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한국 인터넷 세상의 문화적 지형

이  호  영

(KISDI)

Ⅰ. 서 론

한국 사회에서 인터넷의 영향력은 그 어떤 매체보다도 빠른 속도로 증가했으며 때

로는 다른 매체의 영향력을 약화시켜가면서 그 세를 확장해왔다. 인터넷은 이용자의 

강력한 참여를 무기로 다양한 분야와 빠르게 접목된다는 점에서 이른바 올드미디어와 

분명히 구별된다. 우리 사회에서 인터넷은 무엇보다도 이용자들의 뜨거운 관심과 열

광에 기반하여 성장해왔다. 한국 사회가 인터넷을 수용하는 속도가 다른 어떤 사회와 

비교해보아도 빠르다는 사실은 정부 보고서나 통계에서도 수십 차례 지적되어왔지만 

정작 인터넷의 수요와 공급이라는 변수를 넘어서는 사회문화적 배경에 대한 연구는 

크게 진척되지 못했다.1) 이 연구는 한국 인터넷 10년을 돌아보고 그 발전 경로와 인

터넷이 만들어낸 문화적 지형의 특성을 살펴보는 것을 목적으로 한다. 

대부분의 매체가 그렇듯이 인터넷 역시 군사적 목적으로 개발되었지만 상용화되면

서 사업상의 용도로 많이 쓰이게 되었으며 시간이 흘러 가격이 충분히 떨어진 뒤에

는 생활에서의 필요를 충족하거나 개인들의 친밀성을 유지하기 위한 목적으로 널리 

이용되었다. 네그로폰테의 예견처럼 이제 인터넷은 TV, 라디오, 잡지 등을 모두 포괄

하는 전능적 미디어 기술(enabling technology of all media)로 성장했으며 그전과는 

질적으로 구별되는 미디어 문화와 사회를 열었다.2) 철도나 고속도로가 단순히 이동의 

1) 한국 인터넷에 대한 초기적 연구로는 황주성 외(2002) 등이 있다. 이 보고서에서는 ‘한국형 정보

화’라는 개념을 사용하면서 한국의 전통문화 및 근대화 과정에서 나타난 시민문화가 한국에서 인

터넷 확산에 영향을 미쳤다고 보고 있다.
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속도를 빨리 한 것 이외에도 우리가 믿고 있던 정체성, 친밀성, 공동체 등에 대한 기

존의 관념을 송두리째 바꾸어놓았듯이(쉬벨부시, 1999) 인터넷은 근접성, 존재, 유대

에 대한 근대적 사고체계를 뒤흔들어놓았다. 

인터넷은 또한 잠재되어 있던 욕망, 저 먼 시간 속으로 사라졌던 집합적 기억들을 

텍스트로, 또 이미지로 만들고 온라인에 게시함으로써 이를 외부화하고 영구화했다. 

인터넷은 개인의 의식 밖에서 개인들의 정체성을 구축하기 위한 정보의 기록, 즉 데

이터베이스를 포함하며(존스, 345) 과거로부터 현재까지 더 많은 자료를 더 적은 비

용으로 더 오래 저장하고 열람할 수 있게 하는 기술에 기초하고 있다. 그런데 인터넷

에 자료를 옮겨놓는 작업은 단순히 도서관에 있는 풍부한 자료를 축적 가능한, 검색 

가능한, 그리고 언제라도 열람 가능한 것으로 만들어놓는 행위에 머무르지 않는다. 

서가와 도서의 획득, 관리/유지 비용 등의 제약으로 인해 발생하는, 도서관에 열람함

직한 것과 그렇지 않은 책들 사이의 경계도 없애고 만다. 인터넷의 본격적인 보급과 

더불어 만화책, 무협지 등이 대거 온라인에 올라온 것은 우연이 아니다. 이른바 하위

문화로 분류되어 가치 없는 것으로 치부되었던 주변적 문화콘텐츠들이 온라인에서 시

민권을 주장하기 시작하였다. 이처럼 온라인에서의 더 많은 가능성, 더 많은 잠재력

은 때로 오프라인의 기존 질서나 위계에 큰 위협이 되기도 하며 때로는 그 자체로서 

새로운 가능성과 질서를 만들어내기도 한다. 하지만 이러한 변화 역시도 주어진 사회

의 성격이 어떤 것이냐에 따라 조금씩 다른 양상을 보인다. 한국의 인터넷 문화는 오

프라인의 여러 사회경제적, 문화적 변수들의 영향을 받으며 발전되어 왔지만 여전히 

정의되지 않은 채로 남아있는 상태다. 따라서 한국 인터넷의 문화적 특성에 대한 다

학문적 연구의 의의는 매우 크다고 할 수 있다. 

한국 인터넷의 문화적 특성을 논하기 위해서는 우선 다음과 같은 두 개의 질문에 

답해야 한다. 첫째로 인터넷을 수용하는 과정은 기술 확산 모형만으로는 설명할 수 

없는 문화적 특성을 필연적으로 띠게 되는가 하는 질문과 둘째로 다른 사회의 인터

넷과 구별되는 ‘한국 인터넷’이라는 것이 과연 존재하는가 라는 질문이 그것이다. 전

자의 질문과 관련해서 우리는 인터넷 문화(Porter, 1997), 사이버 문화(Bell, 2000; 레

비, 2000), 디지털 문화(Trend, 2001) 등의 단어들을 통해 익숙해진 인터넷의 ‘문화적 

차원’에 대한 일반적 논의들을 접해왔다. 많은 학자들은 인터넷이 가지는 외부성에 

대해 동의하며 그 외부성의 상당 부분은 문화적인 것임을 인정한다. 후자의 질문에 

답변하기 위해서는 보다 폭넓은 비교연구가 이루어져야 할 것이나 여기서는 시험적 

2) http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=9B04E3DF123FF93AA15755C0A96E958260&sec=&sp

on=&pagewanted=2 
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가설(tentative theory)로서 일단 그런 인터넷 문화가 존재한다고 전제하고 그를 뒷받

침할 여러 가지 사례와 통계를 제시해보고자 한다. 

오늘날 한국의 인터넷 세상의 풍경은 과장이나 축소가 있을지라도 상당부분 오프라

인의 그것을 닮아있다는 사실을 부인하기는 어렵다. 따라서 인터넷 그 자체가 갖는 

특성에 기인하는 인터넷 문화와 한국적 맥락이 인터넷으로 인해 강조되어 나타나는 

인터넷 문화를 구별 지어 생각하는 것이 필요하다. 이 글에서는 한국의 인터넷이 갖

고 있는 문화적 특성을 인터넷 장의 형성이라는 시각에서 살펴보고자 한다. 일단은 

기술적으로 어떤 세팅을 주는가에 따라 인터넷 사이트의 발전방향이나 인터넷 문화가 

달라진다고 가정한다. 하지만 인터넷의 발전과정에서 유저의 규모가 커짐에 따라 그

리고 새로운 관계망이 생성, 발전됨에 따라 오프라인의 관계들은 온라인에 그대로 반

영/재현되지 않고 특수한 문화적 현상을 낳게 될 것이라고 가정한다. 또한 한 사회가 

걸어온 발전의 궤적과 심상을 온라인은 부분적으로 받아들이지만 반드시 그런 것은 

아니며 온라인이 또한 오프라인의 문제를 모두 해결해주는 것도, 그렇다고 언제나 오

프라인의 문제를 악화시키는 것도 아니라고 가정한다. 

본 연구는 문헌연구에 기초한다. 여기서 주로 다루어질 내용은 다음과 같다. 첫째, 

인터넷을 바라보는 몇 가지 관점과 사회적 미디어로서의 인터넷의 속성을 살펴본다. 

여기서 사회적 미디어란 송신자와 발신자 사이의 커뮤니케이션이 두 당사자 사이에 

머무르지 않고 사회적인 외부성을 갖게 되는 미디어를 의미한다. 특히 인터넷이라는 

미디어의 사회적 특성이 오프라인의 어떤 특성들을 반영 혹은 왜곡하는가를 분석한

다. 이어서 한국 인터넷 문화의 고유한 특성을 분석한다. 물론 속도의 차이는 있지만 

일견 모든 사회에서 공통적으로 주어졌던 네트워크에서 어떻게 한국적인 인터넷 문화

가 만들어졌는지를 다차원적으로 분석한다. 물론 이 시론적 연구는 이어지는 각 영역

의 구체적인 분석에 의해 충분히 뒷받침되어야 할 것이다 

Ⅱ. 인터넷을 바라보는 몇 가지 관점

1980년대와 90년대에 걸쳐 인터넷은 시대의 화두였다. 이 새로운 커뮤니케이션 미

디어가 사회와 정치 질서에 급속하고 근본적인 변동을 야기할 것이라는 확신이 어디

에나 퍼져있었다. 초기의 인터넷과 관련된 문헌에서는 이 기술을 기술 혁신 면에서나 

그 사회정치적 함의 면에서나 ‘혁명적’인 것으로 평가하였다(Benedikt 1991, 

Negroponte 1995).3) 예를 들어 Rheingold(1993)는 『가상공동체(The Virtual 

Community)』에서 인터넷이 “기존의 정치적 위계가 갖고 있던 커뮤니케이션 미디어
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에 대한 독점에 도전할 것이며 시민 민주주의를 활성화시킬 것”이라는 기대를 내비

쳤다. 사실 새로운 미디어가 발명될 때마다 몽상가들은 유토피아적 비전들을 내놓으

면서 이 미디어가 미디어, 문화, 지식에 있어 기존의 독점을 무너뜨리게 될 것이며 

보다 평등하고 공정한 사회질서로 가는 길을 열어줄 것이라고 예견했다. 그런 과장을 

어느 정도 감안한다고 해도 월드와이드웹(world wide web)은 가장 급진적이고 획기

적인 커뮤니케이션 기술이라고 볼 수 있다. 

이러한 낙관론에는 각국 정부나 국제기구 역시 일조한 측면이 없지 않다. 특히 한

국 정부는 인터넷 인프라에 관한 한 ‘고관여’ 정책 기조를 유지해왔다. 일종의 정보

화사회 판 뉴딜 정책이라고 할 수 있는 인터넷 인프라 정책은 인터넷의 역할이나 사

회문화적 파급효과에 대한 낙관론과 밀접히 연관되어 있었다(존스, 2002: 30). 그러나 

정보고속도로(Gore, 1991) 는 단순히 A지점에서 B지점으로 가는 가장 빠른 길을 의

미하는 것만은 아니었다. 인터넷이 사회에 스며들기 위해서는 인프라 이외에도 서비

스, 접속, 참여, 유대, 조직 등이 필요했기 때문이다. 

지난 10여 년간 웹의 역사는 몇 가지 사회적 요인들로 인해 웹 생태계가 왜곡되고 

비민주적인 양상을 띠어가고 있음을 보여준다. 이는 한편으로 웹의 영향력이 커짐에 

따라 이를 의도적으로 통제하려는 시도들이 있었던 데 기인하며 다른 한편으로 웹이 

점차 상업화됨에 따라 정보의 평등한 분배보다는 광고수익에 의존하는 업체들의 이윤

동기가 웹 발전의 더 큰 동력이 되는 경향을 반영한다. 또 의도된 것은 아니지만 인

터넷이 뉴미디어의 중심적 지위를 차지하게 됨에 따라 인터넷을 이용한 다양한 활동

에 있어서의 차이가 오프라인에서 더 큰 불평등을 낳는다는 우려도 나타나고 있다. 

이제 인터넷은 단순한 정보 찾기의 수단에 머무르지 않고 사회자본, 문화자본의 축적

에 중요한 도구가 되어가고 있기 때문이다. 인터넷 사용에 있어서의 불균등은 사회계

층, 취향집단, 라이프스타일에 따라 대단히 다양한 모습을 띠고 나타나고 있으며 특

히 새로운 기기나 서비스가 도입될 때마다 더욱 심화되는 양상을 보인다. 

DiMaggio 등(2001)은 인터넷 연구가 가지는 중요성에 대해 다음과 같이 정리하고 

있다. 첫째, 새로운 매체의 확산과 제도화의 초기 단계에서 기술의 확산과 미디어 효

과 이론을 검증할 좋은 기회다. 둘째, 인터넷은 형식과 콘텐츠 모두에서 다용도성

(versatility)을 갖고 있기 때문에 이용자에 따라 상호작용이 매우 다양하다. 셋째, 인

터넷이 확산됨에 따라 인터넷에 관한 시스템, 제도, 투자, 법률에 대한 선택이 이루어

지고 있는데 이 선택들은 사람과 인터넷의 상호작용에 대한 가정으로부터 출발한 것

3) 초기 인터넷 시대를 일종의 병적 도취상태로 보는 사람들도 있다. 인터넷의 잠재력은 무한해보였

고 사람들은 인터넷을 끝없는 자유의 장으로 바라봤다(솔로브, 2008: 16)
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이다. 이와 관련하여 최근의 연구들에서는 다음 다섯 영역에서의 인터넷의 영향력에 

초점이 맞추어지고 있는데 ①불평등(디지털 분화), ②커뮤니티와 사회적 자본, ③정치

적 참여, ④조직과 경제적 제도, ⑤문화적 참여와 문화적 다양화가 그것이다. 

DiMaggio 등은 이들 각각의 영역에서 새 기술의 영향력은 경제적, 법적, 정치적 결정

력에 좌우되고 있다고 말한다. 

여기서는 비슷한 맥락에서 (1) 커뮤니케이션 기술로서의 인터넷, (2) 자원의 (재)분

배 수단으로서의 인터넷, (3) 사회적 관계맺기의 수단으로서의 인터넷, (4) 문화적 

(재)생산으로서의 인터넷으로 나누어서 인터넷의 특성을 살펴보도록 하겠다. 

(1)　커뮤니케이션 기술로서의 인터넷 

많은 사람들은 인터넷과 월드와이드웹을 구별하지 않고 사용한다. 하지만 이 둘은 

하나가 아니며 같은 것도 아니다. 인터넷은 LAN이나 ISP를 통해서 전세계 어디에 있

는 사용자와도 연결하게 해주는 대중적이고 글로벌한 네트워크라고 정의된다. 즉, 인

터넷은 글로벌 데이터 커뮤니케이션 시스템이며 하드웨어와 컴퓨터들 사이를 연결하

는 소프트웨어 인프라스트럭처를 의미한다. 인터넷 프로토콜과 다른 종류의 컴퓨팅 

네트워크와의 차이점은 인터넷의 개방형 표준이 기존의 시스템과 응용 프로그램의 끝

임 없는 결합을 가능하게 해 준다는 것에서 찾을 수 있다(Barnatt, 2000: McIvor et 

al.에서 재인용). 그러므로 인터넷의 가치는 어디서나 적은 비용으로 정보를 저장, 분

석 그리고 통신하는 것에서 가장 빛을 발한다. 

웹은 인터넷을 통해 전달되는 서비스들 중의 하나로 하이퍼링크와 URL에 의해 링

크되는 상호접속된 자료들의 집합(collection)이다. 1995년 이후 인터넷의 일반화에 따

른 저비용의 접속이 조직 간, 그리고 개개인 간 접속성의 새로운 메커니즘을 촉진시

켜왔는데 이로 인해 2자 간 소통 뿐 아니라 다양한 방향의 커뮤니케이션 및 데이터 

전송이 가능해졌다. 또 광대역망으로 인한 데이터 처리가 원활화되면서 사회전반에서

의 완전히 새로운 형태의 사회적 상호작용과 활동이 가능해졌다. 이는 한편으로 공통

의 관심사와 해결책을 찾아가려는 노력, 그리고 다른 한편으로 타인과의 접속 그 자

체를 즐기는 행위들이 복합적으로 상호작용한 결과다. 

오늘날 인터넷 공간에서 사람들은 월드와이드웹(www), 이메일, 정보데이터베이스, 

FTP(File Transfer Protocol) 등과 같은 수단을 이용하여 의사소통을 하고 있다. 이러

한 수단들로 인하여 공간 및 시간 등과 같은 전통적인 의사소통의 제약요인들이 사

라지게 되었다. 또한 인터넷 공간의 익명성이라는 특성 때문에 과거와 비교할 수 없

는 자유로운 커뮤니케이션의 대표적 공간이 되었다. 
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(2) 자원의 (재)분배 수단으로서의 인터넷

인터넷은 매개라는 강력한 수단을 통해 스스로를 재생산한다. 특히 매개의 비용이 

거의 들지 않는다는 특성 때문에 자원의 배포 속도와 범위를 거의 무한대로 확장해

왔다. 하지만 인터넷은 그 시스템이 어떻게 디자인되느냐에 따라 상당히 다른 사회적 

결과를 초래하기도 한다. 비관론자들은 정보시스템의 구축이 정보자원 소유의 비대칭

화에 더욱 나쁜 영향을 미칠 것이라고 예측한다. 즉, 더욱 제한된 소수의 인원이 제

한된 정보를 소유하게 될 것이라는 것이다. 반면 낙관론자들은 인터넷이 궁극적으로 

자원의 평등한 분배및 정보민주주의에 기여할 것이라고 기대한다. 

이러한 극단적인 두 개의 입장은 앞서 지적한 인터넷의 다기능성과 정보불평등의 

다차원성에 기인한다. 인터넷은 검색을 위해서나 혹은 정보를 통합하기 위해서 사용

될 수 있으며, 사회적 자본을 축적하기 위해, 혹은 어떤 여가활동을 할지, 어떤 문화

상품을 구매할지 등에 있어서 결정을 돕는데 사용될 수 있다. 그리고 이러한 모든 것

들을 이전의 기술들(전화, 팩스 등) 보다 더 유연하고 즉각적으로 가능하게 해준다, 

결론적으로 말해서 더 효율적으로 외부세계와 연결할 수 있게 해준다. 

하지만 이러한 현상은 온라인 상에서 사회적 현전(social presence) 정도에 차이를 

낳기도 한다. 같은 기기, 미디어를 가졌다고 하더라도 수많은 기능들을 잘 이해할 수 

없다면, 그리고 접속에 성공했다고 하더라고 자신과 비슷한 동류그룹(peer group)을 

발견할 방법을 모르거나, 동류그룹이 자신과 마찬가지로 온라인에서 숫적으로 열세인 

쪽에 속한다면 사람들은 쉽게 더 이상의 서핑이나 검색을 포기하고 온라인 창을 닫

아버리게 된다.

Reagan(2002)은 단순히 미디어 채택 여부를 결정하는 문제에 있어서조차 이용자의 

정보선택 능력과 정보 처리 능력이 중요하다는 점을 지적한다. 여기서 한 걸음 더 나

아가 Colby(2001)는 콘텐츠를 생산해낼 능력이 있는 사람과 그렇지 못한 사람들의 간

극에 주목하면서 담화 생산 능력(power to produce speech)을 가지지 못하면 단순한 

담화의 소비자에 그칠 뿐이라는 점을 강조한다. 

이밖에도 특정한 기술적, 사회적 빗장이 정보의 평등한 분배를 가로막을 수 있다. 

비싼 유료 프로그램에서만 볼 수 있는 정보나, 자격심사에 의한 가입을 전제로 하는 

여러 사이트들은 정보의 가치에 따른 상품성을 강조한다. 물론 다른 종류의 사회적 

장벽도 사후적으로 개입될 수 있다. 예를 들어 폐쇄적인 인터넷 커뮤니티는 디지털화

되어 원칙적으로 재생산과 유통의 비용이 없는 정보 자체에 인위적인 위계를 만들어

낸다. 
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(3) 사회적 관계맺기의 수단으로서의 인터넷

인터넷과 사회적 관계에 대한 논의에 있어서는 거의 의견 일치를 이루기가 어렵다. 

이는 대부분의 연구가 어느 한 시점에 만들어진 서베이 데이터를 사용하기 때문이다. 

어떤 연구는 인터넷에 많은 시간을 보내는 사람들은 가족이나 친구들과의 관계도 더

욱 적극적이라는 결과를 보인다. 다른 연구는 이와는 반대의 결과를 나타낸다. 사회

적 관계에 적은 시간을 보내는 것이 인터넷에 더 많은 시간을 보내게 되었다는 것이 

사실인지, 아니면 그 반대가 사실인지, 인터넷의 사용시간 증가와 사회적 교류의 시

간 감소와의 관계 사이에 논리적 관계가 있는지는 아직 불분명 하다. 더욱이 이러한 

영향들은 극단적인 경우로 나타나기에 결과를 왜곡할 수 있다. 사람들은 그들의 실제 

생활에서 단순하게 인터넷을 사용한다. 거실에서, 부엌에서 보다 많은 기계들이 인터

넷에 접속할 수 있게 되었고 사람들은 서로 다른 일상의 행동들을 하면서 가족 구성

원들과 더불어 이를 사용한다. 그러므로 가족 내의 소외에 대한 관점은 인터넷의 근

본적인 문제가 아닌 가족 내부의 문제라는 사실을 반영할 것이다. 

한편 인터넷을 사용함에 따라 어떻게 그들의 삶이 변하는지를 이해하기 위한 연구

들에 의하면 인터넷 사용은 어떠한 사람들에게는 사회성을 증진시키는 것과 관계가 

있고, 또 다른 사람들에게는 반대로 작용한다는 것이거나 혹은 거의 관계가 없다고 

한다. 미국에서의 시간의 흐름에 근거한 몇몇 종단적 연구는 인터넷의 사용이 대인간

의 커뮤니케이션과 지역사회 참여에 아주 긍정적인 영향을 주지만 외향적이고 내성적

인 인성의 특징이 중요한 매개 효과를 발휘한다는 것을 보여준다. 연구자들은 그들의 

발견을 ‘빈익빈, 부익부’로 설명한다. 사회적으로 활동적인 사람은 인터넷을 통한 경

험을 바탕으로 더욱 활동적이 되어가고, 그렇지 않은 사람들은 그 반대가 되어 간다

는 것이다. 기술이 아닌 사람의 본성이 무엇을 어떠한 이유로 사용하는가를 결정한다

는 것이다. 

영국의 종단적 연구에 따르면, 새로운 인터넷 사용자들은 취미생활을 위해 시간을 

적게 사용하며, TV보는 시간을 줄인다고 한다. 여성들에 국한해본다면 새로운 인터넷 

사용자들은 보다 더 사회화 작업과, 취미생활에 시간을 보내며, 더 많이 TV를 본다. 

이렇듯 영국에서 새로운 인터넷 사용자들이 집 안·밖에서 가족과 친구들과 시간을 

덜 보낸다는 증거는 없다. 여성들의 경우에는 그러한 행위에 전보다 더 시간을 많이 

보내는 것으로 나타났다. 

다른 연구자들은 이러한 효과가 인터넷 사용 자체의 결과라기보다는 인터넷의 접근

과 동시에 얻어지는 삶의 변화의 결과라고 주장한다. 이전에 논의되었던 사용 유형에 

따르면 집을 떠나 직장을 구하기 위해 대학이나 학교를 떠나고, 또 대학을 가기위해 
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집을 떠나가는 것은 이 사람들의 사회적 삶이나 인터넷을 사용하는 행태에 있어 변

화를 유발한다. 최근에 이러한 논의는 사회연결망과 사회자본에 관한 논의로 발전하

고 있다(송경재, 2005).

 

(4) 문화적 (재)생산 도구로서의 인터넷

인터넷은 또한 많은 사람들에게 보다 많은 문화와 접할 기회를 제공하였다. 인터넷 

활동의 상당 부분이 문화향유 및 교류에 의해서 채워지고 있으며 오프라인에서 나타

나는 문화취향이 인터넷 활용에 일정한 영향을 미치는 것으로 나타난다(서우석･이호

영, 2006). 이러한 현상은 오프라인에서의 문화적 재생산 구조가 온라인에서 일정한 

변형을 겪게 되리라는, 다시 말해서 오프라인에서 게이트키퍼였던 문화적 제도와 전

문가의 영향력이 상당 부분 해소되고 문화적 사회화의 기제 자체가 수평적인 구조로 

바뀌어가리라는 기대와 맞물려있다(이호영, 2008). 

뒤에서 다시 살펴보겠지만 초기 인터넷 환경에서 콘텐츠 공급의 상당부분을 차지한 

것은 이용자 자신이었다. 인터넷 이용자들이 새로운 문화 향유 환경 속에서 적극적인 

모습을 되었던 것에는 다음과 같은 기술적 배경이 존재한다. 우선 최근 몇 년 새 개

인컴퓨터의 성능과 인터넷 대역폭의 비약적 향상, 그리고 압축 기술의 발달로 콘텐츠

의 생산자이자 배급자, 수용자로서의 개인이라는 새로운 이용자 상이 탄생하였다. 아

날로그 방식의 콘텐츠 배급에는 막대한 자본 설비 및 유통망이 필수적이기 때문에 

과거에는 배급이 몇 개의 거대 기업에 의해 주도되는 독과점 형태로 이루어져 왔지

만 이제 텍스트는 물론이고 음악과 영화 같은 대용량 콘텐츠의 배급조차 개인 차원

에서 얼마든지 가능해졌기 때문이다. 

물론 복제된 콘텐츠가 네트워크를 통해 이용자들 사이에 공유되는 현상은 최근 들

어 생겨난 일이 아니다. 다만 초기 인터넷 환경에서는 대역폭이 현저히 협소하고 

GUI(Graphic User Interface) 환경이 충분히 안정적이지 못했기에 주로 텍스트 형태

의 콘텐츠가 유통되었다. 당시만 해도 저장 및 압축 기술 수준이 낮아 텍스트가 아닌 

음성파일이나 동영상 파일의 복제 및 유통은 비경제적이고 비효율적인 측면이 강했기 

때문이다. 최근 들어 대용량 파일의 전송, 업로드, 다운로드 등을 통한 문화생산물의 

교환행위가 용이해짐에 따라, 또 아날로그 방식으로 제작되었던 콘텐츠들이 속속 디

지털 방식으로 다시 제작되면서 인터넷을 통한 문화향유 및 공유가 이용자들 사이에 

큰 인기를 끌게 되었다. 저작권 문제를 차치한다면 문화생산물의 디지털화와 네트워

크를 통한 공유는 이용자의 문화향유 기회 및 관심 영역을 확대시키는 효과를 가지

고 있다(이호영 외, 2005: 112-116). 
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하지만 이러한 문화 향유 기회의 확대가 문화적 재생산 구조의 기저를 근본적으로 

흔드는 것은 아니다. 오프라인에서의 문화자본은 여전히 온라인에서의 문화활동에도 

강한 영향력을 행사하는 지배적 변수이며 문화자본을 많이 가진 사람이 온라인에서도 

여전히 희소한 자원인 관심과 타인의 시간을 많이 차지할 가능성이 높기 때문이다.

Ⅲ. 인터넷, 사회로 스며들다

인터넷 이전의 미디어 세계는 ‘커뮤니케이션 미디어’와 ‘방송미디어’의 분리에 기초

하고 있었다. 이는 거칠게 비유하자면 ‘대화’와 ‘출판’의 차이에 해당하는 것으로 대

화는 아무나 할 수 있지만 출판은 아무나 할 수 없었던 근대적 커뮤니케이션의 모습

에 해당한다. 인터넷의 등장은 이상적으로는 누구나 발언할 수 있고 출판(혹은 공표, 

publish)할 수 있는 새로운 시대를 의미하는 것이었다. 하지만 시간이 흐르면서 ‘공유

지의 비극’과 유사한 현상이 발생하기도 했다(Thornton, 2002). 즉, 매우 소수만이 능

동적으로 참여하며, 공론장의 민주주의가 활성화되기 보다는 오히려 인신공격이나 비

방, 근거 없는 주장이 난무하기도 하고 사이버 클럽 문화 등 사적이고 폐쇄적인 집단

이 타 집단과의 교류 없이 활성화되는 모습을 보인 것이다. 

하지만 여러 가지 역기능에도 불구하고 현재 인터넷은 그 어떤 미디어보다도 더 깊

숙이 일상생활 속에 스며들었고 동시대인으로 살아가기 위해 없어서는 안 될 필요재

가 되었다. 또 인터넷은 그 안에서 개인들과 사회집단이 자신의 이해와 관심을 표명

하고 타인/타집단과 시간적, 공간적 제약 없이 상호 교류하는 장을 형성하였다.4) 이

처럼 사회 전체가 공적, 사적으로 인터넷에 의존하는 경향은 인터넷 공간에서의 명성

을 추구하는 평판 경쟁(셔키, 2008: 103)으로, 또한 인터넷에서의 지배력을 주장하는 

권력 투쟁으로, 나아가 인터넷에서의 영향력을 인터넷 밖에서의 영향력으로 전화시키

려는 치열한 노력으로 발현되기도 했다.

