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각각의 계층이 K-IGDT-10의 문항에 ‘그렇다’고 반응할 확률을 나타

낸 그림 2을 보면, 전반적으로 가장 높은 확률을 보인 계층 1이 전체의

9.1%을 차지했으며, 전반적으로 가장 낮은 확률을 보인 계층 4가 전체의

62.9% 차지했음을 볼 수 있었다. 또한, 계층 1과 계층 4 사이에 두 계층

이 존재했고 이들은 각각 전체 자료의 23.4%와 4.6%를 차지했다.

본 모형(그림 2)에서 계층 1은 IGD의 9가지 진단기준 각각을 만족할

가능성이 가장 높은 계층을 의미한다. 이는 이들에 속한 자료가 병리적

속성을 보일 확률이 가장 높음을 의미하므로, 계층 1을 선별할 수 있는

최적의 점수를 찾음으로써 절단점수를 검증할 수 있다(Kiraly et al.,

2017). 표 8에는 절단점수에 따라 계층 1을 변별할 때 발생하는 참양성

(true positive), 참음성(true negative), 위양성(false positive), 위음성

(false negative), 민감도(sensitivity)와 특이도(specificity), 양성예측도

(positive predictive value), 음성예측도(negative predictive value), 정확

도(accuracy)가 제시되어 있다.

그림 2. 4계층 모형에서 각 문항에 ‘그렇다’고 반응할 확률
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1. 당신의 성별은 무엇입니까?

① 남자 여자② 

2. 당신의 나이는 몇 세입니까?

만 세(          ) 

3. 당신의 직업은 무엇입니까?

① 학생 전문 관리직/② 사무직 서비스 판매직/ /③ 

생산관련직  무직  기타(④ ⑤ ⑥ )

4. 당신은 지난 년 동안 온라인 게임을 해본 적이 있습니까1 ?

① 예 아니오② 

※ 아니오를 선택하신 분께서는 더 이상 설문을 진행하실 수 ② 
없습니다 여기에서 설문 응답을 멈추시길 바랍니다. .

5. 당신은 일주일 동안  며칠 정도 게임을 하십니까 ?

( 일) 

6. 당신은 일주일 동안 게임을 얼마나 하십니까 ? 

시간 단위로 기입해 주십시오 예를 들어 분은 시간으로 기입해 ( . , 30 0.5
주십시오.)

( 시간  ) 

7. 당신은 한 번에 최대 얼마나 오랫동안 게임을 해보셨습니까 ?



시간 단위로 기입해 주십시오 예를 들어 분은 시간으로 기입해 ( . , 30 0.5
주십시오.) 

( 시간  ) 

8. 당신이 가장 즐겨하는 게임의 장르는 무엇입니까?

① 리니지 아이온 등의 대규모 다중 사용자 MMORPG (WoW, , 
롤플레잉 게임)

② 서든어택 스페셜포스 카운터 스트라이크 등의 일인칭 FPS ( , , 
슈팅 게임)

③ 스타크래프트 워크래프트 등의 전략 시뮬레이션 게임RTS ( , )

④ 등의 대규모 온라인 배틀 아레나 게임MOBA (LoL, DotA )

⑤ 스포츠 게임 피파 온라인 등의 스포츠 게임( )

⑥ 모바일 게임 스마트폰 기기에서 하는 게임( )

⑦ 그 외 기타

9. 당신이 가장 즐겨하는 게임의 이름을 적어주십시오. 

자유롭게 적어 주십시오 예를 들어( . , LoL)

(                                                    )

10. 당신이 주로 게임을 즐기는 기기는 무엇입니까?

① 컴퓨터

② 스마트폰 혹은 태블릿

③ 게임 콘솔
엑스박스 원 플레이스테이션 닌텐도 등의 게임 기기( , 4, DS )

④ 그 외 기타
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