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X(Twitter) 기반 텍스트 네트워크 분석*

곽 재 석† 조 태 수

가톨릭대학교 의과대학 중독정책연구실 경기도 하남시

연구교수

본 연구는 SNS 플랫폼 X(twitter)에서 행동 및 물질 중독과 관련된 게시글을 수집해 중독 간 연

결을 매개하는 키워드를 식별하고, 중독 범주 간 교차적 연결 구조를 탐색하고자 하였다. 이를 위

해 게임, 도박, 성인물, 음주, 약물·마약 관련 대표 키워드를 기준으로 게시글을 수집하였으며, 전

처리 후 8,712건의 게시글에서 5,027개 키워드를 분석에 활용하였다. 분석은 키워드 간 동시출현

빈도를 200회 이상으로 Semantic Network를 생성하고, Girvan–Newman 알고리즘과 edge

betweenness centrality를 적용하였다. 연구 결과, ‘알티’, ‘텔레그램’, ‘라인’과 같은 플랫폼·기능 기

반 키워드는 다수의 중독 범주에서 공통적으로 출현하였으며, ‘문의’, ‘판매’, ‘구매’, ‘이벤트’ 등은

거래·참여 유도 맥락에서 중독 범주 간 연결을 강화하는 중간 수준의 매개 키워드로 나타났다. 또

한 동일한 키워드라 하더라도 중독 범주에 따라 결합되는 키워드 조합과 연결 양상은 상이하게

나타났다. 이러한 결과는 디지털 환경이 중독 간 매개 및 전이의 통로로 기능함에 따라 행동 및

물질 중독의 경계가 모호해지고 있음을 보여주며, 중독 예방 및 규제 전략이 중독 간 연결을 촉

진하는 디지털 매개 경로를 모니터링하고 개입하는 방향으로 전환될 필요가 있음을 시사한다.

주요어 : 행동 중독, 물질 중독, 디지털 융합, 텍스트 네트워크 분석, 트위터
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디지털 환경에서는 중독적 행동과 물질 사용을

촉진하는 정보와 콘텐츠가 빠르게 확산되며, 이는

중독 문제의 접근성과 범주 간 전이를 구조적으

로 강화하는 요인으로 작용하고 있다. 2024년 기

준 스마트폰 보유율이 95.3%에 이르는 상황에서

(방송통신위원회, 2024), 중독에 취약한 청소년과

젊은 성인은 디지털 환경을 통해 중독 관련 정보

와 콘텐츠에 더 쉽게 노출되고 접근하게 된다. 실

제로 경찰청의 사이버도박 특별단속 결과, 검거

인원 9,971명 중 청소년 비율이 47.29%였으며, 주

요 유입 경로로 온·오프라인 광고가 19.8%를 차

지했다(경찰청, 2024). 2021년 마약류 사용자 실태

조사에서는 마약 사범 540명 중 20대가 30.7%로

높은 비율을 보였고, 인터넷을 통한 구매가 28.1%

로 주요 경로로 확인되었다(국립정신건강센터,

2022). 이러한 실태를 볼 때 디지털 환경에서 중

독적 행동과 물질 사용을 조장하거나 연결하는

SNS, 동영상, 광고·홍보 콘텐츠에 노출될 위험은

더욱 증가할 것이다.

선행 연구 또한 디지털미디어 콘텐츠와 플랫폼

을 통해 중독 문제가 확산하고, 복합 중독 문제가

발생할 가능성이 구조적으로 증대될 수 있음을

보고하고 있다. 구체적으로 디지털미디어가 청소

년의 도박에 대한 접근성과 사회적 수용성을 높

이며(King et al., 2010), 약물 남용과 문제 도박에

도 상당한 영향을 미친다는 연구 결과가 존재한

다(Romer & Moreno, 2017). 모바일이나 PC를 통

해 게임을 하던 사용자가 동일한 기기와 플랫폼

에서 도박과 같은 다른 활동으로 쉽게 전환하는

사례가 있으며(Jacques et al., 2016), 게임에서 획

득한 포인트나 크레딧(credit)으로 소셜 카지노 게

임에 참여할 수 있고(Dussault et al., 2017;

Gainsbury, King, et al., 2016; Gainsbury, Russel,

et al., 2016; Hollingshead et al., 2016), 카지노를

테마로 한 도박형 게임도 존재한다(King et al.,

2015). 또한, 게임에서 얻은 전리품 상자나 아이템

과 같은 디지털 재화를 제3의 사이트에서 도박

화폐로 사용하는 ‘스킨 도박’과 같은 활동도 보고

되고 있다(Griffiths, 2018; King & Delfabbro,

2019; Macey & Hamari, 2018; Wardle, 2019).

디지털 환경을 통해 중독 문제가 확산됨에 따

라, 물질 중독과 행위 중독 간의 형태적·진단적

경계가 점차 모호해진다는 점 또한 중요한 우려

로 제기되고 있다. 국내 연구에서는 20~29세 연령

대에서 알코올, 니코틴, 도박, 인터넷, 스마트폰 중

독의 동시 발생률이 높게 나타났으며(김세래 외,

2017), 국외 연구에서도 인터넷 중독과 음주 문제

간의 유의한 연관성(Müller & Montag, 2017)과

문제적 비디오 게임 사용이 흡연 및 물질 사용과

연관된다는 근거가 보고되었다(Lee et al., 2018).

또한 여러 연구에서 중독 증상 간 공존 경향과

함께 개인 취약성 및 자원의 결핍이 중독 간 전

이 또는 대체를 유발하는 공통 요인으로 작용한

다는 점을 고려할 때(김동일 외, 2017; Brand et

al., 2019; Kim & Hodgins, 2021; Munguia et al.,

2021; Szabo et al., 2018; Zale et al., 2021) 디지

털 환경은 이미 알려진 중독 간 공존과 전이 현

상을 보다 빈번하고 가시적으로 드러나게 만드는

환경적 촉진 요인으로 기능할 가능성이 있다.

이러한 중독 간 동시 발생과 교차 중독 현상은

중독이 단일 질환이기보다 공통 병인에 기반한

증후군으로 이해한 Shaffer 등(2004)의 중독 증후

군 모델(Syndrome Model of Addiction)과 이론적

맥을 같이한다. 중독 증후군 모델은 개인 취약성
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과 환경 요인이 상호작용하는 과정에서 공통된

중독 증상군이 다양한 물질 및 행동 영역에서 서

로 다른 형태로 발현될 수 있으며, 나아가 보상

강화, 조절 실패, 부정적 결과 경험이 반복적으로

축적될수록 중독의 유지뿐 아니라 다른 형태의

중독으로 확장될 가능성이 증가한다고 설명한다.

이러한 관점은 중독 문제를 상호 유사한 신경·생

물·심리·사회적 요인을 공유하는 연속적 현상으로

이해하는 이론적 틀을 제공했으며, 이러한 공통

요인은 중독의 동시 발생과 교차 중독을 촉진하

는 핵심 매개 요인이자, 중독 간 전이를 가능하게

하는 관문 역할로써 제시되었다(Rozgonjuk et al.,

2023; Zarate et al., 2022).

