 한계가 있다. 이를 보안하

기 위해 인간의 생리 지표를 이용한 연구들이

최근 들어 증가하고 있지만, 유머 형성 요인

에 관한 접근은 이루어지지 않고 있다. 이에

본 연구는 유머 반응에 있어 유머의 반복성이

미치는 영향을 확인하고 유머 형성 요인의 차

이에 따른 심리 반응의 차이를 알아보고자 한

다. 또한 나아가서 유머의 반복적 제시가 미

치는 영향이 각 유머 형성 요인(각성, 부조화,

우월성)에 따라 어떻게 다른가를 뇌의 혈류

변화를 통하여 알아보고자 한다. 이때 각 유

머 형성 요인은 서로 대립되거나 모순적인 것

이 아니기 때문에 하나의 유머 자극에도 여러

형성요인들이 공존할 수 있다. 따라서 본 연

구에서는 과거 연구와 달리 유머를 유형화 하

지 않았다.

유머와 관련된 신경학적 연구들을 보면 유

머 형성 요인과 관련된 연구들은 이루어지지

않고 있다. 또한 자기보고식 방법을 택한 연

구들도 대부분 하나의 유머 유형을 택하여 개

인차에 따른 선호차이를 알아보거나 유형화를

통해 유머를 유목화하고 그에 따른 감정 반응

의 차이를 알아보는 연구들이다. 따라서 구체

적인 뇌 영역의 활성화를 가설로 설정하고 그

에 따른 소비자의 심리 반응을 예측하기에는

한계가 있다. 이에 본 연구에서는 연구문제

만을 설정하여 유머 형성요인에 따른 심리 반

응의 차이와 반복성의 차별적 영향에 대하여

알아보고자 한다. 다만, 과거 연구를 통해서

유머와 관련된 것으로 알려진 보상적 영역과

정보를 통합하고 이해하는데 관련된 영역, 그

리고 마음이론과 관련된 영역들을 중심으로

뇌의 활성화를 살펴보고자 한다.
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지금까지의 논의를 바탕으로 연구 문제를

정리하면 다음과 같다.

연구 문제 1: 유머의 반복에 따른 뇌 반응

의 차이와 심리적 반응의 차이는 어떠한가?

연구 문제 2: 유머 형성 요인에 따른 뇌 반

응의 차이와 심리적 반응의 차이는 어떠한가?

연구 문제 3: 유머 형성 요인의 따라 반복

성의 차별적 효과와 관련된 뇌 반응은 무엇이

며 이것의 의미는 무엇인가?

연구방법

실험 설계

본 실험은 유머 형성 요인(각성/부조화/우월)

x 반복(1/2/3)인 피험자 내 설계로 이루어졌으

며, 자극물 각각을 개별 사건으로 제시하는

사건 관련 디자인(event-related design)을 사용하

였다. 카툰자극은 6초 동안 제시되었으며 자

극과 자극 사이에는 ‘+’가 삽입된 화면이

1~4초 동안 무선적(random)으로 제시되었다.

또한 카툰이 제시된 후, 재미 정도를 물어보

는 화면은 각 3초 동안 제시되었으며 참가자

들은 3초 이내에 질문에 응답 하였다. 이를

정리하면 그림 1과 같다.

실험 참가자

본 연구는 충남 대전 소재 C대학의 대학생

16명을 대상으로 이루어졌다(평균연령=23.87,

SD=2.6, 남성7명). 모든 참가자들은 과거 심리

적 질환이나 정신적 질환이 없는 건강한 상태

였으며 한국과학기술원(KAIST)에서 제공하는

fMRI 실험 진행과 피험자 관리에 관한 내용을

읽고 합의한 후 실험에 참가하였다.

사전조사 및 실험 자극물 선정

본 연구는 유머광고에 대한 소비자의 반응

을 알아보는 것 보다는 유머광고의 효과에 큰

영향을 미치는 유머 자체에 초점을 맞추어 유

머 형성 요인의 차이와 반복성이 소비자 반응

에 미치는 영향을 알아보는데 목적이 있다.

또한 광고를 사용할 경우, 모델, 브랜드 등 여

러 요인들이 유머 자체에 의한 반응에 영향을

미칠 수 있다. 따라서 본 연구에는 단순한 형

태의 카툰을 이용하여 유머에 대한 순수한 반

그림 1. 실험 설계
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응을 관찰하고자 하였다.

본 실험에서 사용할 자극물을 구성하기 위

해 인터넷에 공개되어 있는 카툰 89장을 수집

하였다. 카툰들은 모두 한 장면으로 구성된

것들 이었고, 한 장의 카툰을 제외하고는 모

든 카툰에 포함된 문자는 3단어 미만 이었다

(한 장의 카툰은 8단어로 이루어진 하나의 문

장이 포함되어 있었다).

