
소셜 빅데이터를 활용한 
인터넷 중독 위험예측 모형

송 태 민
(한국보건사회연구원)

송 주 영*
(한국형사정책연구원)

진 달 래
(한국보건사회연구원)

본 연구는 국내의 온라인 뉴스 사이트, 블로그, 카페, 소셜 네트워크 서비스, 게시판 

등 인터넷을 통해 수집된 소셜 빅데이터를 네트워크 분석과 데이터마이닝의 의사결정나

무 분석기법을 적용하여 분석함으로써 한국의 인터넷 중독(internet addiction disorder) 

관련 위험에 대한 예측모형을 개발하고자 하였다. 주제분석(text mining)과 요인분석

(factor analysis)에서 인터넷 중독 감정은 일반과 중독으로 분류되어 소셜 빅데이터 문서

에서 인터넷 중독여부의 의사결정이 가능한 것으로 나타났다. 인터넷 중독 폐해요인의 

위험예측에 가장 영향력이 높은 요인은 ‘불안요인’이 높고 ‘유해요인’이 높은 요인으로 

나타났으며, 인터넷 중독 영향요인의 위험예측에 가장 영향력이 높은 요인은 ‘정신건강

요인’이 높고 ‘친구관계요인’이 높은 조합으로 나타났다. 본 연구는 소셜 빅데이터에서 

수집된 인터넷 관련 문서에 대한 네트워크 분석과 데이터마이닝 분석을 통하여 우리나

라의 인터넷 중독 위험에 대한 예측모형을 제시한 점에서 정책적·분석방법론적으로 의

의가 있다. 또한, 실제적인 내용을 빠르게 효과적으로 파악하여 사회조사가 지닌 한계를 

보완할 수 있는 새로운 조사방법으로서의 소셜 빅데이터의 가치를 확인하였다는 점에서 

조사방법론적 의의를 가진다고 할 수 있다.
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Ⅰ. 서론

정보화의 진전에 따라 시의성ㆍ현장성ㆍ편의성ㆍ공개성ㆍ보편성 등을 특징으로 하

는 인터넷 서비스는 현대생활에 필수적인 수단으로 자리매김되어 이용률은 매년 증가1)

하고 있는 추세이다. 또한 휴대폰 및 태블릿 PC등 스마트 기기의 보유율도 2011년 

31.3%에서 2013년 71.6%로 40.3%가 증가한 것으로 나타났다(미래창조과학부ㆍ한국

정보화진흥원, 2013). 이와 같이 일상생활에서의 인터넷 및 스마트미디어의 사용량이 

증가함에 따라 긍정적인 효과와 더불어 중독 등 역기능의 문제가 제기되고 있다. 2011

년 이후 유아동 인터넷 중독위험군과 성인 인터넷 중독위험군은 매년 감소추세를 보이

는 반면 청소년 인터넷 중독위험군은 상승하는 추세를 보이고 있다2). 특히 만 10~ 54세 

스마트폰 중독위험군은 2011년 8.4%에서 2013년 11.8%로 상승하였으며, 2013년 청

소년의 스마트폰 중독위험군은 25.5%로 청소년의 4분의 1이 중독위험군인 것으로 나타

났다(미래창조과학부ㆍ한국정보화진흥원, 2014). 보건복지부의 정신건강실태 역학조사

에 따르면 18~29세 남성, 미취업자의 인터넷 중독률이 높으며, 인터넷 중독자의 경우 

하나이상의 정신장애를 경험한 경우가 75.1%에 이르는 등 정신건강 차원에서 문제로 

발전할 가능성이 상존하는 것으로 나타났다(보건복지부, 2011). 특히, 게임이용이 증가

하면서 선정성, 폭력성, 사행성 등의 문제와 과다사용으로 인해 중독의 문제가 제기되고 

있고, 청소년의 경우 성인에 비해 자기 통제력이 약해 정서적으로 문제를 일으키는 경우

가 발생하면서 청소년 폭력 등 청소년 문제의 요인 중 게임중독에 대한 사회적 우려가 

증가하고 있다(한국콘텐츠진흥원, 2013). 이에 정부는 인터넷 중독 및 예방을 위해 3개 

부처(미래창조과학부, 여성가족부, 문화체육관광부)를 중심으로 한 생애주기별ㆍ단계별 

인터넷 중독 대응방안을 추진하고 있으나, 담당부처 및 관련 단체의 다원화에 의한 서비

스 중복, 연계성 미흡 등으로 통합 관리에 대한 필요성이 제기되고 있다(한국정보화진흥

원, 2010).

1) 전 국민(만 3세이상) 인터넷 이용률은 ‘77.8%(’10)→78.0%(’11)→78.4%(’12)→82.1%(’13)’으로 
2010년 이후 매년 증가하는 추세임(미래창조과학부ㆍ한국정보화진흥원, 2014).

2) 인터넷 중독률은 2011년 7.7%(2,339천명), 2012년 7.2%(2,203천명), 2013년 7.0%(2,286천명)으로 
감소하였으나, 청소년 인터넷 중독률은 2012년 10.7%에서 2013년 11.7%로 증가하였으며, 2013년
의 성인 인터넷 중독률(6.0%)의 약 2배 수준인 것으로 나타났다.
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한편, 스마트기기의 급속한 보급과 소셜미디어의 확산으로 데이터량이 기하급수적으

로 증가하고 데이터의 생산, 유통, 소비 체계에 큰 변화를 주면서 데이터가 경제적 자산

이 될 수 있는 빅데이터 시대를 맞이하게 되었다(송태민, 2013). 세계 각국의 정부와 

기업들은 빅데이터가 향후 국가와 기업의 성패를 가름할 새로운 경제적 가치의 원천이 

될 것으로 기대하고 있으며, McKinsey, The Economist, Gartner 등은 빅데이터를 활용

한 시장변동 예측과 신사업 발굴 등 경제적 가치창출 사례 및 효과를 제시하고 있다. 

한국은 최근 정부3.03)과 창조경제의 추진과 실현을 위하여 현 정부의 주요정책 과제를 

지원하기 위하여 다양한 분야에 빅데이터의 활용가치가 강조되고 있다. 특히, 트위터, 

페이스북 등 소셜미디어에 남긴 정치, 경제, 사회, 문화에 대한 메시지는 그 시대의 감성

과 정서를 파악할 수 있는 원천으로 등장함에 따라, 개인이 주고받은 수많은 댓글과 

소셜 로그정보는 공공정책을 위한 공공재로서 진화 중에 있다(송영조, 2012). 

인터넷 중독의 원인과 관련 요인을 규명하기 위하여 기존에 실시하던 횡단적 조사나 

종단적 조사 등을 대상으로 한 연구는 정해진 변인들에 대한 개인과 집단의 관계를 

보는데는 유용하나 사이버 상에서 언급된 개인별 문서(버즈: buzz)에서 논의된 관련 

정보 상호간의 연관관계를 밝히고 원인을 파악하는 데는 한계가 있다. 또한 기존의 

설문조사는 제한된 문항과 표본추출을 통해 정보를 얻어냄으로써 분석 데이터의 신뢰

도나 타당도에 대해 여러 관점에서 검증해야하는 어려움이 있다. 이에 반해 소셜 빅데

이터는 훨씬 방대한 양의 데이터를 활용하여 다양한 참여자의 의견과 생각을 확인할 

수 있기 때문에 기존의 오프라인 조사와 함께 활용하면 인터넷 중독의 위험을 보다 

정확히 예측할 수 있다. 따라서 본 연구는 우리나라 온라인 뉴스사이트, 블로그, 카페, 

SNS, 게시판 등에서 수집한 소셜 빅데이터를 바탕으로 우리나라의 인터넷 중독 위험 

요인을 예측하고자 한다.