중독 증후군 모델에 비추어 볼 때, 디지털 환경

은 중독 간 공통 요인이 실제로 작동하고 증폭되

는 환경적 조건으로 기능할 수 있다. 특히 사회관

계망 서비스(SNS) 같은 특정 디지털 경로들에서

중독 관련 정보가 유통됨에 따라 청소년과 젊은

성인에게 중독 문제의 발달을 촉발하는 요인이

쉽게 활성화될 수 있는 조건을 제공한다는 점에

서 중요한 의미를 갖는다. 만약 이러한 디지털 경

로와 구조를 식별하고 대응하지 못할 경우, 기존

의 공식 진단 체계와 중독 개념(World Health

Organization, 2021)만으로는 복합적 중독 문제를

충분히 설명하거나 효과적으로 개입하는 데 한계

에 직면할 가능성이 있다.

이미 국외의 중독 연구에서는 이러한 현상

을 ‘디지털 융합(Digital Convergence)’이라는

개념으로 탐구되었다(Delfabbro & King, 2020;

Gainsbury et al., 2015; Griffiths, 2008; King et

al., 2010; Kolandai-Matchett & Wenden Abbott,

2022). 초기 중독 문제에서 디지털 융합은 게임과

도박 간 형태적 유사성에 주목하며, 전통적인

도박의 경계를 허무는 현상으로 지적되었다

(Griffiths, 2008). 중요한 점은 이 현상이 중독의

동시 발생과 교차 중독을 촉진한다는 데 있다. 실

제로 게임이 도박으로 전환되거나 두 중독문제가

공존하는 양상이 여러 연구를 통해 반복적으로

확인되고 있다(Kolandai-Matchett & Wenden

Abbott, 2022). 이처럼, 디지털 융합이 디지털 환

경에서 유사한 구조와 보상 체계를 공유하는 행

동중독 간의 쉽게 중첩되고 확산하는 현상을 설

명하는 데 기여했으나 한국과 같이 디지털 환경

에서 행동중독을 넘어 물질 중독에까지 연결되며,

동일한 플랫폼과 유통 경로를 통해 중독 문제가

공존하거나 확산하는 양상을 실증적으로 분석한

연구는 제한적이다.

최근 곽재석 등(2025)은 국내외 선행 연구를 종

합해 디지털 환경에서 행동중독과 물질중독이 서

로 연결되고 확산하는 융합 현상을 고찰하면서

디지털 환경에서 중독 간 연결을 매개하는 지표

로 이벤트 및 보상, 마케팅 서비스, 호기심 자극

메시지, 이용 기기, 콘텐츠, 기술 및 기능 등을 제

안하였다. 이는 디지털 융합 현상을 행동중독 중

심의 논의에서 물질 중독을 포함한 통합적 관점

으로 확장해 디지털 환경 내 중독 간 연결 구조

를 탐색하는 것이 필요하며, 디지털 환경에서 중

독 문제가 실제로 연결되고 확산하는 구체적인

지표를 식별하는 것이 요구되는 시점이다. 이러한

문제의식은 국내 실태조사 결과에서도 뒷받침된

다. 2019년 방송통신심의위원회의 인터넷 불법·유

해정보 접촉 실태 분석 연구보고서에 따르면, 이

용자가 접속한 불법·유해정보 유형은 음란 정보

(35.4%), 도박·사행성 정보(32.0%), 불법 식·의약
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품(12.8%) 순으로 나타났으며, 주요 접촉 경로로

는 스팸메일(18.5%), SNS(17.5%), 불법·유해 웹사

이트(16.3%)로 나타났다(정재하, 2020). 또한 2022

년 상반기 인터넷 불법·유해정보 위반에 따른 시

정 요구 건수는 총 114,052건으로, 도박(27%), 음

란·성매매(20%), 디지털 성범죄(19%), 불법 식·의

약품(16%) 등이 주요 유형을 차지하였다(방송통

신위원회, 2022). 이러한 결과는 디지털 환경에서

다양한 중독 관련 콘텐츠와 불법 정보가 동일한

유통 경로를 통해 확산하고 있음을 보여준다.

특히 국내 불법·유해정보의 주요 유통 경로로서

SNS 플랫폼의 역할이 두드러지는데, 그중에서도

X(Twitter)는 중독 및 불법적 콘텐츠 확산에 취

약한 구조적 특성을 지닌 플랫폼으로 지적되어

왔다. 방송통신심의위원회 자료를 바탕으로 2017

년부터 2022년까지 시정 요구 현황을 분석한 결

과, X는 타 플랫폼에 비해 최소 3배에서 최대 16

배 이상 많은 시정 요구를 받은 것으로 나타났다

(윤유경, 2022). 그럼에도 불구하고 X는 음란물 콘

텐츠의 경우 성범죄에 해당하지 않는 한 차단하

지 않는 원칙을 유지하고 있으며(이영주 외,

2022), 간편한 가입 절차와 다중 계정 생성이 가

능한 구조로 인해 도박, 마약, 음란물 등 중독 및

불법적 콘텐츠가 집중되는 공간으로 기능하고 있

다는 지적이 제기되어 왔다(송봉규, 김예정, 2020;

이현우 외, 2023; 최은정 외, 2021; Bradley &

James, 2019). 실제로 식품의약품안전처 자료에

따르면, 2024년 1월부터 8월까지 수사 의뢰된 마

약류 온라인 불법 유통 게시물의 약 85% 이상이

X를 통해 게시된 것으로 확인되어, 해당 플랫폼이

중독 및 불법적 콘텐츠 확산에 특히 취약한 환경

임을 시사한다(이성현, 2024).

이러한 배경을 고려할 때, 디지털 환경에서 여

러 중독 문제가 어떻게 연결되고 확산되는지를

이해하고 예방하기 위해서는, 행동중독과 물질중

독을 가로질러 작동하는 매개 지표를 구체적으로

식별할 필요가 있다. 이에 본 연구는 중독 관련

콘텐츠가 활발히 게시되는 SNS 플랫폼 X를 대상

으로, 게임, 도박, 성인물, 음주, 약물 및 마약 관

련 게시글에서 키워드를 수집하고, 텍스트 네트워

크 분석을 통해 행동중독과 물질중독을 포괄하는

중독 간 연결 구조와 매개 키워드를 탐색적으로

도출하고자 한다.

방 법

자료수집

자료수집을 위해 게시글들에서 텍스트 정보를

크롤링해야 하므로 X의 개발자 계정을 생성한

뒤 Basic 용 Application Programming Interface

(API)를 결제하였다. Basic 용 API는 한 달 동안

최대 10,000개의 게시글 수집이 가능하므로, 본 연

구에서는 게임, 도박, 술, 약물 및 마약, 성인물의

다섯 가지 중독 범주별로 대표성 있는 키워드를 2

개씩 선정하고, 키워드마다 최대 1,000개씩 게시글

을 수집하는 것으로 계획하였다. 검색에 사용된

키워드는 선행연구에 근거해 선정하였다. 키워드

는 검색 단계에서 특정 키워드 쌍(bigram)을 사전

에 정의하여 수집하지 않고, 각 중독 범주를 대표

하는 단일 키워드(unigram)를 기준으로 게시글을

수집하였다. 이는 사전적으로 정의된 키워드 조합

이 자료수집 범위를 과도하게 제한할 수 있다는

점을 고려한 선택으로, 수집 이후 분석 단계에서
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키워드 간 동시출현 관계를 통해 의미적 결합과

구조를 도출하고자 하였다. 이에 선행 연구에서

인터넷 게임은 ‘게임’, ‘스트리머’(김우혁, 박은혜,

2021; 방진이, 2023; Jin & 이정우, 2022), 도박은

‘토토’, ‘바카라’(장승옥, 2023), 음주는 ‘술’, ‘술스타

그램’(박준언, 윤기혁, 2022), 성인물은 ‘야동’, ‘섹

트1)’(송봉규, 김예정, 2020; 이현우 외, 2023), 약물

및 마약은 ‘아이스’, ‘작대기’(김민선, 2023; 최민재

외, 2023; 최은정 외, 2021)로 선정하였다.