사전조사는 본 실험의 피험자와 나이, 학력

이 비슷한 서울 소재 K대학의 대학생 21명을

대상으로 이루어졌으며, 이들은 89장의 카툰

을 보면서 얼마나 재미있는지를 5점 척도(1:

전혀 재미있지 않다 5: 매우 재미있다)를 통해

응답하였다. 또한 그 카툰을 사전에 본적이

있는지에 대하여 응답하였다. 이 과정을 통해

모든 사람들이 본 적이 없다고 응답한 카툰

중에서 재미 점수가 높은 순서대로 40장을 선

택하였다(mean funniness=3.45, SD=1.06). 이후

각 카툰에 어떠한 유머 형성 요인이 포함되어

있는지 알아보았다. 이를 위해 대학생 9명에

게 카툰을 보여 주면서 카툰을 보는 동안의

느낌과 생각 등을 자유연상하게 하여 얻어진

응답을 내용분석 하여 각성, 부조화, 우월 요

소 중 해당하는 곳으로 분류하였다. 이때 내

용분석을 위해 사용한 시트는 표 1과 같으며

이는 박희랑(2001)의 연구에서 사용한 기준을

재구성 한 것이다.

위와 같은 내용 분석을 통해 각 카툰이 주

로 어떠한 요인이 많은 가에 따라 카툰을 분

류하고 재미 평가 값이 동일한 최종 21장의

자극물을 선정하였다(F=.002, df=2, ns). 이와

같은 절차를 따른 것은 카툰을 유형화하기

위한 것이 아니라 카툰의 재미 값을 통제하

고 유머를 형성하는 세 요소의 정도가 고르

게 퍼진 자극물 세트를 구성하기 위함이었다.

마지막으로 자극물의 크기를 640x840로 통제

하였다.

측정변인 및 척도

조작점검

실험 참가자들도 카툰을 보고 보통 이상의

재미를 느꼈는지 알아보기 위하여 카툰의 재

미 정도에 대한 조작점검을 실시하였다. 조작

점검을 위한 측정은 fMRI 기계 안에서 이루어

졌으며 4점 척도(1: 이 만화는 조금 재미있다

유머 형성 요인

각성-안심

· 카툰을 보고 긴장감, 흥분을 경험했는지의 여부

· 카툰이 얼마나 자극적이며 감정이 고조되었는지의 여부

· 카툰의 의미를 안 후 그것이 안전하다고 생각했는지의 여부

부조화-해소

· 카툰을 난센스 퀴즈와 비슷하다고 생각했는지의 여부

· 말장난과 같이 의미적 불일치를 경험했는지의 여부

· 불일치의 해소여부

유머러스한 경시(우월)

· 카툰 속 주인공에 대한 경시 여부

· 카툰 속 주인공을 보고 우월감을 경험했는지의 여부

· 주인공의 행동이나 대화가 우스꽝스러운지의 여부

표 1. 내용분석을 위한 시트
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4: 이 만화는 매우 재미있다)를 이용하여 측정

하였다. 다음으로는 실험 참가자들이 응답한

유머 형성 요인에 관한 조작점검을 실시하였

다. 본 실험에서 참가자들은 카툰을 반복적으

로 본 후 이 설문에 응답하였기 때문에 측정

값에 반복효과가 영향을 미쳤을 가능성이 존

재한다. 이를 확인해보기 위하여 카툰을 처음

보는 서울 소재 K 대학의 학생 20명을 대상으

로 카툰을 보여 주고 재미를 느끼는 과정에서

어떠한 요인이 영향을 미쳤는지에 대하여 측

정 하였다.

유머 형성 요인의 측정

카툰을 보고 이해한 후, 재미를 느끼는 과

정에서 어떠한 요인이 작용했는지를 측정하기

위해 설문지를 제작하였다. 설문지는 박영봉,

이희욱, 하태길(2001), 박희랑(2001), Lefcourt와

Martin(1986), Speck(1991)의 연구에서 분류 기준

으로 사용하였던 개념들을 재구성하여 제작하

였다. 설문지는 유머 형성 요인에 따라 3문항

씩 총 9문항으로 구성되었으며 7점 척도(1: 전

혀 그렇지 않다 7: 매우 그렇다)로 측정하였

다. 참가자들은 두뇌 촬영이 끝난 직후 21개

의 카툰을 순차적으로 보면서 설문에 응답하

였는데, 이때 순서효과를 제거하기 위해 참가

자에 따라 카툰은 무선적으로 제시되었다.

실험 절차

실험 참가자들은 스캐너 안에서 수행 하게

될 과제에 대하여 충분히 설명을 들은 뒤, 실

제 뇌 영상 촬영 시 과제를 원활하게 수행 할

수 있도록 사전 연습을 하였다.