그런데 인터넷이 만들어내는 여러 가지 ‘디지털 현상’은 나라마다 차이를 보이고 

있으며 단순히 기술격차나 인터넷 보급률의 차이로만은 환원될 수 없는 특성들을 보

여주고 있다. 여기서 디지털 현상이란 인터넷을 사용하는 사람들의 사고와 행동양식, 

4) 인류학자들은 사이버 공간과 가상현실을 지정학적, 사회 공간으로 가지고 오는데, 그러한 접근들

은 유저들이 온라인에서의 실천들로 사회화되는 방식들에 대한 다양한 논쟁을 다루기 위해서이

다. 인터넷과 컴퓨팅 행위들은 어떻게 다양한 맥락 속에서 정상화되거나 제도화되는가? 인터넷은 

오프라인의 커뮤니티를 쇠퇴시키는가? 혹은 그 반대인가? 그것도 아니면  인터넷은 단지 커뮤니

티의 변화를 가속화할 뿐인가? 이러한 질문들은 인터넷이 사회적 진공 상태가 아닌, 구체적인 맥

락과 다차원적인 사회적 세팅 속으로 들어온다는 사실에 의해 정당화된다. 
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가치관 등이 아날로그 시대와 구별되는 모습으로 드러나는 것을 뜻한다. 하지만 디지

털 현상 중에서 어떤 것들은 아날로그 시대의 법칙을 따르기도 한다. 서키가 말하는 

사이버 세계의 ‘도시화 현상’(셔키, 104)이 그런 것으로 인터넷에서 사용인구가 늘면 

일정한 사회적 한계가 드러나기 시작한다는 것을 의미한다. 모든 사람이 모든 사람과 

상호작용하는 것이 아니라 몇몇 유명한 사람이 그렇지 않은 다수의 사람의 관심을 

집중적으로 받는 비대칭적 상황이 발생하는 것이다. 즉, 상호작용의 규모가 늘어나면 

환경은 통제불가능한 상태가 되며 정의될 수 없는 것이 된다. 인터넷이라는 사회적 

도구가 평등에 기여하기를 바랐던 희망은 퇴색하고 많은 사람들은 명성과 관심을 얻

기 위한 무한경쟁 상태에 내몰리게 되는 것이다.5)

또 인터넷이 기본적으로 개인의 표현의 자유에 대한 물리적 제약(지면, 자격, 용량)

을 일거에 해소한 해방적 기술이긴 하지만 다른 한 편, 타인의 표현의 자유도 한꺼번

에 제약에서 풀려나기 때문에 여러 가지 문제를 야기한다. 인터넷이 자칫 비방과 욕

설, 무책임한 발언과 근거 없는 루머의 유포의 온상이 될 수 있는 것은 이러한 기술

적 제약의 해소 때문이다. 이러한 사회적 제약의 발견은 인터넷에 대한 두려움을 낳

기도 한다. 인터넷이 야기하는 불안들은 그것의 새로움에 따른, 그것이 커뮤니케이션 

매개체로서 얼마나 다른지에 대한, 그리고 그것이 일반적으로 인간관계에 가져올 변

화들을 드러내는 지표이다(포스터, 2005: 153). 그리고 이는 일상생활 속의 개인, 국

가 정부, 그리고 지식인 이라는 세 가지 수준에 있어 공통적으로 나타난다. 이러한 

두려움과 불안은 산업화가 진행되던 초기 단계에서 도시의 범죄와 익명성에 대한 공

포를 드러낸 사회과학자들의 모습을 연상하게 한다. 당시 런던처럼 대규모의 도시화

가 진행되던 곳에서는 낯선 사람에 대한, 익명성에 대한, 나아가 많은 사람이 모이는 

것에 대한 공포가 팽배했다. 

물론 인터넷에 대한 공포는 기술의 역사에 비추어보면 그리 새로운 것이 아니다. 

1920년대와 30년대 미국에서는 라디오가 일부 부모들에게 위협적인 존재였는데 그들

은 아이들이 위험한 생각들에 노출될 것을 두려워했다. 사회적 지배계층은 어떤 형태

로든 새로운 장치에 의해 열등한, 혹은 지위가 낮은, 패배자들이 자신들의 통제 밖으

로 벗어나는 것, 권위가 추락하는 것, 불확실성이 증가하는 것을 두려워했다. 일반적

으로 좀 더 젊은, 정의상 권력을 소유하지 못한 사람들이 좀 더 새로운 과학기술에 

개방적이며 그것을 자신의 연장자들보다 더 쉽게 사회적 풍경의 일부로 받아들이게 

5) 셔키의 정의에 따르면 명성이란 들어오는 관심과 나가는 관심 사이의 불균형이다. 그는 유명해진

다는 것은 첫째, 관심의 규모가 일정 수준을 넘어야 하고 둘째, 받은 관심을 돌려주는 것이 불가

능해야 하는 상황을 의미한다고 말한다. 결국 인터넷의 양방향 링크에는 기술적 한계가 없지만 

사회적 한계와 인식의 한계는 여전히 존재한다.
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되는 것은 이 때문이다(포스터, 2005: 154).6) 이런 점에 비추어보면 나중에 살펴보게 

될 초기 인터넷의 적극적 수용자층의 인구학적 특성과 사회적 속성을 이해하기 쉽다. 

Ⅳ. 인터넷, 오프라인에 영향력을 확대하다

인터넷도 마찬가지지만 새로운 정보통신기술이 등장하면 처음에는 아주 적은 전문

가들에 의해서만 사용된다. 이러한 기술은 기술 자체에 관심이 없는 사람들에게는 무

섭거나 위협적인 존재가 되기도 한다. 시간이 지나면서 사람들은 새로운 기술에 익숙

해지고, 경험과 교육 및 실험들이 이 기술을 일상화(domestication)의 과정으로 이끌

어 간다(Anderson, 2002).7) 따라서 특정 기술의 보급률은 굳이 네트워크 효과를 고

려하지 않을 때라도 기술의 영향력을 설명하는 데 있어 대단히 중요한 변인이 된다. 

인터넷의 문화적 특성을 설명할 때 가장 쉬운 타협책은 인터넷을 이용하는 사람들

이 특수한 소수의 사람들이며 이들의 생각과 취향이 과대 대표되고 여과되지 않은 

채로 인터넷 외부로 흘러나온다고 말하는 것이다. 온라인 세계와 오프라인 세계를 대

립시키는 이분법은 인터넷에 대해 사고하는 많은 연구자, 정책결정자의 머릿속에 뿌

리 깊게 편재하고 있다. 이런 대립은 오프라인=이성, 온라인=감성, 오프라인=공적인 

장, 온라인=사적인 장, 오프라인=설명, 온라인=이해 등 수많은 버전으로 반복되기도 

한다. 그러나 가상과 오프라인 상호작용 사이의 반복적인 상호작용은 무시될 수 없다

(Marshall, 2001). 

하지만 인터넷 세상을 상대적으로 자율성을 가진 구성적, 자기조정적, 자기반성적 

장으로 규정한다면 이러한 대당은 맞지 않는 것이 된다. 온라인 역시 서로 경쟁하고 

협력하는 사람들 사이의 관계의 총체이며 배제와 포섭의 전략을 가진 권력이 작동하

는 장이다. 따라서 인터넷을 오프라인과는 구별되는 논리가 작동하는 사회화의 장으

로 보아도 무방할 것이다. 짐멜은 사회화를 ‘사회적 존재의 근본적 사건, 생산물로서

의 사회, 그리고 행위자를 생산하는 사회가 서로 만나는 과정’으로 정의한다. 같은 방

6) 물론 이러한 언명을 실증하기 위해서는 좀 더 섬세한 노력이 요구된다. 만약 이 이론이 맞다면 

덜 민주화된 사회에서 인터넷을 더 열광적으로 수용할 것이라는 가설 역시 참이 되어야 한다. 물

론 인터넷 수용의 정도를 무엇으로 계량할 것인가, 또 기술적인 요인, 경제적인 요인을 어떻게 통

제할 것인가라는 문제가 선결되어야 한다. 

7) 인터넷을 포함한 ICT가 삶의 일부가 되는 순간은 사람들마다 다르고, 시간을 통해 변화해 간다. 

예를 들어 핸드폰은 처음에 비즈니스를 겨냥해 만들어졌지만 이제는 안전과 보안, 패션과 사회연

결망을 유지하는 데 필수적인 도구가 되었다. 똑같은 도구와 서비스라고 할지라도 다양한 사람들

의 삶에서는 다양한 역할을 수행하는 것이다. 
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식으로, 사회적 실재는 개인이 관찰자에 그치지 않고 관객이면서 행위자인 복합적 상

황을 창출한다고 정의한다. 온라인에서 이 사실은 훨씬 더 명료해진다. 앞서도 지적

한 것처럼 온라인의 아카이빙 기능은 개인의 활동을 기록하고, 축적하며 이를 상시적

으로 타인의 시선 아래에 놓이게 한다. 또 인터넷은 과거의 사회화 과정에서 존재했

던 단계와 위계를 건너뛸 수 있게 해주며 사회화를 담당했던 기관과 제도의 힘을 약

화시킨다. 하지만 이러한 경향은 오프라인에서의 행동의 변화, 조직의 변화로 나타나

지 않는다면 별로 큰 의미를 찾을 수 없다. 

Wilson and Peterson(2002)도 인터넷 공간을 “다른 사회 공간 안에 배태되는(새겨

지는)” 것으로 보고 그것이 “바꾸게 될지 모르지만 결코 도망칠 수 없는 사회구조와 

관계들 안에서 일어난다”고 간주한다. 엘리아스라면 이를 결합체(configuration)의 하

나로 분류했을 것이다. 그에 따르면 결합체란 상호 지향적이고 독립적인 사람들의 구

조를 뜻한다. 컴퓨터 용어이기도 한 결합(체)은 일종의 사회적 세팅이라고 이해될 수 

있는데 우리는 여기서 이 용어를 한 사회의 인터넷 문화의 구조화 과정을 설명하는 

개념적 도구로 사용하고자 한다. 즉, 각 사회마다 다르게 나타나는 인터넷 문화를 주

어진 사회가 인터넷을 도입하는 과정에서 상호지향적이고 독립적인 이용자들이 온/오

프라인과 상호작용하며 만들어간 하나의 구조라고 이해하는 것이다.

이렇게 봤을 때 인터넷의 도입과정은 다음과 같이 세 개의 연동되는 기술적, 사회

적 결합의 과정으로 개념화될 수 있다. 첫째, 네트워크화 과정(networking process)으

로 이는 이전에 경제적, 사회적 비용의 문제 때문에 연결되지 못했던 사람과 사람, 

사람과 장소, 장소와 장소가 연결되는 상황을 의미한다. 이것은 피라미드 형의 사회

에 대한 네트워크 형 사회의 대립이라고 이해할 수 있는데 주어진 사회의 근본적 조

직 원리를 바꾸는 과정을 포함한다. 

두 번째는 개인화 과정(individualizing process≒differentiating process) 인데 이 과

정은 분화의 과정이라고도 할 수 있다. 인터넷 공간은 기본적으로 개인의 취향과 선

호를 가장 잘 반영할 수 있는 곳이며 자신의 취향을 따라 어디든 옮겨갈 수 있다는 

특성을 지닌다. 인터넷은 네트워크화된 개인을 과거의 귀속집단으로부터 좀 더 자유

롭게 해주며 취향집단과의 임시적(ad hoc) 결합과 해체를 쉽게 만들어준다. 

세 번째로 인터넷의 도입은 일상생활에 있어서의 민주화 과정(democratizing 

process in everyday life)을 의미한다. 고관여적이고 참여적인 미디어로서의 인터넷은 

사회의 다양한 사람들과의 접촉과 연결을 만들어낸다. 또한 인터넷이 부여하는 익명

성은 오프라인에서 하나의 라벨로 작용했던 개개인의 사회적 타이틀을 잠정적으로 벗

어나게 해줌으로써 원론적으로는 권력에 의해 좌우되지 않는 평등한 개인들끼리의 만



세션❶ - 발표 1 ❙ 15

남을 가능케 해주고 관료적 서열과 단계를 뛰어넘게 도와준다. 

하지만 결합체 이론을 인터넷 공간에 도입했을 때 우리는 현실 공간과의 한 가지 

중요한 차이점을 발견하게 된다. 오프라인에서는 개인이 이미 기존의 사회구성원들이 

만들어놓은 사회적 세팅 속으로 들어오지만 인터넷 공간은 처음부터 완결된 시스템으

로 출발한 것이 아니기 때문에 사회적 세팅을 만들어가는 사람들이 존재한다. 따라서 

인터넷이 도입되는 초기에 인터넷 공간을 구성하고 컨피규레이션을 시작했던 사람들

은 한 사회의 인터넷 문화를 결정짓는 데 있어 중요한 역할을 했다고 말할 수 있다. 카

스텔(2004)의 논의가 이 연구와 관련하여 의미를 지니게 되는 것은 바로 이 지점이다. 

카스텔은 인터넷 생산자들의 문화가 매체를 형성했고 이런 생산자들은 동시에 초기

의 사용자들이었다고 말하면서 결국 인터넷 문화는 인터넷 창조자들의 문화라고 단정 

짓고 있다. 그는 오늘날 사용자(유저)라고 뭉뚱그려져 있는 사람들을 인터넷 생산자/

사용자와 소비자/사용자의 두 집단으로 구별 지어야 한다고 주장한다. 전자가 인터넷

의 실행이 기술시스템으로 직접 피드백 되는 사람들이라면 후자는 인터넷의 발전과 

직접 상호작용하지 않은, 응용프로그램과 시스템의 수령자들을 의미한다.8) 좀 더 구

체적인 사례를 언급하는 대목에서 카스텔(2004: 83)은 온라인 공동체의 기원이 1960

년대의 여파로 부상한 반문화운동, 그리고 대안적인 생활방식과 밀접한 관계가 있음

을 직접적으로 언급한다. 예를 들어 샌프란시스코 베이 지역은 1970년대 컴퓨터 통신

을 실험한 몇몇 온라인 공동체의 발상지였으며 1985년 가장 혁신적인 초기 컨퍼런스 

시스템 중 하나였던 WELL(Whole Earth 'Lectronic Link)의 경우에는 PC 해커들, 우드

스탁의 구성원, 반문화 출판물의 결집체인 Whole Earth Catalog의 제작자들이 직접 

참여･제작하였다. 이러한 문화가 의식, 무의식 적으로 인터넷의 관행들, 가치들, 나아

가 광의의 문화 전반에 영향을 미쳤다는 것이 카스텔의 주장이다. 한국의 경우 초반

의 인터넷 관련 기술은 수입에 의존했기 때문에 개발 그 자체를 담당했던 사람들보

다는 일반 유저가 누구였느냐를 보는 것이 인터넷의 현재와 같은 모습을 이해하는 

데 있어 더 유효할 것으로 보인다. 

8) 그는 인터넷 문화의 특징을 다음과 같은 4개의 계층구조로 정리하고 있다. 기술엘리트적 문화, 해

커 문화, 가상 공동체 문화, 기업가 정신 문화가 그것이다. 그에 따르면 인터넷 문화는 ‘자유롭고 

공개된 기술적 창조성을 발전시키는 해커 공동체에 의해 연출되고 사회를 재창조할 것을 목적으

로 한 가상 네트워크에 내재되었으며 돈을 쫓아 새로운 경제를 움직이는 기업가들을 통해 물화된 

기술을 통한 인간의 진보에 대한 기술자적 신념으로 이뤄진 문화’이다(카스텔, 2004: 93). 
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Ⅴ. 한국 인터넷의 역사와 문화적 지형 

(1) 한국 인터넷의 사회사

미국에서 인터넷 시대의 개막이 개별화되고 파편화된 생활세계에 있어 공동체의 재

생을 의미하는 것이었다면 한국에서 그것은 민주화라는 키워드와 떼어놓고 생각할 수 

없는 것이다. 인터넷이 잃어버린 공동체로 우리를 데려다 주리라는 희망, 인터넷이 

억압 받았던 민주주의와 표현의 자유를 회복시켜 주리라는 희망은 개인과 공동체를 

대립된 것으로 생각해온 근대적인 시선으로는 일견 모순되어 보인다. 이 두 개의 흐

름은 개별 사회가 가지고 있는 특성이 인터넷의 수용에 일정한 영향을 미치고 있음

을 보여준다. 

한국의 경우 2000년까지 인터넷은 PC통신이 주도하였는데 PC통신 시대의 온라인 

커뮤니티들은 제한적 유저들에 의해 유지되었으며 정체성이 분명했다. 이를 통해 현

재와 같은 게시판 문화가 탄생했다고 말할 수 있다.9) PC통신을 통해 한국 인터넷은 

이메일과 게시판을 두 축으로 하는 커뮤니케이션 형태를 발전시켰다. 천리안이나 하

이텔의 동호회가 인터넷 문화를 주도하던 시기는 초고속인터넷의 상용화가 이루어지

기 이전이었기 때문에 전자게시판(Electronic Bulletin Board)을 기반으로 한 텍스트 

위주였으며 전화요금 부담이나 연결의 불안정성으로 인해 가입자 수도 많지 않았다. 

이 때문에 초기의 온라인 커뮤니티는 소통의 양과 질 면에서 제약이 많았다. 사진과 

동영상 등을 게시하고 채팅도 가능한 지금과 같은 형태의 카페형 온라인 커뮤니티가 

형성된 것은 인터넷의 대중적 보급과 광대역화가 시작된 2000년 이후부터라고 할 수 

있다. 이후 이러한 형태의 커뮤니티들은 문화, 교육, 예술, 취미, 학술, 정치 등의 다

양한 주제를 중심으로 많은 회원들을 확보하게 되었다.10) 

2000년을 기점으로 PC 통신 시대가 막을 내리고 급속히 월드와이드웹 기반으로 넘

어가게 되면서 인터넷의 사회적 개방성이 급속히 증가하였다. 이용자 역시 폭발적으

로 증가했는데 이에 따라 앞서 언급한 일종의 도시화 현상이 발생하였다. 또한 <그림 

1>과 <표 1>이 보여주듯이 온라인과 오프라인의 연동과 동조화 속도가 눈에 띄게 빨

라지고 그 사회적 영향력 역시 커졌다. 2000년까지는 Y2K나 악성 바이러스, 스팸메

9) 셔키의 방식으로 말하자면 사이버세계의 도시화 이전이라고 할 수 있다. 

10) 혹자는 PC통신 시대의 온라인커뮤니티들은 실명에 바탕을 두고 이타성이 강했으며 정체성 또한 

분명했었는데 오히려 월드와이드웹 기반으로 넘어가면서 토의의 수준이 낮아졌고 이기적인 매체

로 바뀌어 버렸다고 지적한다(윤성이/ 윤영민 대담 중 윤성이, 조선일보, 2006. 6. 2). 

http://www.chosun.com/site/data/html_dir/2006/06/09/2006060970142.html
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정치

o 노무현 대통령 당선(2002)

o 이명박 대통령 당선(2007)

o 대규모 촛불집회

  - 효순･미선 추모촛불집회 (2002)

  - 대통령 탄핵반대 

촛불집회(2004)

  - 광우병쇠고기 촛불집회(2008)

o 대선･총선에서의 인터넷의 영향 확대 

  - ‘노사모’(2002)와 같은 자발적 온라인 

시민단체의 영향력이 증대됨

o 효순･미선 추모촛불집회 (2002)

  - 효순･미선이 사건이 인터넷 각종게시판을 통해 

알려지면서 반미여론이 크게 형성됨

o 광우병쇠고기 춧불문화제(2008)

  - 온라인 동호회를 중심으로 온/오프 

촛불문화제운동 확산

경제

o 금융실명제 전격 실시(1993)

o 삼성과 소액주주운동(1994)

o OECD 가입(1996)

o IMF 통치시대(1997)

o 펀드 열풍(2005~2007)

o 전자상거래 활성화

  - 전자공인인증서 등장

o 블로그나 미니홈피를 통한 마케팅

  - 영화 ‘트랜스포머’,‘디워’ 등은 카페, UCC 등의 

노출을 통해 마케팅을 실시함

o ‘오픈 마켓’ 성공(2007)

<표 1> 오프라인/온라인의 주요 사건들

일 등 인터넷 그 자체의 문제가 주된 기사거리였다면 2000년 이후에는 인터넷이 그 

문제를 발생시킨 사례보다 인터넷으로 인해 사회적 이슈가 확산되고 파장이 커져서 

생긴 문제들이 관심을 끌었다. 

<그림 1> 인터넷 인구의 증가와 주요 사건
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사회

o 2002 월드컵 4강, 붉은악마 

대규모 거리 응원(2002)

o ‘바다이야기’ 도박 및 각종 

사행성게임 열풍(2006)

  - ‘은둔형 외톨이’, ‘폐인’ 등의 

사회적 문제 발생

o 황우석 파문(2005)

o 태안 유조선 기름 유출(2007)

o SNS 등장

- ‘아이러브스쿨’(1999), 싸이월드(2003)

o ‘개똥녀’ 사건(2005)

o ‘제한적 본인 확인제’ 실시

  - 하루 평균 방문자수가 10만 명 이상인 인터넷 

포털 사이트와 언론사 사이트 등의 게시판에 

이용자가 글을 올리려면 서비스 사업자가 

실시하는 본인 확인 절차를 거치도록 

의무화하는 제도.(익명성을 이용한 언어폭력, 

명예훼손, 허위사실 유포 등과 같은 범죄행위 

방지 위함)

o 온라인 도박 급증(2006~)

  - ‘바다이야기’사건이후로 강력한 오프라인 도박 

단속으로 인해 온라인도박 수요 급증

o 김선일씨 피랍사건 동영상 유출(2004)

o 황우석 파문(2005)

  - 젊은 과학도들이 ‘브릭’(BRIC)사이트를 통해 

황우석 교수팀의 2005년<사이언스> 논문 

내용의 실증적 검증을 주도함

o 인터넷 개인정보유출

  - 리니지(2006), 옥션(2008), 하나로(2008) 등

문화/

언론

o 신문의 위상변화

o 일본 대중문화 수입개방(1998)

o 한류 열풍

  - 욘사마 열풍(2004)

o ‘포털’의 의제설정 영향력 강조

o 팬픽, 인터넷 소설 등장(2004)

o UCC 열풍, 프로슈머 등장(2005~)

  - 이에 지적재산권, 인격권 등의 문제 

등장(아직까지 법적규제 미흡)

o 조･중･동 불매운동(2008)

  - 온라인동호회를 중심으로 광고내리기 항의전화 

및 메일보내기

  - 한겨레･경향신문 광고모금 운동이 온라인 

동호회를 중심으로 활발히 진행되었음

온라인에서 사회적 이슈의 파급력과 파급 속도의 파괴력으로 인해 한국 인터넷은 

자주 외국 언론의 주목을 받기도 했다. 그러나 한국 인터넷 문화의 특수성은 한국 현

대사와 떼어 생각하기 어렵다. 한국은 지난 50여 년간 지구상의 그 어느 사회보다도 

크고 근본적인 변화를 겪어왔다는 점에는 대부분의 국내외 학자들이 동의하고 있다. 

하지만 그것이 한국인들의 심상에 미친 영향에 대해서는 그리 많은 연구가 이루어지

지 않고 있다. 우선 집합적 경험으로서의 한국 전쟁은 ‘개인에 우선하는 국가’라는 

관념을 확실하게 심어놓았다. 서구에서 부르주아가 만들어냈던 개인의 취향이나 라이

프스타일, 그리고 동의에 입각한 헤게모니 등이 발전할 계기가 만들어지지 않은 상태
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에서, 전쟁은 동원과 단결, 동질성 등을 중요한 사회통합의 기제로 삼게 했다. 

전쟁 후에 비로소 시작된 한국의 산업화/근대화가 군사독재에 의해 추동되었다는 

것 역시 이런 경향을 강화했다. 전쟁과 군사독재가 만들어놓은 이데올로기적 지형에

서 상시적인 ‘광장’은 소멸하였고 시민들은 4.19나 80년 5월, 87년처럼 잠시 열리는 

광장의 이미지를 갖게 된 것이다. 아주 많은 논의들이 믿을 수 있는 사람들끼리 만나

는 ‘밀실’에서 진행되면서 제도화된 공론장이라고 할 수 있는 언론에 대한 뿌리 깊은 

불신이 싹트게 되었다. 물론 '87년 민주화 운동 이래로 언론은 다변화되고 언론사에 

대한 신뢰도 상당 부분 회복되었지만 기본적으로 주요 언론이 지배권력과 유착해있다

는 의식이 팽배한 사회에서 공식적인 언론사를 통해 자신의 이해가 대변되고 있다고 

믿는 사람은 일부에 불과했다. 인터넷이 열어놓은 공론장은 이러한 표현의 자유의 공

백에 대한 대안이자 비주류를 대변하는 새로운 언로로서 환영을 받았다. 대중들이 지

배적 가치를 자신의 것으로 내면화하거나 혹은 소극적인 동조를 하게 만드는 것이 상

대적으로 쉬웠던 구매체의 일방적 전달방식이 더 이상 쉽게 통하지 않게 된 것이다. 

다른 한편 디시인사이드가 보여주었듯이 온라인상에서 가치가 전복되고 위계가 허

물어지는 모습에 수많은 사람들이 열광한 이유는 일상생활의 삶이 견고한 위계구조 

속에서 짓눌리고 있었기 때문이었다. 이러한 현상들은 결국 인터넷이라는 매체가 한

국 사회의 기존 문화와 만날 때 네티즌들이 그것을 어떻게 해석했는가를 잘 보여주

는 사례라고 할 수 있다. 이들은 ‘인터넷은 이러저러한 공간이다’ 혹은 ‘이러저러한 

공간이어야 한다’는 가정을 때로는 의도적으로 그리고 때로는 비의도적으로 깨뜨리면

서 새로운 공간의 논리를 만들어나갔다. 많은 한계에도 불구하고 자칭 문화게릴라들

이 주류세력들이 만들어 놓은 판 속에 들어가지 않고, 그 제도를 우회하면서 새로운 

정보생산의 거점을 만들어간 것은 일종의 정보 민주화로 가는 새로운 가능성을 보여

준 사례다. 미국의 60년대를 풍미했던 문화적 진보주의와 마찬가지로 이들의 시도는 

주류의 안일함과 무반성, 그리고 자기만족적 태도에 대한 반격이었던 셈이다. 

여기서 우리는 푸코가 말했던 ‘예속되어 있던 지식의 반란(insurrection of 

subjugated knowledge)’라는 구절을 떠올리게 된다(Gordon, 1993: 114-5).11) 푸코에

게 있어서 예속된 지식이란 기능주의에서 요구하는 일관성이나 이론이라면 으레 갖추

어야 한다고 생각했던 형식주의 때문에 감추어져왔던 역사적 사실에 관한 지식이며 

동시에 사회적으로 인정된 지식의 테두리로부터 제외되어 있던 ‘지식외적 지식’이다. 

11) 물론 인터넷상에서 떠도는 정보와 체계적인 지식은 구별되어야 할 것이다. 정보와 지식의 구별. 

또 지식정보사회에 관한 논의는 다음의 책, 특히 서론을 참조하라. 서이종. 2001.『지식정보사회

의 이론과 실제』, 서울대학교 출판부.
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그는 이 예속된 지식의 반란은, 보편적이라고 인정받은 지식과 과학이 쌓아놓은 지식

의 위계질서로부터 배제되어 왔던 주변적인 지식들이 주목을 받으면서 이루어졌다고 

주장한다. 요컨대 지식 생산의 거점이 다원화되고 제도권에서 생산된 지식이 상대화

되는 과정은 주류의 문화적 권위의 추락과 궤를 같이 하고 있다. 물론 인터넷과 이러

한 반문화나 비주류와의 결합은 인터넷 사용 인구가 늘어나고 다른 모든 미디어의 

역사가 보여주듯이 자신들의 욕망이나 즐거움을 채우기 위해 기술을 왜곡하는 사람들

이 생겨나면서 조금씩 그 영향력을 상실해갔다. 

인터넷의 초기 컨피규레이션에 적극적으로 관여했던 이들이 인터넷 공간 안으로 자

신의 활동을 한정하고 게시글을 쓰고 덧글을 쓰는 단계에 머물렀을 때까지 이들은 

최소한 오프라인에서는 존재하지 않는 것과 다름없었고 사회적으로 별 영향력이 없었

다. 하지만 인터넷 사용자가 늘어나고 이들끼리의 상호작용의 빈도와 강도가 높아지

면서 중요한 이슈에 대한 동조화 및 오프라인에서의 행동으로 옮기는 일 등이 쉽게 

이루어지게 되었다. 앞서 지적한 것처럼 인터넷의 데이터베이스 기능은 단순히 개인

의 정체성을 기록하고 보존하고 네트워킹하는 데 머무르지 않는다. 온라인의 네트워

크는 쉽게 오프라인으로 넘어온다. 이처럼 온라인에서의 카운터-헤게모니적(counter- 

hegemonic)인 집합적 의미 생산의 과정은 열성적이며 자발적으로 반응하는 사회적 

세력을 한국 사회에 등장시켰다. 다른 발표에 다루어지게 될 촛불집회 등은 이런 현

상을 단적으로 보여주는 사례다.

(2) 한국 인터넷 장의 구조적 특성

한국 인터넷 장의 구조적 특성으로는 세 가지를 꼽을 수 있다. 첫째, 인터넷에 대

한 생활세계의 의존도가 심해짐에 따라 생활세계가 인터넷에 끼치는 영향력 또한 증

대되고 있다. 사람들은 오프라인에서 사회화된 채로 온라인에 접속하며 자신의 사회

연결망과 정치적 성향, 문화적 취향, 경제적 동기 등을 의식, 무의식적으로 온라인에 

옮기고 있다. 하지만 이 과정이 오프라인에서의 권력 관계와 분배 구조를 비례적으로 

온라인에 옮겨오는 것이 아니기 때문에 상당한 정도의 사회 갈등이 빚어지고 있다. 

이러한 갈등은 외부의 개입을 통해 손쉽게 해소되기 보다는 인터넷 공간 안에서 신

뢰할 만한 중재자가 만들어지고 이들의 역할이 커지면서 해결될 것으로 보인다. 