3) 정부 3.0이란 공공정보를 적극 개방ㆍ공유하고, 부처 간 칸막이를 없애 소통ㆍ협력함으로써 국민 맞춤
형 서비스를 제공하고, 일자리 창출과 창조 경제를 지원하는 새로운 정부운영 패러다임을 의미함. 
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Ⅱ. 이론적 배경 

1. 인터넷 중독 관련 이론적 배경

인터넷 중독에 영향을 미치는 체계별 변인을 찾기 위해 개인요인, 가족요인, 사회 

환경적 요인과의 상호작용에 대한 생태학적 변인들의 상호관련성을 파악하는 연구가 

활발히 진행되고 있다(이준기ㆍ최웅용, 2011). Young(1996)은 인터넷 중독을 인터넷 

사용자가 약물, 알코올, 또는 도박에 중독되는 것과 유사한 방식으로 인터넷에 중독되는 

심리적 장애로서, 인터넷에 탐닉되어 의존성, 내성 및 금단증상과 같은 병리적인 증상을 

보이는 중독 상태로 정의하였다. 미래창조과학부와 한국정보화진흥원(2013)에서는 인

터넷 중독은 인터넷을 과다 사용하여 인터넷 사용에 대한 금단 증상과 내성을 지니고 

있으며, 이로 인한 일상생활의 장애가 유발되는 상태로 정의하고 있다. 인터넷 중독에 

대한 정의와 범위에 따라 중독정도를 진단하는 다양한 방법 및 척도를 활용하고 있으며, 

국내에서는 Young(1996)의 척도를 보완하여 한국정보화진흥원에서 한국형 인터넷 중

독 진단척도(K척도)를 개발하여 사용하고 있다.   

인터넷 사용빈도가 높을수록 인터넷 의존도가 높아지고 자기 통제력은 낮아지며, 현

실에서의 대인관계에 영향을 준다고 보고 있다(최현석ㆍ하정철, 2011; Moreno et al., 

2011). 매일 인터넷을 사용하는 중독 그룹이 비중독 그룹에 비하여 신체장애, 강박장애, 

대인민감성, 우울, 불안, 적대감, 공포불안, 편집형 사고에 유의한 상관관계가 있는 것으

로 연구되었다(Mustafa, 2011). 

많은 연구에서 자신을 잘 통제하지 못하거나 조절하지 못하는 사람들이 인터넷 중독

에 보다 쉽게 걸리는 특성을 보인다고 주장하면서 인터넷 중독을 병적도박과 같은 충동

조절 장애라고 보고 있다(Young, 1996; Shapira et al., 2000). 인터넷 중독으로 인한 

행동 특성으로는 학업에 곤란을 겪거나, 심리적 불안정 및 대인관계에 곤란을 겪고, 

우울한 기분이 자주 들고, 성격적으로 자기조절이 어려워 충동성이 높은 것으로 보고 

있다(보건복지부ㆍ가톨릭대학교, 2012). 

많은 연구에서 우울수준이 높을수록 인터넷 중독에 빠질 위험이 높다고 보고 있다

(Young & Rodsers, 1998; Lam et al., 2009; Yen et al., 2009; 남영옥ㆍ이상준, 2005). 

인터넷 중독과 문제음주는 우울감에 영향을 미칠 뿐만 아니라 공존할 경우 우울수준을 
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높이는 것으로 나타났다(윤명숙 외, 2009). 또한, 우울감이 증가할수록 인터넷 중독이 

증가하였으며(박영욱ㆍ김정태, 2009), 인터넷 중독과 우울, 자살사고는 모두 유의한 양

의 상관관계가 있다고 나타났다(류은정 외, 2004). 청소년기 인터넷 중독은 자살 의도와 

시도를 높이는 유의미한 요인이며, 중독이 있는 학생은 없는 학생보다 자살 의도에서 

남녀 각각 1.72배(남자), 1.73배(여자) 높았으며, 실제 자살 시도 역시 남녀 각각 2.05배

(남자), 1.74배(여자) 높은 것으로 나타났다(김유숙 외, 2012; 고기숙ㆍ이지숙, 2013). 

인터넷 중독과 관련된 정신건강 문제 중 우울과 함께 동반되는 증상으로 불안을 들 

수 있으며, 많은 연구에서 인터넷 중독 집단은 우울과 함께 불안이 유의미하게 높게 

나타나는 것으로 보고 있다(김윤희, 2006; 장재홍 외 2003; 이석범 외, 2001, Young, 

1996; 김동일 외, 2013 재인용). 충동성은 다양한 중독행동과 관련이 깊으며(윤혜미ㆍ

남영옥, 2009), Young(1996)은 인터넷 중독자의 충동조절의 장애를 병적도박자의 특성

과 유사한 양상으로 보았고 이를 인터넷 중독의 핵심요인으로 주장하고 있다(김동일 

외, 2013 재인용).

부모의 양육행동이 지나치게 통제적이고 간섭과 과잉보호가 많으면 인터넷 중독이 

높아진다고 보고하고 있으며(이계원, 2001), 부모의 양육행동이 적절할수록 인터넷 중

독수준이 낮은 것으로 나타났다(남영옥, 2002; 조아미ㆍ방희정, 2003). 인터넷 중독과 

가족 내 의사소통 수준은 상호 밀접한 관련을 가지고 있어, 가족 내 의사소통에 문제가 

있는 경우 청소년의 인터넷 중독이 보다 강하게 나타났다(김기리 외, 2008). 가정폭력을 

경험한 집단 중 피학대만을 경험한 집단과 부모 간 폭력을 목격ㆍ피학대를 경험한 집단

에서 청소년의 인터넷 중독이 심각한 것으로 나타났다(박영욱ㆍ김정태, 2009). 

인터넷 중심의 친구관계가 많을수록 게임중독에 더 많이 빠지며(이희경, 2003), 친구

의 영향력이 인터넷 중독에 영향을 주는 것으로 나타났다(남영옥ㆍ이상준, 2005). 반면, 

친구와의 긍정적 상호작용과 유사한 친구지지가 인터넷 중독수준을 낮추는데 긍정적 

영향을 미치는 것으로 보고하고 있다(류진아ㆍ김광웅, 2004). 인터넷 중독 청소년은 

공격성이 높았고, 청소년 범죄ㆍ비행을 발생시키는 요인으로 작용하는 것으로 나타났다

(조제성, 2013). 학교폭력 및 가해 경험을 동시에 경험한 학생들의 인터넷 중독률이 

심각한 수준으로 나타났으며, 인터넷 중독이 학교폭력 피해경험과 가해행위 간의 관계

에서 유의미한 매개 효과가 있음을 보여주었다(아영아ㆍ정원철, 2012). 인터넷 중독 

집단은 비중독집단에 비해 충동성은 커지는 반면 학교생활 적응수준은 낮아지는 것으로 
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나타났다(박완석ㆍ김창석, 2013).

인터넷 중독은 여러 개의 하위차원으로 이루어진 복합개념으로(조아미, 2001), 인터

넷의 사용용도가 게임, 오락, 정보검색, 전자우편, 채팅, 쇼핑 등으로 다양하게 있듯이 

인터넷 중독의 유형도 다양하게 나누어진다(남영옥ㆍ이상준, 2005). Young(1996)은 인

터넷 중독의 하위유형을 사이버 섹스 중독, 사이버 관계 중독, 인터넷 강박증, 정보중독, 

컴퓨터중독 등으로 분류하고 있으며, 조아미(2001)는 통신 중독, 게임중독, 음란물중독

으로 구분하고 있다. 특히 청소년에게 가장 부정적인 영향을 미치고 있는 대표적인 중독

으로는 게임중독, 채팅중독, 사이버 섹스중독으로 보고하고 있다(조아미, 2001; 남영옥

ㆍ이상준, 2005). 인터넷 중독 집단의 인터넷의 주된 이용용도는 게임인 것으로 나타났

으며(이상주ㆍ이약회, 2004), 청소년의 사이버 섹스 중독과 인터넷 중독 간에 유의한 

상관관계가 있는 것으로 나타났다(김성숙ㆍ구현영, 2007). 트위터와 SNS, 소셜 어플리

케이션, 온라인 게임사용의 증가는 인터넷 중독을 증가시키는 것으로 나타났다(Daria 

et al., 2013).