자료수집 기간은 2024년 3월 17일부터 3월 24

일까지로, 이는 게시글을 실제로 검색·크롤링한

기간을 의미한다. 수집된 게시글은 해당 기간 동

안 X의 최근 검색(recent search) API를 통해, 검

색 시점을 기준으로 최근에 게시된 게시글 중

사전에 선정한 중독 관련 키워드를 포함한 게시

글을 수집한 결과이다. 세부 검색 조건은 X의

개발자 페이지 API 문서(https://developer.twit

ter.com/en/docs/twitter-api/tweets/search/api-ref

erence/get-tweets-search-recent), Twitter

Github API 문서(https://github.com/twitterde v/s

earch-tweets-python), Python 트위터 수집 라이

브러리 API 문서(https://docs.tweepy.org/en/stab

le/client.html#search-tweets)를 참고하였다. 수집

조건은 검색한 키워드를 포함하는 게시글을 수집

하였고, X는 게시자가 광고나 홍보를 위해 키워드

를 해시태그(#)로 나열하는 경우가 많으므로 이러

한 경우의 게시글도 수집하였다. 제외 조건은 게

시글을 재인용(리트윗)한 경우, 특정 게시글에 답

글을 단 형태이거나 게시글에 링크가 포함된 경

우는 필터링해 제외하였다. 인용이나 답글을 필터

링한 이유는 동일한 내용의 게시글을 반복해 불

러오는 경우가 있어 수집 시 중복 데이터가 발생

할 것으로 예상돼 제외하였다.

데이터 정제 및 검수

소셜미디어 플랫폼 X에서 수집한 게임, 도박,

성인물, 술, 마약 및 약물의 중독 행동 및 물질에

대한 게시글에서 수집한 데이터를 정제하고 검수

하는 과정은 컴퓨터 전공 석사 1인과 상담 및 임

상 심리 전공 박사수료 1인이 수행하였다. 중독

간 연결되게 하는 키워드를 도출하기 위한 정제

에 앞서, 중독 행동 및 물질과 관련한 게시글에서

수집된 텍스트는 다음과 같은 특징을 갖고 있다.

중독 행동 및 물질에 대한 게시글은 정책상 유해

콘텐츠이기 때문에 직접적으로 키워드를 사용해

게시하면 차단이나 제재를 받게 된다. 이에 게시

자는 검색 노출을 피하려고 다양한 은어를 사용

해 게시하기 때문에 문장 형태의 내용이 아닌 해

시태그(#) 같은 특정 키워드를 활용하는 경향이

있다. 따라서 문맥을 고려할 필요가 없으므로 여

러 형태로 나타나는 은어들을 하나로 통합하는

과정에 중점을 두고, 다음과 같은 정제 및 검수

절차를 진행하였다.

첫째, 분석 목적과 관련 없는 주제의 게시글을

제거하였다. 예를 들어, ‘아이스’라는 키워드로 수

집된 게시글 중에는 음료 이름(예: ‘녹차아이스’,

‘아메리카노 아이스’)이나 가수·곡명, 상품명 등과

같은 비관련 게시글은 분석 결과에 노이즈로 작

용할 수 있으므로, 초기 필터링 과정에서 해당 패

1) 섹트는 ‘섹스(sex)’와 ‘트위터(Twitter)’의 합성어로, 주로 X에서 음란물 게시, 성적 노출, 성적 거래 유도

등의 행위가 이루어지는 계정이나 활동을 지칭하는 인터넷 은어로 사용됨.
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턴의 대표 키워드를 식별하고 제외하였다. 또한

분석 대상 키워드의 의미가 맥락에 따라 달라질

수 있는 특성을 고려하여 주제와 무관한 텍스트

를 연구자 2인이 전수 검수를 통해 주제와 무관

한 텍스트를 최대한 걸러내어 분석의 타당성을

확보하였다. 둘째, 한국어 형태소 분석기인

KoNLPy의 Kkma 분석기(Park & Cho, 2014)를

활용하여 텍스트 토큰화를 수행하고, 명사 키워드

테이블을 생성하여 은어 도출 및 중독 관련 유의

어 사전을 구축하였다. 예를 들어, 마약류인 필로

폰(메스암페타민)을 지칭하는 은어로 ‘아이스’, '얼

음’, ‘시원한술’ 등이 있다. ‘아이스’와 ‘얼음’은 형

태소 분석기를 통해 추출되지만, ‘시원한술’은 ‘술’

만 추출된다. 따라서 형태소 분석기로 추출된 키

워드 테이블을 바탕으로 ‘시원한술’, ‘시원한 술’

등도 은어 사전에 추가하여 합성어로 구성된 은

어들도 추출될 수 있도록 하였다. 셋째, 띄어쓰기

를 기반으로 구분하여 키워드 테이블을 생성하였

으며, 형태소 분석기에서 추출되지 않는 은어들을

탐색해 이를 은어 사전에 추가하였다. 넷째, 형태

소 분석기 및 띄어쓰기로 구축한 은어 사전 외에

도 추가적인 은어 및 유의어를 탐색하기 위해, 원

천 데이터에서 형태소 분석기로 도출된 키워드와

은어 사전에 포함된 키워드들을 제거하고, 남은

키워드에서 은어와 유의어를 검수하였다. 그 외의

중독 관련 텍스트 검수는 두 연구자가 직접적으

로 검수해 은어 사전에 추가하여 최종 은어 사전

을 완성하였다. 최종적으로, 은어 사전을 활용하여

1차 중독 관련 키워드를 추출하고, 형태소 분석기

를 활용하여 2차 추출 과정을 거쳐, 게시글별로

키워드를 추출하였다.

분석 방법

소셜미디어 플랫폼에서 중독 행동 및 물질 관

련 키워드 간의 연관성을 분석하기 위해 네트워

크 모델링과 네트워크 분석을 활용하였다. 첫째,

게시글의 키워드 간에 관계성을 파악하기 위해,

키워드 간의 인접 거리를 고려하여 관계를 정의

하였다. 예를 들어, “사과는 맛있다. 그러나 배는

맛이 없다.”라는 문장에서 키워드 “사과”와 “맛있

다”는 관계가 있다고 정의할 수 있지만, “사과”와

“맛이 없다” 간의 관계는 문맥상 불합리하므로 관

계를 정의하지 않는다. 이처럼 데이터의 특성에

따라 사전 관계 정의가 필요하다. 그러나, 그림 1

과 같이 수집된 중독과 관련한 게시글의 키워드

들은 문맥이 없이 키워드가 단순히 나열된 형태

로 된 경우가 대부분이었기 때문에, 게시글마다의

모든 키워드는 관계가 있다고 간주하였다. 둘째,

이러한 정의를 바탕으로 키워드 간 동시 출현 빈

도 테이블(Co-occurrence Matrix)을 생성하였다.