둘째, 억압되었던 집단적 기억 및 사회적 무의식이 가시화되기 시작하면서 강제적 

원리에 의존하지 않는 집합적 세력이 등장하고 있다. 앞서 살펴본 것처럼 도입기의 

한국 인터넷은 오프라인에서 스스로의 존재 가치를 충분히 구현할 수 없고 자신을 

포함하는 사안에 대해 중요한 의사결정의 당사자가 될 수 없지만 충분히 교육받았고 
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많은 문화자본을 획득한 사람들에 의해 주도되었다. 주류 문화에 대한 풍자와 개인성

을 억압해온 지나친 의례들, 허식들을 웃음거리로 만드는 것은 인터넷 문화의 주요코

드가 되었다. 또한 오프라인에서라면 불가능했을 여러 커뮤니케이션 수단을 통해 과

학적 오류를 시정하거나 정치적 청원을 하는 이들도 늘어났다. 이들의 존재는 인터넷 

공간에서 때로 스타로 때로 대중으로 나타나지만 궁극적으로는 자발성에 기초한, 느

슨한 웹 공동체에 상주하면서 결정적인 순간에 광장을 전유하고자 하는 특성을 지닌다.

셋째, 반복가능한 네트워크 관계의 버추얼화를 통해 새로운 집단을 형성해가고 있

으며, 오프라인의 관계는 지속되긴 하지만 약화되는 모습을 보이고 있다. 산업화 시

절 주된 충성의 대상이었던 가족, 동창, 직장 동료 등과의 유대가 약해지는 대신 함

께 몰입과 공감을 할 대상들과의 네트워킹이 빈번해지고 있다. 인터넷 카페는 이러한 

현상의 좋은 예다. 또 다른 예로는 팬덤 현상이 각계각층으로 퍼지는 것을 들 수 있

다. 팬덤은 이제 연예인이나 대중 스타를 넘어서서 일반인에 대한 것으로까지 확장되

고 있다. 유명해지기, 주인공 되기, 붐업 등은 팬덤현상의 일종이라고 볼 수 있는데 

그 대표적인 사례로는 얼짱 신드롬과 같이 온라인에서 유명인 만들기, 합성/패러디 

등을 통해 신성한 것을 일상화하기, 성 역할 바꾸기, 고급과 저급 등의 경계 부수기 

등이 있다. 이는 일종의 사회적 크로스오버 현상으로 팬들은 유명인 그 자체에 집중

하기보다는 유명인을 매개로 얻는 즐거움과 공감해줄 친구를 찾고 있는 것으로 생각

된다. 여기서 매개자의 영향력이 막대해지는데 인터넷은 누가 썼는지가 중요하지 않고 

누가 올렸는가가 중요한 새로운 의미의 기록자의 시대를 열고 있는 것으로 보인다. 

Ⅵ. 결  론

이 연구는 아직 검증되지 않은 시험적인 가설들로 이루어져 있다. 우리는 현재 인

터넷의 특성으로 이해하고 있는 부분 중 많은 부분이 오프라인 한국 사회의 특성에

서 비롯되었다는 전제에서 출발하였다. 시간이 좀 더 흐르고 나면 이런 구분은 의미

가 없어질 지도 모른다. 하지만 현재 인터넷에 대한 양가적 시선은 상당 부분 오프라

인의 문제를 온라인의 문제로 치환시키려는 의도의 산물인 것으로 여겨진다. 물론 모

든 인터넷의 문제를 오프라인의 문제로 환원하는 것도 부적절한 일이다. 인터넷 공간

의 출현은 모든 사람들에게 자유롭고 공개적인 의사소통과 정보의 전달 및 처리 등

을 약속했지만 인터넷은 결코 사회적인 진공 상태에서 도입되지 않으며 사회적으로 

중립적인 기술도 아니다. 인터넷이 스스로 가장 참여적인 시장, 민주주의, 표현의 자

유를 만들어줄 것이라는 기대는 따라서 접는 것이 현명하다. 이는 인터넷이 포퓰리즘
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이나 범죄자를 만든다는 생각과 마찬가지로 터무니없는 것이기 때문이다. 

한국 사회에서 인터넷의 영향력이 지금과 같이 막대해질 수 있었던 것은 오프라인

에서 ‘틈’이 허용되지 않았기 때문이다. 한국 사회는 민주화 이후에도 생활세계에 있

어서 개개인의 취향이 존중되지 못하고 강력한 타자의 욕망에 부응하는 형태의 소비

사회로 전환되는 과정을 겪었다. 때로 이해할 수 없는 것처럼 보이는 인터넷의 많은 

활동은 그 틈을 통해 부분적으로 생활세계의 식민성을 극복하고자 하는 노력의 산물

이라고 볼 수 있다. 여기서 주목해야 할 점은 ‘틈’으로 새어 나온 것에는 단순히 억

눌렸던 욕망과 좌절감만 있었던 것이 아니고 오프라인에서 합리적 수단을 통해서는 

피력될 수 없었던 시민들의 재능과 의견, 비판과 대안도 많았다는 사실이다. 따라서 

향후 우리 사회에서 인터넷 발전 방안을 생각하는 것은 이러한 에너지들이 거듭되는 

좌절 끝에 소멸하거나 왜곡되지 않도록 하는 수단을 마련하는 일로부터 출발해야 한

다. 그 수단이 버추얼한 것인가 리얼한 것인가는 그리 중요치 않다. 또한 인터넷 정

책은 부분적으로 사회정책이 되어야 하며 오프라인에서나 온라인에서 존재감을 느끼

지 못하는 사람들에게 새로운 문을 활짝 열어주고 손을 잡아주는 내용을 담아야 할 

것이다. 
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일본 인터넷 문화：환경과 특성, 한국과의 대비1)

이  지  원

(한림대)

이 장에서는 본 프로젝트의 주제와 관련된 다각적인 이해를 위해 일본의 인터넷을 

사례로 삼아 인터넷문화의 사회적 형성이라는 시각에서 접근하고자 한다. 일단 인터

넷 및 인터넷문화는 기술적발명과 혁신을 통해 세계적으로 확산되어 왔다. 하지만 지

역과 사회에 따라 구체적인 발전양상과 내용은 달라질 수 있다. 기술적 요인 외에도 

역사와 전통, 사회문화에 이르는 각 차원의 요인들의 작용을 통해 다양한 변이가 발

생한다.

 

여기서는 한 사회의 인터넷문화에 다음과 같은 복합적 차원에서 접근하고자 한다. 

1) 인터넷문화 자체 내부의 특성.

2) 미디어환경 내에서의 위치와 비중.

3) 사회 전체 내에서의 비중과 성격. 

이상과 같은 시각을 전제로 이 글에서 주로 다루어질 내용은 다음과 같다.

첫째, 일본 인터넷 문화의 고유한 특성을 분석한다. 물론 속도의 차이는 있지만 일

견 모든 사회에서 공통적으로 주어졌던 네트워크에서 왜 다른 나라 인터넷 문화와는 

1) 본 발표자료의 내용 및 도표 등은 아직 완성되지 않은 상태로서, 인용은 앞으로 나올 최종보고서

의 것으로 해주시기 바랍니다. 
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구별되는 일본적 특성이 만들어졌는지에 대해 역사적으로 추적하여 분석한다. 

둘째, 인터넷이 신문, 방송 등 여타 미디어들과 어떠한 관계에 있는지, 일본사회의 

특수성 속에서 일본의 인터넷 문화를 분석한다. 

셋째, 일본의 인터넷문화의 특성은 전체 사회환경 속에서 일정한 시기를 거치면서 

형성되었다는 관점 아래, 사회환경과의 관련성을 ‘영역’별로 분석한다. 

끝으로 이상과 같은 일본 인터넷문화의 특성과 환경을 한국과 대비하여 살펴본다. 

Ⅰ. 비교연구 및 일본 사례 연구의 의의

1. 비교 연구의 필요성

한국의 인터넷문화의 영향력은 실로 주목할 만하다. 상대적으로 좁은 국토와 적지 

않은 인구, 세계적으로 손꼽는 도시화 수준 및 도시인구집중율, 역시 세계적으로 유

례가 드문 교육열과 그 바탕 위에 급성장한 가구당 PC보유율 및 인터넷접속율, 또 

이같은 기반 위에 가능했던 90년대 후반 이후의 ‘PC방’의 대대적 확산 및 초고속통신

망의 급속한 보급 등의 덕택으로 거의 전 국민적 차원에서의 보편적 접근(universal 

access)이 가능해졌다고 말할 수 있을 정도로 인터넷이 대중화, 일상화되었다. 

그러나 한국의 인터넷문화에 대한 고찰은 수량화 가능한 영역에 그치지 않고 질적

인 영역으로 확장될 필요가 있다. 인터넷을 핵심으로 하는 온라인공간 및 컴퓨터를 

매개로 한 의사소통(computer mediated communication：CMC)이 수차례에 걸쳐 전 

세계의 주목을 끌만큼 지속적 대규모 집단행동을 가능케 하는 기반이자 지렛대로 작

동한다거나, 조그만 도시국가도 아닌, 무역규모 세계 10위권에 이르는 나라의 정치권

력을 교체하거나 혹은 종종 정치권력을 뒤흔들 정도의 폭발적인 위력을 발휘하는 경

우는 지금까지의 인터넷의 역사 속에서도 쉽게 찾아보기 힘들다. 더군다나 이러한 사

례가 한 나라에 집중되어 표출된 경우는 유례가 없는 것이다. 따라서 이러한 현상을 

목도하며 찬탄을 느끼건, 불안감을 느끼건 주관적인 감상의 향방을 떠나서 그 원인과 

배경에 대한 객관적인 이해와 분석이 요구되는 것이다. 

또한 이러한 현상에 대한 접근을 위해서는 연례적인 통계조사 및 국가별 수치 대비

만으로 충분하지 않으며, 질적인 분석을 결합할 필요가 있다. 사실 정보사회에 내재
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된 명암과 관련된 이론적 논의들은, 현재의 인터넷의 원조격인 미국의 경험과 통찰 

등을 기반으로 이미 총론 및 각론에 걸쳐 전개된 바 있다. 일찌기 1960년대부터, 또

는 늦어도 90년대까지 정보사회에 대해 낙관과 비관, 산업사회와의 단절, 연속 여부

를 논의하는 거시적 담론들, 가상공동체의 성격에 관련된 논의, 정보조작 및 사이버

범죄 관련 논의, 관리/감시/보안기능의 양면성, 정보격차의 문제, 이모티콘을 비롯한 

새로운 표현형식에 대한 주목, 디지털콘텐츠와 저작권의 문제, 전자정부 시스템, 전자

투표 및 직접민주주의적 전망까지 포괄하는 전자민주주의의 단계적 발전에 대한 구상 

등에 대한 이론적 논의가 적지않이 진전되었다(Bell, 1973 ; Masuda, 1981 ; Poster, 

1990 ; 쉴러, 1990 ; 웹스터, 1997 ; Reingold, 1993 ; Beniger, 1987 ; 라이언, 1994 

; 권태환･조형제･한상진 편, 2000 등). 이러한 논의들은 앞으로도 정보사회의 제 현

상을 이해하고 분석하는데 필수적인 도구가 될 것이다. 하지만 초고속통신망을 기반

으로 인터넷이 삶의 전 영역에서 일상화, 대중화되어 생활문화를 이룰 정도의 양적, 

질적 발전을 이룬 한국의 사례는 고전적 논의의 부분적 총합만으로는 정리해낼 수 

없다. 그만큼 한국의 사례는 현재로서는 유별나고, 또 독보적인 것이다. 이런 맥락에

서 한국의 인터넷문화의 특성에 대한 연구 과제가 대두되었으나 아직 이 분야에 있

어서는 표준적인 방법론이 확립되어 있는 것은 아니며, 직접적인 역할모델이 될만한 

타국의 사례가 있다고 보기도 힘들다.2) 

이러한 사정은 연구의 장애가 될 수도 있으나 역으로 발전의 동력이 될 수도 있다. 

여기서는 인터넷 문화에 대한 연구를 발전시킬 실마리를 일단 두 방향으로 잡아볼 

수 있을 것이다. 첫째는, 세계적으로 유례가 없는 한국의 인터넷문화에 대한 내면적 

이해를 심화하고, 여러 각도와 차원에서 경험적 사례연구를 시도하면서 중요한 시사

점들을 정리하고 이론화의 기초를 마련하는 것이다. 둘째는, 타국의 사례 연구를 통

해 한국 인터넷문화의 구체적인 특성을 이해하고 방법론적 시사를 얻는 것이다. 그리

고 이를 위해서는 복수의 사례에 기반한 체계적인 비교연구가 필요하다. 당연히 이 

두가지는 상호보완적이며, 연구결과의 지속적인 피드백을 통해 상승효과를 낼 수 있

을 것이다. 다만, 본 과제에 할당된 시간적 여유 및 연구역량의 제약상, 국가간 인터

넷문화에 관한 본격적인 비교 연구는 차후의 과제가 될 것이다. 여기서는 시험적인 

시도로 일본 사례를 탐색하며, 한국의 인터넷문화의 특성에 대한 시사점을 간접적으

로 도출하고, 향후의 비교연구의 계기를 마련하는 예비적인 작업에 한정하고자 한다.

2) 예컨대 2008년 상반기의 ‘촛불집회’ 참가자의 성격 분석을 위해 네그리와 하트(2008)의 다중(多

衆) 개념을 적용하는 것만으로는 불충분하다. 개인, 대중, 시민, 계급 등 사회과학의 기본개념 및 

관련된 현대적 용어들(가령 참여군중[라인골드, 2003] 등)을 다시 고찰하면서 한국의 역사적 맥락

과 사회적 특성을 충분히 고려하여 필요하다면 적절한 개념을 창안해낼 필요가 있다. 
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2. 일본 사례 연구의 의의

왜 일본인가? 이에 대해 우선 답하자면, 한국의 인터넷 문화의 특성을 이해하기 위

해 당연히 일본에 한정하거나 일본을 우선시할 결정적인 이유는 없다는 것이다. 비교

연구가 유의미한 대상의 수는 일정한 수 이상 확보될수록 바람직하다. 다만 한국 인

터넷문화의 특성을 조감하고, 차후의 본격적인 비교연구를 전망하는 발판으로서 타국

의 사례연구 및 시사점을 본 과제의 2장 3절에 위치지웠다는 것, 그리고 반드시 일본

일 필요는 없으나 적어도 일본은 몇가지 면에서 참조할만한 대상이라는 것을 짚어두

도록 하자.

가. 일본의 IT 역량과 관련하여

언제부터인가 일본의 정보화 수준은 ‘후진적’이다, 적어도 ‘선진적’이지 못하다는 이

미지가 지배적으로 되었다. 그러나 이러한 인식에는 사실과 편견이 뒤섞여있으며, 객

관적인 인식을 위해서는 정보화의 구체적인 분야별 또 시기별로 구분하여 파악할 필

요가 있다. 

지금 한국에서는 정보화라고 하면 언제 어디서나 PC로 초고속통신망을 통해 인터

넷을 활용할 수 있는 ‘인터넷 이용’의 편의성이라는 측면을 우선적으로 떠올릴 것이

다. 그렇다면 구체적인 통계수치를 열거할 필요도 없이, 일본뿐 아니라 지구상의 어

느 나라도 현재로서는 종합적인 면에서 한국을 능가할 나라는 찾아보기 힘들다고 답

할 수 있다. 일본이 후진적이라기보다는 한국이 선진적인 것이다. 

그러나 이러한 직접적 나라별 대비의 관점이 아니라 일본이 전개해온 정보화 내부

의 불균등성에 초점을 맞추어 살펴보는 접근도 가능하다. 

왜냐하면, 일본은 정보화의 면에서 상당한 전통과 역량을 갖추고 있는 나라이기 때

문이다. 

우선, 상징적인 차원의 것이긴 하지만 ‘정보화’(情報化)라는 용어 자체가 1960년대 

후반, 일본에서 기원되었다는 점을 들 수 있다.3) 이는 물론 담론 차원의 것이긴 하였

지만, 정보화에 관한 일본사회의 관심을 반영한 것이었다.

또한 컴퓨터를 작동시키는데 있어서 하드웨어의 핵심인 CPU와, 소프트웨어의 핵심

인 OS 개발에 있어서도 일본은 상당한 기술력을 갖추고 있었다. OS의 경우, 특히 

Tron의 경우는 미국이 그 기술력에 위협을 느낄 정도였고, 마침내 1980년대말~90년

대초 슈퍼301조를 발동하여 압살하다시피 하였다.4) 현재도 Tron의 PC용 OS (1B/V3 

3) 1960년대 이래의 일본의 ‘정보사회’론의 이론적 계보에 대해 체계적으로 정리해놓은 것으로는 美

ノ谷和成(1991) 참조. 
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-> B-Tron -> 超漢字) 의 경우, MS의 윈도 계열보다 훨씬 적은 자원을 요구하면서도 

GUI환경 및 멀티태스킹작업을 원활하게 수행하며, 동아시아국가의 한자 표기 및 다

국어처리능력에서 압도적으로 우위에 있다.5) 다만, 슈퍼301조 이후 Tron은 미국과의 

마찰을 피하기 위해 주로 산업용기기나 자동판매기 등의 OS로 개발되어갔고, PC용 

OS로의 개발은 지체된 나머지 일본 내의 PC용 OS시장 자체도 윈도 중심(일부 리눅

스 및 맥킨토시계열 사용)으로 굳어졌다.6) CPU의 경우는 최근까지도 PDA용 CPU로 

NEC 및 HITACHI 제품이 적지 않이 사용되었다. 

이러한 사례를 통해서도 우리가 알 수 있는 것은, 일본의 정보화에 대한 관심이나 

의지, 기술적 능력이 원래 부족하거나 후진적인 것은 아니었다는 점, 분야에 따라서

는 선진적인 역량을 갖추고 있다는 점이다. 그러나 여기에 더하여 우리가 주목할 것

은, 한때 ‘미국 추월’이 이야기될 정도로 약진하였고, 90년대 이후의 ‘장기침체’에도 

불구하고 여전히 세계적인 경제대국인 일본의 정보화가 왜 ‘기대보다’ 미치지 못했는

가 하는 점이다.7) 그리고 여기서 다시 되물어야 할 것은 그 ‘기대’란, ‘누구의’ ‘어떤 

기준에 의한 기대’인가 하는 점이다. 적어도 세 각도에서 이 점에 대해 언급할 수 있

을 것이다. 

첫째, 한국에서 지배적인 시각. 

소중화(小中華)라 자부하며 일본을 야만시하기도 했던 전근대시대의 우월감은 약화

되고, 19세기 말 이후에는 아시아에서 일본이 새로운 근대문명의 중개자이자 체현자

로서 대두된 이래, 우열관계는 오히려 역전이 되었다. 도덕적 판단과 감정적 앙금을 

별도로, 과학기술과 경제발전 및 법적, 사회적 제도 정비의 면에서 일본은 어찌되었

던 ‘선진’의 위치에 있었다. 그러나 “산업화에는 뒤졌지만 정보화에는 앞서자”는 한

국적 컴플렉스와 정서를 반영한 구호가 세기의 전환기에 실제로 실현되었다고 판단되

었을때, 오히려 일본에 대한 실망과 저평가의 정서도 강하게 드러났다. 이는 스스로

의 성취에 대한 자족감의 표현이지만, 저변에서는 아직 사라지지 않고 있는 대일 컴

플렉스의 굴절된 표현이기도 하다.8)

4) 아마도 순수한 기술적 경쟁을 넘어서는 이러한 정치경제적 조처가 없었다면 90년대 이후 독점상

태에 가까운 MS 윈도의 OS 지배력은 불가능했을수도 있다.

5) 국제표준코드인 UNICODE의 경우는 약 7만자의 한자를 다루는데 반해, 超漢字V의 경우는 약 18

만자를 다룬다. http://ja.wikipedia.org/wiki/B-TRON ; http://www.chokanji.com/   

6) 현재 Tron의 PC용 OS(초칸지超漢字)는, 일부 매니어들의 사용품처럼 되어 그 비중은 매우 낮다. 

7) 이에 대한 설명의 하나는, 일본은 세계 컴퓨터산업에서 미국 시장을 배경으로 하지 않은, 독자적

인 PC표준을 보유했던 유일한 나라였으나, 미국의 윈텔리즘(Wintelism)에 대항할만한 표준을 내세

우지 못했다는 표준경쟁의 측면에서 가능하다. 이에 대해 답해주는 논의로는 김상배(2007) 참조.

8) 비슷한 시기에 대중문화콘텐츠 차원에서의 ‘한류’ 붐도 일어났다. 이는 전통적인 한일관계의 성격
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둘째, 일본 스스로의 시각. 

일본은 전통적으로 국가가 수립된 이래, 내부의 전란을 제외하면 외부로부터의 침

략에 의해 점령당하고 지배를 받은 역사가 없다. 따라서 2차대전 때의 패전과 미국을 

중핵으로 한 연합국사령부에 의한 통치는 역사상 최초의 굴복이었으며, 그 연원을 따

지자면 1859년 미 페리 제독에 의한 개항 압력으로까지 거슬러올라가는 대미 컴플렉

스를 갖게 된다. 다만 2차대전 이후에는 그 출구를, 비군사적인, 경제성장을 통한 추

격발전에서 찾게 된다. 이미 1960년대부터 일본의 가전제품을 필두로 한 경제적 약진

은 부드러운 내셔널리즘의 색채를 띠었고, 80년대의 ‘엔고’와 ‘무역마찰’을 이겨내고 

성장일로를 걸으며 ‘헐리우드’ 영화사까지도 사들이며 ‘대미추월’, ‘미국 이후의 헤게

모니국가’ 논의까지 대두되던 당시의 일본경제는 그러한 흐름의 최절정이었다. 그러

나 이러한 꿈은 거품경제붕괴 및 정보화를 필두로 한 미국의 재약진에 의해 그야말

로 꿈으로 그치고 말았고, 오히려 대미컴플렉스는 더한층 강화된 측면이 있다. 일본

의 정보화에 대한 내부의 ‘기대’와 ‘실망’은 이러한 역사적 맥락과 불가분의 관계를 

갖고 있으며, 한국에서의 시각과 마찬가지로, 평가자의 특수한 경험이 투영된 정서적

인 측면을 강하게 갖고 있다는 점에서, 객관적인 평가가 요구되는 자리에서는 신중한 

접근을 요한다.

세째, 일본 내부의 불균등발전. 이는 한 사회의 발전이 부문간, 제도간 평행하게 균

등발전하지는 못한다는 점, 또 어떤 정책을 실현할 당시의 ‘의도’와 그것이 실현될 시

점에서의 ‘결과’의 엇갈림, 시간 경과를 통한 사회환경의 변화 등의 변수에 의한 비틀

림 등에 주목하는 것이다. 일본은 1960년대말 서독을 제치고 (당시 서방세계에서) 미

국에 이어 제2의 경제대국이 되었고, 1973년의 제1차 오일쇼크 이후 선진국 경제가 

일대 타격을 입고 사실상 제로% 성장단계로 진입했음에도 불구하고 일본경제는 지속

적으로 안정성장하였으며, 1980년대 중반 ‘플라자합의’ 이후의 대대적인 엔화의 평가

절상 및 지속적인 무역마찰 압력에도 불구하고 막대한 무역흑자를 거두는 등, 성공적

으로 경제성장을 이루어 왔다. 정보화의 측면에서도, 90년대 중반까지만 해도 IT에 

관심을 가진 젊은 세대들이 일본의 전문학원에서 기초학습 및 훈련을 받는 것이 대

세였으며, WWW 이전의 주요 서비스였던 텔넷 기반의 PC통신의 경우, 그 규모나 의

사소통량, 콘텐츠의 양･질 등에서도 한국을 능가하는 원기왕성함과 풍성함을 보여주

었다. 그러나 현대 일본을 상징하는 눈부신 경제적 발전에 걸맞는 기대가 정보화의 

면에서는 어느 시점에선가부터 충분히 실현되지 못했다는 불만과 실망감이 표출된 객

에 획기를 긋는 현상임에는 틀림없으나, 주목할 것은 일본 내부의 호응에 대해 국내 언론들이 과

장된 군사적 표현까지 동원하며 선정적인 보도행태를 보인 점이다. 이 역시 그 근저에는 대중적 

차원의 대일 컴플렉스가 아직 지속되고 있음을 보여주는 반사적 사례이다.  
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관적 원인, 이것이 일본 정보화의 수준을 논하는데 있어서의 핵심일 것이다. 그리고 

그 배경은 다음의 몇가지로 집약하여 이야기할 수 있을 것이다. 

① 정보통신 인프라스트럭쳐 구축과정의 경과와 특성, 

② 인터넷을 둘러싼 미디어문화/환경의 특성, 

③ 근본적으로는 현대 일본사회변동의 특수성과 인터넷 도입의 시점(timing) -- 대

중적인 성장-성숙기의 관계에 관련된 문제이다. 이에 대한 논의는 본 절의 말미

에서 이루어지겠으나, 일단 여기서는 한 나라의 정보화 수준 및 역량은, 순수한 

기술력이나 경제력이 아닌, 시의적절한 제도 및 정책의 구사, 미디어환경 및 더 

근본적으로는 사회구조적 차원의 환경과 관련된 면이 있음을 지적해두자.

나. 인터넷 관련 지표를 통한 일본의 정보화 수준

참고로, 항간에 널리 퍼져있는 <일본IT = 후진>이라는 ‘대중적 오해’를 불식하기 

위해 확인해두어야 할 것은, 정보화 수준과 관련된 양적인 지표들이다. 일단 기본이 

되는 것이 PC이용율, PC보유율, 인터넷이용율 등의 지표이다. 이하의 자료는 

NIDA(2008)에 근거하여 재작성한 것이다.

<표 1> 한국과 일본의 인터넷 관련 지표 대비 1

한국 일본

인터넷 이용자 수(천명)

인구100명당 이용자 수

35,590 (8위)

73.81 (6위)

94,000 (4위)

73.46 (7위)

초고속인터넷 가입자 수

인구100명당 가입자 수

14,767 (7위)

30.62 (5위)

28,300 (3위)

22.12 (10위권외)

가구 컴퓨터 보유율

가구 인터넷 접속률

인터넷 이용률

80.4%

94.1% (유선 79.8%)

76.3%

85.0%

91.3%

74.4%

위의 <표 1>을 보면, 여기서는 양국의 인터넷 이용률은 2004년과 2005년에 각각 

70%를 넘어서는 등, 인터넷 이용현황의 면에서 공히 성숙･안정기에 접어들었음이 드

러난다. 또한 위의 지표상으로는, 한국과 일본의 인터넷 보급･이용 수준은 결정적인 

차이가 드러나지 않음을 알 수 있다. 초고속인터넷 가입자의 면에서 인구 100명당 가

입자 수는 세계 10위권 외로 뒤쳐지지만, 수치상으로는 한국의 70% 전후 수준을 유

지하고 있으며, 우리보다 인구가 2.5배에 이르는 일본의 인구를 고려하면 초고속인터

넷 가입자 절대인구수 역시 2배에 달해, 인터넷 공간과 관련된 시장 및 문화 활성화

의 잠재력의 규모는 한국보다 크다고도 할 수 있다. 또 가구당 컴퓨터 보유율은 85%
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로 80.4%인 한국을 오히려 앞서고 있다. 

 또한 <표 2>와 같이 국가별 디지털기회지수(DOI:Digital Opportunity Index)의 면

에서도 일본은 한국에 이어 2위를 올라있다. 각 부문별 점수를 보면 활용정도에 있어

서 차이가 벌어질뿐, 기회제공, 인프라보급의 면에서는 종합적으로 차이가 없다.

<표 2> 디지털기회지수(DOI) 및 순위

이런 점을 고려하면 전체적인 발전 정도의 면에서 보았을때 일본은 한국과 동등한 

비교가 가능한 사례임을 알 수 있다.9)

<표 3> 한국과 일본의 인터넷 관련 지표 대비 2 

한국 일본

아동(6-12세) 이용율

50-59세 이용율

60-64세 이용율

98.1%

46.5%

30.2%

68.7%

81.2%

63.0%

초고속인터넷 이용율 99.8% 66.1%10)

인터넷 이용빈도

(일주일에 1회 이상)
96.6% 76.1%

이메일 이용율

인터넷게임 이용

인터넷교육(이러닝)

82.4%

62.1%

47.0%

47.2%

7.7%11)

2.5%

9) 특히 구미권과의 역사적, 문화적, 제도적 환경의 차이를 고려하면, 이런 점에서 일본은 예비조사

의 대상으로 적합성이 높다고 볼 수 있을 것이다.

10) 과거 일본은 정보화에 뒤졌다는 평가를 받아왔다. 가령 2001년도말 추계로는 인터넷보급율이 전

반적인 국가위상에 미치지 못했다. 즉, 스웨덴1위(64.9%), 영국5위(58.2%), 한국13위(50.4%), 일

본25위(34.7%) 등의 순서(財団法人インターネット協会監修, 2003：232 ). 그러나 이후 고속통신

망의 보급, 2001년부터 ‘e-Japan전략’을 추진한 결과, 국제전기통신연합(ITU)의 통신요금 수준과 

속도 등의 종합평가에서 세계 1위를 차지할 정도로 우수한 잠재력을 보였으며, 브로드밴드 월별



세션❶ - 발표 2 ❙ 33

그러나 그렇다고 해서 물론 일본과 한국의 인터넷문화가 바로 동일하거나 유사하다

고 말할 수는 없다. 일단 전반적인 이용 수준은 유사함에도 불구하고 <표 2>에 모아

놓은 지표들을 보면, 연령집단별 이용율, 초고속인터넷 이용율 및 이용빈도, 인터넷을 

통한 주된 커뮤니케이션 수단, 게임이나 교육 용도로의 활용도의 면에서는 상당한 차

이를 발견할 수 있다.