인터넷 중독은 불규칙한 식습관, 사교능력의 저하, 신경질적 성향과 관련성이 높은 

것으로 연구되었다(Hsing et al., 2009). 중고생의 인터넷 중독과 약물사용과의 관련성

을 연구한 결과 인터넷 중독인 경우에 중고생의 약물 사용 빈도가 더 많은 것으로 나타

났으며 인터넷 중독 여부에 따라 약물 사용 여부에 있어서 통계학적으로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다(이현숙 외, 2013). Winkler et al.(2013)은 인터넷 중독 치료를 

위하여 심리적 및 약물 개입이 인터넷 중독을 완화하는데 도움이 된다고 보았다.

인터넷 중독으로 인한 사회경제적 비용은 여성가족부(이해국 외, 2011)에서는 5조 

4천억원으로 예측하고 있으며, 교육과학기술부(2010)에서는 개인과 가족의 학습ㆍ소득

ㆍ시간손실ㆍ상담비 등을 포함한 인터넷 중독의 사회경제적 비용이 연 7조 8천억～10

조 1천억으로 추정하고 있다. 정부에서는 인터넷 중독을 예방하기 위하여 이용시간 제

한을 통한 인터넷 게임의 규제(셧다운제)를 실시하고 있다.  경기도는 방송통신위원회와 

함께 청소년의 스마트폰 중독과 인터넷 유해정보 노출을 예방하는 ‘사이버안심존’을 운

영하고 있다. 그리고 보건복지부에서는 알코올, 도박, 약물, 인터넷 중독에 대한 예방 

및 치료 전반에 걸친 통합관리 방안으로 ‘중독ㆍ예방 관리 및 치료를 위한 법률안’을 

발의(2013. 04)한 바 있다. 
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2. 소셜 빅데이터 분석 방법

소셜미디어에서 정보를 뽑아내고 분석하는 방법은 크게 3가지로 나눌 수 있다. 첫째, 

주제분석(Text Mining)은 인간이 언어로 쓰인 비정형 텍스트에서 자연어처리기술을 이

용하여 유용한 정보를 추출하거나, 연계성을 파악, 분류 혹은 군집화, 요약 등 빅데이터

의 숨겨진 의미 있는 정보를 발견하는 것이다. 둘째, 오피니언마이닝(Opinion Mining)

은 소셜미디어의 텍스트 문장을 대상으로 자연어처리기술과 감성분석기술을 적용하여 

사용자의 의견을 분석하는 것으로 마케팅에서는 버즈(Buzz; 입소문)분석이라고도 한다. 

셋째, 네트워크분석(Network Analytics)은 네트워크 연결구조와 연결강도를 분석하여 

어떤 메시지가 어떤 경로를 통해 전파가 되는지, 누구에게 영향을 미칠 수 있는지를 

파악하는 것이다. 소셜 빅데이터의 수집은 일반적인 웹환경(HTTP, RSS)에서 수집가능 

정보들을 웹 크롤러를 통하여 수집하고, 연계정보는 각 출처에서 제공하는 Open API를 

이용하여 필요정보를 수집한다. 수집데이터는 데이터의 중복성 및 품질을 검사하여 유

의미한 정보만을 선별한 후 분석과정에서 쉽게 처리하기 위해 다양한 수집형식을 고려

하여 일관된 방식을 저장 및 관리를 해야 한다(권정은ㆍ정지선, 2012). 따라서 기초분석

을 위해 수집된 정보의 구조를 해석하여 함께 수집된 메타데이터를 추출하여 저장하고 

형태소분석을 통하여 추출된 텍스트 데이터의 언어적 형태를 분석하여 구성요소들(명

사, 동사, 형용사, 전치사, 조사 등)을 식별 및 분류한다. 구문분석을 통하여 언어적 구성

요소들의 배치나 구조적 특성을 분석하여 의미적 연관관계를 유추하고, 감성분석을 통

해 내용에 언급된 감성들의 표현들을 선별하여 감성 표현의 대상을 식별하고, 감성의 

종류를 구분한다. 분석 기초자료인 언어분석을 위한 각종 용어 사전, 개체명 사전, 이형

태어 사전, 감성어 사전, 분류체계, 분류규칙, 분류학습 데이터 등을 지속적으로 수정ㆍ

관리해야 한다. 이와 같이 수집된 소셜 빅데이터는 정보의 량이 방대하기 때문에 중요정

보를 상당수 담고 있는 데이터 세트로 축소(data reduction or factor analysis)하는 과정

이 필요하다. 소셜 빅데이터를 활용한 데이터마이닝의 의사결정나무 분석은 통계적 가

정 없이 분석과정에 근거한 결정규칙에 따라 새로운 상관관계나 패턴 등을 발견함으로

써 빅데이터와 같은 다양한 토픽에서 발생하는 다양한 요소들의 상호작용관계를 효과적

으로 분석하는데 유용한 도구라고 할 수 있다. 



소셜 빅데이터를 활용한 인터넷 중독 위험예측 모형

113

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 

본 연구는 국내의 온라인 뉴스 사이트, 블로그, 카페, 소셜 네트워크 서비스, 게시판 

등 인터넷을 통해 수집된 소셜 빅데이터를 대상으로 하였다. 본 분석에서는 120개의 

온라인 뉴스사이트, 4개의 블로그(네이버, 네이트, 다음, 티스토리), 2개의 카페(네이버, 

다음), 2개의 SNS(트위터, 미투데이), 6개의 게시판(네이버지식인, 네이트지식, 네이트

톡, 네이트판, 더게임스, 데일리게임) 등 총 134개의 온라인 채널을 통해 수집 가능한 

텍스트 기반의 웹문서(버즈)를 소셜 빅데이터로 정의하였다. 인터넷 중독 관련 토픽

(topic)4)의 수집은 2011. 10. 1~2011. 12. 31, 2012. 10. 1~2012. 12. 31 ,2013. 10. 

1~2013. 12. 31까지(9개월간) 해당 채널에서 요일, 주말, 휴일을 고려하지 않고 매 시간

단위로 수집하였으며, 수집된 총 44,504건(2011년: 8,748건, 2012년: 11,820건, 2013

년: 23,936건)의 텍스트(Text) 문서를 본 연구의 분석에 포함시켰다. 인터넷 중독 토픽

은 모든 관련 문서를 수집하기 위해 ‘인터넷중독’을 사용하였으며, 토픽 유사어5)로는 

‘사이버중독, 스마트폰중독, PC중독, 피씨중독, 컴퓨터중독, 채팅중독, 온라인중독‘ 용어

를 사용하였다. 본 연구를 위한 소셜 빅데이터의 수집6)은 크롤러(Crawler)를 사용하였

고, 수집 후 중복문서와 불용어를 포함한 문서를 제거하였다. 이후 주제분석을 통해 

분류된 명사형 어휘를 유목화(categorization)하여 분석요인으로 설정하였다. 

2. 연구도구

가.�인터넷중독 관련 감정

본 연구의 인터넷 중독 감정 키워드는 문서 수집 이후, 주제 분석을 통하여 총 16개

(서명, 반대, 심각, 문제, 논란, 비난, 기쁨, 즐거움, 중독성, 재미, 피로, 따뜻, 스트레스, 

4) 토픽은 소셜 분석 및 모니터링의 ‘대상이 되는 주제어’를 의미하며, 문서 내에 관련 토픽이 포함된 
문서를 수집함.