본 실험에서 참가자들은 스캐너 안에 설치

된 LCD 화면을 통해 과제와 관련된 간략한

지시문을 읽은 뒤, 21장의 카툰을 보았다. 카

툰을 보면서 참가자들은 카툰의 의미가 이해

되는 즉시 버튼을 눌러 자신이 카툰을 이해한

순간을 표시하도록 하였다. 그리고 각 카툰을

본 후, 방금 본 카툰이 얼마나 재미있는지를

버튼을 이용해 응답했다. 21개의 카툰을 모두

보고난 후에는 동일한 카툰이 무선적으로 두

번 더 반복되어 제시되었고, 참가자들은 카툰

을 볼 때마다 카툰의 의미가 이해되는 순간

버튼을 눌러 응답하였다. 이처럼 카툰이 반복

적으로 제시됨에도 불구하고 이해 여부를 물

어본 것은 실험 자체에 대한 참가자들의 주의

수준을 어느 정도 높게 유지시켜주기 위함이

었다. 모든 참가자들은 이러한 판단과제를 수

행하고 5~10분 동안 뇌의 해부학적 이미지를

촬영한 후, 스캐너 밖으로 나왔다. 그 후 카툰

을 다시 보면서 유머 형성 요인에 관한 설문

에 응답하였다. 실험 시간은 총 60분 정도였

으며 모든 절차가 끝난 후 실험 목적에 관한

설명을 듣고 귀가하였다. 실험 참가비로는 2

만원이 지급되었다.

분석방법

행동 자료 분석

실험에 참가한 16명 중에서 뇌 영상 분석에

서 제외된 4명을 제외한 12명의 자료와 조작

점검을 위해 20명에게 수집한 자료를 사용하

였다. 자료 분석은 SPSS 12.0을 이용하였으며

연구 문제에 따라 요인분석, 신뢰도 분석, 독

립 표본 차이 검증을 실시하였다.

fMRI 자료 획득 및 분석

뇌 영상은 KAIST의 ISOL 3.0 Tesla forte MRI

scanner(ISOL Tech, Oxford OR63)를 이용하여 촬
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영하였다. 전체 뇌는 24장으로 나누어 촬영했

으며(thickness 4mm, no gap 24slices, field of view

240mm, 64x64 pixel matrix), 뇌 전체를 한번

촬영하는데 걸리는 시간은 2초(TE=30ms,

flip angle=80˚)였다. 또한 뇌의 해부학적 이

미지(anatomical image)는 실험이 끝난 후 5분

가량 FLAIR 영상을 이용해 촬영했다(24 axial

slices/TR=3200ms/TE=16ms/filp angle=60˚/FOV

=220x220mm/matrix size 256 x 256). 뇌 영상은

MATLAB(Mathworks, Inc., USA) 환경에서 구

현되는 SPM5(Statistical Parametric Mapping,

2005 version, Welcome Department of Cognitive

Neurology, London, UK)를 이용해 사전 처리와

통계분석을 하였다. 사전 처리 단계에서 머리

움직임이 심한 4명의 자료는 분석에서 제외하

였으며(head motion > 3mm), 8mm의 FWHM

(Full Width at Half Maximum)인 가우시안 커넬

(Gaussian Kernel)을 사용하여 자료를 편평화

(Smoothing) 해주었다. 사전 처리 후 각 참가자

마다 개인 자료분석을 위한 디자인 매트릭스

(Design Matrix)를 작성하였다. 여기에는 각 참

가자에게 카툰이 제시된 시점의 혈역학 반응

모형(Hemodynamic Response model)과 유머 형성

요인 별 평가 값을 파라미터로 넣어주었다.

또한 각 참가자의 머리 움직임과 질문이 나왔

을 때의 뇌 이미지, 응답 시 발생한 운동 반

응은 공변량으로 매트릭스에 추가하였다. 이

후, 각 개인별로 반복의 주효과와 유머 형성

의 세 요소에 대한 주효과, 그리고 이 두 변

인의 상호작용 효과의 대조영상을 만들었다.

이러한 절차를 거쳐 얻어진 대조영상을 이용

하여 집단 분석에서는 일 표본 차이 검증(one

sample t-test)을 실시하였다(p<.001, uncorrected).

마지막으로 집단 분석을 통해 얻어진 MNI

(Montreal Neurological Institute) 좌표를 Talairach-

Tournoux atlas좌표로 변환하여 활성화 된 뇌의

영역에 대한 해부학적 명칭을 알아보았다.

관심 영역 분석(Functional Region of Interest

Analysis)

유머 자극의 반복 제시됨에 따라 활성

화가 감소되는 것으로 나타난 영영 중 측

핵(Nucleus accumbens), 복외측전전두피질

(Ventrolateral prefrontal cortex) 대상으로 기능

적 ROI(Region of Interest) 분석을 실시하였다.

또한 유머 형성 요인의 차이와 관련된 것으로

나타난 영역 중 편도체(Amygdala), 대상전회피

질(Anterior cingulate cortex), 우반구의 측두정엽

(R. Temporoparietal junction) 영역에 대하여 ROI

분석을 실시하였다. 마지막으로 유머 형성 요

인과 반복의 상호작용과 관련된 것으로 나타

난 영역 중 하후두이랑(Inferior occipital gyrus),

측핵(Nucleus accumbens), 섭엽(Insula) 영역에

대한 ROI 분석을 실시하였다. 이처럼 본 연

구에는 과거 연구를 통해 유머의 지각과 감상

그리고 그에 따른 정서적 반응과 관련이 있는

것으로 밝혀진 영역에 한해서만 ROI 분석

을 실시하였다. ROI 분석은 전체 뇌 분석

(whole-brain analysis)과는 달리, 특정 영역에 대

한 혈역학 반응을 알아보는 방법으로써 변수

의 수준에 따른 뇌 반응의 경향성을 보다 세

밀하게 관찰할 수 있다는 장점이 있다. 관심

영역은 활성화 된 것으로 나타난 부피소의 덩

어리(cluster)에서 가장 활성화를 보인 부피소

(voxel)를 기준으로 반지름이 1mm인 원으로 설

정하였다.