그렇다면 이러한 차이는 왜 발생하는 것이며, 그 주요한 요인은 무엇일까?

국내의 인터넷환경을 기준으로 한다면 우선 초고속인터넷 이용율에서의 차이(99.8% 

대 66.1%라는 큰 격차)가 눈에 띈다. 이는 무시할 수 없는 유의미한 변수이다. 하지

만 이것만으로는 나머지 항목에서의 차이를 충분히 설명해낼 수 없다. 가령 이메일 

이용율에서의 차이(82.4% 대 47.2%)를 보자. 특별히 멀티미디어 양식의 이메일이나 

대용량파일을 첨부한 이메일이 아닌 한, 지금도 이메일은 기본적으로 텍스트 위주의 

형식이며, 의사소통에 있어서 초고속인터넷이 아니더라도 큰 지장은 없다. 인터넷게

임이나 인터넷교육(이러닝)의 경우도 마찬가지이다. 두 분야에 있어서, 양국간 초고속

인터넷 이용율의 차이(일본은 한국의 2/3 수준)와는 비교도 안될 정도로 낮은 수치는, 

정보통신인프라스트럭쳐의 문제만으로는 설명할 수 없는 요인이 있음을 시사하는 것

이다.

즉, 기술적으로는 사실상 공통적인 기반(접속기기 및 네트워크) 위에서, 이처럼 상

이한 이용행태가 나타나는 것은 인터넷을 둘러싼 사회환경적 요인의 차이를 보여주는 

징표일 것이다. 

이하 이 글에서는, <인터넷>을 가능케하는 동일한 기술적 기반 및 요소를, 사용자

들이 활용하는 방식(이용량, 빈도, 용도, 사용자간의 관계형성, 콘텐츠의 구성, 콘텐츠

의 생산, 유통, 소비방식 등) 및 그것이 해당 사회 속에서 지니는 비중(영향력)과 의

미의 총체를 <인터넷문화>라고 전제한다. 

또한 한 나라의 <인터넷문화>의 특성은, 다른 나라와의 비교를 통해 추출 가능하

며, 일본은 한국과 전반적인 발전 정도에서 유사하면서도 <인터넷문화>의 차이를 보

인다는 점에서 유의미한 연구 사례로 판단된다.12)

요금이 가계수입에서 차지하는 비율은 일본이 가장 낮았고, 매초 100킬로비트당 통신요금도 일

본이 가장 저렴하여 1위를 기록했다(総務省, 2004). 이처럼 세계 제일을 구가하던 한국을 능가할 

정도의 급속도의 인터넷 보급율에 대해 “적어도 통신인프라에 관해서는  ‘일본의 기적’이 실현되

었다”는 평가도 존재한다. http://japan.cnet.com/column/pers/story/0,2000055923,20062149,00.htm

11) 일본은 네트워크 게임으로 한정하여 조사한 수치 (NIDA, 2008-1：14). 

12) 일본의 水越伸(2000)은, 한국과 일본은 언어 및 사회적으로 기본적인 유사성이 많은 동시에 미디

어와 인간의 관계방식 및 그를 둘러싸는 미디어 사회공간에는 커다란 차이가 있다는 점, 따라서 

일본의 미디어를 분석하기 위해서도 한국의 상황을 중층적으로 분석해볼 필요가 있다고 말한다. 
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Ⅱ. 인터넷문화를 보는 관점

1. 초기화(format) 가설

인터넷 보급 및 이용과 관련된 양적 지표들은 한 사회의 정보화 수준을 파악하고 

타 사회와 대비하는데 있어서 매우 유용하다. 그러나 이를 넘어선 <인터넷문화>를 

파악하기 위해서는 그 이상의 분석틀이 필요하다. 

일단, 기술적으로는 사실상 공통적인 기반(접속기기 및 네트워크) 위에서, 상이한 

이용행태가 나타나는 등 인터넷문화의 차이가 발생하는데 대한 설명도구로서 초기화

(format)라는 표현을 도입해보자. 우선, 이 단어의 사전적 정의는 다음과 같다. 

format  ① (서적 따위의) 체제, 형(型), 판형(folio, foolscap 등).

② (라디오･텔레비전 프로 따위의) 전체 구성, 체재.

③〖컴퓨터〗 틀잡기, 포맷, 형식, 서식.

그러나 현재 인터넷을 이용하는 많은 사용자의 경우, 이 단어에 익숙해진 것은 대

개 3.5인치 플로피디스켓을 통해서일 것이다. ①이나 ②의 의미로 이 단어를 사용한 

사람들이 위의 예시대로 서적 출판이나 방송프로그램 제작 등 일부 전문인 및 관련

자들에 국한된 것이었다면, ③의 용도로는 PC를 이용하는 거의 모든 일반인들이 일상

적으로 접하게 되었다는 점, 또한 이 글의 과제인 정보화 - 인터넷문화와 직결된 것

이라는 점에서 주목할 만하다. 여기서 덧붙이고자 하는 것은, 3.5인치 플로피디스켓을 

포함, 하드디스크, CD 및 DVD 등도 처음에 어떻게 초기화(format)하느냐에 따라 파

일시스템 및 용량이 달라진다는 것이다. 

가령, 3.5인치 플로피디스켓의 경우, 가장 일반적인 방법에 따르면 1.44MB의 용량

을 갖게 된다. 그러나 파일용량을 압축하여 사용하도록 특정한 유틸리티를 사용하여 

포맷하면 2.88MB로까지 확장이 된다. 또 역으로 원형 디스크의 특정 부위에 작은 구

멍을 뚫어주면 표준용량의 절반인 720kb의 디스켓으로 인식된다.　또 나라별(PC제조

사별) 차이도 있어서 일본 NEC에서 개발하여 한때 일본 국내시장에서 지배적 지위를 

차지했던 PC98의 경우는, 1.2MB 용량의 디스켓이 표준적이었고, 따라서 3.5인치 플

로피디스켓도 1.44MB와 더불어 함께 유통되었다.13) 흥미로운 것은 1.44MB의 플로피

바로 한국의 입장에서도 마찬가지라고 할 수 있을 것이다. 

13) 이에 대응하여 플로피디스크드라이브도 일본의 경우는 여타 나라와는 달리 3mode floppy disk

를 제조, 판매하였고, 이는 720kb/1.2MB/1.44MB 3가지 포맷에 대응하는 것이었다.
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디스켓도 초기화 방식에 따라 1.2MB 디스켓으로 만들어 NEC PC98용으로 사용할 수 

있었다는 것이다.14) 물론 이러한 초기화의 역할은 플로피디스켓이 역사의 뒤안길로 

사라지고 기가바이트(GB)를 넘어 테라바이트(TB) 단위의 저장용량이 친숙해진 오늘

도 여전하다. 동일한 하드디스크를 어느 운영체제에서 어떤 방식으로 초기화하느냐에 

따라 윈도(FAT, FAT32, NTFS), 맥킨토시(Mac OS Extended), 리눅스(XFS) 등의 포맷 

방식으로 나뉘며, 파일시스템이 달라지고, 보안 및 데이터처리속도 등에도 변화가 발

생한다.

즉, 기술적으로는 동일한 형성물임에도 불구하고, 초기화 방식에 따라 차이가 발생

하는 것이다. 우리는 이러한 관점을 <인터넷문화> 이해에 적용할 수도 있을 것이다. 

가령, <인터넷문화>가 도입되고 확산되어가는 일정한 시점에 일종의 초기화 작용을 

거쳐 어떤 ‘원형’이 만들어진다고 가정하는 것이다.15)

물론 이 경우 인터넷문화는 플로피디스켓에, 초기화를 행하는 드라이브는 해당 사

회가 된다. 그리고 어떠한 방식으로 초기화를 하느냐(옵션), 하는 것은 사회환경 속에

서 여러 변수에 의해 규정된다. 이를 위해 다음과 같은 도표로 표현할 수 있다. 

2. 인터넷문화와 사회환경

인터넷문화를 구성하는 필수 요소를 아래 <그림 1>과 같이 설정할 수 있을 것이다. 

<그림 1> 인터넷문화의 구성요소

여기서 접속기기와 네트워크 등 기술적 요인은 상대적으로 동질성이 강한 요소이

며, 사람(의 행태)와 콘텐츠는 사회에 따라 보편성뿐만 아니라 특수성을 강하게 드러

낼 수 있다. 또한 이에 따른 인터넷문화의 차이가 발생하는 사례를 타 사회 연구를 

통해 발견할 수 있을 것이다.

14) 가령 http://docs.sun.com/app/docs/doc/816-5165/fdformat-1?l=ko&a=view 참조가능.

15) 초기화 비유의 의의와 한계, 정보화 진전에 따른 보편적 수렴 현상 등에 대해서는 추후 보충한다.  
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<그림 2> 사회환경 속의 인터넷문화

당연히 한 사회의 인터넷문화는 해당 사회환경 속에서 형성되며, 그 속에서만 작동

가능하다. 사회환경과 인터넷문화의 관계를 좀 더 상세히 표현하면 아래와 같다. 

<그림 3> 사회환경(사회변동)과 인터넷문화의 형성 / 초기화 

<그림 3>과 같이 정치, 경제, 사회, 문화 각 층위의 사회적 상황 및 그 복합작용의 

산물인 해당 사회의 법･제도가 인터넷문화의 환경을 구성한다. 

여기에 시간적 경과를 도입하면, 사회환경의 변동과정 속에 인터넷문화(의 형성)가 

위치지워지게 된다.

특정 사회에 인터넷이 도입된다는 것은, 직접적으로는 법･제도의 영향 아래 접속기

기(PC 및 기타 단말기)와 네트워크가 도입된다는 것, 그리고 이를 활용할 능력을 갖

춘 사람(사용자)와, 이들이 실용적 혹은 표출적 관심을 갖고 접근/생산하는 콘텐츠가 

연계되어 작동한다는 것을 뜻하며, 이러한 작동이 지속성을 갖고 확산되어가면서 시

간적 경과의 일정한 시점에 초기화되어 모종의 특성을 띤 인터넷문화가 형성된다고 

볼 수 있다.
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단계 주요한 진전 비고

여명기

1969 ARPANET 창설 

1971 최초의 E-Mail 발송

1973 이더넷 발명

1974

V. Cerf, B. Kahn, ‘Protocol for Packet Network 

Internetworking’ 발표(Internet 용어 처음 사용)

1975 TCP/IP 개발

1981 IBM/PC 발매. OS는 MS/DOS

1969

광의의 인터넷의 출발

물론 한 사회의 인터넷문화의 형성과정 및 특성을 이해하려면, 위의 도표를 넘어서

는 상세한 고찰이 필요하다. 16)

3. 인터넷 발달의 단계구분

한국이나 일본 모두 현재는 인터넷 및 인터넷 문화가 일상화되어 있으나, 이러한 

수준에 이르기까지는 다양한 기술적 발명과 제도의 성립, 사회성원을 흡인할 수 있는 

편의성과 콘텐츠, 또 통신망 및 단말기기의 대중소비재화, 사람들의 학습과 적응 등

의 요소가 어우러질 필요가 있으며, 또 그러기에는 상당한 시간적 경과를 요한다.

인터넷의 경우, 대중적인 보급과 활용을 중심에 놓는다면, 그 발전 경과를 대체로 

다음과 같은 단계로 구분해 볼 수 있을 것이다.

여명기：특정 기관 및 연구소의 전문가들에 의한 인터넷에 필요한 필수핵심기술, 

네트워크 및 서비스와 단말기의 출현

도입기：전문가가 아닌 대중이 이용가능한 하드웨어, 소프트웨어 및 제도적 기반 

마련

성장기：다이얼업 전화접속에서 24시간 상시 접속으로, 브로드밴드 환경으로의 이

행. 일시적 저속 접속에서 상시적 고속 접속으로 이행, 사용자 급증 -- 대

중화 단계

성숙기：인터넷의 일상화 -- 전면적 접속 지향 / 생활화된 문화 성찰 단계

이를 단계별 주요한 진전 사항을 기재하여 도표화하면 다음과 같다. 

<표 4> 인터넷의 역사적 전개와 대중화

16) 추후의 작업을 통해 필요시 제도, 기술 등의 변수를 추가할 것이다. 
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단계 주요한 진전 비고

도입기

1980년대 중반 이후 PC의 대중화 진전 및 Telnet 

기반 PC통신의 보급 

1992 WWW의 발명

1993 모자이크 웹브라우저 개발

1995 윈도95 발매

복수의 상용프로바이더 출현, 사용자 점증 

1994

협의의 인터넷(WWW) 전개

[NSFNET트래픽 중 www가 

telnet을 상회]

키워드：

(초기)PC -> (‘95이후)인터넷

성장기

일시적 저속 접속에서 상시적 고속 접속으로

CATV, xDSL, FHHT 등 브로드밴드 확산,

사용자 급증, 대중화

키워드：브로드밴드

성숙기 인터넷의 일상화
키워드：

유비쿼터스 인터넷 문화

이 가운데 여명기 및 도입기는 정보화의 진전에 관심을 기울인 나라에는 거의 공통

적으로 적용될 수 있는 흐름일 것이다. 여명기의 주요한 진전들은 인터넷 대중화 이

전의 사항들로서 미국을 중심으로 한 인터넷의 세계사의 한 역사적 장면에 해당하는 

것이다. 또한 도입기의 내용들 - 대중화의 시작은 WWW브라우저인 인터넷익스플로

러를 운영체제에 통합하고 대중들이 손쉽게 인터넷을 이용할 수 있게 만든 윈도95의 

출시를 계기로 본격화된 것으로, 이 역시 대부분의 나라에서 공통적인 현상이었다. 

그러나 이후의 성장기 및 성숙기는 나라별로 구체적인 진전의 시기와 정도는 달라지

게 된다. 이 글에서는 일반인의 인터넷 이용이 비로소 가능해진 도입기로부터, 인구

의 상당수가 인터넷을 상시 고속 이용하게 되는 대중적 정착의 시기17)에 주목하고자 

한다. 이 시기가 해당사회에 있어 인터넷문화가 초기화(완료)되는 시점이라고 추정되

기 때문이다.

Ⅲ. 일본의 인터넷문화 

1. 일본의 인터넷문화를 보는 기본 관점

앞서도 서술하였지만, 이 글에서 주목하는 것은 단순한 통신망 보급 및 이용의 정

도 등 수치적인 것에 그치지 않는다. 인터넷문화라는 영역이 비중있는 존재로 부각되

고, 한 사회 내에서 영향력을 발휘하는 정도(의 차이), 또한 발현되는 양태(의 차이) 

등은 단지 양적인 것이 아니라 질적인 것이다. 또한 순수기술적인 요인이나 경제력 

17) 일단 성장기에서 성숙기로의 전환시점 전후 정도로 볼 수 있을 것이다.
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혹은 생활(소비)수준의 차이가 아니라 여러가지 요인에 의해 사회적으로 구성되는 것

이다. 이런 점에서 참조할만한 사례가 필요한 것인데, 여기서는 종래의 선진(역할모

델)-후진(교훈 도입)의 관점이 아니라, 정보화 수준에서 전반적으로는 동등한 상태임

에도 불구하고 인터넷의 영향력 발현, 발휘의 유형과 비중이 다른 예로서 일본에 주

목하고자 하는 것이다. 

2. 기존연구 및 확장

일본의 인터넷문화에 관한 연구 가운데 한국과의 비교의 맥락에서 직접적으로 참조

할만한 것은 그리 많지는 않다. 그 중의 하나인 이윤복(2007)의 경우는, 양국의 인터

넷 사용자들의 사회적 관계에 초점을 맞추고, 학연, 지연에 기반한 게시판 등의 개설 

여부 및 온오프모임 결합 여부 등을 비교하고 있다. 한국의 경우는 PC통신이나 웹상

에서 고등학교 동문 및 대학교 동문 등 학연에 기반한 게시판이나 출신 지역 등 지

연에 따른 게시판이 거의 필수적으로 갖추어져 있지만, 일본의 경우는 그렇지 않다. 

또한 온라인 동호회나 게시판에서의 커뮤니케이션이 오프라인에서의 만남(번개, 정기

모임)으로 이어지는 비율도 일본은 한국에 비해 현저히 낮다. 이는 인터넷 출현 이전

부터 진전된 현실세계에서의 인간관계의 형식화의 반영인 것이다. 이같은 연구는, 사

회환경이 인터넷문화의 내용에 미치는 영향을 보여주는 매우 적절한 사례이다. 구체

적으로, 일본인의 사회적 관계의 성격이, 이를 내면화한 인터넷사용자들을 통해 콘텐

츠의 구성 및 활용방식(온오프 결합)에 영향을 미친 사례라고 할 수 있을 것이다.

이러한 성과의 장점을 본 과제에서는 두가지 방향에서 확장할 수 있을 것이다. 우

선은, 사회적 관계라는 부분에서 사회적 환경을 이루는 전체 영역으로 관찰범위를 확

대하는 것이다. 또 하나는, 인터넷문화 내부(콘텐츠 구성 등)만을 보는 것을 넘어서 

그 외부(미디어환경 속에서의 인터넷)으로 나아가는 것이다.

또 하나 눈여겨볼만한 것은, 일본측의 한국 실태분석보고서(モバイル・コミュニ

ケーション研究会, 2003)이다. 여기서는 1980년대 이래의 한국의 상황에 대해 개괄하

면서, 인터넷 도입 및 대중화의 역사적, 사회적 맥락을 보여주고 있고, 또한 미디어환

경 및 미디어문화의 관점을 바탕으로 신문, 방송, CATV 등 여타 미디어와의 관련 속

에서 한국의 인터넷에 대해 다루고 있다. 이러한 접근법은 본 과제에서 일본을 연구

하는데도 유용할 것이다. 다만, 한일 양국의 인터넷 이용에 대한 비교조사 부분으로 

들어가면 수량화가능한 통계수치만을 나열하고 있다. 단순한 양적 수치 확인 외에 이

를 넘어선 질적 해석, 분석이 필요할 것이다.18)
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이하에서는, 이상의 검토사항을 기반으로, 일본 인터넷문화 자체 내부의 특성, 미디

어환경 내에서의 인터넷, 사회 전체 내에서의 인터넷이란 순서로 일본의 인터넷문화

에 대해 살펴보고자 한다.

3. 일본의 인터넷문화 자체 내부의 특성

가. 초고속통신(브로드밴드) 보급의 부진과 약진

일본에서 인터넷을 일반인들이 이용할 수 있게 된 것은 1994년부터였다. 우선 이메

일부터 시작하여, 이어서 웹(홈페이지) 이용이 시작되었다. 이후 온라인쇼핑(티켓서비

스 및 옥션 포함), 온라인증권 등으로 확산되어갔다. 이것은 아마도 인터넷이 대중적

으로 전개된 나라에서 공통적으로 확인되는 경향일 것이다. 그러나 인터넷의 원활환 

활용 및 인터넷문화의 활성화를 위해서는 상시적 고속 접속환경이 필수적이다. 바로 

광대역/초고속통신망(브로드밴드)의 보급이다. 

현재는 앞에서 보았듯이 한국과 일본 모두 인터넷이용율이 70%대를 넘어서 여러모

로 성숙기에 진입했다고 볼 수 있다. 즉, 한국은 2004년에 76.3%, 일본은 2005년에 

74.4%의 이용율을 기록하고 있다. 그러나 이러한 표면적인 수치만으로는 양국 인터

넷문화의 특성을 알기에는 부족하다. 가령 초고속인터넷 이용율에서는 상당한 차이

(한국 99.8% 대 일본 66.1%)를 보여준다. 이는 각종 인터넷 서비스를 활용하는데 있

어서의 차이로도 이어질 수 있는 중요한 사항이다. 이러한 차이를 발생시킨 원인으로

는 일단 브로드밴드 보급이 한국에 비해 늦어진 점을 들 수 있다. 물론 앞서 보았듯

이 2001년 이후 e-Japan계획이 가동되면서 급속도로 브로드밴드 보급이 가속화되는 

약진도 이루어졌으나, 이 부분은 단순한 보급 및 이용율의 시기적 지연 차원이 아니

라 일정한 시점의 변화에 따라 대중이 인터넷이라는 미디어와의 결합의 성격에 영향

을 미칠 수 있다는 관점에서 해석될 필요가 있다. 여기서는 다음과 같은 각도에서 이 

문제를 검토하고자 한다.

즉, 첫째, 도입기 이후, 인터넷이 대중적으로 정착하기까지 (한국에 비해) 시기적으

로 지연된 이유 (성장기에서 성숙기로의 전환에 상대적으로 시간이 소요됨). 

둘째, 인터넷의 도입기 이후 휴대폰 i-mode의 개시와 함께 휴대폰을 통한 이용이 

오히려 진전되었다는 점, 이 두가지 측면으로 나누어 본다.

18) ｢本とコンピュータ｣ 編集室編(2000)의 여러 논의도 유용한 참조가 된다.
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1) 초고속통신망 대중화의 지연

인터넷이 대중적으로 정착하고 일상적 문화로까지 익숙해지기 위해서는, 다이얼업 

전화접속과 같은 방식을 탈피하여 상시 고속 접속 환경으로 이행할 필요가 있다. 

ISDN전화가 아닌한 가정용 전화와 동시이용이 불가능하여 안정적 접속에 한계가 있

고, 접속시간에 따라 과금이 되어 항상 시간에 쫓겨야하며, 또한 전화선으로는 최대 

56kbps에 불과한 속도로는 각종 콘텐츠의 다운로드는 물론 웹사이트에서 왠만한 해

상도의 화상파일을 로딩하여 열람하는데만도 인내심이 요구되는 환경에서는, 인터넷

은 이메일 이용 및 간단한 정보검색 정도 이외에는 여전히 제한된 일부 관심있는 사

람들의 ‘실험’이자 ‘취미’의 영역이지 대다수 대중의 자연스럽게 일상화된 문화로 정

착하기에는 불편과 제약이 너무 크기 때문이다. 따라서 인터넷 대중화를 위해서는, 

CATV, xDSL, FTTH 등 브로드밴드로의 대대적 보급이 필수적으로 요구된다. 

일본의 경우는, 인터넷이 대중에게 소개된 1995년부터 도큐케이블TV와 KDD 공동

으로 CATV망을 이용한 인터넷 접속실험을 개시(12월)하였고, 이후 1997년 伊那xDSL

이용실험연락회, xDSL공개이용실험개시(9월), 1998년 NTT가 xDSL 필드실험 실시(2

월) 등을 거치는 등 3-4년 정도 일정한 실험기간이 소요되었다. 마침내 최초의 CATV 

인터넷접속이 개시된 것은 1998년 9월의 일이었다. 또 xDSL의 경우에는 우정성이 관

련 법제도의 정비 목적으로 省令을 개정한 것이 1998년 10월의 일이었고, ADSL을 개

인용으로 제공하는 ‘도쿄메탈릭통신’이 설립된 것이 1999년 7월, 그리고 나가노현에서 

일본 최초로 상용 ADSL 인터넷접속서비스를 개시한 것이 1999년 8월의 일이었다. 이

때는 이미 일본내 인터넷인구가 1500만명을 돌파하며 급증 추세를 보였고(1000만명을 

돌파한 것은 1998년 2월, 이후 1년 사이에 49% 증가), 가정이용자수가 최초로 법인 

능가하는 등, 여러가지 의미에서 일반 시민 차원에서 인터넷이 대중화되는 단계에 들

어섰다고 할 수 있다. 이러한 인터넷의 성장세가 바로 브로드밴드의 확장과 결합이 

되었다면 일본의 인터넷문화는 적어도 통신인프라스트럭쳐의 면에서는 한국과 동시적

인 경로를 걸어갔을지 모른다. 그러나 1998-9년에 개시된 일본의 브로드밴드는 수년

이 경과하도록 접속비용의 면에서 대중적인 차원에서는 손쉽게 가입하기에는 상당히 

부담이 가는 존재였다. 가령 다운로드 8Mbps의 서비스를 제공하는 <플랫츠+@nifty>

의 경우, 2001년 7월까지 월 6,800엔이었고, <도쿄메탈릭>의 경우도 월 5,687엔의 요

금이 책정되어 있었다. 이러한 금액을 다달이 지출한다는 것은 일반대중에게 있어 간

단한 일은 아니었다. 그러나 2001년 7월 So-net이 월 2980엔으로 ADSL서비스 제공을 

개시함으로써 타 ISP도 인하 개시(7월)하였고, 9월에는 Yahoo!BB가 기존 업체들과 

같은 품질(다운로드 8Mbps)의 회선 서비스를 월 2280엔이라는 파격적 가격으로 제공
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함으로써 브로드밴드 가입자 수는 급증하기 시작하였다. 아래 <그림 4>과 같이, 기존

업체의 요금 인하가 있기 전까지는 가입자는 40만 전후에 불과한 완만한 증가에 그

쳤으나 So-net 진입 및 가격 인하 이후 2개월 사이에 60만명대로 증가했고, 2001년 9

월 Yahoo!BB가 시장에 진입함과 동시에 DSL가입자수 증가를 나타내는 그래프의 기

울기가 달라져, 2002년 2월에 210만명대에 이르는 등 매월 30만명 전후의 가파른 증

가 추세를 보여주는 등, 바야흐로 ‘브로드밴드 붐’이 일어났다. 이러한 증가 추세는 

이후 계속 되어 Yahoo!BB 회원만도 2003년 2월에 200만명, 같은 해 8월에 300만명

을 돌파했고, FTTH 및 CATV를 포함한 브로드밴드 가입자는 2003년 7월에 1100만명

을 돌파했다(총무성 발표). 일본에서 휴대폰의 경우, 사용대수가 1000만대를 돌파한 

1996년을 일종의 ‘브레이크포인트’로 잡는 관행(水越, 2008)에 견주어 생각한다면, 마

찬가지로 브로드밴드 가입자가 1000만대를 돌파한 2003년을 일본에서 인터넷이 대중 

속에 본격적으로 자리잡는 획기로 간주할 수 있을 것이다. 이 해 연말에 덴쯔(電通)

소비자연구센터에서 ‘2003년 화제상품･히트상품’을 발표하면서 1위를 ‘브로드밴드’로 

꼽은 것도 이를 보여주는 방증이 될 것이다. 그러나 이러한 ‘브로드밴드’ 붐은 전체 

인터넷인구가 1000만명을 돌파하며 급성장한 1998년 이후 5년이 지나 이루어진 것이

었다. 

반면, 한국의 경우 대중적인 인터넷 이용의 계기가 된 윈도95의 한국어판이 95년 

연말에 뒤늦게 발매된 점도 있어 일반적으로 1996년을 ‘인터넷 원년’으로 자리매김하

는데, 1997년에 전국 5대도시에 45Mbps-155Mbps의 속도로 초고속국가망인터넷이 연

결되는등 제1단계의 초고속정보통신 기반 구축을 완료(1995.4-1998.4)한 상태에서, 민

간 부분의 인터넷 보급이 추진되었다. 즉, 1998년 PC보급이 800만대, PC통신 이용자

가 300만명을 돌파한 시점에서 두루넷이 초고속인터넷서비스를 개시하고, 이후 각 프

로바이더들의 치열한 경쟁 아래 수도권에서 출발하여 전국 범위로 서비스를 확장하며 

상대적으로 합리적인 가격에 브로드밴드 서비스가 제공되면서 1999년 인터넷이용자수 

1000만명 돌파, 2000년에 1900만명 돌파, 초고속인터넷 가입 400만가구 돌파, PC이용

자수 2000만 돌파, 2001년에는 인터넷이용자수 2400만 돌파, 초고속인터넷 가입 500

만가구를 돌파19)하며 단시일내에 세계 초고속망구축 1위(OECD)에 오를 정도로 인터

넷=브로드밴드 동시모드로 급성장하였다. 그 결과, 제2단계인 초고속정보통신 기반 

완성을 2년 7개월(1998.5-2001.2)이라는 단기간에 조기 완료하였다.

즉, 한국의 경우는 일반인의 차원에서 인터넷이 도입된지 거의 시간적 지체가 없이 

단 수년만20)에 대중적, 일상적 미디어로 정착해간데 비해, 일본의 경우는 부분적 제

19) 인터넷뱅킹 가입자도 1000만명을 돌파하였다.
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한적 인터넷 이용에서 대중화되기까지 10년 전후의 시간이 소요되었다고 볼 수 있

다.21)

<그림 4> 일본 인터넷 성장기 Yahoo!BB의 진입과 DSL 가입자수 증가 

출처：財団法人インターネット協会監修(2005：18)

2) 휴대폰 i-mode 서비스의 성공과 한계

일본에서는 i-mode 서비스가 1999년 2월에 개시되었다. i-mode는 일본의 휴대폰 

사업자인 NTT DoCoMo에서 특허를 소유하고 있는 2세대 및 3세대 모바일 인터넷 

플랫폼으로, 1999년 당시 웹브라우저를 사용할 수 있는 세계 최초의 스마트 폰이었

다. i-mode 무선 데이터 서비스는 컬러와 비디오를 제공함으로써 다른 많은 전화들

20) 1996년 ‘인터넷 원년’ 이후 2001년도 초고속통신망보급 세계1위가 되기까지 단 5년 소요되었다. 

또한 2001년도에 28%에 달했던 인터넷 이용자수 증가율은 이후 2002년에 7.8%로 하락했다가 

2003년 11.2%로 상승하나 그 이후로는 모두 한자리 숫자대의 미증 추세를 보여 기존과 같은 방

식의 인터넷보급이 포화상태에 이르렀음을 보여준다. 즉 한국의 경우 2001-2003년경에 인터넷의 

대중적 보급은 기본적으로 완료되었다고 볼 수 있다.