5) 토픽유사어는 토픽과 같은 의미로 사용되는 별칭으로 영문명 등을 토픽유사어로 설정함.
6) 본 연구를 위한 소셜 빅데이터의 수집 및 토픽 분류는 ‘(주)SK텔레콤 스마트인사이트’에서 수행함.
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걱정, 한숨, 사회악) 키워드로 분류하였다. 본 연구에서는 16개 인터넷 중독 감정 키워드

(변수)가 가지는 중독정도를 판단하기 위해 요인분석을 통하여 변수축약을 실시한 후, 

감성분석을 실시하였다. 첫째, 고유치 1을 기준으로 요인분석을 실시한 결과 요인1(서

명, 반대), 요인2(심각, 문제), 요인3(중독성, 재미), 요인4(기쁨, 즐거움), 요인5(피로, 

따뜻, 스트레스, 걱정), 요인6(비난, 논란), 요인7(한숨, 사회악)의 7개 요인으로 결정되

었다. 둘째, 요인분석에서 결정된 7개의 요인에 대한 주제어의 의미를 파악하여 ‘부정, 

보통, 긍정’으로 감성분석을 실시하였다. 일반적으로 감성분석은 긍정과 부정의 감성어 

사전으로 분석해야 하나, 본 연구에서는 요인분석의 결과로 분류된 주제어의 의미를 

파악하여 감성분석을 실시하였다. 따라서 본 연구에서 부정[요인1(서명, 반대), 요인2

(심각, 문제), 요인6(논란, 비난), 요인7(한숨, 사회악)], 보통[요인5(피로, 따뜻, 스트레

스, 걱정)], 긍정[요인4(기쁨, 즐거움), 요인3(중독성, 재미)]로 분류하였다. 최종 인터넷 

중독여부 부정의 경우 일반으로 긍정과 보통은 중독으로 분류하였다. 따라서 종속변수

인 인터넷 중독 관련 감정(일반, 중독)은 ‘일반[서명, 반대, 심각, 문제, 논란, 비난, 한숨, 

사회악, 기타 감정(갈등, 강력반발, 단절 등)], 중독(피로, 따뜻, 스트레스, 걱정, 기쁨, 

즐거움, 중독성, 재미)’로 정의하였다. 즉, 일반은 인터넷 중독을 부정적으로 생각하는 

감정이고, 중독은 인터넷 중독을 긍정적으로 생각하는 감정을 나타낸다. 

나.�인터넷 중독에 대한 폐해

인터넷 중독에 대한 폐해의 정의는 주제 분석과 요인분석의 과정을 거쳐 ‘폭력요인(성

폭력, 가정폭력, 학교폭력, 왕따, 폭력행위, 음란, 폭력, 폭력성), 불안요인(불안감, 강도, 

죽음, 사망, 살해, 존속살인, 방화, 자살, 질환, 통증, 질병), 이혼요인(도박, 마약, 알코올, 

폭주, 마비, 이혼, 사행산업), 음주요인(음주문화, 폭탄주, 술자리, 범죄, 음주), 과몰입요

인(죄책감, 증후군, 사회문제, 과몰입), 유해요인(유해정보, 성인정보, 노출, 무감각)’의 

6개 요인으로 폐해 요인이 있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드화 하였다. 
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다.�인터넷 중독에 대한 유형

인터넷 중독에 대한 유형의 정의는 주제 분석 과정을 거쳐 ‘게임중독(게임중독, 인터

넷게임중독), 도박중독, 스마트폰중독, 알콜중독’의 4개 유형으로 유형이 있는 경우는 

‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드화 하였다. 

라.�인터넷 중독에 대한 예방치료

인터넷 중독에 대한 예방치료의 정의는 주제 분석과 요인분석 과정을 거쳐 ‘지원요인

(방지, 제한, 지원, 관리, 도움), 지도요인(지도, 문화, 관심, 환경), 예방요인(예방교육, 

교육, 상담), 사랑요인(사랑, 이해, 노력, 종교), 설득요인(설득, 연구, 설명, 효과), 규제요

인(수면권, 규제, 보호), 힐링요인(힐링, 프로그램), 진료요인(진료, 검사), 운동요인(운

동, 여행), 캠페인요인(캠페인, 자유토론, 중독예방), 치유지원요인(치유지원)’의 11개 요

인으로 예방치료 요인이 있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드화 하였다. 

마.�인터넷 중독에 대한 법ㆍ제도

인터넷 중독에 대한 법ㆍ제도의 정의는 주제 분석과 요인분석 과정을 거쳐 ‘셧다운제

(시행, 셧다운제, 제도, 셧다운, 법률, 셧다운제도, 셧다운괴담), 사이버안심존(시범학교, 

경기사이버안심존, 스마트보안관), 게임중독법(발의, 법안, 게임중독법), 쿨링오프제(쿨

링오프제, 국정감사), 중독법(통제법, 중독법, 중독방지법안)’의 5개로 해당 법ㆍ제도가 

있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드화 하였다. 

바.�인터넷 중독에 대한 정부기관

인터넷 중독에 대한 정부기관의 정의는 주제 분석과 요인분석의 과정을 거쳐 ‘국회(새

누리, 국회, 신의진, 새누리당, 민주당), 여가부(여가부, 여성가족부, 여성부), 청와대(대

통령, 박근혜), 방통위(방송통신위원회, MOIBA, 방통위), 복지부(보건복지부, 복지부), 

문체부(문체부)’의 6개 정부기관으로 해당 정부기관이 있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’

으로 코드화 하였다.
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사.�인터넷 중독에 대한 영향

인터넷 중독에 대한 영향의 정의는 주제 분석과 요인분석의 과정을 거쳐 ‘학업요인(학

업, 대인관계), 의사소통요인(인간관계, 의사소통), 친구관계(체중, 친구관계, 성적), 정

신건강(육아, 건강, 정신건강), 창의력요인(창의력, 교육시간, 학습)’의 5개 영향요인으로 

해당 영향요인이 있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드화 하였다. 

아.�인터넷 중독에 대한 공간

인터넷 중독에 대한 공간의 정의는 주제 분석의 과정을 거쳐 ‘가정(가정, 지역사회, 

사회, 아파트), 학교(중학교, 고등학교, 초등학교, 대학교), 직장(직장, 일상생활), PC방, 

지하철’의 5개 공간요인으로 해당 공간요인이 있는 경우는 ‘1’, 없는 경우는 ‘0’으로 코드

화 하였다. 

3. 분석 방법

본 연구에서는 우리나라의 인터넷 중독 위험 요인을 설명하는 가장 효율적인 예측모

형을 구축하기 위해 특별한 통계적 가정이 필요하지 않은 데이터마이닝의 의사결정나무 

분석방법을 사용하였다. 데이터마이닝의 의사결정나무 분석은 방대한 자료 속에서 종속

변인을 가장 잘 설명하는 예측모형을 자동적으로 산출해 줌으로써 각기 다른 속성을 

가진 인터넷 중독 위험에 대한 요인을 쉽게 파악할 수 있다. 

본 연구의 의사결정나무 형성을 위한 분석 알고리즘은 CHAID(Chi-squared 

Automatic Interaction Detection)를 사용하였다. CHAID(Kass, 1980)는 이산형인 종속

변수의 분리기준으로 카이제곱(-검정)을 사용하며, 모든 가능한 조합을 탐색하여 최적

분리를 찾는다. 정지규칙(stopping rule)으로 관찰치가 충분하여 상위노드(부모마디)의 

최소케이스 수는 100으로 하위노드(자식마디)의 최소 케이스 수는 50으로 설정하였고, 

나무깊이는 3수준으로 정하였다. 본 연구의 기술 분석, 다중응답분석, 의사결정나무분석

은 SPSS v. 21.0을 사용하였고, 소셜 네트워크 분석은 NetMiner7)를 사용하였다. 

7) NetMiner v4.2.0.140122 Seoul: Cyram Inc.
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2012년

2013년

’13.11.06. 게임중독법 반대

온라인 서명 15만명 육박

’13.11.06. 게임중독법 반대

온라인 서명 15만명 육박

’13.10.28. 10대 인터넷

도박 자금 마련 강도

’13.11.12. 신의진의원

게임중독법 논란 확산 ’13.11.26. 초등학생

스마트폰 중독 심각

’11.12.09. 게임머니

미충전으로 종업원 살해

’12.12.15. 국민 8명중

1명이 4대중독 발표

’11.11.21. 도박세임

빠져 40대 자살

Ⅳ. 연구 결과 

1. 인터넷 중독 관련 문서(버즈) 현황

인터넷 중독과 관련된 사건․사고 발생 시에 커뮤니케이션이 급증하는 양상을 보이

고 있으며, 특히 게임중독법과 관련한 이슈 발생 시 버즈량이 급증한 것으로 나타났다.  