결 과
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타당도와 신뢰도 검증 및 조작점검

본 연구를 위해 제작한 유머 형성 요인에

관한 설문의 타당도와 신뢰도를 검증하기 위

해, 요인분석과 문항 간 신뢰도 검증을 실시

하였다. 주성분 분석 방법을 이용하여 고유근

(eigenvalue)이 1이상인 요인을 추출하였다. 요

인 회전은 베리멕스(varimax)를 이용하였다. 또

한 척도의 신뢰도 검증을 하기 위해 응답의

내적 일관성 계수인 크론바흐 알파(Cronbach's

 ) 값을 구하였다. 그 결과는 표 2와 같다.

결과를 보면 전체 설명량은 59.31%였으며,

고유근은 1.276~2.639인 것으로 나타났다. 또

한 문항 신뢰도의 경우 .604~.723으로 나타났

으며 총 신뢰도는 .673이었다.

사전 조사와 같이 실험 참가자들도 재미를

느꼈는지를 확인하기 위하여 재미 평가에 관

한 조작점검을 실시하였다. 그 결과 재미 평

균은 4점 척도에서 2.81(S.D=1.05)이었다.

다음으로는 유머 형성 요인에 대한 실험 참

가자의 응답이 반복의 영향을 받았는지를 확

인하기 위하여, 카툰을 처음 보고 응답한 집

단과 독립 표본 차이 검증을 실시하였다. 그

결과 유머 형성의 모든 요인에서 집단 간 차

이가 없었다(각성: t=.89, df=670, p=.373 부조

화: t=1.53, df=670, p=.126 우월: t=-.697

df=608.32 p=.486). 이는 유머 형성 요인에 대

한 실험 참가자의 응답은 카툰의 반복 제시에

영향을 받지 않았다는 것을 의미한다.

유머 반복의 효과

유머의 반복이 유머 반응에 미치는 영향을

알아보기 위하여 반복 횟수에 따른 뇌의 혈류

문항 각성 우월 부조화 

이 만화를 보고 감정이 고조 되었다 .843 .781

이 만화를 봤을 때 흥분을 느꼈다 .871 .772

이 만화는 자극적이다 .594 .403

나는 이 만화의 주인공이 우습게 여겨진다 .863 .762

만화 속 주인공의 행동이 우스꽝스럽다 .707 .654

만화 속 주인공보다 내가 더 뛰어나다는 생각이 든다 .546 .316

이 만화는 난센스 퀴즈 같다 .799 .644

이 만화는 이중적 의미를 담고 있다 .710 .560

이 만화는 말장난식 유머이다 .548 .470

고유근(eigenvalue) 2.639 1.423 1.276

변량 23.19% 19.43% 16.67%

누적변량 23.19% 42.63% 59.31%

신뢰도(Cronbach's  ) .604 .723 .603
total

.673

표 2. 유머 형성 요인에 관한 요인 분석 결과
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변화를 살펴보았다. 카툰의 반복에 따라 활성

화 정도가 감소되는 영역은 표 3과 같다.

먼저, 유머의 인지적 측면과 관련된 영역을

살펴보면 하전두이랑(Inferior frontal gyrus)과 배

외측전전두피질(DLPFC)영역의 활성화가 카툰

의 반복에 따라 감소하는 것을 확인하였다(그

림 2).

하전두이랑은 언어의 이해나 외부의 자극을

다른 형태로 변환하는 것과 관련된 것으로 알

려져 있다(Mobbs et al. 2003). 또한 배외측전전

두피질은 자극을 요소별로 분해하거나 유머를

이해하는 것과 관련된 영역으로 알려져 있다

(Geol et al. 2001; Coulson & Lovett, 2004; Speck,

Ernst, Braun, Koch, Miller & Chang, 2000; Moran

et al. 2004). 이는 카툰이 최초 제시되었을 때

그 의미가 이해되었기 때문에 반복 제시되었

을 때에는 카툰을 이해하기 위한 인지적 활동

이 줄어들었음을 의미한다.

유머를 이해한 후 경험하는 긍정적 정서와

관련된 곳으로 알려진 측핵(nucleus accumbens)

과 복외측전전두피질(VLPFC) 역시 카툰의 반

복적 제시에 따라 활성화가 감소하는 것으로

영역
좌표(mm)

p z
cluster

sizex y z

Postcentral gyrus (중심후이랑)
left -60 -20 32 <.001 4.5 505

right 64 -16 16 <.001 3.6 79

Hippocampus (해마) left -32 -6 -12 <.001 3.92 67

Dorsolateral prefrontal cortex

(배외측전전두피질)
left -38 48 24 <.001 3.66 16

Ventrolateral prefrontal cortex

(복외측전전두피질)
left -34 44 2 <.001 3.52 13

Inferior frontal gyrus (하후두이랑) left -58 16 16 <.001 3.54 52

Nucleus accumbens (측핵) right 8 -2 -4 .001 3.17 8

표 3. 카툰의 반복에 따라 활성화가 감소되는 영역

그림 2. 하전두이랑과 배외측전전두 피질
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나타났다(그림 3).