21) 이는 일본의 경우 1995년 ‘인터넷 원년’ 이후 2003년 ‘브로드밴드 붐’이 일어나기까지, 혹은 브

로드밴드 가입자 2000만에 이르는 2005년까지를 잡은 것이다. 일본의 경우도 2001년 18.8%, 

2002년 24.1%, 2003년 11.4%로 두자리수 성장을 했던 인터넷이용자수 증가율은 2005년에 7.3%

를 기록하여 부활하는듯 하나 이 한해를 제외하면 지금까지 2004년 이후로는 2%대 이하의 한자

리수로 떨어져 흡인력을 발휘하고 있지 못하다. 따라서 인터넷의 대중적 보급의 정점은 2005년

경까지로 잡을 수 있다고 본다. 다만, 이러한 시간 추정은 정확한 것은 아니다. 일본의 경우, 휴

대폰을 이용한 인터넷 접속의 비중이 높다는 면을 고려해야하며, 또 대중화의 내용에는 인터넷 

활용도의 면을 감안해야하기 때문이다. 그러나 한국과 같은 정도의 대중화, 일상화 정도 및 활

용도를 기준으로 한다면, 일본의 경우는 10년 이상의 시간 경과를 설정하는 것이 타당할 것이다. 
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을 능가하였으며, i-mode의 이동 컴퓨팅 서비스는 폰뱅킹, 항공권 예약, 주식거래 등

의 업무를 처리할 수 있게 해주며, 이메일의 송수신이나 인터넷 인터넷 접속 등의 기

능도 제공하였다. 앞서 보았듯이 브로드밴드 등 인터넷 인프라스트럭쳐의 정비가 상

대적으로 늦어지던 상황에서 i-mode는 간략화된 버젼의 인터넷 서비스이긴 하지만 

이동중에도 수시로 인터넷에 접근할 수 있는 시스템이였기 때문에 큰 인기를 얻었고, 

바로 이듬해 3월에 계약자 500만명을 돌파하고, 8월에는 가입자 수 1000만명을 돌파

하여 단시일내에 대중화에 성공하였다. PC를 통한 인터넷 접속은 브로드밴드의 방향

을 준비하고 있었지만, 이제 막 일부에서 CATV 인터넷접속이 개시되었고, ADSL은 

아직 시작도 하지 않은 시점이었기에, 휴대폰이 필수품화되어가는 단계에서 결국 잠

재적인 (PC를 통한) 인터넷가입자를 i-mode가 흡수해갔다고 할 수 있으며, 앞서 살펴

보았듯이 1998년 이후 수년간 일본 인터넷이용자가 급성장하지만, 그 중 99년 이후의 

성장세에는 이러한 i-mode 신규가입을 통한 인터넷접속자의 증가도 상당한 비중을 

차지하였다고 볼 수 있으며, 이후로도 상당 기간 i-mode 및 ezweb22) 등 휴대폰을 

통한 인터넷접속자가 무시못할 비율을 점하게 되었다.

사실 한국을 비롯하여 일반적으로 인터넷은 PC를 통해 이용하는 것이 일반적이나, 

인터넷에 접속할 수 있는 기기는 PC, 휴대폰, PDA, 인터넷접속가능한 게임기 및 TV 

등 다양할 수 있다. 일본의 경우는 2005년도 總務省의 조사에 따르면, 휴대폰만으로 

인터넷 접속하는 비율은 22.5%로서 적지 않은 비중을 차지했다. PC만으로 인터넷 접

속하는 비율은 18.8%이며, 양자를 함께 이용하는 비율이 57%이다. PC만으로 인터넷

에 접속하는 비율은 2000년 47%에서 2001년 52%, 2002년 58%로 증가했다가 2003년 

40.2%, 2004년 26.5%, 2005년 18.8%로 감소한다. 이는 휴대폰 이용이 늘어나 양자를 

함께 이용하는 경우가 많아서 그럴 것으로 추측할 수도 있으나, 휴대폰만으로 인터넷 

접속하는 비율은 2000년 19.1%, 2001년 11.7%, 2002년 15.3%로 감소했다가 2003년 

18.8%, 2004년 19%, 2005년 22.5%로 오히려 증가하고 있다.23) (아래 표 참조)

이보다 더 높은 비중을 보여주는 조사 결과도 있다. 2005년 정보통신연구기구(情報

通信研究機構)의 조사에 따르면, 일본인의 약 34%가 휴대폰만으로 인터넷 메일 및 

웹브라우징을 하고 있고, PC만으로 인터넷 접속하는 사람은 약 28%이다. 반면 한국

의 경우는 휴대폰만으로 인터넷 접속을 하는 경우는 약 2%에 불과하고, PC만으로 접

속하는 비율이 약 70%에 이른다(鄭朱泳, 水越伸, 2007).

22) 일본의 au와 TU-KA그룹이 제공하는 휴대전화 네트워크 서비스로 2000년 11월에 시작되었다.

23) http://www.johotsusintokei.soumu.go.jp/public/data2/HR200500_001.pdf  圖表4-4 참조
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<표 5> 기기별 인터넷 이용인구

 

그런데 문제는 PC를 통한 인터넷 접속이건 휴대폰을 통한 인터넷 접속이건 모두 

인터넷이용의 증가를 보여준다는 점에 있어서는 동일하지만, 인터페이스의 차이에 의

해 실제 활용의 내용은 달라진다는 점이다. 일반적으로 휴대폰을 통한 인터넷은 상시

접속의 편의성의 면에서는 뛰어나지만, 좁은 액정화면 및 문자입력의 난점 등으로 인

해 간단한 이메일이나 메시지를 송수신하는데 특화되기 마련이다(이지원, 2004：108

).24) 반면 PC의 경우 화면이 크고, 파일조작이 쉽고, 프린트가 가능하며, 접속요금을 

걱정하지 않고 사용할 수 있다는 점 등에서 휴대폰보다 유리하다(이호영, 2008：

192). 그런 면에서 휴대폰은 이전의 다이얼업 전화접속방식의 한계와도 유사한 제약

을 갖고 있으며 인터넷의 잠재력을 충분히 활용하기에는 부족한 수단이다. 

더군다나 i-mode가 공전의 대히트를 쳤음에도 불구하고 일반적인 인터넷 이용이라

는 기준에서 보았을때 일본에서 휴대폰을 통해 접하는 인터넷 세계는 ‘일종의 사이버 

디즈니랜드’에 불과하다.25) 실제의 웹에 대한 풀브라우징보다는 i-mode나 ezweb 등 

휴대폰용으로 변환된 간이버젼의 가상웹에 대한 접속이 압도적이기 때문이다. 나아가 

기술 및 산업경쟁력의 측면 및 문화적인 측면에서의 폐쇄성이 지적되기도 한다.26) 

24) 이에 관해서는 일본 내에서도 각종 조사를 통해 실증적으로 검증된 바 있다.

25) 일본의 i-mode를 접한 외국 연구자의 견해(水越, 2007：13).

26) 현재도 i-mode는 가입자 수가 3,600만 명을 넘는 세계에서 가장 큰 무선 데이터 서비스이자 거

대한 시장이다. 그러나 세계적으로 통용되는 WAP(무선응용통신규약)을 기반으로 하고 있지않다

는 점에서 일본에만 통용되는 기술이라는 폐쇄성을 갖는다. 또한 인터넷 사용자의 인적 연결망

도 다른 나라에 비해 상대적으로 제한된 범위로 이루어진다는 지적도 있다. 이런 점에서 “일본

의 인터넷은 거대한 국내LAN이다”라는 발언이 나오기도 했다(사이버리터라시연구소 矢野直明의 

말, 水越, 2007： 19).
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한편, 접속기기와 인터넷 접속의 성격과의 관련성에 대해 鄭朱泳은 <결합(관계맺음)

의 집중도 intensity>, <결합의 넓이(scope)>라는 관점에서 분석을 하였다. <결합(관계

맺음)의 집중도>, <결합의 넓이>는 한일 양국 모두 PC의 경우가 휴대폰보다 크다. 

즉, 휴대폰으로부터의 접속은, 산만하거나, 단편적이어서 좁다. 착신벨소리나 게임의 

다운로드, 열차시각표 및 짧은 뉴스 체크 등이 대부분이며, 어른 및 가족 등 가까운 

사람들과 짧은 메일을 주고받는 용도가 대부분이다. 한편 PC의 경우는, 훨씬 폭넓은 

활용도를 보이며, 일과 인생을 풍요하게 하기 위해서 이용한다는 성격이 크고, 이메

일 왕래 건수도 PC가 훨씬 많다는 점을 밝히고 있다. 따라서 휴대폰을 통한 네트워

크접속이 매우 많은 일본은, 네트워크 활용방법, 네트문화 그 자체가 한국 및 미국보

다 산만하고, 단편적이며, 좁다고 판단한다(鄭朱泳, 水越伸, 2007：79). 

물론 일본에서도 2007년도의 조사(총무성, 平成19年 ｢通信利用動向調査｣)에 따르면 

휴대폰으로만 인터넷을 접속한다는 비율은 다시 11.3%로 하락하여 이전과 달리 PC만

으로 접속하는 비율 16.7%보다 적은 비중을 차지하게 되었고, 68.1%의 사람들이 PC

와 휴대폰 양자를 이용하는 추세이다. 다만 절대수의 면에서는 휴대폰을 통한 인터넷 

이용자는 추계 7287만명으로 전년대비 2.8% 증가한 반면, PC를 통한 이용자는 7813

만명으로 전년의 8055만명에서 크게 감소하였다. 이는 원세그(한국의 DMB)방송 및 

풀브라우징 대응 등 이동단말기의 고기능화, Wii 및 PSP 등 네트워크기능을 중핵으로

한 게임기 보급 등을 통해 PC가 아니더라도 대용량콘텐츠를 용이하게 이용할 수 있

게 되었기 때문으로 추정된다. 따라서 인터넷의 대중 속에 정착하는 기간(1995-2005)

은 물론, 그 이후 현재에 이르러서도 일본의 경우는 상대적으로 휴대폰을 통한 제한

적, 단편적 방식의 인터넷 이용의 비중이 적지 않으며, 이는 일본의 인터넷문화 전반

에도 일정한 영향을 끼쳤다고 볼 수 있다.

반면, 한국의 경우는 단기간에 급속도로 인터넷이 보급되었으나 그 사이에도 직접 

PC를 보유하지 못하거나 브로드밴드를 이용하지 못하는 공백을 전국 도처에 형성된 

PC방이 메워주었다.27) 이는 세계적으로 높은 도시화율과 인구밀집도, 초고속통신망의 

확충, 온라인 네트워크게임을 선호하는 유소년, 청소년, 청장년층의 존재가 어우러져 

가능한 현상이었다. 이런 점에서 인터넷이 성장하여 대중적으로 정착하는 시기, 즉 

이른바 인터넷문화가 초기화되는 시기에 대중이 인터넷으로 흡인되어가는 속도와 강

도, 그리고 접속기기에 따른 결합의 성격(집중도와 넓이)에 있어서 일본은 한국과 다

27) 정확한 기록은 남아있지 않지만 인터넷카페(사이버카페)와 구분되는 PC방이라는 명칭이 일반화

된 것은 1998년부터로 알려져 있다. 1998년은 한국에서 공전의 인기를 누린 게임 스타크래프트가 

출시된 해로서 1997년 77곳에 불과했던 전국의 PC방은 스타크래프트 붐을 타고 급성장하였다

(2007년 기준 2만5천곳 이상). http://www.donga.com/fbin/output?n=200804290090 
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른 특질을 지니게 되었다. 

나. 이용연령층의 차이

이 글의 앞 부분에서 보았듯이(<표 3> 참조), 일본의 경우는 인터넷 이용자층의 연

령대가 높은 편이다. 즉, 일본에서 인터넷을 이용하는 세대는 한국 및 여타 아시아 

나라들이 연령이 낮을수록 이용율이 상승하는데 반해, 오히려 10대의 이용율이 낮고 

연령층이 올라갈수록 높아지는 경향이 있다. 30대 후반에서 40대의 이용율이 가장 높

고 20대는 그다지 높지 않다. 게시판이용자 설문조사에서도 50대가 두드러진다. 이러

한 현상의 배후에는 여러가지 요인이 있을 수 있는데, 우선 구조조정 및 조기퇴직으

로 시간에 여유가 있는 50대 이용자가 늘어나고 있다고 보는 해석이 있다.28) 여기에 

덧붙여 또 한가지 지적할 수 있는 것은, 일본의 경우 WWW 이전의 PC통신의 역사

적 기간과 보급 정도가 아시아에서 가장 오랜 사례에 속한다는 점이다. 상대적으로 

PC 등 단말기기와 통신망이용비용 부담이 컸던 시기에 이를 이용할 수 있었던 것은 

중산층 이상의 소득자나 관련 전문가층이었고, 이들은 PC통신 시절을 거쳐 50-60대에 

이른 현재에도 인터넷을 적극적으로 활용하고 있는 것이다. 즉, 앞서 살펴본 이른바 

초기화 시점의 상대적 길이에 더하여 WWW 이전의 PC통신의 역사의 길이의 효과가 

일정하게 작용하고 있다고 볼 수 있다. 

반면 한국은 유소년층부터 인터넷에 신규 참가하며 이용자층이 확대되어왔다. 따라

서 연령이 낮을수록 이용율이 높은 편이다. 무엇보다도 네트워크대전게임에 대한 애

호 및 IT활용 을 필수로 여기는 90년대 이후의 사회적 분위기가 작용하였다.

한편 일본의 젊은이들의 인터넷 이용의 저조함을 어떻게 볼 것인가? 일단 연령별 

이용율에서 10대, 20대가 적다는 것은, 경제적 및 문화적 요인에 기인한 것으로 추정

해 볼 수 있다. 즉 아무리 PC 및 인터넷 이용이 대중화되었다하더라도, 부모의 도움

을 받아야하는 10대는 제외하면 20대의 경우에 자력으로 비용을 부담할 수 있는 층

은 한정된다. 나아가 청･소년층에 있어 문화적 여흥의 큰 비중을 차지하는 게임의 경

우, 일본에서는 한국과 같이 네트워크대전게임에 대한 선호가 크지 않다. 일본은 전

통적으로 콘솔형게임의 세계적인 대국이었다. 인터넷접속을 통해 처리할 일 중 필수

로 꼽힐 이메일 등은 휴대폰만으로 얼마든지 해결가능하다. 이러한 요인이 중첩되어 

젊은층의 이용율이 하락하는 것으로 볼 수 있다. 다만 인터넷을 이용하는 젋은층들의 

경우, 그 활용도의 면에서는 여타 세대를 능가하기도 한다. 가령 블로그는 젊은이들

이 애용하는 경향이 있다. 인터넷이용자 중 블로그를 개설하는 등 이용하고 있는 비

28) 학습원대학 遠藤薫教授의 견해, ｢論座｣ 2005년 9월호. 
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율은 2005년 기준으로 20대 여성이 27.8%, 이어서 10대여성이 25%, 10대 남성 

21.4%의 차례였다. 30대 이후는 이용율이 하락한다. 개인미디어로서의 블로그가 자신

의 일상을 기록하고 개성을 드러내는 성격을 지닌다고 할 때, 젊은층(특히 여성)의 

경우는 이런 면에서 적극적이라고 볼 수 있다.29)

4. 일본의 미디어환경과 인터넷

미디어 발달의 장구한 역사 속에서 인터넷의 출현은, 구텐베르크에 의한 인쇄술의 

혁명을 능가하는 사회적 파장을 가져올 것으로 자리매김되어왔다. 실제로 인터넷의 

출현은, 신문, 도서, 잡지 등의 활자매체 및 방송 등 기존 미디어 환경 전반에 지각 

변동을 일으키는 요인이 되고 있으며, 십수년의 시간적 경과를 두고 관찰한 결과, 인

터넷이 보급된 주요 나라에서 기존 미디어는 인터넷에 의해 그 지위를 잠식당하거나 

대체되고 있는 경향이 드러난다. 그러나 그 구체적인 진전의 수준이나 정도는 나라에 

따라 상이할 수 있다. 특히 일본의 경우는, 다음과 같은 점에서 차별성이 엿보인다. 

가. 신문, 방송의 안정적 지위

일본의 경우, 신문의 인구1인당 보급율은 세계 최고 수준이며, 주요 신문사들은 TV 

및 라디오 방송국도 지배하고 있다. 또한 최근의 한 조사에 따르면, 정보의 신뢰성에 

대한 응답은, 신문 89.33% > 방송 74.83% > 인터넷 64.07%의 순서를 보여주고 있

다.30) 즉, 인터넷의 신뢰도는 신문의 2/3 수준에 그치고 있다.

이는 일본의 경우, 인터넷 도입 이후 성장기를 거쳐 성숙기에 이르는 과정을 겪으

면서도 기존 미디어의 입지가 상대적으로 견고했음을 보여준다. 인터넷은 뉴미디어로

서, 기존 미디어 환경에 추가되는 형태. 쌍방향성, 소통기회의 확대 등의 새로운 장점

을 갖고 있으나 그 효과는 일본에서는 아직 제한적으로 발휘될 뿐이다. 

나. 미디어 결합의 주요성

또다른 각도에서 사용자들에게 각 미디어에 대한 <결합의 주요성(centrality)>을 물

어본 경우, 예상과 달리 일본의 경우는 휴대폰이 아니라 TV라는 응답이 많았다.31) 

29) 2006년 3월의 한 조사에 의하면 일본 여성의 55.5%가 “인터넷은 절대필요하다”라고 회답하였다

(베르메종생활스타일연구소).

30) 2008년 4월 インターネットコム 및 goo リサーチ가 수행한 “｢インターネットにおける情報の信

頼性｣に関する意識調査結果” (위의 신뢰도는 ‘매우 신뢰’ 및 ‘조금 신뢰’를 합친 수치. 일본 전

국 1041명 대상 조사). http://japan.internet.com/research/20070508/1.html

31) 이는 미국에서도 마찬가지였다고 한다.
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반면 한국의 경우는 전 세대에 걸쳐 TV의 비중이 저하하고 있으며, 상대적으로 인터

넷이 우선시되는 경향이 두드러진다(鄭朱泳, 水越伸, 2007：80). 일본의 TV업계 및 

문화는 세계적으로 보아 지금도 안정된 편이다.32)

다. 출판왕국, 잡지왕국의 역사성

일본의 경우 이전부터 ‘신문왕국’, ‘출판왕국’, ‘잡지왕국’33) 등으로 불릴 정도로 기

존 인쇄매체들이 풍부한 콘텐츠를 제공해왔다. 이미 1960년대부터 문화적인 금기를 

깨는 다양한 소재의 작품들이 출현했고, 또 세계에서도 독보적인 ‘만화’의 성장을 통

해 상상의 공간을 확장하였다. 가십이나 정계의 뒷이야기 같은 소재도 ‘소문의 진상

(噂の真相)’과 같은 잡지가 이미 그 영역을 맡고 있었고, 정치비평과 같은 영역이건 

말초적이고 선정적인 분야이건 어떤 형태의 매체로든 그 내용은 공급되어 대중이 접

근할 수 있었다. 올드미디어이건 뉴미디어이건 차별화된 콘텐츠의 제공이 중요시되는

데, 이런 관점에서 본다면 일본의 맥락에서는 인터넷 공간이 새로 출현하였다고 하여 

자동적으로 독보적이고 차별적인 콘텐츠를 전유하는 곳이 될수는 없었다. 물론 디지

털콘텐츠가 갖는 무한기술복제･유통상의 장점을 갖고 있었지만, 기존 미디어의 콘텐

츠 공급의 다양성과 질적 만족도가 크면 클수록, 대중들의 관심이 기존 매체로부터 

인터넷으로 이행하는 속도와 강도는 상대적으로 약화되었다고 볼 수 있다. 

5. 일본의 사회환경과 인터넷문화

앞서의 <그림 3>에서 제시한 틀에 따라 일본의 사회환경과 인터넷문화의 관련성을 

탐색한다. 시간적 변수인 <초기화의 시점>은 1995-2005년이며, 이 시기까지 지배적으

로 작용한 거시적인 사회환경의 내용들이 인터넷문화의 성격과 역할에 영향을 미쳤다

는 관점 아래, 정치, 경제, 사회, 문화 등의 분야별로 핵심적인 사항들에 주목한다.

가. 정치：민주주의 지속 및 정치적 대립구도의 약화

일본의 경우, 2차대전 이후의 ‘전후개혁’-1960년 ‘안보투쟁’ 등을 거치면서 국정에서 

지방자치에 이르기까지 제도적 민주주의가 안착하였다. 1960-70년대에 이르는 시기에

32) 그렇다고 신문의 장래가 결코 밝은 것은 아니다. 朝日, 読売, 日経의 3대신문사 외에는 이미 사

업성을 상실했다는 평가도 나오고 있다. ビデオニュース・ドットコム(2007).

33) 잡지시장은 서적보다 크며 매우 다종다양한 잡지가 출판되고 있다. 가령 일본은 (여성)패션잡지

대국으로서 그 종류는 80개지 이상에 이르러 세계적으로 유례가 없다. 또 테니스잡지만도 월간

지만 5개지에 이르는 등 세계 최고수준의 다양성을 자랑한다. 



50 ❙ 한국 인터넷 문화의 특성과 발전방안 심포지엄

는 보혁대립의 구도가 형성되기도 하였으나, 냉전해체와 더불어 55년체제가 종식되고 

보혁구도는 해체되었고, 1993년 이후는 ‘유동화’(연립정권 하 자민-민주 양당제 수렴 

추세) 국면으로 접어들었다. 이 단계 들어서는 전후 평화헌법의 핵심인 헌법9조를 둘

러싼 대립, 정치인의 야스쿠니신사 참배에 대한 논란 등 몇몇 쟁점에 따른 의견대립

은 존재하나, 정치적 입장에 따라 전국적, 전면적인 대립이 발생하는 분위기는 아니

었다. 인터넷문화와 관련하여 이같은 현대일본의 정치적 특색에서 주목할 점은, 첫째, 

전후 반세기 이상 평화헌법 하에 민주주의가 유지되었다는 점. 둘째, 보혁구도의 해

체 이후 대규모의 전면적 대립을 발생시킬 조건은 약화되었고, 쟁점들은 각개 분야로 

분산되었다는 점. 따라서 이러한 맥락에서는 새롭게 인터넷 공간이 대두된다하여도 

그것은 특별한 ‘경계’의 대상도, ‘해방’의 공간인 것도 아니다. 즉, 전후 지속된 민주

주의와 정치적 대립구도의 약화로 인해, 인터넷이 정치적으로 주목되거나 활용의 장

이 되는 등, 정치와의 관련성을 그다지 강하게 띠지 않게 된다. 

나. 경제：포스트 ‘중류사회’의 하강추세

일본경제는 ‘전후복구’ 시기를 거쳐 1950년대 후반 이래 지속적으로 성장, 특히 60, 

70년대에는 세계적으로 주목할만한 고도성장을 이루었고 그 성장세는 80년대 후반까

지 이어졌으나, 이후 거품경제의 붕괴 및 90년대 이후의 장기침체를 겪으며 하강하는 

분위기이다. 물론 세계적인 경제대국으로서 그 지위는 상당기간 유지될 것으로 예측

되지만, 90년대 이후의 경제사정의 변화에 따라 일본 내부적으로도 이미 많은 변동을 

겪고 있다. 가령 60-80년대를 거치며 세계적으로 유례없는 ‘중류사회’를 이루었다가 

90년대 이후 완만한 해체를 겪은 점이 전형적인 예이다. 21세기 이후에는 더욱 가파

른 양극화가 진전되고 있다. 이런 상황에서는 PC 및 정액제 브로드밴드 서비스에의 

지출, 자신의 삶과 일을 풍요하게 하기 위한 자유로운 인터넷 이용, 폭넓은 커뮤니케

이션 등은 제약을 받을 수 밖에 없다. 외부와의 필수 연락을 취하기 위한 휴대폰 사용 

및 기본적인 정보검색을 위한 인터넷 이용을 넘어서는 활동 수준에 머무를 수 있다. 

다. 사회：인간관계의 형식화 및 사회운동의 약화

1) 인간관계의 형식화 진전 (NHK 조사)

일본의 경우, 인간관계의 형식화(혹은 건조화, 삭막화)가 수십년에 걸쳐 지속적으로 

진행되어왔다. NHK에서 5년마다 행하는 <일본인의 의식조사>는, 이웃, 친척 및 직장 

동료 등 3개의 범주를 대상으로 선호하는 인간관계의 성격을 조사하는데, 일본의 경

우 모든 항목에서 ‘전면적’ 관계 선호 지향은 70년대의 50%에서 계속 하락하고, ‘부
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분적’ 관계, ‘형식적’ 관계의 비중이 늘어나고 있다. ‘형식적’ 관계란 업무적인 의사소

통과 교류 이외에는 취미나 여흥, 나아가 개인적 고민 등을 일체 나누지 않는 관계를 

의미한다. (여기서는 참고로 직장 동료와의 관계를 나타내는 표 참조). 

 

<그림 5> 일본에서의 인간관계의 성격 변화 (직장 동료와의 관계)

출처：NHK(2004). 표는 이윤복(2007)의 <그림 1>에서 인용. 

2) 사회운동의 약화

사회운동의 경우, 50년대의 계급적 운동, 60년대의 대대적인 ‘안보투쟁’, 70년대에 

절정에 달했던 ‘보혁대결’, 일각에서는 ‘신좌파-극좌파’ 운동이 출현하기까지 이르렀으

나, 70년대 중반 이후 그 파고는 가라앉는다. 이후의 ‘시민운동’, ‘지역운동’은 ‘생활

정치’ 중심의 성격을 띠고, 지방적, 분산적으로 이루어진다. 따라서 전국적 차원의 조

직, 중앙지향적 구심력과 폭발력의 면에서는 약한 특징을 지닌다. 

이러한 사회적 요인들은, 일본의 인터넷문화가 미시적, 개인적, 일상적 표현과 교류

를 넘어선 좀 더 폭넓고 사교적인 온라인 커뮤니티의 형성, 혹은 전국적 차원의 의사

소통 및 형성과 관련된 공간(매스미디어적인 성격을 띠는 웹사이트)의 발달로 나아가

는데 눈에 보이지 않는 근저에서 일정한 제약요인으로 작용할 수 있다.

라. 문화：인터넷문화 이전에 문화의 다원화, 다양화, 상품화 진전

일본의 경우, 앞서 미디어환경 부분에서도 언급하였듯이 1960-70년대에 이미 문화

의 다원화가 상당히 진전되었고, 근대의 획일화된 위계질서, 조직원리 등에 대한 문

제제기도 전개되었다. 즉 구미 선진국 혹은 세계체제 중심부와도 비슷한 궤적을 그려

나갔다(구미의 1968년의 일련의 사건들과 동시적으로 전개된 ‘대학분쟁’ 및 그 이후 

‘포스트모던’적 조류가 대두된 현상 등). 유교문화권에서는 일반적으로 억압되었던 성 
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문화의 경우도, 일본은 유교가 일반대중에게까지 확산되지 않았고, 전통적으로 성개방 

풍조가 강했다는 점에 더하여, 1960년대 이후에는 구미로부터 연원한 현대적 성개방 

풍조 및 여권운동 등과도 결합되어 문화적 표현 및 향유의 면에서 규제가 약화되었

다.34) 80년대 이후 본격적으로 성장하기 시작한 게임의 경우도, 일본은 전통적으로 

콘솔게임의 본고장이라 할 정도로 PC 및 인터넷의 도입 이전에 게임문화의 저변이 

육성되었다. 또한 문화적 산물 전반에 대한 ‘소프트 고가’ 정책이 통용되었다. 전통적

으로 발달한 상업문화 및 에도시대 이래의 대중문화의 기반도 있어 문화 또한 상품

이라는 인식이 용이하게 확립되었고, 그에 걸맞는 비용을 치르는 관행이 있어 대규모

의 소비시장이 가능했다. 나아가 제2차대전 이후 일본정부는 전전의 과오에 대한 반

작용도 있어 기본적으로 문화의 영역에는 개입하지 않았다. 따라서 정치적 영역과 대

립할 이유도 크지 않았고, 또한 정치적 성격과 유리되는 경향을 띠었다. 이러한 요인

들이 상호작용하여 일본의 문화는 거대한 여흥과 오락, 교양과 휴식의 공간으로 성장

하였다. 이러한 문화 분야의 특성은 일본의 인터넷문화에 대해 다음과 같은 영향을 

주었다고 판단된다. 즉, 앞서 미디어환경 부분에서도 지적하였지만, 풍부하고 다양한 

콘텐츠가 인터넷 이전의 미디어로부터도 이미 공급되고 있었기 때문에, 인터넷의 매

력은 그렇지 않았던 상태에서 인터넷이 출현한 나라에 비해 상대적으로 약했다. 다음

으로, 인터넷 또한 이러한 현대 일본문화의 한 연장이다. 일반적으로 비정치적이고, 

대체로 교양과 휴식, 여흥과 오락을 추구하는 속성이 일본의 인터넷문화로도 계승된 

측면이 있다. 즉 현실세계의 반영이나 표출, 연관의 성격을 강하게 띠기 보다는, 현실

로부터의 도피, 탈출, 대체, 말그대로 가상적 성격을 추구하는 경향이 있다. 이는 일본

의 사회운영 전체 속에서 인터넷문화가 차지하는 위치와 역할과도 일맥상통할 것이다.