그림 1.�인터넷 중독 관련 일일 버즈 현황

<표 1>과 같이 인터넷 중독과 관련하여 중독의 위험을 나타내는 버즈는 9.5%(2011

년: 11.5%, 2012년 10.0%, 2013년 8.5%)로 나타났다. 인터넷 중독관련 폐해는 이혼요

인(31.4%), 불안요인(20.9%), 폭력요인(16.7%) 등의 순으로 나타났다. 인터넷 중독관

련 예방치료는 지원요인(20.7%), 지도요인(14.2%), 사랑요인(14.0%), 설득요인

(13.0%), 예방요인(10.4%), 규제요인(9.4%) 등의 순으로 나타났다. 인터넷 중독관련 

유형으로는 게임중독(76.8%), 스마트폰중독(15.7%), 도박중독(4.6%), 알코올중독

(2.9%) 순으로 나타났다. 인터넷 중독관련 법․제도로는 중독법(32.4%), 셧다운제

(29.4%), 게임중독법(29.3%), 사이버안심존(6.4%), 쿨링오프제(2.4%)의 순으로 나타

났다. 인터넷 중독관련 영향으로는 정신건강요인(46.0%), 창의력(18.0%), 학업

(14.4%), 친구관계(11.9%), 의사소통(9.7%)의 순으로 나타났다. 인터넷 중독관련 정부

기관으로는 국회(43.1%), 여성가족부(29.0%), 방송통신위원회(9.2%), 청와대(9.2%), 



보건사회연구 34(3), 2014, 106-134
Health and Social Welfare Review

118

구분 항목 N(%) 구분 항목 N(%)

중독여부

일반 40,279(90.5)

유형

도박중독 215(4.6)

중독 4,225(9.5) 스마트폰중독 731(15.7)

계 44,504 알코올중독 135(2.9)

폐해

폭력 1,629(16.7) 게임중독 3,581(76.8)

불안 2,044(20.9) 계 4,662

이혼 3,066(31.4)

법ㆍ제도

셧다운제 2,636(29.4)

음주 804(9.8) 사이버안심존 576(6.4)

과몰입 961(9.8) 게임중독법 2,625(29.3)

유해 1,253(12.8) 쿨링오프제 219(2.4)

계 9,757 중독법 2,898(32.4)

예방치료

지원 5,370(20.7) 계 8,954

지도 3,670(14.2)

영향

학업 627(14.4)

예방 2,687(10.4) 의사소통 422(9.7)

사랑 3,641(14.0) 친구관계 518(11.9)

설득 3,382(13.0) 정신건강 2,001(46.0)

규제 2,435(9.4) 창의력 785(18.0)

힐링 1,921(7.4) 계 4,353

진료 445(1.7)

공간

가정 3,085(49.4)

운동 1,581(6.1) 학교 1,281(20.5)

캠페인 705(2.7) 직장 944(15.1)

치유지원 92(0.4) PC방 649(10.4)

계 25,929 지하철 287(4.6)

정부 청와대 439(9.2) 계 6,246

표 1.�인터넷 중독 관련 버즈 현황

보건복지부(8.4%), 문화체육관광부(1.1%)의 순으로 나타났다. 인터넷 중독관련 공간으

로는 가정(49.4%), 학교(20.5%), 직장(15.1%), PC방(10.4%), 지하철(4.6%) 순으로 나

타났다. 인터넷 중독관련 채널은 SNS(39.1%), 블로그(26.3%), 뉴스(16.5%), 카페

(16.4%), 게시판(1.6%) 순으로 나타났다. 
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속성 셧다운제 사이버안심존 게임중독법 쿨링오프제 중독법 합계

청와대 487(28.6) 4(1.3) 799(63.2) 167(53.2) 213(65.9) 1670(42.7)

국회 776(45.6) 25(8.1) 157(12.4) 85(27.1) 33(10.2) 1076(27.5)

여성가족부 123(7.2) 0(0.0) 69(5.5) 23(7.3) 20(6.2) 235(6.0)

보건복지부 131(7.7) 280(90.3) 18(1.4) 11(3.5) 3(.9) 443(11.3)

문화체육관광부 175(10.3) 1(.3) 178(14.1) 27(8.6) 54(16.7) 435(11.1)

방송통신위원회 9(.5) 0(0.0) 44(3.5) 1(.3) 0(0.0) 54(1.4)

계 1701 310 1265 314 323 3913

표 2.�인터넷 중독관련 법ㆍ제도의 기관별 버즈 현황
N(%)

구분 항목 N(%) 구분 항목 N(%)

정부

국회 2,057(43.1)

채널

블로그 11,721(26.3)

여성가족부 1,381(29.0) 카페 7,309(16.4)

보건복지부 399(8.4) SNS 17,422(39.1)

문화체육관광부 53(1.1) 게시판 709(1.6)

방송통신위원회 439(9.2) 뉴스 7,343(16.5)

계 4,768 계 44,504

<표 2>와 같이 인터넷 중독과 관련한 법․제도의 전체 버즈는 청와대(42.7%), 국회

(27.5%), 보건복지부(11.3%), 문화체육관광부(11.1%), 여성가족부(6.0%), 방송통신위

원회(1.4%) 순으로 언급된 것으로 나타났다. 셧다운제와 관련한 버즈는 국회(45.6%), 

청와대(28.6%), 문화체육관광부(10.3%), 보건복지부(7.7%), 여성가족부(7.2%), 방송

통신위원회(0.5%) 순으로 언급된 것으로 나타났다. 사이버안심존과 관련된 버즈는 보건

복지부(90.3%), 국회(8.1%), 청와대(1.3%) 등의 순으로 언급된 것으로 나타났다. 게임

중독법과 관련된 버즈는 청와대(63.2%), 문화체육관광부(14.1%), 국회(12.4%), 여성가

족부(5.5%) 등의 순으로 언급된 것으로 나타났다. 쿨링오프제와 관련된 버즈는 청와대

(53.2%), 국회(27.1%), 문화체육관광부(8.6%) 등의 순으로 언급된 것으로 나타났다. 

중독법과 관련된 버즈는 청와대(65.9%), 문화체육관광부(16.7%), 국회(10.2%) 등의 순

으로 언급된 것으로 나타났다.
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2. 인터넷 중독 관련 소셜 네트워크 분석

소셜 네트워크 분석(Social Network Analysis)은 개인 및 집단 간의 관계를 노드와 링크

로써 모델링하여 그 위상구조, 확산/진화 과정을 계량적으로 분석하는 방법으로 본 연구에

서는 SNS 상의 인터넷 중독 관련으로 언급된 버즈(문서)에서 발생한 인터넷 중독의 폐해

를 노드화 하여 노드 간의 링크 구조를 분석하였다. [그림 2]는 소셜 빅데이터에서 언급된 

인터넷 중독 폐해의 응집(cohesion)구조의 특성을 파악하기 위한 것으로 분산되어 있는 

인터넷 중독의 폐해에 대해 긴밀하게 연결되어 있는 노드들의 그룹으로 묶어본 결과 ‘존속

살인, 이혼, 증후군, 폭력, 학교폭력, 도박’ 6개의 노드에 응집되어 있는 것을 알 수 있다.

그림 2.�인터넷 중독의 폐해 관련 응집구조 분석
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연결정도(Degree)는 한 노드가 연결되어 있는 이웃노드 수(링크 수)를 의미하여 내부

연결정도(in-degree)는 내부 노드에서 외부노드의 연결정도를 나타내고 외부연결정도

(out-degree)는 외부노드에서 내부노드의 연결정도를 나타낸다. 근접중심성(Closeness 

Centrality)은 평균적으로 다른 노드들과의 거리가 짧은 노드의 중심성이 높은 경우로, 

근접중심성이 높은 노드는 확률적으로 가장 빨리 다른 노드에 영향을 주거나 받을 수 

있다. 따라서 [그림 3]의 정부기관과 인터넷 중독 법ㆍ제도 간의 외부 근접중심성(out 

closeness Centrality)을 살펴보면 청와대는 셧다운제, 게임중독법, 쿨링오프제와 밀접하

게 연결되어 있으며, 국회는 셧다운제, 쿨링오프제, 게임중독법, 중독법과 밀접하게 연

결되어 있는 것으로 나타났다. 그리고 보건복지부는 셧다운제와 게임중독법, 여성가족

부는 게임중독법과 중독법, 방송통신위원회는 사이버안심존과 셧다운제와 밀접하게 연

결되어 있는 것으로 나타났다. 그리고 게임중독법을 제외한 대부분의 인터넷 중독 법․
제도에서 문화체육관광부의 영향력은 약한 것으로 나타났다.