측핵과 복외측전전두피질은 과거 연구에서

지각된 재미에 반응하는 것으로 알려져 있으

며, 보상적 가치를 가진 대상을 볼 때에 활성

화되는 것으로 알려져 있다(Brownell et al.

1983; Bihrle et al. 1986; Blood et al. 1999;

Critchley et al. 1996; Goel et al, 2001; O'Doherty

et al. 2000; Wild et al. 2003). 이는 카툰이 반

복제시 됨에 따라 지각자가 경험하는 재미도

감소한다는 것을 의미하는데, 동일한 자극이 4

회 이상 반복되었을 때 습관화가 발생한다는

과거 연구의 결과보다 더 빠른 시점에서 습관

화가 나타난다는 성영신 등(2009)의 연구 결과

를 지지하는 것이다. 반면, 카툰이 반복됨에

따라 활성화 정도가 유의하게 증가하는 영역

은 발견하지 못하였다.

유머 형성 요인의 효과

유머 형성 요인의 차이에 따른 소비자의 심

리 반응을 알아보기 위하여 각성, 부조화, 유

머러스한 경시 요소에 따른 뇌 반응의 차이를

살펴보았다. 결과는 표 4와 같다.

결과를 보면 편도체(amygdala)와 좌측 측두정

엽(temporoparietal junction)은 유머 형성 요인 중

각성과 관련이 있는 것으로 나타났다. 이를

자세하게 살펴보면 카툰에 각성 요소가 많을

수록 편도체의 활성화가 증가하는 것으로 나

그림 3. 반복에 따른 측핵과 복외측전전두피질의 활성화 변화
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타났으며, 우월 요소와는 부적 관계인 것을

발견하였다(그림 4).

편도체는 자극의 현출한 정도에도 반응하는

것으로 알려져 있는데, Winston과 그의 동료들

이 수행한 연구에 의하면 얼굴의 매력과 편도

체의 활성화 정도는 역U자 형태의 함수 관계

인 것으로 나타났다(Winston, O'Doherty, Kilner,

Perrett, & Dolan, 2007). 따라서 유머 형성 요인

중 각성은 유머 자극이 시각적으로 얼마나 현

출한 것이지, 얼마나 주의를 끄는지와 관련이

있는 것으로 볼 수 있다. 측두정엽 역시 주의

와 관련이 있는 것으로 알려져 있다(Pantazis,

Simpson, Weber, Dale, Nichols & Leahy, 2007).

다음으로 전대상회피질(ACC)은 부조화 요소

와 관련이 있는 것으로 나타났다. 전대상회피

질은 불일치(conflict)를 지각하고 그것을 해결

하는 것과 관련된 것으로 알려져 있다. Pardo

와 동료들의 연구를 보면 참가자들이 스트룹

과제(Stroop Task) 하는 동안 전대상회피질의

활성화가 증가하는 것으로 나타났다(Pardo,

Pardo, Janer & Raichle, 1990). 이 외에도 불일

치 지각과제, 정서적 불일치를 지각하고 해

영역
좌표(mm)

p z
cluster

sizex y z

각성
Amygdala (편도체) left -16 2 -28 <.001 3.49 9

Temporoparietal junction (측두정엽) left -52 -60 24 <.001 3.45 20

부조화

Anterior cingulate cortex

(전대상회피질)
right 8 16 36 <.001 3.8 73

Middle frontal gyrus (중전두회) left -36 0 48 <.001 3.47 18

Inferior parietal lobule (하두정소엽) left -50 -34 18 .001 3.29 11

우월 Temporoparietal junction (측두정엽) right 44 -60 32 .001 3.16 4

표 4. 유머 형성 요인에 따른 뇌 활성화 영역

그림 4. 유머 형성 요인에 따른 편도체의 활성화 변화
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결하는 동안 전대상회피질의 활성화가 관찰

된 많은 연구들이 존재한다(Botvinick, Cohen &

Carter, 2004; Etkin, Egner, Peraza, Kandel, &

Hirsch, 2006; Roelofs, van Turennout & Coles,

2006; van Veen, Cohen, Botvinick, Stenger &

Carter, 2001). 본 연구에서는 그림 5에서 보는

것과 같이 유머 형성 요인 중 부조화만이 전

대상회피질과 관련이 있는 것으로 나타났다.