키워드 간 관계성의 강도는 키워드 쌍의 동시출

현 빈도로 정의하였으며, 관계성이 반복적으로 관

찰되는 경우만을 분석에 포함하기 위해 동시출현

빈도의 최소 임계값을 100회, 200회, 300회 이상인

키워드만을 사용하여 개념 간 의미 관계를 구조

화하는 Semantic Network 모델링(Carley, 1997)

을 수행하였다. 최소 임계값은 사전에 단일 기준

으로 고정하기보다 100회, 200회, 300회 이상이라

는 복수의 후보 기준을 설정한 뒤 각 기준에서

생성된 네트워크의 구조적 특성을 비교·검토하는

탐색적 절차를 통해 결정하였다. 셋째로, 각 임계

값 조건에서 생성된 Semantic Network에서 키워

드 간의 관계성을 분석하기 위해 두 가지 주요
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네트워크 분석 방법을 적용하였다. 먼저, Girvan

–Newman 알고리즘(Girvan & Newman, 2002)을

활용하여 네트워크 내 엣지 매개중심성을 기반으

로 커뮤니티 분석을 수행함으로써 의미 있는 군

집을 도출하였다. 그다음, 각 군집 간의 매개 역할

을 하는 중요한 키워드를 파악하기 위해 Edge-

betweenness Centrality를 계산하여 네트워크 내

에서 중요한 연결점을 식별하였다. 이와 같은 네

트워크 분석 과정을 통해 중독 간에 상호 관련된

키워드의 관계성과 그 구조를 탐색적으로 도출하

였다. 모든 텍스트 전처리, 동시출현 행렬 생성,

네트워크 모델링 및 분석은 Python 환경에서 수

행하였다.

결 과

자료수집 및 데이터 정제 결과

X에서 자료수집 결과, 총 8,926개의 게시글이

수집되었으며, 중독 키워드별 수집 결과는 표 1에

제시하였다. 이후 분석에 적합한 텍스트 데이터셋

을 구성하기 위해 게시글 정제 및 전처리 과정을

수행하였다. 먼저 재인용(리트윗) 게시글, 특정 게

시글에 대한 답글 형태의 게시글, 외부 링크를 포

함한 게시글을 제외 기준으로 필터링하였다. 이를

통해 동일한 내용이 반복 수집되어 중복 데이터

발생 가능성을 최소화하였다. 다음 단계로, 남은

게시글에서 오타 교정, 형태소 분류, 키워드 추출,

불용어 제거 등의 텍스트 전처리를 수행하였다.

이 과정에서는 은어 추출과 유사어 통합을 자동

화 절차로 실시한 뒤 자동 처리만으로 완전히 통

합되지 않은 주요 키워드에 대해서는 연구자가

병행해 검수하였다(표 2).

중독 유형 검색 키워드 수집 결과

성인물
야동 1,094개

섹트 999개

음주
술 999개

술스타그램 41개

도박
토토 996개

바카라 998개

약물ㆍ마약
아이스 900개

작대기 1,000개

인터넷 게임
게임 999개

스트리머 900개

표 1. 중독 별 키워드 검색을 통한 게시글 수집 결과

자료 정제 및 전처리 과정을 거쳐 최종 분석에

사용된 게시글 수는 8,712개였으며, 최종적으로 추

출된 키워드의 총수는 5,027개였다. 이는 특정 기

간 동안 X 전체에서 생성된 중독 관련 게시글의

총량을 의미하는 것은 아니며, 검색 시점을 기준

으로 최근 게시된 게시글 중 사전에 설정한 중독

관련 키워드를 포함한 게시글을 API 한도 내에서

표집한 결과에 해당한다. 이를 환산할 경우, 본 연

구에서 설정한 키워드 조건 하에서 최근 게시글

기준으로 7일간 약 8,700건의 중독 관련 게시글이

게시되며, 이는 하루 평균 약 1,200건 수준에 해당

한다는 해석이 가능하다.

그림 1. X 내 중독 관련 게시글의 예시
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Semantic Network 생성 결과

데이터 정제를 거쳐 게임, 도박, 술, 성인물, 약

물 및 마약 간에 상호 연결되는 매개 키워드를

도출하기 위해, 키워드의 출현 빈도수를 기준으로

분석 대상 키워드를 선별한 후 네트워크 모델을

생성하였다. 이후 생성된 키워드 간 동시출현 행

렬을 바탕으로, 키워드 쌍의 동시출현 빈도수를

기준으로 최소 임계값을 100회, 200회, 300회 이상

씩 단계적으로 설정하여 네트워크를 구성하고, 각

조건에서의 node와 edge 수를 비교하였다. 그 결

과, 100회 기준에서 출현 키워드(node) 수는 177

개였고, 키워드 간 관계(edge) 수는 1,341개로 나

타났으며, 200회 이상 기준에서는 node가 106개,

edge가 680개이었고, 300회 이상에서는 node가 50

개, edge가 194개로 나타났다. 그림 2와 같이 동

시출현 빈도 기준을 100회 이상으로 설정한 네트

워크에서는 출현 키워드 수와 관계 수가 과도하

게 많아 네트워크 밀도가 높게 형성되었으며, 중

독과 직접적인 관련성이 낮은 키워드까지 포함되

어 군집 간 경계가 불분명하게 나타났다. 반면,

300회 이상 기준에서는 네트워크가 지나치게 축소

되어 일부 중독 영역 간의 연결 구조가 충분히

반영되지 않는 한계가 확인되었다. 이에 본 연구

에서는 중독 간 관계를 비교적 명확하게 유지하

면서도 불필요한 연결을 최소화할 수 있는 200회

이상 기준의 네트워크를 최종 분석 대상으로 선

정하였다.