그림 3.�정부기관과 인터넷 중독 법ㆍ제도 간 외부 근접중심성

3. 인터넷 중독에 미치는 요인

<표 3>과 같이 모든 인터넷 중독의 폐해요인은 인터넷 중독에 정적(+)인 영향을 미치

는 것으로 나타나, 유해, 불안, 이혼, 과몰입, 폭력, 음주 순으로 영향을 주는 것으로 
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변수 b† S.E.‡ OR§ P 변수 b† S.E.‡ OR§ P

폐
해

폭력 .547 .068 1.728 .000

법
제
도

셧다운제 .766 .055 2.152 .000

불안 .972 .057 2.644 .000 사이버안심존 1.051 .098 2.860 .000

이혼 .955 .049 2.599 .000 게임중독 -.050 .070 .952 .481

음주 .528 .090 1.696 .000 쿨링오프제 .831 .166 2.295 .000

과몰입 .872 .080 2.391 .000 중독법 -1.393 .118 .248 .000

유해 1.219 .068 3.382 .000

정
부

국회 .197 .072 1.218 .007

유
형

도박 1.006 .161 2.735 .000 여가부 .560 .076 1.750 .000

스마트폰 -.474 .150 .623 .002 청와대 .498 .133 1.645 .000

알코올 .980 .205 2.664 .000 방통위 .767 .123 2.154 .000

게임 .817 .047 2.263 .000 복지부 .086 .157 1.090 .582

문체부 -.542 .530 .582 .307

예
방
치
료

지원 .903 .043 2.466 .000

영
향

학업 1.294 .093 3.648 .000

지도 .725 .049 2.066 .000 의사소통 1.136 .116 3.115 .000

예방 -.056 .061 .945 .359 친구관계 1.479 .101 4.388 .000

사랑 1.272 .045 3.567 .000 정신건강 1.330 .055 3.781 .000

설득 .771 .049 2.161 .000 창의력 .852 .091 2.344 .000

표 3.�인터넷 중독에 영향을 미치는 요인*

나타났다. 인터넷 중독의 유형으로 도박, 알코올, 게임 순으로 정적(+)인 영향을 주는 

것으로 나타났으나, 스마트폰 중독은 일반인에 더 영향을 주는 것으로 나타났다. 인터넷 

중독의 예방치료로 사랑, 지원, 설득, 지도, 운동, 진료, 규제, 힐링 순으로 정적(+)인 

영향을 주는 것으로 나타났으나, 캠페인은 일반인에게 더 영향을 주는 것으로 나타났다. 

인터넷 중독의 법ㆍ제도로 사이버안심존, 쿨링오프제, 셧다운제 순으로 정적(+)인 영향

을 주는 것으로 나타났으나, 중독법은 일반인에게 더 영향을 주는 것으로 나타났다. 

인터넷 중독과 관련한 영향요인은 친구관계, 정신건강, 학업, 의사소통, 창의력 순으로 

인터넷 중독에 정적(+)인 영향을 주는 것으로 나타났다. 인터넷 중독과 관련한 공간은 

직장, 지하철, 가정, PC방, 학교 순으로 인터넷 중독에 정적(+)인 영향을 주는 것으로 

나타났다.
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변수 b† S.E.‡ OR§ P 변수 b† S.E.‡ OR§ P

예
방
치
료

규제 .183 .062 1.201 .003

힐링 .130 .068 1.138 .058

공
간

가정 1.010 .048 2.747 .000

진료 .618 .120 1.854 .000 학교 .947 .070 2.578 .000

운동 .694 .069 2.002 .000 직장 1.235 .076 3.438 .000

캠페인 -.226 .121 .798 .063 PC방 .968 .097 2.633 .000

치유지원 -19.830 3825.1 .000 .996 지하철 1.098 .139 2.998 .000

주: * 기본범주: 일반인, †Standardized coefficients, ‡Standard error, § Adjusted odds ratio

4. 인터넷 중독 관련 위험 예측모형  

본 연구에서는 인터넷 중독 관련 위험을 예측하기 위하여 인터넷 중독의 폐해요인과 

영향요인에 대해 데이터마이닝 분석을 실시하였다. 인터넷 중독의 폐해요인이 인터넷 

중독의 위험예측 모형에 미치는 영향은 [그림 4]와 같다. 나무구조의 최상위에 있는 네모

는 루트노드로서, 예측변수(독립변수)가 투입되지 않은 종속변수(중독, 일반)의 빈도를 

나타낸다. 루트노드에서 인터넷 중독의 위험은 9.5%(4,225건), 일반인은 90.5%(40,279

건)으로 나타났다. 루트노드의 하단의 가장 상위에 위치하는 요인은 인터넷 중독 위험예

측에 가장 영향력이 높은(관련성이 깊은) 폐해요인으로 ‘불안요인’의 영향력이 가장 큰 

것으로 나타났다. ‘불안요인’이 높을 경우 인터넷 중독의 위험은 이전의 9.5%에서 28.5%

로 증가한 반면, 일반인은 이전의 90.5%에서 71.5%로 감소하였다. ‘불안요인’이 높고 

‘유해요인’이 높은 경우 인터넷 중독의 위험은 이전의 28.5%에서 56.2%로 증가한 반면, 

일반인은 이전의 71.5%에서 43.8%로 감소하였다. <표 4>의 인터넷 중독 폐해요인의 

위험예측 모형에 대한 이익도표와 같이 인터넷 중독의 위험에 가장 영향력이 높은 경우

는 ‘불안요인’이 높고 ‘유해요인’이 높은 조합으로 나타났다. 즉, 6번 노드의 지수(index)

가 592.1%로 뿌리마디와 비교했을 때 6번 노드의 조건을 가진 집단이 인터넷 중독자의 

확률이 5.92배로 나타났다. 일반인에게 가장 영향력이 높은 경우는 ‘불안요인’이 낮고 

‘이혼요인’이 낮고, ‘유해요인’ 낮은 조합으로 나타났다. 즉 7번 노드의 지수(index)가 

102.4%로 뿌리마디와 비교했을 때 7번 노드의 조건을 가진 집단이 일반인의 확률이 

1.02배로 나타났다. 인터넷 중독의 영향요인이 인터넷 중독의 위험예측 모형에 미치는 
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attitude