이상과 같은 분야별 고찰을 통해, 일본의 인터넷문화의 특성은 비단 브로드밴드의 

보급 지연이나 휴대폰 사용 인터넷 접속의 비중과 같은 차원, 미디어환경 속에서의 

위치뿐만이 아니라, 보다 거시적이고 장기적 효과를 발휘하는 사회환경적 요인들에 

의해서 틀지워짐을 짐작할 수 있다. 즉, 한 나라의 인터넷문화는 적어도 십수년, 혹은 

수십년 이상의 사회변동과 형성의 산물이다. 직접적으로는 인터넷도입기의 기술적, 

정책적 요인들이 영향을 발휘하지만, 더욱 근본적인 것은 사회구조적 차원의 영향력

이다. 나라간 인터넷문화의 비교연구는 표면적인 통계수치를 넘어서는 차원에서의 심

도 있는 이해에 기여할 것이다.

34) 메이지유신 이후 혹은 20세기 이후 2차대전까지는 일시적으로 금욕주의가 지배한 시기였다.
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[보충자료 1] 일본과 한국의 인터넷문화 형성 환경 대비 

<표 6> 인터넷 도입-성장기의 사회환경：한국과 일본 

일본 한국

정치

1993 비자민당연립정권

1994 자민사회당연립정권

55년체제=보혁대립구도 해체

1987 6월항쟁

1993 3당합당

1997, 2001 두차례의 대선=보혁구도확대

경제

버블붕괴

1997 금융부실

일본적경영 동요, 균열

21세기 이후 비정규직=파견, 워킹푸어 

급증

1986-1997 10년간 호조, 분배도 확대

IMF관리 후에도 ‘벤쳐붐’

벤쳐주식총액=기존재벌능가, 

붕괴 전에 정보화 기조 정착

사회
인간관계 형식화 진전

사회운동 국지

친교적 성격 강함

선거전, 이념대립의 전장

문화

60년대-70년대 다양화

80년대 문화의시대 담론

오프라인 콘텐츠 풍부

만화가 리딩섹터

90년대 이후 다양화

90년대 문화의시대 담론

오프라인 콘텐츠 한정

인터넷이 리딩섹터

법･규범

소프트 고가 정책

자유방임적 문화정책

온오프격차 덜함 / 콘텐츠시장 기능 / 

온라인금융 덜 사용

프라이버시 민감

소프트 정책/조직 일관성 부재

개입적 문화정책의 전통

온오프격차 심함 / 염가-무료에 익숙 / 

온라인금융 발달

프라이버시 둔감

기술

인프라

ISDN 및 i-mode의 역할

브로드밴드 보급의 지연

후발주자 잇점

ISP간의 출혈적경쟁

모바일인터넷의 지연

미디어

환경

신문, 방송 등 기존미디어의 상대적 

안정성

신문, 방송 등 기존미디어의 상대적 

취약성

제반 

요인의 

집적효과

인터넷으로의 완만한 이행

오타쿠, 파워유저, 일반네티즌의 격차

오타쿠의 놀이터? 플러스 알파

90년대 후반 이후 인터넷으로 에너지 

집중 

전국민적 전장, 장터, 사교장, 학교, 

놀이터
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일본의 정보화 및 사회현상 비고
일본 동향

1994

*Mosaic Communication 설립(미)

*ITU-T, 28.8Kbps모뎀 표준규격

V.34 권고

*HotWired개시, 배너광고 최초

등장(10월)

*롤링스톤즈 댈러스 라이브 인터

넷생중계(11월)

*후지쯔, IIJ, 베코아메, 림넷 등 

인터넷접속서비스 개시

*아사히넷, 넷뉴스fj의 전문검색

서비스 개시(8월)

*수상관저 홈페이지 개설(9월)

*인터넷접속호스트수 

320만대(ISC조사)

*백악관 홈페이지 

개설(10월)

1995

*WWW가 NSFNet36)상의 패킷총

수에서 FTP를 초과, 최대서비스

로 부상(3월)

*미국PC통신서비스(Compuserve,

AOL,Prodigy) 인터넷접속서비스

개시

*일본어대응 Netscape Navigator1.1

공개(3월)

*NTT와 문부성 공동으로 전국

1000개초중고교를 인터넷으로 

접속하는 구상<こねっと・プラ

ン>발표(3월)

*윈도95영어판(8월),일어판(11월)

발매

*미Mark Twain은행 ecash발행

(9월)

*카시오 보급형디카QV-10발매

(11월)

*검색서비스Altavista 개시(12월)

*아사히넷, IBM Japan, NEC, 마

쯔시타, 소니 등 인터넷접속서

비스 개시

*인터넷이 한신대지진 안부 확인

에 이용됨(1월)

*Niftyserve 회원 100만명 돌파

(4월)

*도쿄 및 쿄토에 인터넷카페 등

장(6월)

*신당 사키가케(6월), 신진당, 사

회당 (7월) 웹사이트 개설

*아사히신문사 웹사이트개시

(8월)

*사카모토 류이치 부도칸 콘서트 

통신위성 경유 인터넷중계

(11월)

*‘인터넷’이 95년 유행어로 선정

(12월)

*도큐케이블TV와 KDD 공동으로 

CATV망 이용 인터넷접속실험개

시(12월)

*인터넷접속호스트수 

820만대 돌파

*CNN웹사이트개설(8월)

1996

*미Yahoo! 주식상장(4월)

*미WebTV Network사가 WebTV

서비스 개시(9월)

*미U.S.Robotics등 56kbps모뎀기

술발표(9월)

*경시청 및 베코아메 외설도화게

시용의로 가택수사, 회원남성 

체포(1월)

*오이타현 프로바이더 ‘코알라’, 

서버의 회원데이터 도난(4월)

*Niftyserve 인터넷서비스개시

(12월)

*NTT ‘OCN’개시(128kbps)(12월)

*미국 ‘통신품위법’ 성립 및 

위헌논란, 

일부집행정지(2월)

*인터넷접속호스트수 

1000만대 돌파

[보충자료 2] 일본의 정보화 연표(1994-2006)35)

35) 인터넷매거진(インターネットマガジン) 10주년기념특별기획으로 만들어진 財団法人インターネット
協会監修(2005：2-23)의 내용을 선별하여 재정리함. 단, 2004-6년도의 내용은 http://i.impressrd.jp/
e/2007/08/24/111을 참조하여 추가하였으며 기타 몇가지 항목을 그 밖의 자료를 참조하여 재구
성하였다.

36) NSFNet은 현재의 인터넷의 모체가 된 네트워크 중의 하나로 전미과학재단(NFS)의 출자로 만들

어진 학술네트워크.
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일본의 정보화 및 사회현상 비고
일본 동향

1994

*Mosaic Communication 설립(미)

*ITU-T, 28.8Kbps모뎀 표준규격

V.34 권고

*HotWired개시, 배너광고 최초

등장(10월)

*롤링스톤즈 댈러스 라이브 인터

넷생중계(11월)

*후지쯔, IIJ, 베코아메, 림넷 등 

인터넷접속서비스 개시

*아사히넷, 넷뉴스fj의 전문검색

서비스 개시(8월)

*수상관저 홈페이지 개설(9월)

*인터넷접속호스트수 

320만대(ISC조사)

*백악관 홈페이지 

개설(10월)

1995

*WWW가 NSFNet37)상의 패킷총

수에서 FTP를 초과, 최대서비스

로 부상(3월)

*미국PC통신서비스(Compuserve,

AOL,Prodigy) 인터넷접속서비스

개시

*일본어대응 Netscape Navigator1.1

공개(3월)

*NTT와 문부성 공동으로 전국

1000개초중고교를 인터넷으로 

접속하는 구상<こねっと・プラ

ン>발표(3월)

*윈도95영어판(8월),일어판(11월)

발매

*미Mark Twain은행 ecash발행

(9월)

*카시오 보급형디카QV-10발매

(11월)

*검색서비스Altavista 개시(12월)

*아사히넷, IBM Japan, NEC, 마

쯔시타, 소니 등 인터넷접속서

비스 개시

*인터넷이 한신대지진 안부 확인

에 이용됨(1월)

*Niftyserve 회원 100만명 돌파

(4월)

*도쿄 및 쿄토에 인터넷카페 등

장(6월)

*신당 사키가케(6월), 신진당, 사

회당 (7월) 웹사이트 개설

*아사히신문사 웹사이트개시

(8월)

*사카모토 류이치 부도칸 콘서트 

통신위성 경유 인터넷중계

(11월)

*‘인터넷’이 95년 유행어로 선정

(12월)

*도큐케이블TV와 KDD 공동으로 

CATV망 이용 인터넷접속실험개

시(12월)

*인터넷접속호스트수 

820만대 돌파

*CNN웹사이트개설(8월)

1996

*미Yahoo! 주식상장(4월)

*미WebTV Network사가 WebTV

서비스 개시(9월)

*미U.S.Robotics등 56kbps모뎀기

술발표(9월)

*경시청 및 베코아메 외설도화게

시용의로 가택수사, 회원남성 

체포(1월)

*오이타현 프로바이더 ‘코알라’, 

서버의 회원데이터 도난(4월)

*Niftyserve 인터넷서비스개시

(12월)

*NTT ‘OCN’개시(128kbps)(12월)

*미국 ‘통신품위법’ 성립 및 

위헌논란, 

일부집행정지(2월)

*인터넷접속호스트수 

1000만대 돌파

1997

*미Amazon.com주식상장(5월)

*국제公-傳-公접속 자유화(12월)

*피아(ぴあ) 온라인티켓구입서비

스 개설(10월)

*접속요금무료(염가)‘HotCafe’하

이퍼넷 파산(12월)

* 화 상 모 자 이 크 처 리 소 프 트

‘FMASK’작자 체포(4월)

*아사히방송 웹사이트 해킹피해

(5월)

*코베아동살상사건 용의소년 사

진 인터넷유출(6월)

*인터넷접속호스트수 

2600만대 돌파*NTT ‘텔레초이스’의 ISDN판 제

공개시(3월)

*NTT도코모 패킷통신DoPa서비

스개시(3월)

*림넷, 일반전화용 인터넷국제전
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일본의 정보화 및 사회현상 비고
일본 동향

화서비스개시(8월)

*伊那xDSL이용실험연락회, xDSL

공개이용실험개시(9월)

*경시청, 인터넷이용 다단계판매 

등 네트워크범죄에 대해 경고

(12월)

1998

*ITU 56kbps모뎀 표준사양 결정

(2월)

*ICANN 설립(9월)

*나가노올림픽공식사이트 억세스

수 및 팬메일 신기록갱신(2월)

*일본내 인터넷인구 1000만명 돌

파(2월)

*풍속영업법개정안 각의결정(3월)

*공립학교 중 18.7% 인터넷접속

(3월)

*So-net 개인ID및PW 일부 유출

(5월)

*음악관련단체 등 위법MP3사이

트 배제활동 개시(8월)

*우정성,xDSL정비 목적 省令 개

정(10월)

*WORLD INTERNET EXPO’98 

인터넷냉장고 전시(10월)

*인터넷을 통한 약물매매 자살

(12월)

*인터넷접속호스트수 

3674만대 돌파

*NTT가 xDSL 필드실험 실시

(2월)

*벡터가 쉐어웨어송금대행서비스 

개시, 비회원제, 크레딧카드결제

(3월)

*포터블mp3플레이어‘mpman’일

본상륙(4월)

*CATV인터넷접속 개시(9월)

*아스텔동경 PHS64kbps서비스개

시(11월), NTT도코모 시험서비

스개시(12월)

1999

*ADSL을 개인용으로 제공하는 

‘도쿄메탈릭통신’설립(7월)

*미Diamond Multimedia사의 

MP3플레이어Rio관련 소송에서 

미 레코드협회와 화해(8월)

*인터넷인구 1508만명(전년대비

49%증가). 가정이용자수,최초로 

법인 능가(2월)

*개정된<풍속영업등규제및 업무

적정화등에관한법률>시행(4월)

*2ch 개설(5월)

*<부정억세스금지법>성립(8월)

*goo 무료전자메일서비스에서 3

만명의 메일 소실. 원인은 메일

서버의 고장(8월)

*楽天市場, 야후저팬 등 옥션 개

시(9월)

*주식위탁판매수수료 자유화로 

온라인증권서비스가 잇달아 등

장(10월)

*인터넷접속호스트수 

5600만대 돌파

*전세계 인터넷인구 

1억9330만명(억세스미디어

인터내셔널 조사)

*i-mode서비스 개시(2월)

*나가노현 일본 최초로 상용 

ADSL 인터넷접속서비스 개시

(8월)

*니프티서브와 Infoweb통합, 

@nifty탄생(10월)

*ISP 및 인터넷관련기업 167개사 

참가, 일본인터넷프로바이더협

회 발족(12월)

2000

*미 레코드협회와 미음악출판사

협회‘냅스터’활동중지제소(6월)
*우정성, 사이버테러대책검토회 

개최(2월)

*인터넷인구 1937만명(2월), i모

드계약자500만명돌파(3월)

*通信傍受法시행(8월)

*2ch 폐쇄소동(8월)

*i모드 가입대수가 1000만대 돌

파(8월)

*NHK 뉴스 인터넷배급 개시

(12월)

*야후가 DoS공격으로 3시간 

다운(2월)

*인터넷접속호스트수 

9000만대 돌파

*Y2K문제, 큰 장애없이 정상작

동(1월)

*출판대형8개사 전자서적서비스

‘전자문고파브리’오픈(9월)
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2001

*講談社,小学館공동으로온디맨드

출판사설립(3월)

*NTT東西,지역IP망을 DSL타사에

도 개방(5월)

*So-net,월액2980엔으로ADSL서비

스제공개시,타ISP도 인하개시

(7월)

*인터넷전용은행‘소니은행’오픈(6

월),결제특화인터넷은행‘이뱅크’

개업(7월)

*모스버거, 무선랜접속실험개시

(7월)

*소프트뱅크,ADSL프로바이더‘도

쿄메탈릭’을 완전자회사로(8월)

*Yahoo!BB ‘8Mbps,월2280엔’서

비스 계기로 DSL가입자 급증.

*소프트뱅크,IP전화서비스‘BB 

Phone’발표(12월)

*IT기본법 시행(1월)

*정부‘IT전략본부’발족(1월)

*e-Japan중점계획 책정(3월)

*경시청,‘온라인다단계판매’조직

적발(5월)

*IT전략본부‘e-Japan2002프로그

램’공표(5월)

*고이즈미내각,메일매거진 창간

(6월)

*일본레코드협회, 미Napster에 일

본악곡파일 삭제 요구(6월)

*도쿄지방법원,2ch게시판에 삭제

명령(8월)

*Nimda바이러스 맹위,MSN,농림

수산성,아사히신문등도 감염

(9월)

*@nifty회원이 500만명 돌파

(10월)

*‘프로바이더책임법’성립(11월)

*P2P파일교환소프트 WinMX에의

한 저작권침해로 세계최초로 형

사적발(11월)

*Napster,연방고등법원에서 

패소(2월)

*인터넷접속호스트수 

1억2588만8000대 돌파

*ICQ등록자수 1억명 돌파

2002

*이･억세스, 전국3분10엔의 IP전

화서비스 개시(2월)

*소프트뱅크,BB폰 상용서비스개

시(4월)

*‘Yahoo!BB모바일’서비스발표

(4월)

*Yahoo!BB(8월),이･억세스(10

월),NTT東西(11월), 최대

12Mbps ADSL서비스개시

*저팬넷은행,온라인계정통합서비

스 무료제공(11월)

*쿄토간이법원,WinMX이용학생을

형사처분,벌금40만엔(3월)

*수상관저,‘세계최고수준의 고도

정보통신네트워크형성’등을포함

한‘e-Japan중점계획-2002’공개

(6월)

*Yahoo!Japan 1일 페이지뷰 3억

5천만건 돌파(6월)

*杉並区,住基네트에 관한 웹투표 

실시(7월)

*경찰청,아동포르노화상검색시스

템운용개시(9월)

*13개DNS루트서버,DDoS공격으

로8개불능화(10월)

*인터넷옥션 관련 규제법안 가결

(10월)

*DSL,FHHT,CATV합산 브로드밴

드 이용자수 700만건 돌파 

(11월)

*P2P소프트KaZaA총다운로드

건수 1억건 돌파(8월)

*인터넷접속호스트수 

1억6212만8000대 돌파

*P2P교환소프트Winny가 

2ch다운로드게시판에서 

탄생

2003

*이더넷 탄생30주년(5월22일)

*IEEE,무선랜규격802.11g승인

(6월)

*해외해적판애니메이션을 옥션판

매한 회사원 체포(2월)

*埼玉, 온라인통한 남녀3명 자살

사건(2월)

*Yahoo!BB회원, 200만명 돌파

(2월)

*P2P소프트KaZaA총다운로드

건수 2억2,951만3,316회로 

ICQ를 제치고 

세계1위로(CNET 

download.com누계, 8월)*@nifty,BIGLOBE,OCN,So-net등 
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대형ISP가 IP전화서비스 개시

(2월)

*소프트뱅크BB, ‘브로드밴드추진

협의회’설립(6월)

*T-com,Yahoo!BB,NTT東西,다운

로드속도 최대24/26Mbps의

ADSL접속서비스 개시(7월)

*개인정보보호법안 가결(5월)

*저팬넷은행,DB서버장애로 전면

다운(5월)

*Yahoo!BB에서 260건(합130만엔)

요금청구오류(6월)

*법무성외,남아유괴살인관련 2ch

에 삭제요청(6월)

*ACCS,국내파일교환소프트이용자

수를 185만6천명으로 추계(6월)

*브로드밴드가입자 1100만돌파, 

FTTH 및 CATV가 가입자를 늘

임(총무성,7월)

*총무성,2004년도 ‘IT정책대강’발

표,IT보급정책은 ‘제2단계’로

(8월)

*Yahoo!BB 회원수 300만명 돌

파(8월)

*이성교제사이트 규제법 시행

(9월)

*교토부경,Winny사용자2명 체포

(11월)

*@nifty,livedoor가 잇달아 무료

블로그서비스 개시(12월)

*덴쯔소비자연구센터 ‘2003년화

제상품･히트상품’발표, 1위는 

‘브로드밴드’(12월)

2004

*구글,Gmail발표(4월)

*인터넷장거리통신속도 신기록, 

미-유럽간6.25Gbps달성(4월)

*블루투스 신규격EDR발표(6월)

*WIDE프로젝트&히타치제작소, 

미일간 10G비트이더넷통신실험

성공

*P2P네트워크‘BitTorrent’파일검

색엔진공개(6월)

*JP도메인명이 IPv6에 완전대응. 

루트서버 등록은 JP와 KR이 세

계최초(7월)

*P2P전화 Skype1.0 발표(7월)

*Skype, 동시간대 100만명 통화

에 성공(10월)

*미Yahoo!동영상검색베타판개시

(12월)

*楽天, 로손티켓에 15억4840만엔

출자,티켓사업 제휴(1월)

*소프트뱅크BB, Yahoo!BB개인

정보 450만건 유출(1월)

*인터넷인구 6,284,400명. 

*아사히컴, 뉴스제목 및 기사링

크 RSS배신 개시(3월)

*goo,AOL저팬, OCN이 잇달아 

블로그서비스 개시(3월)

*산요信販(2월),아카네트웍스(3

월)산요마테리알(5월), 고객정보

누설

*인터넷경유 자비출판가능‘마그

마그문고’(4월)

*도쿠시마현경 해적판소프트를 옥

션판매한 남성체포(4월),교토부

경 Winny개발자체포(5월)

*디카 세대보급율 50% 초과(내

각부소비동향조사, 4월)

*경찰청, 피싱 사기 주의보(6월)

*배용준공식사이트에 약30만명방

*인터넷사용자 87.9% 

정보누설에 불안감(시만텍 

조사, 6월)

*미 네트워크사용자24%가 

이라크 전 잔학행위 영상을 

인터넷으로 열람(7월)

*전세계 인터넷이용자 중 약 

4명중 1명이 

영화다운로드경험(7월)

*미 사법성, P2P네트워크에 

의한 저작권침해용의로 

최초로 가택수색(8월)

*유럽의 브로드밴드 비율이 

네트워크인구의 50%를 

넘어섬(12월)
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*일본텔레컴, 공중무선랜서비스

‘모바일포인트’개시(4월)

*야후저팬, 검색엔진을 구글에서 

독자기술로 이행(5월)

*BIGLOBE, 음악다운로드서비스 

개시(6월)

*야후옥션, 휴대폰으로 경매가능

케(7월)

*일본최초의 검색엔진마케팅업계

단체 SEMPO Japan 발족(8월)

*kakaku.com이 yoyaQ.com인수, 

여행업계 진출(8월)

*구글, 일본어판뉴스 개시(9월)

*1Gbps 광랜서비스 Yahoo!BB光 

개시(10월)

*도쿄-스위스CREN연구소간 세계

최장 10기가비트이더넷 개통

(10월)

*楽天市場점포수 1만점 돌파

(10월)

*오리콘, MS 음악배급서비스개시

(10월)

*Amazon.co.jp,만화 온디맨드판

매개시(12월)

*IP전화 이용자수 782.9만건(총

무성,12월)

문(6월)

*사세보에서 초6여아가 동급생을 

刺殺,인터넷영향 논란(6월)

*총무성,BB폰 통화기록누설에 대

해 소프트뱅크BB에 행정지도

(7월)

*총무성,u-Japan의 네트워크인프

라개발에 290억엔 투입 발표

(8월)

*일본의 오타쿠층은 285만명, 시

장규모는 2900억엔(노무라総研, 

8월)

*전자서적 시장규모 약18억엔, 전

년대비 80%증가(임프레스, 9월)

*저팬넷다카타에서 약51만명 개

인정보누설, 전 종업원2명 서류

送檢(10월)

*도쿄도, 은둔형외톨이 온라인무

료상담개시(11월)

*MSN모바일서치, 자살사이트 등 

‘문제사이트’를 검색결과에서 제

외(11월)

*2Ch. 3년연속 1위(Yahoo! APAN 

2004년검색랭킹, 12월)

2005

*마쯔시타,소니,Phi l ips등5개

사,DRM표준화단체설립(1월)

*미IE점유율90%붕괴,Firefox5%대

(3월)

*전세계웹서버6000만대돌파(3월)

*iTunesMusicStore,다운로드판매

수3억곡돌파(3월)

*미온라인광고,100억불시장규모

(3월)

*04년도 미국유료콘텐츠지출액 

전년대비14%증가한 18억달러(4

월)

*Google Earth 개시(6월)

*P2P트래픽의61%가동영상파일

(영CacheLogic발표, 8월)

*한국,세계최초로 휴대폰용지상

파DMB개시(12월)

*‘mixi’ 및 ‘電車男’등이AMD 

Award수상(1월)

*‘이번주,아내가바람피다’ 등 온

라인상의집필이 서적화(1월)

*楽天및 라이브도어가 젊은사원

들이 전직하고 싶은 기업 상위

에 랭크(1월)

*NTT도코모,계약자2만4632건 데

이터유출(2월)

*교직원살상소년이름게재,오사카

법무국 2ch에 삭제요청(2월)

*휴대폰바이러스 일본상륙(3월)

*개인정보보호법 시행(4월)

*피싱사기사이트, 반년에 26%증

가(APWG조사, 4월)

*국립공문서관, 소장자료검색열

람가능한 디지털아카이브 개시

(4월)

*“2010년까지 국민100%가 브로

드밴드”총무성이 최종보고안 마

무리(5월)

*중국의 온라인인구 1억명 

돌파(CNNIC, 7월)

*총무성,브로드밴드 국내트래픽 

총량을 324Gbps로 시산(1월)

*JP도메인명 등록총수 약67만건

(2월)
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*광섬유 영상배급서비스 오사카

에서 개시(2월)

*라이브도어,일본방송주식35%취

득(2월)

*FOMA계약자수 1,000만 돌파(2

월)

*국내온라인광고시장규모,최초로

라디오 능가(電通, 2월)

*TV드라마의 브로드밴드배급, 저

작권단체와 잠정적인 사용료율

합의(3월)

*USEN,브로드밴드무료방송GyaO

개시(4월) -- 티브이와 동일, 광

고.. 

*04년도 저작권사용료 미증, 비

디오, DVD정체에불안(JASRAC, 

5월)

*PC소프트불법복제율28%,손해액 

약1900억엔(BSA, 5월)

*총무성,06년부터IP망이용,지상파

디지털재방송방침명시(7월)

*후지TV,방송유료배급개시(7월)

*소프트뱅크BB, 월340엔으로 공

중무선LAN서비스(8월)

*전자서적45억엔시장,휴대폰기반

성장(9월)

*휴대폰용‘야후!콘텐츠스토어’오

픈(10월)

*Amazon.co.jp,서적전문검색서비

스개시(11월)

*2명중 1명이 블로그 이용(11월)

*GyaO,시청등록자수500만명돌파

(12월)

*등록사용자수, livedoor Blog100

만건,mixi200만건 돌파 (12월)

*kakaku.com해킹으로 일시폐쇄

(5월)

*도쿄대학 및 쿄토대학 등 5개

교, 인터넷으로 교재 무상공개

(5월)

*총무성, 블로그이용자수 연335

만명(5월)

*옥션 가공출품사기범 체포,피해

액은 1억7천만엔 이상(6월)

*Winny에서 원자력발전소 내부

정보 유출(6월)

*NTT東日本,B플렛츠가입자수100

만건돌파(6월)

*04년도 전화계약자수, IP전화가 

ISDN능가(총무성, 6월)

*여행사 9만명정보유출(7월)

*‘総選挙하테나’‘GREE総選挙’개
설(8월)

*총무성,u-JAPAN추진에712억

엔,06년도예산요구(8월)

*후생노동성,자살예방사이트‘이키

루’개설(8월)

*브로드밴드계약자수2000만돌

파,FTTH와CATV도300만계약돌

파(총무성, 8월)

*중국의 반일사이트, 9월18일에 

대일본 네트워크공격 호소(8월)

*‘연하장은이메일’37.1%(소스넥스

트,10월)

*밤9,10시대웹이용자수400만명돌

파(10월)

*‘정부인터넷TV’ 개시(11월)

2006

*삼성전자 시가총액1000억불 돌
파(1월)

*Google시가총액,인텔능가,MS다
음(1월)

*05년도 전세계디지털음악매상고
는11억불,1년새3배신장
(IFPI, 1월)

*스카이프 등록자 1억 돌파
*빌게이츠, MS경영에서은퇴발표
(6월)

*Firefox점유율 약13%로 증가
(7월)

*MySpace,미국최대사이트로 성장

*경시청,스파이웨어 제작자체포
(1월)

*해상자위대 정보,Winny로 유출
(2월)

*만화무단배급사이트 운영자 체
포(2월)

*경시청,피싱사이트사기로 최초
로체포(2월)

*Nifty의 PC통신서비스 19년만에 
종료(3월)

*‘인터넷매거진’휴간, 웹기반으로
(3월)

*mixi회원 300만 돌파

*닌텐도DSlite발매(3월)
*전세계 네트워크이용자수 
약7억명, 아시아주요국이 
미국을 능가(3월말)

*전세계인터넷이용자10억명 
돌파(UNCTAD,05년)

*전세계웹사이트수,1억돌파
(영Netcraft,11월)
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연도
세계 IT 업계 및 기술 동향

일본의 정보화 및 사회현상 비고
일본 동향

*Google Book Serach,저작권만
료 서적의 무료PDF다운로드 개
시(8월)

*블로그기사의 31%는 일본어(미 
Technorati, 8월)

*미Google,과거200년치 신문잡지
기사검색서비스 개시(9월)

*Google,Youtube를 매수(10월)
*미BitTorrent,루터및NAS개발기
업과제휴

*음악매상의11%가 디지털(IFPI)

*“Winny를 사용말도록” 아베관
방장관,대국민호소

*55.5%의 여성,“인터넷은 절대필
요”라고 회답(베르메종생활스타
일연구소)

*니프티 등 대형ISP가 파일교환
소프트의 대역제한 실시(4월)

*livedoor 상장 폐지
*방위청,‘Winny가 동작하지않는’
PC지급

*경찰청,“버추얼사회의 폐해로부
터 아동을 지키는 연구회” 설치

*위키피디아 일본어판, 20만항목 
돌파

*소프트뱅크등‘사이버대학’,설치
인가신청을 문과성이 수리(5월)

*NTT東日本,B플렛츠가입자수200
만건돌파

*KDDI, ‘DION’약400만명고객정
보유출(6월)

*국민생활센터,‘개인정보보호법’
상담이 연간1만4154건(6월)

*楽天証券사원,위키피디아에서 
자사에 불리한정보삭제, 처분(8
월)

*06년상반기 이성교제사이트관련
사건909건(경찰청조사)

*초등학교 입학전 인터넷경험 아
동 30% 이상(goo리서치)

*도쿄지방법원, ISP3사에 파일교
환소프트 이용자 정보개시 판결
(9월)

*‘사이버대학’ 정식인가(11월)
*Winny개발자, 재판에서 유죄, 
불복항소(12월)

*知的高裁, 네트워크경유TV시청
‘마네키TV’서비스정치요청방송
국의 항고를 기각

*브로드밴드계약수 2500만건, 
FTTH가 700만건 돌파(총무성)

*livedoor 사태(1월)
*05년도 인터넷총광고비2809억엔
(電通)

*소프트뱅크, 보다폰 일본법인매
수(2월)

*위키피디아방문자 월간700만명
(네트레이팅스, 3월)

*지상파DMB ‘원세그’ 개시(4월)
*楽天,TBS에 경영통합 신청(5월)
*광섬유 영상배급서비스 1만건돌파
*콘텐츠시장규모 11조엔(04년도), 
네트워크배급시장도 급성장(총
무성, 6월)

*GyaO,시청등록자수1000만명돌
파(6월)

*이･억세스, 모바일WiMAX의 실
증실험을 도쿄23개구내에서 개
시(7월)

*일본판 오마이뉴스창간(8월)
*총무성,‘신경쟁프로그램2010’공
표(9월)

*NTT, 광섬유1선으로 14Tbps전
송 성공

*FTTH계약600만건돌파,DSL감소
추세

*05년도 전자서적시장,전년비2배
94억엔

*휴대폰 번호이동제 실시(10월)
*06년말 온라인게임시장, PC용
653억,게임전용단말용344억,아케
이드1028억(矢野경제연구소,11
월)

*IP전화이용자수1300만건(총무
성,9월말)

37) NSFNet은 현재의 인터넷의 모체가 된 네트워크 중의 하나로 전미과학재단(NFS)의 출자로 만들

어진 학술네트워크.
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인터넷 세상의 여론 폭발：네트워크의 관점에서

장  덕  진

(서울대)

Ⅰ. 서론 

한국에서 일반인들이 PC통신 등의 매체를 통해 인터넷을 사용하기 시작한지는 20

년이 넘지만, 월드와이드웹의 보급이 보편화되면서 오늘날과 같은 형태의 인터넷 사

용이 일반화된 것은 길게 잡아도 15년 남짓한 기간이다. 기존의 사회과학 연구의 시

간축에서 보면 순간에 불과한 이 짧은 기간 동안 한국의 인터넷 인프라는 괄목상대

하게 변화하였고, 그와 동시에 인터넷이 가져오는 사회적 구성의 변화와 그 파급효과 

또한 상상을 초월하는 심대한 것이었다. 다른 말로 우리는 지난 15년 동안 인터넷망

과 컴퓨터, 소프트웨어와 사이트의 변화만 일구어온 것이 아니라, 그와 동시에 오프

라인 사회에 버금가는 사이버 공간 속의 사회를 만들어온 것이다. 우리가 만들어낸 

이 사이버 공간 속의 사회는 모든 면에서 예상을 뛰어넘는다. 일단 그 규모 면에서 

오프라인의 사회를 능가한다고 할 수 있다. 한 예로 한국 최대의 포털 사이트인 다음

의 경우 아이디 기준으로 약 3,500만 명의 가입자를 가지고 있다. 2008년 현재 전세

계 국가의 평균 인구수가 약 3,400만 명 정도인 것을 감안하면, 다음이라는 사이트 

하나만 하더라도 평균적인 국가의 규모를 능가하고 있는 것이다. 