마지막으로 유머러스한 경시, 즉 우월적 요

인과 관련 있는 뇌 영역은 우반구의 측두정엽

(right Temporoparietal junction) 영역인 것으로

나타났다(그림 6). 이 영역은 타인의 신념이나

마음을 이해하는 심리적 활동과 관련된 것으

로 알려져 있는데, 특히 우반구의 측두정엽이

위와 같은 사고과정에 더욱 관여하는 것으로

알려져 있다(Decety & Lamm, 2007).

유머 형성 요인과 반복의 상호작용 효과

유머 형성 요인의 차이에 따른 반복의 차별

적 효과를 알아보기 위하여 유머 형성 요인

(각성, 부조화, 우월)과 반복(1회, 2회, 3회)의

상호작용 효과와 관련된 뇌 영역을 알아보았

다. 결과는 표 5와 같다.

분석결과 본 연구에서 알아보고자 하였던

주의, 정서 그리고 보상과 관련된 영역들에서

유머 형성 요인과 반복의 상호작용 효과를

발견할 수 있었다. 먼저, 시각적 주의와 관련

그림 5. 유머 형성 요인에 따른 전대상회 피질의 활성화 변화

그림 6. 유머 형성 요인에 따른 우측 측두정엽의 활성화 변화
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영역
좌표(mm)

p z
cluster

sizex y z

Middle temporal gyrus (중측두회) right 58 -42 -6 <.001 4.87 101

Insula (섬엽) left -34 16 2 <.001 3.48 30

Amygdala (편도체) right 18 0 -22 <.001 3.68 18

Inferior occipital gyrus (하후두이랑) left -30 -92 -12 <.001 3.58 50

Nucleus accumbens (측핵) right 12 2 -10 <.001 3.13 13

Posterior cingulate cortex (후대상회) right 10 -44 8 <.001 3.75 79

Medial frontal gyrus (내측전두회) right 6 10 46 <.001 4.24 338

Superior frontal gyrus (상전두이랑) left -10 34 52 <.001 3.93 110

Pons(뇌교) left -8 -32 -32 <.001 3.85 67

Precentral gyrus(중심앞이랑) left -38 -4 46 <.001 3.79 97

Putamen(피각) right 18 10 -10 .001 3.21 6

표 5. 유머 형성 요인과 반복의 상호작용과 관련된 뇌 영역

그림 8. 반복에 따른 측핵 활성화에 대한 유머 형성 요인의 영향

그림 7. 반복에 따른 하후두이랑 활성화에 대한 유머 형성 요인의 영향
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된 것으로 알려져 있는 하후두이랑(Inferior

occipital gyrus)에서의 상호작용 효과는 그림 7

과 같다.

그림에서 보는 것과 같이 카툰이 처음 제시

되었을 때에는 유머 자극에 각성적 요소가 많

을수록 하후두이랑의 활성화가 증가하는 것으

로 나타났다. 그러나 곧바로 소멸효과가 나타

나는 것을 알 수 있다. 반면 부조화와 우월

요소는 카툰이 반복적으로 제시되었을 때 하

후두이랑의 활성화와 정적 관계에 있는 것으

로 나타났다. 하후두이랑은 시각적 주의와 관

련이 있는 것으로 알려져 있다(성영신, 허태균,

김보경, 박정선, 2006). 즉, 참가자들은 카툰을

처음 봤을 때에는 각성적 요소가 많은 자극에

시각적으로 주의를 하지만 카툰이 반복 제시

되었을 때에는 부조화와 유머러스한 경시가

많은 카툰을 유심히 봤다는 것을 의미한다.

다음으로는 보상 처리와 관련이 있는 것으

로 알려진 측핵(Nucleus accumbens)에서의 상호

작용 효과는 그림 8과 같다.

그림에서 보는 것과 같이 카툰이 처음 제시

되었을 때에는 유머 자극에 각성 요소가 많을

수록 측핵의 활성화가 증가하는 것으로 나타

났다. 그러나 유머 자극이 반복됨에 따라 각

성에 의한 측핵의 활성화는 감소하는 것으로

나타났다. 반면, 유머러스한 경시(우월)요소는

유머 자극이 반복 제시되었을 때 측핵의 활성

화 정도와 정적 상관관계에 있는 것으로 나타

났다. 그리고 부조화 요소는 반복 횟수에 상

관없이 측핵의 활성화 정도와 관계가 없는 것

으로 나타났다. 이러한 결과는 보상과 관련하

여 유머 형성 요인에 따라 반복의 영향이 차

별적이라는 것을 의미한다. 마지막으로 섬엽

(Inusla)에서의 상호작용 효과는 그림 9와 같다.

섬엽 영역은 다양한 정서와 관련되는 것으

로 알려져 있다(Damasio, Grabowski, Bechara,

Damasio, Ponto, Parvizi, & Hichwa, 2000;

Hennenlotter, Schroeder, Erhard, Haslinger, Stahl

et al. 2004; Phillips, Young, Senior, Brammer,

Andrew & Calder. et al. 1997).