번호 recode
index term

1 2 3 4

1 남자 남성

2 여자 여성

3 강아지 강아지남 강지 멍멍이

4 게동 ㄱㄷ

5 고스톱 고스돕

6 네토라레 네토

7 대마초 대마

8 디스코드 디코 디코방

9 디엠 DM

10 떨액 떨 　

11 라인 ㄹㅏ인

12 만남 ㅁㄴ

13 맘눌뎀 맘놀뎀 맘눌피

14 바둑이 둑이

15 바카라 ㅂㅏ카라 바ㅋㅏ라 바카ㄹㅏ

16 빙두 ㅂㄷ 삥두

17 뽕 히로뽕

18 사끼 ㅅㄲ

19 섹스 ㅅㅅ

20 섹트 색트

21 스트리머 스머

22 시원한술 시원할술

23 아이스 ㅇㅇㅅ ice 얼음

24 알티 RT 리트윗

25 엑스터시 액스터시 액시

26 엘에스디 LSD 엘에디

27 여왕깨기 여깨

28 오랄 ㅇㄹ

29 유튜브 유튭

30 작대기 ㅈㄷㄱ

31 조건 ㅈㄱ

32 카카오톡 카톡

33 타워게임 타워

34 텔레그램 텔레그램 텔레 텔 레 TLE

35 트위터 트윗

36 트친소 x친소 트췬소

37 페이 ㅍㅇ

38 후리 ㅎㄹ

표 2. 유사어 검수 결과
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그림 2. 출현 빈도 및 동시 출현 빈도수별 Semantic Network 생성 결과

(위:100회, 가운데:200회, 아래:300회 기준)
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네트워크 분석 결과

빈도수와 동시출현 빈도수 기준을 200회 이상으

로 필터링한 데이터셋을 바탕으로, 중독 행동 및

물질 관련 게시글의 키워드 간 구조적 관계를 탐

색하기 위해 네트워크 분석을 수행하였다. 먼저

키워드 간 동시출현 행렬을 기반으로 Semantic

Network를 생성하고, 네트워크의 전체 구조와 군

집 형성을 확인하기 위해 Girvan–Newman 알고

리즘을적용한커뮤니티분석과 edge betweenness

centrality를 분석하였다.

200회 이상 기준으로 생성된 네트워크에 Girvan-

Newman 알고리즘을 적용한 결과, 일부 키워드를

중심으로 군집이 형성되는 양상은 관찰되었으나,

연구의 주요 목적이었던 중독 간 매개 역할을 수

행하는 키워드를 식별하는 데에는 한계가 있었다.

특히 ‘텔레그램’과 같이 다양한 키워드와 함께 반

복적으로 등장하는 핵심 키워드는 동시출현행렬의

특성상 다수의 엣지를 형성하여, 하나의 특정 군

집에 속하기보다는 여러 군집을 동시에 연결하

는 형태로 나타났다(그림 3). 이로 인해 군집

간 경계가 명확하게 분리되지 않았으며, edge

betweenness centrality 역시 ‘텔레그램’이 가장 빈

번하게 출현한 특정 중독 영역(예: 도박)과의 관계

를 중심으로만 강조되는 경향을 보였다. 이러한

결과는 네트워크 분석 자체가 무의미함을 의미하

는 것이 아니라, 동시출현 기반 네트워크 분석만

으로는 중독 간 매개 키워드를 정교하게 구분하는

데 구조적 제약이 존재함을 시사한다. 이에 본 연

구에서는 네트워크 분석 결과를 보완하기 위한 대

안적 접근으로, 각 키워드가 출현한 중독 영역을

기준으로 범주 라벨링을 수행하였다. 구체적으로,

키워드가 하나의 중독 유형에만 등장하는지, 혹은

두 개 이상 중독 영역에서 동시에 출현하는지를

기준으로 키워드를 분류하였다(표 3).

분석 결과 첫째, ‘알티’, ‘텔레그램’, ‘라인’은 가

장 많은 중독 영역에 걸쳐 동시 출현한 핵심 키워

드로 확인되었다. 특히 ‘알티’는 인터넷 게임, 도박,

성인물, 약물 및 마약, 음주 관련 게시글에서 총

2,304회 출현하였으며, 전체 10개 세부 범주 중 9

개 범주에서 확인되었다. ‘텔레그램’ 역시 전체 영

역에서 2,227회 출현하였고, 특히 마약, 도박, 음주

범주에서 높은 비중을 차지하였으며, 그중에서도

마약 관련 게시글에서 가장 빈번하게 나타났다.

‘라인’은 약물 및 마약 범주를 제외한 영역에서 총

1,636회 출현하였고, 성인물 범주에서 가장 높은

비율을 보였다. 둘째, 7~8개 범주에서 반복적으로

나타난 중간 수준의 다범주 키워드들이 확인되었

다. ‘문의’는 도박, 약물 및 마약, 성인물, 음주, 인

터넷 게임 등 여러 범주에서 480회 나타났으며,

거래 및 연락 수단으로 기능했다. ‘판매’와 ‘구매’

는 도박, 마약, 마약물, 음주 등 범주에서 각각 443

회, 508회로 등장하며, 물품 및 서비스 거래와 관

그림 3. 군집분석 시 매개 지표 탐색 제한 예시
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순
위 키워드

출현
빈도

포함

영역수

도박 약물 및 마약 성인물 음주 인터넷 게임

바카라 토토 아이스 작대기 섹트 야동 술
술스타

그램
게임

스트

리머

1 알티 2,304 9 35 645 60 120 63 111 122 　 598 550

2 텔레그램 2,227 9 396 7 638 925 2 10 217 29 2 1

3 라인 1,636 8 185 8 　 　 553 819 25 29 5 12

4 문의 480 8 29 168 61 116 28 41 　 24 1 12

5 판매 443 8 53 1 141 174 7 13 48 　 3 3

6 만원 300 8 11 174 38 45 　 4 18 5 　 5

7 추천 255 8 184 31 　 　 2 12 2 4 8 12

8 이벤트 530 7 66 175 　 　 7 10 4 　 8 260

9 떨액 1,734 7 2 3 608 858 　 　 251 　 8 4

10 조건 879 7 27 10 　 　 760 69 7 1 2 3

11 구매 508 7 6 24 160 246 4 1 65 　 2 　

12 후기 335 7 　 8 114 140 3 8 59 　 2 1

13 느낌 259 7 　 3 87 127 　 2 25 　 12 3

14 만남 1,547 6 1 　 42 56 711 705 27 5 　 　

15 팔로우 211 6 1 153 　 　 7 11 4 　 8 27

16 친소 473 6 　 1 　 　 4 13 12 2 80 361

17 페이 337 6 35 2 　 　 201 39 1 1 31 27

18 담배 303 6 4 22 98 124 2 　 52 　 1 　

19 실시간 297 6 183 2 38 45 　 　 17 　 1 11

20 사기 272 6 3 18 79 120 1 2 47 　 1 1

21 거래 309 6 　 2 95 154 　 7 49 　 2 　

22 걱정 259 6 2 2 79 120 1 2 53 　 　 　

23 상담 365 6 336 1 2 　 1 2 2 1 2 18

24 액상 655 5 3 10 226 329 　 　 87 　 　 　

25 안전 442 5 174 8 81 130 　 　 49 　 　 　

26 오프 350 5 11 8 　 　 181 147 　 　 　 3

27 클럽 291 5 4 　 101 134 　 　 47 　 5 　

28 용돈 219 5 23 171 　 　 8 13 3 1 　 　

29 파티 458 5 　 　 174 212 　 　 64 2 　 6

30 강남 293 5 2 1 115 128 9 1 36 1 　 　

31 하트 241 5 2 153 　 　 10 31 　 1 　 44

32 아이스 1,899 4 　 1 691 957 　 　 246 　 4 　

33 게임 1,188 4 458 6 　 　 　 　 1 　 656 67

34 케이 1,159 4 　 1 403 593 1 　 157 　 4 　

35 야동 1,099 4 18 18 　 　 45 1017 　 　 1 　

36 카지노 683 4 653 16 　 　 　 　 　 　 3 11

37 보지 569 4 43 3 　 　 24 498 　 　 　 1

38 사이트 442 4 375 51 　 4 1 9 　 　 1 1

39 가격 306 4 　 11 95 156 　 　 43 　 1 　

40 최음제 241 4 　 　 82 117 　 4 38 　 　 　

주. 포함 영역 수는 중독 별로 각 세부 10개 영역에서 출현한 빈도가 2 이상인 경우를 포함으로 간주함

표 3. 출현한 키워드별 중독 행동 및 물질 범주에 따라 라벨링 및 맵핑한 결과(상위 40개)
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련된 활동을 반영하고 있었다. ‘만원’, ‘추천’, ‘후