불안요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=902.866, df=1

노드 0
범주

중독

합계

% n

4225

44504

일반

9.5

100.0

90.5 40279

0.000

이혼요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=520.728, df=1

노드 1
범주

중독

합계

% n

3642

42460

일반

8.6

95.4

91.4 38818

0.000

노드 7
범주

중독

합계

% n

2848

38911

일반

7.3

87.4

92.7 36063

1.000

노드 8
범주

중독

합계

% n

262

996

일반

26.3

2.2

73.7 734

0.000

노드 9
범주

중독

합계

% n

447

2361

일반

18.9

5.3

81.1 1914

attitude

노드 10
범주

중독

합계

% n

85

192

일반

44.3

0.4

55.7 107

0.000

노드 11
범주

중독

합계

% n

310

1408

일반

22.0

3.2

78.0 1098

1.000

노드 12
범주

중독

합계

% n

178

467

일반

38.1

1.0

61.9 289

0.000

유해요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=487.161, df=1

노드 3
범주

중독

합계

% n

3110

39907

일반

7.8

89.7

92.2 36797

1.000

폭력요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=69,107, df=1

노드 4
범주

중독

합계

% n

532

2553

일반

20.8

5.7

79.2 2021

0.000

이혼요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=47.206, df=1

노드 6
범주

중독

합계

% n

488

1875

일반

26.0

4.2

74.0 1387

1.000

노드 6
범주

중독

합계

% n

95

169

일반

56.2

0.4

43.8 74

1.000

유해요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=69.290, df=1

노드 2
범주

중독

합계

% n

283

2044

일반

28.5

4.6

71.5 1461

중독

일반

영향은 [그림 5]와 같다. 인터넷 중독 위험예측에 가장 영향력이 높은 영향요인으로 ‘정신

건강요인’의 영향력이 가장 큰 것으로 나타났다. ‘정신건강요인’이 높을 경우 인터넷 중독

의 위험은 이전의 9.5%에서 31.8%로 증가한 반면, 일반인은 이전의 90.5%에서 68.2%

로 감소하였다. ‘정신건강요인’이 높고 ‘친구관계요인’이 높은 경우 인터넷 중독의 위험은 

이전의 31.8%에서 60.4%로 증가한 반면, 일반인은 이전의 68.2%에서 39.6%로 감소하

였다. <표 5>의 인터넷 중독 영향요인의 위험예측 모형에 대한 이익도표와 같이 인터넷 

중독의 위험에 가장 영향력이 높은 경우는 ‘정신건강요인’이 높고 ‘친구관계요인’이 높은 

조합으로 나타났다. 즉, 6번 노드의 지수(index)가 636.6%로 뿌리마디와 비교했을 때 

6번 노드의 조건을 가진 집단이 인터넷 중독자의 확률이 6.37배로 나타났다. 일반인에게 

가장 영향력이 높은 경우는 ‘정신건강요인’이 낮고 ‘학업요인’이 낮고, ‘친구관계요인’이 

낮은 조합으로 나타났다. 즉 7번 노드의 지수(index)가 101.8%로 뿌리마디와 비교했을 

때 7번 노드의 조건을 가진 집단이 일반인의 확률이 1.02배로 나타났다.

그림 4.�인터넷 중독 폐해요인의 예측모형
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구분 노드
이익지수 누적지수

노드(n) 노드(%) 이익(%) 지수(%) 노드(n) 노드(%)� 이익(%) 지수(%)

일
반

7 38911 87.4% 89.5% 102.4% 38911 87.4% 89.5% 102.4%

9 2361 5.3% 4.8% 89.6% 41272 92.7% 94.3% 101.7%

11 1408 3.2% 2.7% 86.2% 42680 95.9% 97.0% 101.2%

8 996 2.2% 1.8% 81.4% 43676 98.1% 98.8% 100.7%

12 467 1.0% .7% 68.4% 44143 99.2% 99.6% 100.4%

10 192 .4% .3% 61.6% 44335 99.6% 99.8% 100.2%

6 169 .4% .2% 48.4% 44504 100.0% 100.0% 100.0%

중
독

6 169 .4% 2.2% 592.1% 169 .4% 2.2% 592.1%

10 192 .4% 2.0% 466.3% 361 .8% 4.3% 525.2%

12 467 1.0% 4.2% 401.5% 828 1.9% 8.5% 455.4%

8 996 2.2% 6.2% 277.1% 1824 4.1% 14.7% 358.0%

11 1408 3.2% 7.3% 231.9% 3232 7.3% 22.0% 303.1%

9 2361 5.3% 10.6% 199.4% 5593 12.6% 32.6% 259.3%

7 38911 87.4% 67.4% 77.1% 44504 100.0% 100.0% 100.0%

표 4.�인터넷 중독 폐해요인의 예측 모형에 대한 이익도표

구분 노드
이익지수 누적지수

노드(n) 노드(%) 이익(%) 지수(%) 노드(n) 노드(%)� 이익(%) 지수(%)

일
반

7 41752 93.8% 95.5% 101.8% 41752 93.8% 95.5% 101.8%

9 1782 4.0% 3.2% 79.1% 43534 97.8% 98.6% 100.8%

4 447 1.0% .7% 68.2% 43981 98.8% 99.3% 100.5%

8 304 .7% .4% 65.8% 44285 99.5% 99.8% 100.3%

10 80 .2% .1% 48.3% 44365 99.7% 99.9% 100.2%

6 139 .3% .1% 43.7% 44504 100.0% 100.0% 100.0%

중 6 139 .3% 2.0% 636.6% 139 .3% 2.0% 636.6%

표 5.�인터넷 중독 영향요인의 예측 모형에 대한 이익도표
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구분 노드
이익지수 누적지수

노드(n) 노드(%) 이익(%) 지수(%) 노드(n) 노드(%)� 이익(%) 지수(%)

독

10 80 .2% 1.1% 592.5% 219 .5% 3.1% 620.5%

8 304 .7% 2.9% 426.2% 523 1.2% 6.0% 507.5%

4 447 1.0% 4.0% 403.0% 970 2.2% 10.0% 459.3%

9 1782 4.0% 12.0% 299.7% 2752 6.2% 22.0% 356.0%

7 41752 93.8% 78.0% 83.1% 44504 100.0% 100.0% 100.0%

attitude

정신건강요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=1211.608, df=1

노드 0

범주

중독

합계

% n

4225

44504

일반

9.5

100.0

90.5 40279

0.000

학업요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=519.290, df=1

노드 1

범주

중독

합계

% n

9589

42503

일반

8.4

95.5

91.6 38914

0.000

노드 7

범주

중독

합계

% n

3295

41752

일반

7.9

93.8

92.1 38457

1.000

노드 8

범주

중독

합계

% n

123

304

일반

40.5

0.7

59.5 181

0.000

노드 9

범주

중독

합계

% n

507

1782

일반

28.5

4.0

71.5 1275

1.000

노드 10

범주

중독

합계

% n

45

80

일반

56.2

0.2

43.8 35

0.000

친구관계요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=428.739, df=1

노드 3

범주

중독

합계

% n

3418

42056

일반

8.1

94.5

91.9 38638

1.000

노드 4

범주

중독

합계

% n

171

447

일반

38.3

1.0

61.7 276

0.000

의사소통요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=28.367, df=1

노드 5

범주

중독

합계

% n

552

1862

일반

29.6

4.2

70.4 1310

1.000

노드 6

범주

중독

합계

% n

84

139

일반

60.4

0.3

39.6 55

1.000

친구관계요인
P.값 조정=0.000,

카이 제곱=56.541, df=1

노드 2

범주

중독

합계

% n

636

2001

일반

31.8

4.5

68.2 1365

중독

일반

그림 5.�인터넷 중독 영향요인의 예측모형
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Ⅴ. 결론 및 고찰

본 연구는 국내의 온라인 뉴스 사이트, 블로그, 카페, 소셜 네트워크 서비스, 게시판 

등 인터넷을 통해 수집된 소셜 빅데이터를 네트워크 분석과 데이터마이닝의 의사결정나

무 분석 기법을 적용하여 분석함으로써 우리나라의 인터넷 중독 관련 위험에 대한 예측

모형을 개발하고자 하였다. 본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다. 첫째, 인터넷 중독

의 위험은 9.5%(2011년: 11.5%, 2012년: 10.0%, 2013년: 8.5%)로 나타났다. 이는 우

리나라의 미래창조과학부와 한국정보화진흥원이 매년 실시하는 인터넷과 스마트폰 중

독률 조사결과(2011년: 8.1%, 2012년: 9.2%, 2013년: 9.4%)와 비슷한 것으로 나타났

다(미래창조과학부ㆍ한국정보화진흥원, 2014). 둘째, 인터넷 중독관련 폐해와 영향으로

는 이혼, 불안, 폭력, 정신건강, 창의력, 학업, 친구관계, 의사소통 등으로 나타나, 기존 

연구에서의 인터넷 중독의 원인과 비슷한 것으로 나타났다. 셋째, 인터넷 중독의 폐해에 

대한 네트워크 분석결과 존속살인, 이혼, 증후군, 폭력, 학교폭력, 도박의 6개 노드에 

응집되어 있는 것으로 나타났다. 이는, ‘존속살인  방화  자살’, ‘이혼  도박’, ‘증후군 

 죄책감’, ‘폭력 (도박, 범죄), (자살, 유해정보)  성인정보’, ‘학교폭력  (왕따, 사회문

제)’, ‘도박(범죄)  마약  가정폭력’과 긴밀하게 연결되어 있는 것으로 나타났다. 넷째, 

네트워크 분석에서 외부 근접중심성을 살펴본 결과 보건복지부는 셧다운제와 게임중독

법, 여성가족부는 게임중독법과 중독법, 방송통신위원회는 사이버안심존과 셧다운제와 

밀접하게 연결되어 있는 것으로 나타났으나, 문화체육관광부는 게임중독법을 제외한 

대부분의 인터넷 중독 법ㆍ제도에서 영향력은 약한 것으로 나타났다. 다섯째, 인터넷 

중독 폐해요인의 위험 예측에 가장 영향력이 높은 경우는 ‘불안요인’이 높고 ‘유해요인’

이 높은 조합으로 나타났으며, 인터넷 중독 영향요인의 위험 예측에 가장 영향력이 높은 

경우는 ‘정신건강요인’이 높고 ‘친구관계요인’이 높은 조합으로 나타났다. 