이때, 본 연구에서는 사용한 자극물은 유머

러스한 카툰이었기 때문에 섬엽의 활성화가

긍정적 정서와 관련이 있는 것으로 볼 수 있

다. 그림에서 보는 것과 같이 카툰이 처음 제

시되었을 때에는 유머 자극에 각성 요소가 많

을수록 섬엽의 활성화가 증가하는 것으로 나

타났다. 반면, 카툰이 2회째 제시되었을 때에

는 우월 요소에 의해 섬엽의 활성화가 증가하

는 것으로 나타났으며 각성 요소에는 섬엽이

반응하지 않는 것으로 나타났다. 그리고 카툰

그림 9. 반복에 따른 섭염 활성화에 대한 유머 형성 요인의 영향
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이 3회째 제시되었을 때에는 부조화와 우월

요소에 이해 섬엽의 활성화가 증가하는 것으

로 나타났다.

논 의

본 연구는 유머 자극의 반복과 유머 형성

요인의 차이에 따른 유머와 관련된 심리적 반

응의 차이를 알아보고, 나아가서는 유머 형성

요인의 차이에 따른 반복의 차별적 효과에 대

하여 알아보고자 하였다. 이를 위해 자기공명

영상기법을 사용하여 카툰을 반복적으로 보는

동안 변화하는 뇌의 혈류 변화를 측정한 후,

반복과 유머 형성 요인의 차이에 따라 반응하

는 뇌 영역을 알아보았다. 본 연구의 주요 결

과 및 그에 대한 논의는 다음과 같다. 첫째,

유머의 정서적 측면 즉, 재미와 관련된 측핵과

복외측전전두피질은 카툰이 반복됨에 따라 활

성화가 감소하는 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 반복에 따른 재미 평가가 역U자 곡선을

그린다는 과거 연구와는 다른 것인데(Belch et

al. 1984; Deckers et al. 1989), 이는 반복에 의한

소멸효과가 행동적 차원에서보다 신경학적 차

원에서 빠르게 나타난다는 것을 의미한다.

둘째는 유머 형성 요인에 따라 각기 다른

신경학적 메커니즘이 작동한다는 것인데, 각

성과 관련된 유머의 경우 편도체와 좌반구의

측두정엽이 활성화 되는 것으로 나타났다. 이

는 각성에 의한 유머가 다른 유머에 비하여

즉각적이며 자극의 현출성이 매우 중요하다는

것을 의미하는 결과이다. 다시 말하면 이는

유머의 각성 요소는 사회적 의미 보다는 시각

요소와 관련이 깊다는 것을 시사한다. 이에

반하여 부조화는 전대상회피질의 활성화와 관

련 있는 것으로 나타났다. 이는 유머의 부조

화 요소가 수수께끼나 난센스 퀴즈를 푸는 것

과 같은 인지적 즐거움과 관련 있다는 것을

의미하는 결과이다. 마지막으로 유머러스한

경시는 우측 측두정엽의 활성화와 관련된 것

으로 나타났다. 우반구의 측두정엽은 마음이

론과 관련된 대표적 영역으로 타인의 신념이

나 생각을 이해하는 것과 관련되어 있다. 이

는 다른 유머 형성 요인과 달리 타자와의 상

호작용 속에서 유머가 발생한다는 것을 의미

하는 결과이다. 즉, 타인의 행동을 보고 우월

감을 느껴 유머가 유발되는 것은 타인의 특정

행동을 유발하게 한 그 사람의 신념을 파악하

고 그것이 자신의 것보다 덜 성숙한 것으로

여겨지는 과정에서 유머가 유발된다는 것을

의미하는 것이다.

셋째는 유머 형성 요인에 따라 반복적 제시

의 영향이 차별적이라는 것이다. 먼저, 하후두

이랑의 활성화 변화를 통해 시각적 주의와 관

련해서 살펴보면 카툰을 처음 봤을 때에는 자

극에 각성 요소가 많을수록 하후두이랑의 활

성화가 증가하는 것으로 나타났다. 그러나 카

툰이 반복되면서 부조화와 우월 요소가 증가

할 때 하후두이랑의 활성화가 증가하는 것으

로 나타났으며 각성 요소와는 상관이 없는 것

으로 나타났다. 이를 앞선 결과와 관련지어

보면 각성 요소의 경우 카툰의 시각적 요소에

기반 한 것으로 자극이 처음 노출 되었을 때

에는 주의를 끄는데 중요한 역할을 하지만 이

내 습관화가 발생하여 반복 제시되는 경우에

는 주의를 끄는데 큰 역할을 하지 못하는 것

으로 볼 수 있다. 반면, 부조화와 우월 요소는

인지적 몰입과 타인과의 상호작용에 근거하기

때문에 처음에는 각성 요소에 비하여 현출성

이 떨어져 주의와 큰 관련이 없지만 자극의
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반복에 따라 주의를 결정하는 중요한 요인이