기’, ‘이벤트’는 각각 300회, 255회, 335회, 530회로

홍보나 거래 유인을 반영하는 키워드로써 여러 중

독 범주에서 나타났다. 셋째, 반대로 특정 범주에

편중되면서 높은 출현 빈도를 나타낸 주요 키워드

를 살펴본 결과, ‘떨액’은 7개 범주에서 등장하였

고, 약물 및 마약 범주에서 1,466회, 음주에서 251

회씩 집중적으로 나타나 해당 범주 내 핵심 은어

로 기능하였다. ‘조건’은 7개 범주에서 출현했으며

특히 성인물 범주에서 829회, 도박 범주에서 37회

나타났다. ‘만남’은 성인물 범주에서 1,416회, 약물

및 마약에서 98회, 음주에서 32회로 나타났다. ‘아

이스’는 약물 및 마약 범주에서 1,899회로 높은 빈

도로 등장했으며 음주 범주에서는 246회 나타난

키워드였다. ‘게임’은 인터넷 게임과 도박 범주에

서 특정적으로 나타난 키워드였으며, ‘케이’는 약

물 및 마약과 음주에서, ‘야동’은 성인물과 도박에

서 나타나 각 범주의 특성을 대표하는 키워드로

확인되었다. 이와 같은 범주 기반 분석을 통해, 단

일 중독 영역에 국한되지 않고 여러 중독 행동 및

물질 관련 게시글에서 반복적으로 등장하는 키워

드를 식별할 수 있었다.

이러한 결과를 시각적으로 확인하기 위해, 범주

라벨링 결과를 반영하여 키워드 간 네트워크를

시각화하였다(그림 4). 시각화 결과, 도박 관련 게

시글에서는 ‘텔레그램’, ‘실시간’, ‘문의’, ‘만원’, ‘추

천’, ‘게임’ 등의 키워드가 다른 중독 행동 및 물질

관련 게시글에서도 자주 나타났는데, 특히 ‘텔레그

램’, ‘문의’, ‘만원’, ‘실시간’은 마약 관련 게시글에

서도 다수 출현하였다. 약물 및 마약 관련 게시글

에서는 전체적으로 ‘술’ 관련 게시글의 키워드와

중복이 많았으며, 이 외에도 ‘텔레그램’, ‘문의’, ‘담

배’, ‘만원’, ‘판매’, ‘구매’ 등의 키워드가 도박이나

성인물 관련 게시글과 중복되어 나타난 것으로

확인되었다. 성인물 관련 게시글에서는 ‘페이’, ‘오

프’, ‘만남’, ‘라인’, ‘보지’ 등의 키워드가 다른 중독

유형에서도 함께 나타났으며, 이 중 ‘페이’는 도박

과 게임 관련 게시글에서도 확인되었고, ‘만남’은

일부 마약 및 음주 관련 게시글에서도 출현하였

다. ‘라인’과 ‘보지’는 주로 도박 관련 게시글에서

도 나타나는 키워드였다. 음주 관련 게시글에서는

‘알티’, ‘텔레그램’, ‘떨액’, ‘아이스’, ‘케이’ 등이 높

은 빈도를 보였는데 이중 ‘텔레그램’과 ‘떨액’, ‘아

이스’는 약물 및 마약 범주에서도 출현한 키워드

였다. 인터넷 게임에서는 ‘팔로우’, ‘알티’, ‘하트’,

‘이벤트’ 등의 키워드가 다른 중독 유형에서도 반

복적으로 출현하였다. 이 중 ‘이벤트’, ‘하트’, ‘팔로

우’는 도박 관련 게시글에서도 높은 빈도로 나타

났으며, ‘알티’는 도박, 성인물, 음주, 마약 관련 게

시글에서도 동시에 출현하였다.

또한 중독 유형 간 키워드 동시출현 양상에는

뚜렷한 공존 패턴의 특징도 확인되었다. 음주 관

련 키워드와 약물 및 마약 관련 키워드는 ‘알티’,

‘텔레그램’, ‘떨액’, ‘아이스’, ‘케이’ 등 다범주 키워

드를 중심으로 높은 수준의 중복 출현을 보였으며,

이는 음주와 불법 약물 사용이 동일한 온라인 유

통 및 소통 맥락에서 함께 노출되고 확산하는 경

향이 있음을 시사한다. 한편, 도박과 인터넷 게임

범주는 ‘게임’, ‘이벤트’, ‘하트’, ‘팔로우’, ‘스트리머’

등의 키워드를 매개로 구조적으로 인접한 네트워

크를 형성하여, 행동중독 간 공존 가능성이 높은

영역으로 나타났다. 반면 성인물 관련 키워드는

‘야동’, ‘섹트’, ‘만남’, ‘오프’ 등 자체 범주 내에서

높은 밀집도를 보이며 비교적 독립적인 군집을 형
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성하였으나, ‘텔레그램’, ‘라인’, ‘알티’와 같은 플랫

폼 기반 키워드를 통해 도박, 약물 및 음주 범주

와 간접적으로 연결되는 양상도 확인되었다. 이는

성인물이 콘텐츠 차원에서는 상대적으로 독립적인

특성을 보이면서도, 유통 및 접근 경로 차원에서

는 다른 중독 문제와 구조적으로 결합될 수 있음

을 의미한다. 이상의 결과로 볼 때, 디지털 환경에

서 행동중독과 물질중독은 특정 키워드와 경로를

통해 연결되고 확산될 수 있음을 시사한다.

논 의

본 연구는 디지털 환경에서 중독 관련 콘텐츠

가 어떻게 확산하며, 서로 다른 중독 범주가 어떠

한 방식으로 연결되는지를 탐색하기 위해, SNS

플랫폼 X에 게시된 텍스트 데이터를 기반으로 네

그림 4. 게임, 도박, 음주, 성인물, 약물 및 마약별 네트워크 시각화 결과
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트워크 분석을 수행하였다. 특히 행동 및 물질 중

독 관련 키워드의 동시 출현 구조에 주목함으로

써, 개별 중독 범주를 넘어 공통적으로 나타나는

키워드와 범주 간 연결 양상을 구조적으로 파악

하고자 하였다. 이하에서는 분석 결과를 토대로,

중독 문제의 디지털적 확산 양상과 그 해석 가능

성에 대해 논의하고자 한다.

첫째, 단순한 출현 빈도 분석을 넘어 키워드 간

동시 출현을 기반으로 한 네트워크 분석을 통해,

‘알티’, ‘텔레그램’, ‘라인’과 같이 다수의 중독 범주

에서 반복적으로 나타나는 키워드를 확인하였다.