둘째로 눈부시게 빨라진 커뮤니케이션의 속도와 넓어진 범위를 들 수 있다. 실시간

으로 이루어지는 사이버 공간의 커뮤니케이션은 오프라인의 그것과 비교할 수 없으

며, 평범한 개인이라 하더라도 특수한 경우에는 수백만 명의 사람과 실시간으로 커뮤

니케이션 하는 것이 가능하다. 200년 전 산업사회가 등장할 때 사회학자 에밀 뒤르케

임(Emile Durkheim)은 한 사회의 도덕적 밀도(moral density)야말로 산업화 이전의 
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기계적 연대(mechanical solidarity)의 사회로부터 산업화 이후의 유기적 연대(organic 

solidarity)의 사회로의 이행을 가져오는 핵심 변수라고 주장한 바 있다. 이때 뒤르케

임이 말하는 도덕적 밀도란 상호작용의 속도를 말하는 것으로서, 산업사회로부터 정

보사회로 이행하고 있는 200년 후 한국의 현실에 대해서도 시사하는 바가 크다고 할 

것이다. 뒤르케임은 사회구성원 사이의 상호작용의 유형이 바뀌는 유기적 연대의 사

회로 접어듦에 따라 개인이 사회와 연결되는 방식도 달라지게 되고, 이에 따라 자살

의 새로운 유형이 나타나게 된다고 주장한 바 있는데, 최근 한국사회에서 인터넷 악

플로 상처받은 사람들의 자살이 늘어나고 있다는 측면에서도 인터넷으로 인한 커뮤니

케이션 속도와 범위의 변화는 사회과학적으로 중요한 주제이다. 사이버 공간에서 커

뮤니케이션의 속도와 범위가 달라진다는 것은 다른 말로 사이버 공간의 소셜 네트워

크가 변화한다는 뜻이기도 하다.

셋째로, 사이버 공간에서 흔히 발견되는 폭발적인 비선형적 창발(emergence) 현상

을 들 수 있다. 집합행동은 오프라인 사회에서도 관찰되는 현상이고 일단 대규모의 

집합행동이 일어나면 그 사회의 모습은 비가역적으로 변화하게 되는 것이 사실이다. 

그러나 맹커 올슨(Mancur Olson)의 유명한 󰡔집합행동의 논리󰡕가 말해주듯이, 오프라

인 사회에서의 집합행동이 실제로 일어나기 위한 조건은 대단히 까다롭고, 그렇기 때

문에 오프라인 사회에서 대규모의 집합행동은 드물게만 관찰된다. 하지만 온라인 사

회의 경우 대규모 집합행동은 훨씬 더 자주, 더 예측 불가능하게, 더 대규모로, 더욱 

이익집단에 좌우되지 않는 형태로 관찰된다. 2002년의 효순ㆍ미선 촛불집회, 2004년

의 노무현 전대통령 탄핵소추, 2008년의 광우병 사태 등 정치적 요소를 가진 사건들

은 말할 것도 없고, 서귀포 도시락 사건이나 위키피디아에까지 등재된 소위 개똥녀 

사건 등 일상 속에서 흔히 일어날 수 있는 일들에 이르기까지 수많은 사람들이 특정 

사건에 주목하고 그것에 참여한다. 이러한 일이 가능하다는 것은 한편으로는 온라인

을 통한 참여의 비용이 매우 낮다는 도구적 합리성의 측면도 있지만, 다른 한편으로

는 사이버 공간의 경우 특정 사안에 대한 사람들의 의견이 쉽고 빠르게 수렴된다는 

측면도 간과할 수 없다. 앞의 것이 합리적 선택이론의 영역이라면 뒤의 것은 복잡계 

연구의 영역이라고 할 수 있다.

넷째로, 사이버 공간에서 일어나는 의미의 변용과 담론 장악에 따른 권력 이동의 

문제가 있다. 모든 사건은 무수히 많은 하위 사건들의 집합체라는 점에서, 사건의 성

격규정과 의미부여는 다분히 주관적인 것이고 그것이 critical mass를 넘어서는 수의 

사람들에 의해 받아들여질 때 그 사건의 지배적인 의미로 규정되게 된다. 이러한 의

미 변용과 담론 장악은 일상적으로 이루어져 온 것이지만, 사이버 공간에서는 더욱 
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활발하게 그리고 극단적으로 일어나는 것으로 생각된다. 황우석 교수의 논문조작 사

건이 사이버 공간에서 민족적 자존심과 21세기 성장동력의 문제로 의미부여 되는 것

은 이와 같은 의미 변용의 전형적 예이고, 실체가 불분명할 뿐 아니라 연령별ㆍ성별

ㆍ교육수준별로 커다란 편포(skew)를 보이는 소위 ‘네티즌’의 의견이 번번이 중요한 

참고자료로 제시되는 것은 담론 장악에 따른 권력의 문제를 단적으로 보여준다.

이상이 필자가 주목하는 바에 따라 간략하게 스케치해본 “지난 15년간의 인터넷의 

사회적 파급효과”의 핵심적 특징들이다. 이 글에서는 사이버 공간의 소셜 네트워크라

는 공통분모를 가지고 크게 세 가지의 작업을 하고자 한다. 첫째는 사이버 공간의 소

셜 네트워크에 따라 의견의 극단적 수렴이 과연 더 쉽게 일어날 수 있는지를 시뮬레

이션을 통해 확인하고, 필자의 기존 연구 결과에 비추어 한국의 인터넷이 이러한 조

건들을 갖추고 있는지를 확인하는 것이다. 둘째는 한국 인터넷의 구조를 더욱 입체적

으로 분석하고, 사이버 공간의 소셜 네트워크 특성에 따라 인터넷 이용자들을 유형화

하여 그 특성을 도출하는 작업이다. 셋째는 이러한 결과가 과연 인터넷 일반의 특징

인지 아니면 한국 인터넷의 특징인지를 구분하기 위해 외국의 연구결과와 비교하는 

것이다.

Ⅱ. 사이버 공간에서의 소셜 네트워크：멱함수 분포와 의견의 수렴

인터넷의 기술적ㆍ물리적 측면이 아니라 사회적 측면에 초점을 맞추어 보면, 인터

넷의 근본적인 기능은 사람들을 지금까지와는 다른 방식으로 상호연결시킨다는 데에 

있다. 이러한 상호연결의 강도와 내용, 구조에 따라 사이버 공간에서의 사회적 특성

이 발현되어 나타나는 데에 큰 영향을 미치게 된다. 특히 사회적 관계가 멱함수 분포

(power-law distribution)를 따르는 경우에는 소수의 컨텐츠 제공자가 대다수의 인터

넷 사용자에게 막대한 영향력을 행사할 수 있기 때문에 의견의 수렴과 동원이 빠른 

시간 안에 더욱 극단적으로 나타나고, 양 극단을 쉽게 왔다 갔다 하게 될 가능성이 

높다고 예상할 수 있다. 

멱함수 분포란 매우 작은 값을 가지는 다수의 사례들과 극단적으로 큰 값을 가지는 

극소수의 사례들이 함께 공존하는 형태의 분포로서, 바라바시(Barabasi) 등의 물리학

자들이 먼저 주목하였지만 최근에는 이것의 사회적 함의가 활발하게 논의되고 있다. 

정규분포 곡선은 잘 알려진 바와 같이 평균에 가장 많은 사례가 분포되어 있고, 평균

을 중심으로 대칭을 이루고 있으며, 평균으로부터의 거리가 멀어짐에 따라 줄어드는 

사례의 수가 확률적으로 알려져 있다(예를 들어 평균으로부터 3 표준편차 이내에 전
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체의 99%가 포함됨)는 등의 특징을 가지고 있다. 만약 우리가 길을 걷다가 2미터가 

넘는 키를 가진 사람과 마주친다면 누구나 깜짝 놀랄 터인데, 이것은 우리가 정규분

포에 익숙해 있기 때문이다. 어떤 사람의 키가 2미터가 넘는다면 그는 아마도 한국인

의 평균 키로부터 3 표준편차보다 훨씬 더 멀리 떨어져 있을 것이고, 이러한 사람을 

마주칠 확률은 100분의 1보다도 훨씬 더 작기 때문에 드문 일을 경험한 사람들은 놀

라게 되는 것이다. 반면 멱함수 분포는 마치 소인국에 간 걸리버와도 같이 키가 아주 

작은 대다수의 사람들과 엄청나게 큰 키를 가진 극소수의 사람들이 공존하는 것이 

당연시되는 분포이다. 실제로 우리 주변에는 많은 멱함수 분포들이 존재하고, 이것의 

고유한 역학에 따라 많은 일들이 벌어지고 있음에도 불구하고 멱함수 분포는 일반적

으로 많이 알려지지 않았기 때문에 일반인들의 인지도는 매우 낮다. 멱함수 분포를 

실제로 그려보면 Y축에 거의 달라붙다시피 한 곡선이 원점을 향해 내려가다가 원점 

부근에서 방향을 바꾸어 X축에 매우 가까운 위치에서 오른쪽으로 길게 이어지는 형

태를 띠고 있다. 이러한 형태는 곡선과 축을 구분하는 것을 어렵게 만들기 때문에 일

반적으로 X축과 Y축에 모두 로그를 취한 로그-로그 플롯(log-log plot)의 형태로 나타

내는데, 로그를 취한 상태에서는 좌상향에서 우하향으로 이어지는 직선의 모습을 취

한다.

과연 멱함수 분포의 세상에서 의견의 수렴이 더 빨리 더 극단적으로 나타나는지를 

알아보기 위해 시뮬레이션을 통한 간단한 실험을 해보기로 하자. 실험의 과정을 보여

주기 위해 예시한 <그림 1>은 10명으로 구성된 사회에서 의견의 수렴이 이루어지는 

과정을 보여주고 있다. 10개의 점은 10명의 사람을 나타내는데, 이들 중 절반인 5명

은 검은 의견을 가지고 있고, 나머지 5명은 흰 의견을 가지고 있으며, 누가 어떤 의

견을 가지는지는 무작위로 결정된 것이다. 이들 사이에 선으로 이루어진 친구관계를 

역시 무작위적으로 분포시킨다. 한 개인이 특정 사안에 대해 어떤 의견을 가지는 지

는 주위 사람들의 의견에 의해 영향 받는다는 것이 사회심리학과 사회연결망 이론의 

일반적인 연구결과이고, 그렇기 때문에 유행(fashion)과 같은 현상이 나타나게 된다. 

이에 따라 실험대상인 10명의 가상 인물들도 친구들의 의견에 영향을 받는다고 가정

하였다. 가장 간단한 행위규칙으로서 주위 친구들 중 나와 다른 의견을 가진 사람이 

절반 이하이면 그냥 현재의 의견을 유지하고 절반을 넘으면 나의 의견을 바꾸어 친

구들에게 동조하도록 하였다. 그 결과 그림에서 나타나듯이 6단계를 거치면 10명 전

원이 검은 의견으로 수렴된 것을 관찰할 수 있었다.
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<그림 1> 10명으로 구성된 사회에서 의견수렴 과정 예시

이러한 실험은 소셜 네트워크를 통해 의견의 수렴이 이루어질 수 있다는 것을 알기 

쉽게 보여주기는 하지만, 이러한 현상이 보편적으로 일어나는 것인지 알기 어렵고 10

명으로 이루어진 사회를 가정하는 것은 극단적인 단순화라는 측면이 있기 때문에 실

험의 규모와 횟수를 늘려서 다시 시뮬레이션 한 결과가 <그림 2>에 예시되어 있다.

<그림 2> 100명으로 이루어진 사회에서 링크 수 별로 각 100회 시뮬

레이션 할 경우 수렴에 필요한 평균단계 수의 변화

<그림 2>는 사회 구성원의 수를 100명으로 늘리고, 친구관계의 수를 100개에서 

4,000개까지 40개 단위로 단계적으로 늘려가면서 각 단계별로 100회씩 실험한 총 
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8,000회의 실험결과를 요약적으로 보여준다. 곡선이 나타내는 것은 각각의 친구관계 

수에서 의견의 수렴에 필요한 평균 단계 수의 변화이다. 그림에 나타난 바와 같이 친

구관계의 수가 100개에서 250개로 늘어날 때까지는 평균 수렴 단계 수가 증가하여 

수렴에 더 오랜 시간이 걸림을 알 수 있다. 반면 일단 250개가 지나고나면 평균 수

렴 단계는 빠른 속도로 감소하여 친구관계가 4,000개에 이르면 평균 4단계 정도면 의

견의 수렴에 이를 수 있음을 보여준다. 

<그림 3> 100명으로 구성된 사회에서 100회 시뮬레이션 할 경우 

네트워크 종류별 수렴비율 및 수렴단계

앞의 두 실험을 통해 소셜 네트워크를 통한 의견 수렴의 가능성이 존재하고, 그것

이 상당히 현실적이고 체계적인 방식으로 일어날 수 있다는 점은 확인이 되었으나, 

이러한 의견수렴이 과연 앞서 예측한 바와 같이 멱함수 분포에서 더 빠르고 극단적

으로 일어날 것인지를 확인해주는 것이 <그림 3>에 제시된 결과이다. 이번에는 무작

위적으로 생성되는 네트워크를 두 종류로 구분하여 랜덤 네트워크(random network)

와 척도없는 네트워크(scale-free network)로 나누어 실험하였다. 척도없는 네트워크란 

곧 degree centrality의 분포가 멱함수 분포를 따르는 네트워크를 말한다. 두 종류의 

네트워크를 100명 단위로 무작위 구성하여 각 100회의 시뮬레이션을 한 결과가 <그

림 3>인 것이다. 왼쪽으로부터 두 개의 그래프는 두 종류의 네트워크가 각각 결과적

으로 흰색 의견으로 수렴된 경우와 검은 색 의견으로 수렴된 경우를 보여주는데, 그

림에 나타나듯이 척도없는 네트워크에서 의견 수렴의 비율이 현저하게 높다. 세 번째 

그래프는 끝내 의견수렴이 이루어지지 않고 혼재된 상태로 남은 네트워크를 보여주는

데, 척도없는 네트워크는 혼재된 상태로 남은 비율이 20%에도 채 미치지 못해서 
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40%인 랜덤 네트워크의 절반도 되지 않는다. 즉 멱함수 분포를 따르는 척도없는 네

트워크의 경우 의견수렴이 이루어질 확률이 훨씬 높다는 것을 말해준다. 마지막 네 

번째 그래프는 두 종류의 네트워크에서 의견수렴에 걸린 평균단계수를 보여주는데, 

척도없는 네트워크의 경우 랜덤 네트워크보다 두 배 이상 빠른 속도로 의견수렴이 

이루어짐을 알 수 있다.

세 개의 그림을 통해 제시된 시뮬레이션 결과는 멱함수 분포의 세상에서 의견수렴

이 더 빠르고 더 극단적으로 일어날 것이며, 이것이 소셜 네트워크를 통해서 이루어

질 것이라는 우리의 예상을 적극적으로 지지하고 있다.

<그림 4> 다음 블로거 1,100만 명의 친구 수에 나타난 멱함수 분포

이러한 가상적 실험의 결과가 실제로 한국 인터넷에서 나타날 조건이 마련되어 있

는지를 알기 위해 실제 데이터를 가지고 분석(연구자의 2005년도 연구에서 결과 인

용)한 결과를 보기로 하자. 2004년 12월 아이디 기준으로 3,500만 회원을 가진 다음 

커뮤니케이션의 한달치 모든 데이터를 분석한 결과에 따르면 한국 인터넷에서 멱함수 

분포는 매우 현저하게 나타나는 것으로 밝혀졌다. <그림 4>는 포털 사이트 다음에 

블로그를 가지고 있는 1,100만명의 블로거들이 가진 블로그 친구의 수를 나타낸 것이

다. 로그-로그 플롯으로 나타낸 그림은 멱함수 분포의 이론적 형태인 좌상향-우하향 

직선의 형태를 거의 그대로 따르고 있다. 여기에 제시하지는 않았으나 이 밖에도 카
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페 회원수의 분포라든가 메신저 버디의 분포 등 사이버 공간의 중요한 분포 중 상당

수는 멱함수 분포를 따르고 있음을 확인할 수 있었다. 이러한 분석결과와 앞서 시뮬

레이션을 통해 확인한 결과를 종합하면 다음과 같은 잠정적 결론을 얻을 수 있다：

한국 인터넷의 소셜 네트워크는 대부분 멱함수 분포를 따르며, 이로 인해 인터넷 상

에서는 극단적인 의견 수렴이 더 자주, 더 빨리, 더 극단적으로 일어나고 있다.

Ⅲ. 사이버 공간에서의 소셜 네트워크：네티즌 유형분류와 디지털 대중의 등장

오프라인 세상에는 지도가 있다. 그렇기에 우리는 세계가 어떻게 생겼고, 한국의 

위치는 어디이며, 한국 내에서도 어디에 산이 있고 어디에 강이 있는지, 사람들은 어

디에 얼마나 많이 모여 사는지 등을 쉽게 알 수 있다. 하지만 인터넷 속에 존재하는 

온라인 공간의 모습을 떠올린다는 것은 어려운 일이다. 하루에도 몇 시간씩 인터넷에 

접속하고, 인터넷을 통해 다른 사람들과 연락하고 교류하면서 살고 있지만, 인터넷은 

물리적 공간이 아니기에 그 전체적인 모습을 파악하기가 어려운 것이다. <그림 4>에 

사회적 근접성(social proximity)을 도입하면 인터넷이 만들어낸 사이버 공간의 지도

를 일부나마 파악하는 것이 가능해지는데, 이것이 <그림 5>에 제시된 결과이다.

<그림 5> 사회적 근접성과 중앙성(centrality)을 이용한 네티즌 유형 분류

<그림 5>는 다음의 1인 미디어인 플래닛에서의 친구관계를 보여주는 지형도이다. 

그림 작성에 포함된 사람들은 약 1,200만 명이다. 지형도는 크게 보아 세 가지의 서
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로 다른 지형을 보여준다. 가운데 부분에 완만한 경사를 이루며 올라가는 산봉우리 

같은 것이 그 첫 번째 지형이고, 이 산봉우리를 둘러싼 울퉁불퉁한 암석지대 같은 것

이 두 번째 지형이며, 곳곳에 솟아있는 뾰족한 첨탑 같은 것이 세 번째 지형이다. 전

체적으로 보아 높이가 높을수록 더 많은 친구관계를 가지고 있는 사람들, 즉 인터넷 

공간에서의 지위가 높은 사람들이라고 할 수 있다. 가운데의 산봉우리가 과거에도 존

재했었던 전통적인 사회구조를 보여준다면 암석지대와 첨탑지대는 인터넷 공간에만 

존재하는 새로운 사회구조의 구성요소들이다.

이 세 가지의 지형이 가지는 의미를 하나씩 풀어보면 다음과 같다. 첫 번째 지형인 

완만한 산봉우리는 비교적 “유유상종”의 원칙에 충실한 사람들이다. 즉 이들은 자신

이 많은 친구를 가지고 있으면 자신과 비슷하게 많은 친구를 가진 사람들과 친구관

계를 맺고, 자신의 친구 수가 적으면 역시 친구 수가 적은 사람들과 친구가 되는 사

람들이다. 산봉우리의 아래 쪽에 있는 사람들은 스스로도 친구 수가 적고, 친구 수가 

적은 사람들과 친구를 맺은 사람들이다. 산봉우리를 따라 위로 올라갈수록 자신의 친

구 수도 많고, 친구들 또한 많은 친구를 가진 사람들이다. 분석대상이 된 1,200만 명

의 사람들 중 이와 같은 “유유상종” 스타일의 사람들은 21.53%에 해당한다.

두 번째 지형인 울퉁불퉁한 암석지대는 본인 스스로는 친구가 별로 없지만 친구가 

많은 사람들과 친구를 맺고 있는 사람들이다. 이들은 본인은 보통 사람이지만 “스타”

와 친구 관계를 맺고 있는 셈이다. 온라인 상에서 유명해진 사람들이나 예술가, 연예

인 등의 플래닛에 열심히 찾아가고 그들과 친구관계를 맺는 사람들이다. 과거에는 특

별한 인연이 있지 않는 한 유명인과 접촉할 기회는 극히 제한적이었으나, 인터넷의 

등장으로 인해 적어도 온라인 상에서 유명인과 친구가 될 수 있는 기회는 크게 늘어

난 셈이다. 분석대상 중에서 이러한 유형에 해당하는 사람들은 74.74%이다.

세 번째 지형인 첨탑지대는 엄청나게 많은 “보통사람들”과 친구를 맺고 있는 스타 

네티즌들이다. 첫 번째 지형인 완만한 산봉우리의 정상 쪽에 있는 사람들도 스타이고 

허브이지만, 첨탑지형의 스타와는 약간 의미가 다르다. 산봉우리의 정상에 있는 사람

들은 유유상종의 원칙에 충실하다는 점에서 전통적인 의미의 스타인 셈이다. 인터넷

의 등장 이전인 산업사회에서 엘리트는 엘리트끼리, 스타는 스타끼리, 보통 사람은 

보통 사람끼리 친구가 되는 것이 일반적이었다. 유유상종의 원칙이 지켜지고 있는 것

이다. 하지만 인터넷과 더불어 새롭게 등장한 첨탑 지형의 스타들은 같은 스타끼리가 

아니라 수많은 “보통사람들”과 친구관계를 맺고 있고, 그들의 지지를 받고 있다. 어

떤 의미에서 이들은 진정한 “대중 스타”인 셈이다. 전체 이용자 중에서 첨탑 지형에 

속한 이용자는 1.73%이다.
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암석지대 곳곳에 있는 첨탑과 같은 형태의 네티즌들은 중앙성이 매우 높다는 점에

서 엘리트, 혹은 디지털 대중의 관심을 한 몸에 받고 있다는 점에서 디지털 스타

(digital star)라고 부를 수 있을 것이다. 이 형태 역시 오프라인 사회에서는 존재하지 

않는 집단으로서, 전통적인 엘리트와 달리 이들은 사회 속에 깊이 뿌리내린 기득권의 

망을 가지고 있지 않으며 매일 매일 스스로를 스타로서 재생산해내야 하는 사람들이

다. 따라서 이들이 가진 관심(attention)에 대한 갈망과 욕구는 대단히 클 것이다. 선

행연구에서 발견된 바에 따르면 이들 서로 다른 유형의 네티즌들은 성별, 연령별, 교

육수준별, 온라인 행태별로도 간과하기 어려운 차이를 보여주고 있다.

그렇다면 스타가 아닌 보통 사람들에게 인터넷은 어떤 의미일까. 지형도에서 보통 

사람들은 다시 두 종류로 나눌 수 있다. 하나는 완만한 산봉우리의 아래 쪽에 속하는 

사람들이고, 다른 하나는 울퉁불퉁한 암석지대에 속하는 사람들이다. 산봉우리 아래 

쪽의 보통사람들은 오프라인의 삶과 온라인의 삶을 무난하게 통합하는 사람들이라 할 

수 있다. 즉 이들에게 인터넷은 기존에 이어왔던 오프라인의 삶을 그대로 이어가되 

조금 더 편리하게 만들어주는 도구이다. 이들은 오프라인에서 전화와 편지로 안부를 

묻고 지내던 몇몇 친구들과 이제는 1인 미디어를 통해 안부를 묻는다는 차이가 있을 

뿐, 인터넷으로 인한 근본적인 변화를 추구하지는 않는 사람들인 셈이다. 반면 암석

지대에 속한 보통사람들은 인터넷을 통해 사회적 관계의 새로운 가능성을 열고자 하

는 사람들이다. 이들은 과거에는 쉽게 접근할 수 없었던 스타와 유명인들에게 인터넷

이라는 새로운 매체를 통해 직접 접근하고 관계를 맺어나감으로써 인터넷이 제공해주

는 가능성을 십분 활용하고 있는 사람들이다. 이들은 대중이기는 하지만 전통적인 의

미의 대중과는 구분되는 디지털 대중(digital mass)이라고 부를 만 한 “신인류의 등

장”을 보여주고 있다. 

사이버 공간 속에 만들어진 이러한 사회에서 의견의 전파와 수렴은 마치 <그림 5>

에 물을 붓고 그것이 흘러내리는 것을 관찰하는 것에 비유할 수 있을 것이다. 낮은 

곳보다는 높은 곳에서 시작된 물이 더 빨리 더 멀리 흘러내릴 것이고, 산 정상보다는 

첨탑 위에서 시작된 물이 더 빨리 더 멀리 흘러내릴 것이다. 그렇다면 어떤 컨텐츠가 

누구에 의해 채택되어 사이버 공간에 그 전파가 시작되는지가 관건이 된다고 할 수 

있다. 우선 네티즌들을 하나의 커다란 경계선 안에 가두어놓고 특정 컨텐츠에 주목하

는 것을 권장하는 한국의 포털 구조는 빠른 전파와 수렴을 부채질하는 주요 요인일 

가능성이 높다. 또한 대통령 탄핵소추나 광우병 관련 PD수첩 동영상과 같이 센세이

셔널한 컨텐츠가 <그림 5>의 주요 첨탑들에 동시다발적으로 포스팅 될 경우 그 파급

효과는 가히 폭발적이라고 할 수 있다. 정확한 통계는 존재하지 않지만 이러한 휘발
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성을 가진 컨텐츠의 경우 대략 반나절 정도의 시간이면 인터넷을 장악하다시피 하는 

것으로 관찰된다. 

디지털 대중의 한 가지 중요한 특징은 조직되지 않고 동원된다는 점(mobilization 

without organization)에 있다. 이들은 오프라인의 경험에 기반한 기존의 조직이론으

로 설명할 수 없는 방식으로 조직화되어 있으며(굳이 조직이라는 표현을 써야만 한다

면), 그럼에도 불구하고 조직되지 않은 채로 동원된다. 촛불집회의 배후조직을 찾는 

것은 그래서 불가능하다. 야당도, 운동조직도, 카페 매니저도 촛불이라는 폭발적 사회

현상의 한 귀퉁이를 차지했을 뿐이다.

Ⅳ. 다음과 MySpace 소셜 네트워크의 비교

그렇다면 이와 같은 폭발적 창발을 가져올 수 있는 인터넷상의 네트워크 구조는 한

국에만 독특한 것인가, 아니면 어느 나라에나 나타나는 인터넷의 일반적 특성인가? 

이것을 구분하기 위한 가장 좋은 방법은 앞에서 제시한 다음 커뮤니케이션에 대한 

분석과 동일한 외국 사이트의 분석 사례를 찾아 비교하는 것이다. 그러나 보통 수십

만, 많게는 수백만에서 수천만 명을 분석대상으로 해야 하고, 더구나 그들 사이의 관

계가 기하급수적으로 늘어나는 네트워크 분석의 특성상 이와 유사한 외국의 연구사례

를 찾는 것은 쉬운 일이 아니다. 다행히 최근에 미국의 대표적인 소셜 네트워킹 사이

트인 MySpace에 대해 유사한 연구결과가 발표된 바 있으므로(Caverlee and Webb 

2008), 여기에서는 이들의 연구를 중심으로 다음 이용자들과 비교하기로 한다.