라는 것을 시사한다. 다음으로는 측핵의 활성

화 변화를 통해 유머 반응과 관련해서 살펴보

면, 각성 요소는 유머 자극이 처음 제시되었

을 때 측핵의 활성화 변화와 관련되어 있었으

며 우월 요소는 카툰이 반복적으로 제시됨에

따라 측핵의 활성화 변화와 관련되는 것으로

나타났다. 이에 반하여 부조화 요소는 측핵의

활성화 변화와 큰 관련이 없는 것으로 나타났

다. 이는 시각적으로 현출한 유머일수록 처음

에는 보상적 가치를 가지지만 이내 소멸 되는

반면, 타인과의 상호작용에 기반을 둔 유머의

경우 반복함에 따라 보상적 가치가 증가한다

는 것을 의미한다. 이처럼 유머 자극의 반복

에도 불구하고 우월에 의한 유머의 경우 습관

화가 나타나지 않는 것은 자존감(self-esteem)과

연결 지어 생각해 볼 수 있다. 자존감은 흔히

자기 자신에 대한 전반적인 평가인데 과거 연

구에 의하면 타인과의 비교를 통해 자신이 뛰

어나다고 생각되는 경우 자존감이 향상되는

것으로 알려져 있다(Affleck, Pfeiffer, Tennen &

Fifield, 1988; Schulz & Decker, 1985). 따라서 우

월에 의한 유머 경험은 자존감을 향상시켜 줄

수 있고 이것이 습관화의 발생을 지연시키는

것으로 생각해 볼 수 있다. 이와 같은 반복의

영향에서 차별화된 유머의 보상적 가치는 유

머로 인한 정서에도 차별적 영향을 주는 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 반복에 의한 습

관화가 유머 형성 요인에 따라 다른 시점에서

발생한다는 것을 시사한다.

본 연구는 유머의 형성에 관한 이론들에서

주장하는 심리적 메커니즘을 신경학적 반응을

통해 실증적으로 밝혔다는데 그 첫 번째 의의

가 있다. 둘째로는 자극의 반복적 제시에 따

른 소멸효과가 각 형성 요인에 따라 다르게

나타낸다는 것을 밝혀다는데 있다. 이는 광고

상황에서 소멸효과와 관련하여 시사점을 갖는

데, 시각적 유머에 기초한 유머 광고의 경우

방송 초기에는 주의를 끌고 재미로 인한 보상

적 가치를 제공하여 유용하지만 반복에 취약

해 소거효과가 빠르게 나타날 수 있다. 반면

유머러스한 경시에 기초한 유머 광고의 경우

에는 소거효과를 지연시킬 수 있다는 장점이

있다. 최근 유머 광고가 시리즈의 형식을 띄

고 있는 점을 감안한다면 초기에는 각성 요소

에 근거한 유머 광고를 통해 주의를 높이고,

어느 정도 시간이 경과한 후에는 우월 요소에

근거한 광고를 이용해 소구하는 것이 효과적

일 수 있다. 그러나 본 연구는 유머 광고에

대한 직접적인 심리 반응이 아닌 유머 자체에

대한 심리 반응을 알아본 연구이므로 위와 같

은 가설을 확인하기 위한 실증 연구가 필요하

다. 또한 fMRI를 통해 생리지표인 뇌의 혈류

변화량을 중심으로 추론한 것이므로 실제 행

동적 지표와의 관계에 대한 연구가 필요하다.

예를 들자면 광고에 대한 태도나 브랜드 기억,

태도 그리고 구매의도와 같은 광고효과에서

중요하게 다루어지는 변인들을 함께 고려한

연구를 통해 광고 전략을 모색할 수 있을 것

이다.

마지막으로 본 연구는 fMRI를 이용한 실험

특성 상 12명이라는 비교적 적은 수의 참가자

를 대상으로 이루어졌다. 따라서 본 실험의

결과를 바탕으로 보다 많은 수의 참가자와 다

양한 연령대의 소비자를 대상으로 실증적 연

구가 필요하다. 또한 성격과 같이 유머 반응

에 영향을 미치는 것으로 알려진 개인차 변인

에 대한 연구도 필요하다. 이와 같은 한계점

에도 불구하고 본 연구는 유머 형성 요인에

따른 심리 반응의 연구가 거의 존재하지 않는
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상황에서 향후 연구를 위한 기초 연구로 활용

될 수 있고, 반복의 차별적 효과를 실증적으

로 검증했다는 점에서 연구의 의의를 가진다.
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The effect of elements of humor formation and

repetition on humor response

Kim, Woon-sup Sung, Young-Shin Kim, Hack-Jin

Dept. of Psychology, Korea University

This study investigated the effect of elements of humor formation and repetition on humor response by

using functional magnetic resonance imaging(fMRI). And examining neural correlation with interaction

effect. 20 right-handed participants were scanned with 3T MRI machine while they were evaluating 21

sequentially presented cartoon. Then, each cartoon repeated two time. Results from the fMRI data

revealed that the activity in Nucleus accumbens decreasing by repetition. And found that the activity of

brain areas such as Amygdala, Anterior cingulate cortex, right Temporoparietal junction was significantly

different by humor's elements. Finally, activation of Inferior occipital gyrus, Nucleus accumbens and insula

related with the interaction effect of humor's elements and repetition. Present study is frist that conducts

psychological response by the effect of elements of humor formation and different effect of repetition

using fMRI.

Key words : elements of humor formation, repetition, Nacc, fMRI