이러한 키워드들은 특정 중독 범주에 한정된 용

어라기보다는, 서로 다른 중독 영역이 동일한 디

지털 환경과 소통 맥락 속에서 연결되어 나타나

는 구조적 양상을 보여주는 지표로 해석될 수 있

다. 특히 ‘알티’와 같은 키워드는 SNS에서 공유와

확산을 의미하는 기능적 용어로서 대부분의 중독

범주에 걸쳐 폭넓게 출현하였으며, ‘텔레그램’과

‘라인’은 비공개 채널이나 소통 창구를 지칭하는

플랫폼 기반 키워드로 여러 중독 범주와 함께 나

타나는 경향을 보였다. 이는 디지털 환경에서 플

랫폼 기반 네트워크가 중독 관련 정보와 콘텐츠

의 확산 과정에서 중요한 연결 지점으로 작동할

수 있음을 시사한 선행 연구들과도 맥을 같이한

다(곽재석 외, 2025; Jacques et al., 2016; King et

al., 2010; Romer & Moreno, 2017).

이러한 결과는 중독 간 동시 발생과 교차 중독

현상을 중독을 단일 질환이 아닌 공통 병인에 기

반한 증후군으로 이해한 Shaffer 등(2004)의 중독

증후군 모형과도 이론적으로 상응하는 측면이 있

다. 개인 취약성 요인과 환경적 요인이 상호작용

하는 과정에서 공통된 중독 증상군이 다양한 중

독 표현형으로 발현될 수 있다는 중독 증후군 모

델의 관점은, 본 연구에서 확인된 다범주 키워드

의 반복적 동시 출현이 특정 중독 행위 간의 직

접적 인과를 의미한다기보다, 디지털 환경이라는

공통 맥락 속에서 여러 중독 문제가 구조적으로

공존하거나 전이될 가능성을 탐색적으로 보여주

는 결과로 해석될 수 있다. 즉, 본 연구의 네트워

크 분석 결과는 중독 증후군 모델이 제시하는 중

독 간 연결 가능성을 디지털 환경에서의 언어적·

소통적 패턴 차원에서 관찰할 수 있는 하나의 실

증적 단서를 제공한다는 점에서 의의가 있다.

둘째, ‘문의’, ‘판매’, ‘구매’, ‘만원’, ‘추천’, ‘후기’,

‘이벤트’와 같은 중간 수준의 키워드 또한 여러 중

독 범주에서 공통적으로 관찰되었다. 이러한 키워

드들은 거래, 홍보, 참여 유도와 같은 행위를 반영

하는 표현으로, 디지털 환경에서 중독 관련 콘텐

츠가 상업적 요소와 결합된 형태로 유통·확산되는

경향을 보여주는 지표로 해석된다(Gainsbury et

al., 2015). 또한 서론에서 제시한 바와 같이, 디지

털 환경이 특정 중독 문제를 개별적으로 고립시

키기보다는 동일한 기기, 플랫폼, 소통 구조를 통

해 서로 다른 중독 행위로의 노출과 전이를 용이

하게 만드는 조건을 제공한다는 선행 연구와 맥

을 같이한다(Jacques et al., 2016; King et al.,

2010; Romer & Moreno, 2017). 즉, 본 연구에서

확인된 거래·홍보·참여 유도 관련 키워드의 다범

주적 출현은 특정 중독 행위 간의 직접적인 인과

관계를 의미하기보다는, 디지털 환경 내에서 중독

관련 활동들이 유사한 상업적·참여 유도적 맥락을

공유하며 확산될 가능성을 시사하는 결과로 이해

할 수 있다.

셋째, 중독 유형 간 키워드 동시출현 양상을 살
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펴본 결과, 중독 유형 간 연결을 매개하는 키워드

의 패턴은 서로 다른 구조적 특징을 보였다. 예를

들어, ‘알티’, ‘텔레그램’, ‘떨액’, ‘아이스’와 같은 키

워드는 음주와 약물·마약 중독 간의 연결에서 상

대적으로 높은 동시출현을 보였으며, ‘게임’, ‘이벤

트’, ‘하트’, ‘팔로우’, ‘스트리머’ 등의 키워드는 도

박과 인터넷 게임 간의 연결에서 두드러지게 나

타났다. 이러한 결과처럼, 개별 중독이 디지털 환

경에서 완전히 분리되어 존재하기보다는, 플랫폼

이용, 참여 활동, 온라인 유통과 같은 공통적인 디

지털 맥락을 통해 중독 간에 서로 구조적으로 연

결될 수 있음을 시사한다. 다만 본 연구에서 확인

된 키워드들은 중독 행위의 전이나 확산을 직접

적으로 매개한다고 단정하기보다는, 중독 유형 간

연결 구조와 공존 양상을 이해하기 위한 탐색적

지표로 해석하는 것이 타당하다.

이상의 결과를 종합하면, 디지털 환경에서 중독

문제가 단일 형태로 분절되어 나타나기보다 복합

적이고 교차적인 양상으로 전개되고 있음을 시사

한다. 이러한 결과는 디지털 환경이 중독 간 매개

및 전이의 통로로 기능할 수 있음을 제기했던 선

행 연구들(곽재석 외, 2025; Brand et al., 2019;

Rozgonjuk et al., 2023; Zarate et al., 2022)에 대

해 본 연구가 실증적 근거를 제공한다는 점에서

더욱 의의가 있다. 더 나아가 디지털 환경에서 중

독 간 융합의 우려를 제기한 Griffiths(2008)와 같

이 디지털 환경에서 행동 중독과 물질 중독 간

경계가 점차 모호해지고, 그 결과로 기존의 중독

개념이나 진단 체계로는 포착하기 어려운 복합적

인 중독 문제가 발생할 가능성에 대해 대비해야

함을 알려준다.

본 연구를 통한 제언은 다음과 같다. 첫째, 디

지털 환경이 다양한 중독 행동 및 물질에 노출될

가능성을 높이고, 둘 이상의 중독 문제가 동반될

위험을 증폭시킨다는 점에서 정책적 개입과 규제

의 필요성을 제기한다. 최근 미국과 영국 등에서

는 이러한 우려를 반영하여 청소년의 SNS 이용

제한, 연령 요건 강화, 플랫폼 책임 확대 등 다양

한 규제 방안이 도입되고 있으며(선명수, 2024),

이는 디지털미디어가 중독의 접근성과 확산을 매

개한다는 인식이 공중보건 차원의 정책 대응으로

이어지고 있음을 보여준다(King et al., 2010;

Romer & Moreno, 2017). 그러나 디지털미디어에

대한 규제는 단순한 차단이나 통제 방식만으로

해결되기 어려우며, 개인의 자유와 디지털 산업

발전 간의 균형을 고려한 접근이 필요하다. 특히

한국 맥락에서는 과도한 규제가 산업 전반에 미

칠 영향과 개인의 행위 자유를 함께 고려해야 하

며, 이에 따라 보호와 자율성 사이에서 조정된 규

제 전략이 요구된다(Liu, 2019). 이러한 맥락에서

중독 확산의 실제 경로와 범주 간 연결 구조를

파악하는 것은 규제의 적정 수준과 방향을 설계

하는 데 중요한 기초가 되며, 본 연구가 SNS 기

반 텍스트 분석을 통해 중독 확산이 이루어지는

디지털 경로와 범주 간 상호작용의 특성을 구체

적으로 제시하였다는 점에서 정책적 논의에 실증

적 근거를 제공한다.