본 연구를 근거로 한국의 인터넷 중독 위험요인에 대한 예측과 관련하여 다음과 같은 

정책적 함의를 도출할 수 있다.

첫째, 소셜 빅데이터에서의 인터넷 중독률과 오프라인 조사에서의 인터넷 중독률이 

비슷하게 나타난 것은 소셜 빅데이터의 주제 분석과 요인분석을 통하여 인터넷 중독과 

관련한 문서(버즈)에 담긴 내용이 인터넷 중독을 긍정적으로 생각하는 감정(중독)인지, 

인터넷 중독을 부정적으로 생각하는 감정(일반)인지에 대한 의사결정이 가능한 것으로 
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나타났다. 둘째, 인터넷 중독의 폐해와 영향으로 폭력, 불안, 이혼, 음주, 과몰입, 학업, 

의사소통, 친구관계, 정신건강, 창의력이 일반인 보다 중독자에게 큰 영향을 미치는 것

으로 나타난 것은, 인터넷 중독이 대인관계(최현석ㆍ하정철, 2011; Moreno et al., 

2011)와 신체장애, 우울, 불안, 적대감(Mustafa, 2011)에 영향을 주고, 인터넷 중독과 

문제음주가 관련이 있다는 연구(윤명숙 외, 2009)와 학교적응 수준이 낮아지고(박원석

ㆍ김창석, 2013) 학업에 곤란을 겪을 수 있다는 연구(보건복지부ㆍ가톨릭대학교, 2012)

를 지지하는 것으로 나타났다. 이는 그동안 오프라인 조사에서 나타난 인터넷 중독의 

원인은 물론 소셜 빅데이터에서 언급된 다양한 원인의 종합적인 분석을 통하여 인터넷 

중독을 사전에 예방하고 치료할 수 있는 맞춤형 서비스의 제공이 가능할 것으로 본다. 

또한 인터넷 이용에 대한 과도한 집착으로 발생하는 인터넷 중독 현상은 우울증, 대인관

계 학교생활 및 사회생활 등 여러 방면에서 사회문제를 발생시키므로 아동시기부터 올

바른 인터넷 사용을 교육시켜 청소년기, 대학생활, 성인에 이르러서도 효과적으로 인터

넷을 사용할 수 있도록 하여야 할 것이다(최현석ㆍ하정철, 2011). 그리고 가족 간 부정

적 의사소통은 인터넷 중독 수준을 높일 수 있으므로 청소년 인터넷 중독을 낮추기 위해

서는 자녀에 대한 관리감독에 초점을 맞추기 보다는 가족 간의 긍정적인 의사소통 향상

을 위한 노력이 필요한 것으로 본다(이준기ㆍ최웅용, 2011). 

셋째, 네트워크 분석의 외부 근접중심성 분석결과 인터넷 중독과 관련된 다양한 법ㆍ

제도가 여러 부처에 밀접하게 연결된 것으로 나타났다. 이는 현재 인터넷 중독에 대해 

이미 여성가족부는 셧다운제, 문화체육관광부는 게임시간 선택제를 실시하고 있고, 보

건복지부는 게임중독법에 대한 발의가 진행 중에 있어 부처 간 제도의 중복과 비정합성

으로 인한 제도의 실효성이 축소될 우려가 있다. 따라서 법령 및 정책의 정합성 제고를 

위한 일원화 방안의 검토와 함께, 각 부처에서 시행하는 정책과 사업의 중복성과 연계성

을 해결하기 위한 범 정부차원의 거버넌스 구축이 필요할 것으로 본다. 마지막으로 본 

연구에서 인터넷 중독 영향요인의 위험 예측에 ‘정신건강요인’이 가장 큰 영향을 주는 

것으로 나타나, 우울수준이 높을수록 인터넷 중독에 빠질 위험이 높다는 연구(Young 

& Rodsers, 1998; Lam et al., 2009; Yen et al., 2009: 남영옥ㆍ이상준, 2005)를 지지하

는 것으로 나타났다. 따라서 인터넷 중독의 효과적인 치료를 위해서는 보건복지부 정신

건강증진센터와의 연계가 필요할 것으로 본다. 

본 연구는 개개인의 특성을 가지고 분석한 것이 아니고 그 구성원이 속한 전체 집단의 
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자료를 대상으로 분석하였기 때문에 이를 개인에게 적용하였을 경우 생태학적 오류

(ecological fallacy)가 발생할 수 있다(Song et al., 2014) 또한 본 연구에서 정의된 인터

넷 관련 요인(용어)은 버즈 내에서 발생된 단어의 빈도로 정의되었기 때문에 기존의 

조사 등을 통한 이론적 모형에서의 의미와 다를 수 있어 후속 연구에서의 검증이 필요할 

것으로 본다. 그리고 본 연구에서 사용된 주요요인들에 대한 이론적 근거를 충분히 제시

하지 못하였으며 요인간의 인과관계를 제시하지 못한 부분이 있다. 이는 이분형 자료로 

수집된 소셜 텍스트 빅데이터의 해당 요인들을 일자별 문서로 합산하여 연속형 자료로 

변환하여 분석한다면 요인간 인과관계를 밝힐 수 있을 것으로 본다. 또한 본 연구에서는 

2011년～2013년(9개월간)의 제한된 소셜 빅데이터를 분석함으로써 전체적인 인터넷 

중독 위험요인의 예측에 한계가 있을 수 있다. 그럼에도 불구하고 본 연구는 소셜 빅데

이터에서 수집된 인터넷 관련 문서에 대한 네트워크 분석과 데이터마이닝 분석을 통하

여 우리나라의 인터넷 중독 위험에 대한 예측모형을 제시한 점에서 정책적ㆍ분석 방법

론적으로 의의가 있다. 또한, 실제적인 내용을 빠르게 효과적으로 파악하여 사회조사가 

지닌 한계를 보완할 수 있는 새로운 조사방법으로서의 소셜 빅데이터의 가치를 확인하

였다는 점에서 조사 방법론적 의의를 가진다고 할 수 있다.
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현재 보건복지 데이터 효율적 관리방안 연구, 인터넷 및 도박중독 대응방안 연구, 빅데이터 분석
기반의 위기청소년 예측 및 적시대응기술 개발 등의 연구를 하고 있다.  
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Risk Prediction of Internet Addiction 
Disorder by Using Social Big Data

Song, Tae Min 
(Korea Institute for 

Health and Social Affairs)

Song, Ju Young 
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Jin, Dal Lae
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Health and Social Affairs)

The purpose of this study is to develop a prediction model about risk factors 

related to Korean Internet Addiction Disorder, by applying network analysis and 

decision making-tree analysis to the social big data that are collected from online 

news sites, blogs, internet cafes, social network service, and internet message boards. 

The Big Data Document made possible to figure out the decision-making process 

of Internet Addiction classification through text Mining and factor analysis, which 

are classified into two categories as ‘general’ and ‘addiction’. A Combination of 

highest ‘anxiety factor’ and high ‘harmful factor’ had the most influence on Internet 

addiction. Also, both highest ‘mental health factors’ and high ‘relationship with 

friends factors’ influenced the most when it comes to Internet addiction. Based on 

the study, data mining analysis and network analysis of Internet Social Big Data was 

presented as a prediction model for Internet addiction risk factor, which was 

considered significant in both policy and analysis methodology.

Keywords: Internet Addiction Disorder, Social Big Data, Network Analysis, Data 
Mining, Risk Prediction