둘째, 본 연구 결과는 현재 중독 문제에 대한

개입이 개별 중독 범주 단위로 분절되어 이루어

지고 있다는 점에 중요한 시사점을 제공한다. 기

존의 예방 및 개입 전략은 도박, 음주, 약물, 인터

넷 게임, 성인물 등 개별 중독 유형별로 위험 요

인을 정의하고 대응하는 방식에 초점을 두어 왔

으나, 본 연구에서 확인된 바와 같이 디지털 환경
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에서는 동일한 플랫폼과 소통 경로를 통해 서로

다른 중독 문제가 구조적으로 연결되어 나타나는

양상이 뚜렷하게 관찰되었다. 특히 ‘텔레그램’, ‘알

티’, ‘라인’과 같은 플랫폼 기반 키워드는 특정 중

독 유형에 국한되지 않고, 마약–도박, 마약–게

임, 도박–성인물 등 서로 다른 중독 영역을 매개

하는 공통 경로로 기능하고 있었다. 이는 향후 중

독 예방 및 규제 전략이 개별 콘텐츠를 차단하는

방식을 넘어, 중독 간 연결을 촉진하는 디지털 매

개 경로를 우선적으로 모니터링하고 개입하는 방

향으로 전환될 필요성을 시사한다. 예를 들어, 불

법 도박이나 마약 콘텐츠 자체뿐 아니라, 해당 콘

텐츠로의 접근을 촉진하는 플랫폼 기반 소통 채

널, 거래 문의 양식, 공유 구조(예: 리트윗, 팔로우

기반 확산)에 대한 선제적 관리가 중독 확산 차단

의 핵심 지점이 될 수 있다.

셋째, 상담 및 임상 현장에서 중독 위험을 조기

에 탐색하기 위한 디지털 정보 활용의 구체적 방

향을 제안한다. 단순히 특정 중독 행동의 빈도를

묻는 자기보고식 설문을 넘어, 내담자가 주로 이

용하는 SNS 플랫폼, 반복적으로 노출되거나 검색

하는 키워드 유형, 플랫폼 기반 소통 방식(예: 텔

레그램 채널 구독, 성인물·도박 관련 계정 팔로우,

거래 문의 경험 등)을 함께 탐색한다면, 단일 중

독뿐 아니라 다중 중독 또는 교차 중독 가능성을

보다 조기에 식별할 수 있을 것이다. 이는 디지털

활동 패턴이 중독 행동의 결과이자, 동시에 중독

전이를 예측하는 위험 신호로 기능할 수 있음을

시사한다. 아울러 본 연구에서 확인된 다범주 매

개 키워드는 개인의 디지털 활동을 기반으로 한

중독 위험 구조를 보조적으로 평가할 수 있는 지

표로 활용될 가능성을 보여준다. 곽재석 등(2025)

이 제시한 디지털 중독 융합의 상위 개념 지표들

과 본 연구 결과를 결합함으로써 디지털 환경에

서의 중독 위험을 더 체계적으로 포착할 수 있는

평가 도구 개발로 확장될 여지도 있다. 이는 향후

임상 및 상담 현장에서 특정 중독 문제에 국한되

지 않고, 네트워크 기반 연결 구조를 고려한 통합

적 위험 평가의 필요성을 시사한다.

다만 본 연구는 몇 가지 한계를 지닌다. 첫째,

분석에 활용된 게시글은 사전에 선정한 대표 키

워드를 기준으로 수집되었기 때문에, 디지털 환경

에서 나타나는 모든 중독 관련 표현과 맥락을 포

괄하지 못했을 가능성이 있다. 이로 인해 연구 결

과를 일반화하는 데에는 일정한 제한이 존재한다.

또한 본 연구는 텍스트 기반 분석에 초점을 두었

으므로, 실제 사용자 행동이나 임상적 진단 지표

와의 직접적인 연계가 이루어지지 못했다는 한계

가 있다. 특히 음주 범주의 경우 ‘술스타그램’과

같은 용어가 다른 SNS 플랫폼에서 더 빈번히 사

용되는 특성이 있어, X 기반 데이터 수집에서는

상대적으로 자료가 제한되었다. 둘째, 키워드 중심

의 자료 수집 및 전처리 과정에서 은어, 중의적

표현, 맥락 의존적인 용어가 포함되었을 가능성이

있으며, 이러한 표현을 통합·해석하는 과정에서

연구자의 판단이 일부 개입되었을 여지가 있다.

셋째, 본 연구에서 적용한 텍스트 네트워크 분석

은 단어 간 동시출현 빈도를 기반으로 관계성을

추정하는 방식이므로, 개별 게시글의 맥락이나 의

미적 뉘앙스를 충분히 반영하는 데에는 한계가

있다.

그럼에도 불구하고 본 연구는 국내 맥락에서

행동중독과 물질중독을 포괄하여, 대표적 SNS인

X의 텍스트 데이터를 활용한 네트워크 분석을 통
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해 중독 범주 간 연결 구조를 탐색적으로 제시하

였다는 점에서 의의가 있다. 향후 연구에서는 다

양한 SNS 플랫폼과 데이터 수집 경로를 확장하

고, 자연어 처리 기반의 맥락 분석 기법이나 사용

자 행태 자료를 병행함으로써 이러한 한계를 보

완할 필요가 있다. 이를 통해 디지털 환경에서 중

독 간 전이와 확산 메커니즘을 보다 정밀하게 이

해하고, 상담 및 임상 현장에서 활용 가능한 실증

적 근거를 축적할 수 있을 것으로 기대된다.
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An Exploratory Study of the Structural

Connections Between Behavioral and Substance

Addictions in Digital Environments: A Text

Network Analysis Based on X (Twitter)

Jae Seok Kwak Tae Soo Cho
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The Catholic University of Korea Gyeonggi-do

This study explored the connections between behavioral and substance addictions in digital

environments by identifying keywords that mediate links between these addictions on the

social networking service platform X (Twitter). Posts were collected using representative

keywords related to gaming, gambling, pornography, alcohol use, and drugs. After

preprocessing, a total of 8,712 posts containing 5,027 unique keywords were analyzed. A

semantic network was created based on a co-occurrence threshold of 200, employing Girvan–

Newman community detection and edge betweenness centrality. The results revealed that

platform- and function-based keywords, such as "RT," "Telegram," and "Line," frequently

appeared across various addiction categories. In contrast, transaction- and participation-related

terms (e.g., "inquiry," "sale," "purchase," "event") served as mid-level bridging keywords that

enhanced connectivity between addictions. Additionally, even identical keywords showed

different co-occurrence patterns depending on the addiction category. These findings indicate

that the digital environment can facilitate mediation and transitions between addictions,

blurring the lines between behavioral and substance addictions. They underscore the necessity

for prevention and regulatory strategies to monitor and address the digital pathways that

enable cross-addiction linkages.

Keywords: behavioral addiction, substance addiction, digital convergence, text network analysis,

twitter
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