캐벌리와 웹에 따르면 MySpace는 세계 최대의 온라인 소셜 네트워킹 사이트이고, 

세계에서 6번째로 방문자가 많은 사이트이기도 하다. 이들은 MySpace 이용자 모집단

으로부터 두 가지 방법으로 각각 1천9백만 명의 표본을 추출하여 분석하였다. 두 가

지 방법이란 각각 무작위 표본(random sample)과 연결 표본(connected sample)을 

말하는데, 무작위 표본은 말 그대로 무작위적으로 추출된 표본이고, 연결 표본이란 

일정 수의 이용자를 무작위 추출한 후 그들의 친구들을 추출한 일종의 snowball 

sample이다. 다음 블로그 이용자 1천1백만 명에 대한 우리의 분석은 전수분석이므로 

그 특성상 무작위 표본과 거의 일치한다고 볼 수 있다. 따라서 두 사이트 간의 비교

는 캐벌리와 웹의 두 가지 표본 중 무작위 표본을 중심으로 이루어질 것이다.
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<그림 6：MySpace 친구 수의 분포>

<그림 6>은 캐벌리와 웹이 제시한 MySpace 친구 수의 분포 곡선이다. 이 그림은 

<그림 4>에 제시한 다음 블로그의 친구 수 분포 곡선과 직접 비교 가능한 것이다. 

진한 색으로 표시된 연결 표본의 경우에는 멱함수 분포와 상당히 다른 모습을 보이

는데, 그 이유는 캐벌리와 웹이 친구 수가 0-1명인 사람들을 실질적으로 MySpace를 

사용하지 않는 사람으로 간주하였고, 연결표본에서는 이러한 사람들의 숫자가 현저하

게 줄어들었기 때문이다. 즉 연결표본은 전체 모집단에 비해 활동적인 사람들이 체계

적으로 많이 표집되었고, 이것은 연결표본의 분포곡선이 무작위표본의 분포곡선보다 

전체적으로 오른쪽으로 이동해 있는 데서도 확인된다. 그러나 앞서 설명한 바와 같이 

어차피 <그림 4>의 다음 자료와 직접 비교가능한 것은 무작위 표본이다. 캐벌리와 

웹의 자료에서 무작위 표본을 중심으로 볼 때, 다음 블로그 친구의 자료와 비교하여 

전체적인 모양은 우하향 직선에서 조금 벗어나는 듯이 보이지만 그렇다 하더라도 멱

함수적인 특성을 버리지는 않는다. 10만 명 혹은 100만 명 가까운 친구 수를 가진 

극소수의 사람들이 있기는 하지만 예외적인 경우이고, 대체로 친구 수가 가장 많은 

그룹은 1-2만 명의 친구를 가지는 선에 머물러 있다.1) 이것은 <그림 4>에 나타난 다

1) 정확한 숫자를 제시하지 못하는 것은 캐벌리와 웹이 이 부분에 대해 명확한 설명을 하지 않고 있

기 때문이다. 앞서 설명한 것처럼 이 분야의 연구는 이제 막 시작되는 상황이어서, 거의 유일하게 

비교가능한 자료인 캐벌리와 웹의 논문도 아직 출판된 것이 아니라 학회 발표문 상태이다. 따라

서 논문을 읽다보면 종종 오타 등이 발견되는 것을 볼 수 있다. 무엇보다 캐벌리와 웹은 이 그림

을 설명하면서 평균 친구 수나 친구 수의 최대값 등을 언급하지 않았고, 자연로그인지 상용로그

인지 조차 분명하게 하지 않았다. X축의 값이 1만, 10만, 심지어 100만까지 나와있는데, 자연로그

이든 상용로그이든 이것이 로그값이라면 안티로그를 취했을 때 얻어지는 값은 세계인구보다도 많

기 때문에 말이 되지 않는다. 다른 한편으로 최근의 한 뉴스위크 기사에 따르면 MySpace와 비슷

한 소셜 네트워킹 사이트인 Facebook의 경우 친구 수를 5천 명으로 제한하고 있고, 2008년 5월 

현재 이용자의 평균 친구 수는 105명이며, 1천명이 약간 안 되는 이용자들이 5,000명 제한에 도
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음 블로그의 친구 수와 별로 다르지 않음을 알 수 있다.

그렇다면 한국과 미국 두 나라가 모두 온라인 네트워크는 멱함수 분포를 따르고 있

다는 점이 확인된 셈인데, 사실상 이러한 결과는 어느 정도 예측 가능한 것이었다. 

왜냐하면 통계물리학에서 밝혀진 바와 같이 신규 노드의 생성과 선호적 연결

(preferential attachment)이라는 두 가지 조건만 충족되면 대부분의 네트워크는 멱함

수 분포를 따르게 되기 때문이다. 

그러나 겉으로 드러나는 이러한 유사성은 이쯤에서 끝난다고 보아야 할 것 같다. 

조금 더 깊이 비교해보면 차이점들이 꽤 관찰되기 때문이다. 우선 다음 이용자군과 

MySpace 이용자군의 규모 차이를 감안해야 한다. 다음의 잠재적 이용자군은 기본적

으로 한국인이므로 많아야 4천8백만 명을 넘지 않는다. 그러나 MySpace의 잠재적 이

용자군은 영어를 할 줄 아는 전세계인이고, 극단적으로 좁게 잡아서 미국인에 한정하

더라도 3억2천만 명으로 다음의 7배쯤 된다. 그럼에도 불구하고 최대 친구 수에 별 

차이가 없다는 것은 MySpace의 소셜 네트워크가 멱함수 분포를 따르기는 하지만 다

음보다 그 편중 현상이 훨씬 덜 하다는 것을 암시한다. 또한 각주 1에 인용한 레비

의 자료에 의하면 MySpace와 비슷한 Facebook 사이트 이용자의 평균 친구 수가 105

명이라고 하는데, 이것을 기준으로 생각하면 최대 친구 수는 (상대적인 의미에서) 한

국보다 적지만 허리는 훨씬 두텁다는 것을 의미한다. 즉 자동적으로 멱함수 분포를 

만들어내는 인터넷의 특성이 한국과 미국에서 모두 나타나지만, 그 기울기는 한국이 

미국보다 완만하고(쏠림이 더 심하고), 구체적인 형태는 미국의 경우 중간층이 비교적 

두터워서 오른쪽으로 약간 볼록한 형태인 반면 한국은 중간층이 얇아서 왼쪽으로 약

간 볼록하다는 것이다. 이러한 형태상의 특징은 실제로 <그림 4>와 <그림 6>에서 그

대로 관찰된다.

이러한 차이는 왜 나타날까? 이 질문은 향후의 본격적인 연구를 필요로 하는 것이

지만, 현 상태에서 두 가지의 가설을 생각할 수 있다. 하나는 오프라인 사회의 특성

으로, 최근의 일련의 연구들이 밝혀주고 있듯이, 한국 사회는 급속한 경제발전과 민

주화의 대가로 인해 ‘신뢰의 병목현상(bottleneck of trust)’을 겪고 있는 대표적 국가

이다. 경제발전과 민주화에 뒤진 나라들은 여러 가지 스캔들이 발생하지만 이슈화되

지 않고 넘어가는 경우가 많고, 아주 앞선 나라들은 투명성이 높아서 스캔들 자체가 

별로 발생하지 않는다. 그러나 한국처럼 신뢰의 병목에 걸려있는 나라들은 옛날보다 

달해 있다고 한다(Levy 2008). MySpace는 이러한 제한이 없지만 극단적으로 친구가 많은 사례로 

코미디언인 데인 쿡(Dane Cook)이 237만 명의 친구를 가지고 있다고 소개된 바 있다. 이러한 통

계들에 비추어 볼 때 <그림 6>의 X축에 제시된 숫자들은 로그를 취하기 이전의 숫자라고 해석하

는 것이 타당할 것 같다.
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많이 개선되었음에도 불구하고 여전히 스캔들은 발생하고, 그러나 경제적으로나 정치

적으로 많이 발전된 상태이기 때문에 발생한 스캔들 중 상당수는 결국 밝혀져서 여

론을 들끓게 만든다. 한마디로 최근에 출판된 어느 책의 제목처럼 “끌리고, 쏠리고, 

들끓게” 만들 일 자체가 많은 나라이고, 이런 일이 생길 때마다 인터넷은 더욱 멱함

수적으로 변한다. 

다른 하나는 온라인의 특성으로, 한국 특유의 포털 구조와 같이 사람들을 한 곳으

로 모으고 몇몇 사람과 몇몇 사건에 집중하게 만드는 구조가 멱함수 분포를 심화시

킨다는 것이다. 레비가 인용한 Facebook 관계자의 말을 들어보자：“Facebook은 이

용자들에게 친구를 어떤 식으로 사귀어야 한다는 것을 강요할 생각은 전혀 없지만, 

친구 리스트를 가지는 것이 누가 친구 수가 많은지를 보려는 것이 절대로 아니라는 

점만은 분명히 말할 수 있다. 핵심은 이미 알고 있는 사람들과 더 가까운 관계를 유

지하라는 것이다.” 이 점에서 캐벌리와 웹이 분석한 MySpace는 Facebook과 전혀 다

른 철학을 가진 사이트이다. MySpace에는 친구 수 제한도 없고, 심지어 친구 맺는 

상대가 사람이든 심지어 감자라도 상관없다. 그렇다면 무차별적으로 사람들을 끌어 

모은다는 점에서는 Facebook보다 MySpace가 한국의 포털에 훨씬 가깝다. 그런데도 

불구하고 MySpace의 소셜 네트워크는 앞서 지적한 바와 같이 한국보다 훨씬 허리가 

두텁고 편중이 덜하다. 이것은 근본적으로 한국과 미국의 대형 사이트들이 가지는 수

익모델과 떼어놓고 생각하기 어려울 것이다. 웹2.0적인 사고로 관계의 다양성을 중시

하고 그 관계의 분석으로부터 수익모델을 찾는 경우에는 굳이 사람들을 한쪽으로 편

중되도록 유도할 필요가 없다. 그러나 웹1.0적인 사고로 관계가 아니라 머리수를 중

시하는 수익모델에서는 사람들을 자꾸만 끌어들일 수밖에 없다. 이것은 아직까지 하

나의 가설에 불과하지만 여러 정황으로 볼 때 개연성은 꽤 높아 보인다. 한국 인터넷

의 발전 방향과 관련하여 향후 연구할 만한 가치가 있는 분야라고 생각된다.

Ⅴ. 결  론

이 글에서는 인터넷 세상의 여론 폭발을 네트워크적 관점에서 접근하였다. 첫째로, 

인터넷에서 흔히 발견되는 것으로 알려진 멱함수 네트워크는 여론 폭발을 더 쉽게 

가져오는지 알기 위해 시뮬레이션을 해본 결과, 실제로 여론 폭발을 더 많이, 그리고 

더 빨리 가져오는 것으로 확인되었다. 둘째로, 한국의 대표적 포털 사이트인 다음에 

대한 대용량 데이터 분석 결과는 한국의 인터넷도 실제로 멱함수 분포를 따르는 것

으로 관찰되었다. 셋째로, 네티즌들을 그들의 온라인 소셜 네트워크의 형태에 따라 
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구분해보면 크게 3개의 집단이 나타나는데, 디지털 스타와 디지털 대중은 오프라인 

사회에서는 관찰되지 않는 새로운 종류의 사람들이다. 특히 디지털 스타는 인터넷 상

의 여론폭발을 쉽게 유도할 수 있는 위치에 있다고 생각된다. 넷째로, 이것이 한국 

인터넷만의 특징인지 인터넷 일반의 특징인지를 알기 위해 미국의 대표적 소셜 네트

워킹 사이트인 MySpace에 대한 분석결과와 비교해 보았다. 네트워크의 기본적 형태

가 멱함수 분포와 닮아있다는 점에서는 인터넷 일반의 특징이라고 할 수 있는 부분

이 관찰되었으나, 그 정도라는 측면에서 보면 한국 인터넷이 미국 인터넷보다 훨씬 

더 여론 폭발을 이끌어내기 쉬운 구조로 되어 있다는 점도 확인할 수 있었다. 이러한 

공통점 속의 차이가 나타나는 이유를 아직까지 정확히 알 수는 없으나, 신뢰의 병목 

현상을 겪고 있는 한국 오프라인 사회의 특성과 네티즌들을 특정 인물과 특정 사건

에 집중하게 만드는 포털 구조의 특성과도 관련되어 있을 것이라는 가설을 세워볼 

수 있다. 이것은 근본적으로 인터넷의 발전과정에서 수익모델의 문제와 관련되어 있

을 것이다. 차이의 원인은 아직까지 가설일 뿐, 향후의 연구를 통해 확인되어야 할 

부분이다.
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인터넷과 루머：아고라 경제토론방의 경우

김  현  경

(연세대)

Ⅰ. 들어가는 말

경제주체들의 기대와 예측은 그 자체로서 경제현상의 일부를 이룬다(모두가 주가가 

떨어질 거라고 예측할 때는 실제로 주가가 떨어진다). 그러므로 경제정책의 담당자들

이 경제주체들의 기대에 영향을 미치려고 애쓰는 것은 당연하다. 더구나 경제에 대한 

악성 루머는 멀쩡한 기업을 도산시키는 등, 그 폐해가 심각하다. 경제 위기 국면에서 

루머와의 싸움은 정부가 마땅히 해야하는 일 가운데 하나일 것이다. 하지만 그러한 

싸움은 정당하면서도 효율적인 방식으로 이루어져야 한다. 

이 연구는 아고라 경제방에 대한 사례연구를 통해, 인터넷에서의 루머확산에 대한 

이해를 돕고, 적절한 대책을 논의하려는 시도이다. 국내 경제관료들이나 주요 일간지

의 경제전문기자들이 서브프라임 사태의 심각성을 간과하고 있는 동안,1) 아고라 경제

방에서 일찍부터 미국발 경제위기를 경고하는 목소리가 나왔다는 사실2)이 알려지면

1) 이성철 한국일보 경제부 차장은 글로벌 금융위기를 미리 예측하지 못했던 것을 안타까워하면서 

다음과 같이 말하고 있다. “서브프라임의 심각성을 국내언론이 미처 몰랐던 것처럼 우리나라 금

융당국도, 학자들도, 시장 관계자들도 몰랐다. 이 취재원들도 까맣게 몰랐는데, 취재기자들이 어찌 

금융위기를 예측할 수 있겠는가. 우리 언론의 수준이 이 정도밖에 되지 않는다는 것은 우리 정부, 

시장, 학계도 딱 이 정도 수준이란 얘기다.” 이성철, “숲 대신 나무만 본 위기설 저널리즘”, <신

문과 방송> 2008. 11월호 pp. 45‐48.

2)　예를 들어 ‘카오스’라는 닉네임의 논객은 올해 초에 이미 부동산 거품 붕괴에 따른 미국경제

의 장기침체, 원화가치 하락 등을 예고하면서 자산의 현금화를 권고하였다. “미국 CLO 폭탄 터질 

수밖에 없는 이유”(2008. 2. 11), “달러가치 하락보다 원화 가치 하락이 걱정” (2008. 2. 5), “한

국경제 추락속도 너무 빠르다”(2008. 3. 11), “한국경제 위기 가능성 점점 높아지고 있어”(2008. 

6. 22.), “이제야 한국경제 위기를 알아차린 듯. 그러나 늦었습니다” (2008. 7. 10.) 등. 
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서, ‘숨은 경제고수들’의 존재가 주목을 끌게 되었다.3) 하지만 다른 한편 경제방에서

의 논의가 지나치게 비관적인 전망에 지배되는 것을 우려하는 사람들도 있다. 나아가 

경제방이 경제관련 루머의 온상이 아니냐는 의혹의 시선도 있다. 이 연구를 통해 아

고라 경제방에서의 커뮤니케이션 양상에 대한 관찰을 토대로, 이러한 우려가 얼마나 

근거 있는 것인지 살펴보고, 만일 우려할 만한 요소가 있다면 거기에 대한 적절한 대

책은 무엇인지 논의하도록 하겠다.

Ⅱ. 아고라 경제방은 어떤 곳인가?

1. 언론으로서의 아고라

아고라는 포털 싸이트 <다음>이 개설한 토론 공간이다. 경제, 정치, 사회, 문화 등, 

관심 분야에 따라 여러 개의 게시판이 설치되어 있다. 네티즌들은 각각을 <방>이라

고 부른다. <다음>에 가입한 사람은 누구나 게시판에 글쓰기를 할 수 있다(읽기는 가

입하지 않은 사람에게도 허용된다). 각각의 게시판에는 추천 기능이 있어서, 독자들은 

마음에 드는 글을 베스트로 내보내는 데 일조할 수 있다. <다음> 관리자 측은 아고

라에서 베스트로 올라온 글들을 다른 뉴스와 나란히 메인화면에 올린다. 이 점에서 

아고라에 글을 쓰는 사람들은 뉴스 생산자로서 저널리즘적 실천을 한다고 볼 수 있

다(글을 읽고 추천하는 사람들 역시 뉴스 생산활동에 가담하는 셈이다). 아고라의 의

제설정 기능은 촛불집회 기간 동안 보여준 대중동원력을 통해 확인되었다. 이 기간 

동안 아고라는 정보의 전달과 여론의 형성에 있어서 제도언론 못지 않게 중요한 역

할을 수행하였다. 

하지만 뉴스 생산이라는 관점에서 아고라와 제도언론을 비교해 본다면, 뚜렷한 차

이점이 나타난다. 아고라에서 생산되는 뉴스들은 ‘영원한 편집과정’ 속에 있다는 점이 

그것이다. 이는 뉴스 편집기계4)로서 아고라가 필연적으로, 무의미한 잡담, 소음, 거짓

말과 뜬소문, 부정확한 사실 등을 포함한다는 것을 의미한다. 전통적인 뉴스 생산은 

진실과 거짓을 분명하게 가를 수 있다는 전제 하에, 비공개적인 편집과정을 통해 거

짓을 걸러낸 후 진실만을 공표하는 것을 원칙으로 한다. 일단 활자화된 기사는 지울 

수 없고 영원히 물증으로 남는다. 아고라에서의 뉴스생산은 그렇지 않다. 거기서는 

3) <해럴드 경제> 11월 10일자, “증시가 어지러우니 ‘재야’ 고수들이 뜬다.” <동아일보> 11월 5일자, 

“재야의 경제 고수? 미확인 루머 진원지?”

4) 여기서 ‘기계’라는 단어는 들뢰즈적인 의미로 사용되었다. 
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편집이 공개적으로 이루어지며, 결코 끝나지 않는다. 모든 글은 진실성을 주장하면서 다

른 글들과 경합한다. 하지만 어떤 글도 공인된 진실의 지위를 차지할 수 없다. 모든 글

은 끊임 없는 시비와 검토의 대상이다. 게다가 활자화된 글들과 달리 쉽게 지워진다.

그러므로 아고라에서 쓰레기 같은 글(욕설로 가득차 있거나, 사실을 날조하고 있거

나, 기타 종이신문에는 결코 실릴 수 없는 글)을 발견한다고 하더라도 너무 심각하게 

반응할 필요는 없다. 이런 글은 대개 큰 주목을 받지 못하고 뒤로 밀려난다. 이런 관

점은 아고라 뿐 아니라 인터넷 전체의 ‘쓰레기 문제’에 접근하는 데도 유용하다. 자

기산출적인 우주로서, 인터넷은 필연적으로 엄청난 양의 쓰레기를 포함한다. 이것을 

모두 치워서 인터넷을 ‘깨끗하게’ 만드는 것은 불가능하다. 중요한 것은 (‘정보의 바

다’라 불리는) 이 쓰레기 바다를 건너가는 방법을 고안하는 것이다. 

2. 평판 시스템

아고라에는 하루에도 수천에서 수만 개에 이르는 글이 올라온다. 이 글들 중에서 

<읽을 만한> 글이 어떤 것인지 가려내기 위하여 독자들은 평판 시스템을 이용한다. 

평판 시스템이란 정보 이용자들이 어떤 정보가 더 적절한 것인가를 판단하는 데 도

움을 주는 요소들을 가리킨다. 조회수, 정보의 출처, 답글 및 댓글 수, 평점 등이 그

러한 예이다(박상희, 2005). 아고라의 평판 시스템은 크게 네 가지 요소로 이루어져 

있다. 조회수, 추천수, 다른 글 보기, 구전. 

조회수는 특정한 글에 대한 대중적 관심의 척도이다. 어떤 책을 사야할 지 알 수 

없을 때 베스트셀러를 찾는 것과 비슷한 이치에서, 사람들은 조회수가 높은 글을 우

선적으로 읽는다. 아고라 게시판에는 조회수가 많은 순서대로 글을 정렬하는 기능이 

있어서 이런 방식의 글읽기를 돕는다. 답글이나 댓글의 수 역시 대중적인 관심 정도

를 알려준다는 점에서는 마찬가지이지만, 조회수와 달리 크기 순서대로 정렬되지 않

아서 ‘평판 시스템’으로서의 기능은 약하다. 

추천수는 특정한 글에 대한 대중적인 공감의 정도를 반영한다. 추천수가 많은 글이 

<베스트>가 되어 메인에 나가기 때문에, 추천행위는 일종의 편집권 행사이다.

다른 글 보기는 특정한 글의 저자가 이전에 쓴 다른 글들을 볼 수 있게 하는 기능

이다. 글쓴이가 어떤 사람인지, 그를 어느 정도 신뢰해야할 지 판단하는 데 도움을 

준다. 특히 ‘낚시글’이나 ‘알바’를 가려내는 데 이용된다.

구전은 어떤 글 또는 어떤 저자에 대한 정보를 이용자들끼리 댓글 등을 통해 전달

하는 것이다. 닉네임 아무개는 ‘알바’라든지, 아무개는 ‘고수’라는 식이다. 아고라 경

제방에서는 평판시스템의 여러 요소 가운데 특히 구전이 중요한 위치를 차지하고 있
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었다. 조회수나 추천수에서 최상위를 기록한 사람들이 모두 ‘고수’로 인정받는 것은 

아니었다.

아고라 같이 많은 사람이 접속하는 게시판에서 평판 시스템은 매우 중요한 기능을 

수행한다. 그러므로 평판 시스템을 고치는 일은 신중하게 이루어져야 한다. 일례로, 

최근에 아고라가 개편되는 과정에서 일시적으로 조회수나 추천수에 따라 글을 정렬하

는 기능이 사라진 적이 있었다. 그러자 경제방에서는 평판 시스템의 다른 요소, 즉 

‘구전’과 ‘다른 글 보기’에 의존하는 경향이 강화되었다. 어떤 글이 읽을 만한 글인지

를 알려주는 중요한 단서가 사라지자, 이미 ‘고수’로 알려진 필자들의 글만을 골라서 

읽는 것이다. <베스트>가 없어지면 모든 사람이 좀더 골고루 주목을 받을 수 있을 

것 같지만, 실제로 나타난 효과는 정반대였다.

3. 경제방의 특징 

아고라의 다른 방들과 비교해볼 때 경제방의 커뮤니케이션이 갖는 가장 중요한 특

징은 ‘고수’와 ‘눈팅족’이 뚜렷하게 구별되어 있다는 점이다. ‘고수’는 경제방에서 ‘내

공’을 인정받고 있으며 쓰는 글마다 높은 조회수를 기록하는 사람을 말한다. ‘눈팅족’

은 ‘고수’의 글을 읽기 위해 경제방에 들르는 사람들을 말한다(‘눈팅’은 글을 쓰지 않

고 읽기만 하는 행위를 가리키는 인터넷 은어이다). 경제방에 드나드는 사람들은 대

부분 ‘눈팅’만 한다. ‘눈팅족’은 경제의 흐름에 대해 분석적인 글을 쓸 능력이 없는 

사람이라는 의미도 있다. 다음의 예에서 보듯이, 이 단어는 ‘고수들’ 앞에서 평범한 

네티즌이 스스로를 낮추어 부를 때 사용되곤 한다. 

굴너구리   주옥 같은 게시물을 잘보고 있는 아고라 눈팅 족입니다. 매번 좋은글, 

좋은정보 올려주셔서 감사합니다. 다름이 아니라. 여러 차트와 상황을 보면 미국의 

버블이 곧 붕괴가 되고 우리나라 외환 위기가 될 확률이 점점 높아져 갑니다. 궁금

한 점은 다음과 같습니다...

글쓰기가 소수에 의해 독점되는 것은 인터넷 게시판에서 보편적으로 나타나는 현상

이지만, 경제방에서는 그것이 특히 뚜렷하다. 이는 다른 게시판과는 달리 경제방에서 

‘인정’을 받으려면 상당한 정도의 전문지식과 분석능력이 필요하기 때문이다. ‘고수’

라는 용어 자체가 경제방에 특유한 것이다. 이것은 상호작용의 비대칭성과 관련이 있

다. 가치 있는 정보를 갖고 있는 사람은 소수이기 때문에, 그것을 제공하는 사람에게 

상징적인 보답으로서 이러한 명칭이 주어지는 것이다.
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다른 한편으로 ‘고수’의 존재는 경제에 관한 글을 비판적으로 읽을 능력이 없는 사

람들에게 어떤 글에 주목하고 누구의 글을 신뢰해야할 지를 가르쳐주는 ‘메타정보’의 

역할을 한다. 경제방에 자주 올라오는 질문 중 하나가 ‘고수가 누구누구인지’를 묻는 

것이다(‘아무개와 아무개’라는 식으로 구체적인 답변이 달리곤 한다). 다시 말해서 경

제방에 ‘고수’가 존재하는 가장 큰 이유는 사람들이 누가 ‘고수’인지 알고 싶어하기 

때문이다. 

Ⅲ. 금융위기와 경제방의 고수들 

6월 21일부터 9월 20일까지 아고라 경제방에 포스팅된 글을 조회수와 추천수가 많

은 것을 중심으로 분석하였다. 이 기간은 ‘9월 위기설’이 인터넷을 통해 급격히 확산

되어 정부가 진화에 나섰던 시기를 포함한다. 

1. 촛불집회에서 금융위기까지, 아고라 경제방의 동향

아고라 경제방에서 높은 조회수를 기록한 글들을 날짜별로 살펴보았다. 

<그림1>

조회수 1000명 이상인 글의 수(날짜별)
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<그림 1>은 조회수 1000명 이상을 기록한 글의 수이다. 그래프의 앞구간에 해당하

는 6/21~7/5와 9월 이후에 조회수가 높은 글들이 몰려 있음을 볼 수 있다. 분석결과, 

6월 하순과 7월 초의 글들 주로 촛불시위와 관련이 있었고, 9월의 글들은 경제 위기

와 관련이 있음이 발견되었다. 
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<그림 2> 

조회수 10000명 이상인 글의 수(날짜별)
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<그림 2>는 조회수 10000명 이상인 글의 수를 날짜별로 나타낸 것이다. <그림 1>

과 뚜렷하게 다른 점은, <그림 1>에서는8/30~9/6 구간이 가장 높은데 <그림 2>는 

9/16이후가 가장 높다는 것이다. 이 차이를 어떻게 설명해야 할까?

한 가지 가능한 설명은 9/16까지는 경제위기에 대한 관심이 고조되어 많은 <고수

들>이 글을 올렸고, 그들이 골고루 주목을 받았으나, 9/16 이후 리먼 부도와 AIG 파

산이 확실해지면서 <올바른 예측>을 했다고 여겨지는 사람들에게 관심이 집중되었다

는 것이다. 

아고라 경제방에서 다수로부터 추천을 받은 글들(<찬성 베스트>)을 날짜별로 살펴

보았다. 

<그림 3>

1000명 이상이 찬성한 글 수
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<그림 3>은 1000명 이상에게서 <찬성>을 받은 글이다. 주목도를 높이려는 전략의 

일환으로, 자기 글이 메인화면에 올라갈 수 있도록 <반대>를 눌러달라고 부탁하는 필

자들도 있는데, 이런 방식으로 1000명 이상의 <반대>를 얻어서 <반대 베스트>에 올

라간 글들도 집계에 포함하였다. <그림 1>및 <그림 2>와 비교할 때 확연히 다른 점

은 그래프의 고점이 앞구간에 몰려 있고, ‘9월 위기설’과 관련하여 경제방의 논쟁이 

가열된 8월 30일 이후에도 7~8월의 소강기에 비해 베스트 글의 수가 눈에 띄게 많아

지지 않는다는 사실이다.

여기에 대해서는 두 가지 설명이 가능하다.

하나는 앞부분에 몰린 촛불 시위 관련 글들과 달리, 경제현상에 대해서는 입장을 

어느 한쪽으로 결정하기가 쉽지 않다는 것이다. 

다른 하나는 <찬성>를 누르는 행위가 일종의 정치적 의사표현이라는 것이다. 순수

하게 경제적인 분석에 대해서는 공감하면서 읽었다고 하더라도 <찬성>을 누르지 않

고 지나가는 경향이 있다.

높은 조회수(1000번 이상 또는 10000번 이상)를 기록한 포스팅의 숫자를 시계열적

으로 나타낸 <그림 1>과 <그림 2>는 아고라 경제방이 두 차례에 걸쳐 이례적으로 활

성화되었음을 보여준다. 

첫번째는 ‘촛불정국’이라고 할 수 있는 6월 하순에서 7월 초순의 시기이다. 이 시

기에는 경제 동향에 대한 분석보다는, 광우병 이슈를 포함하여 이명박 정부의 국정운

영 전반을 비판하는 글이나 주류언론의 행태를 고발하는 글이 메인에 올라와 있는 

일이 많았다. 네티즌들은 이런 글에 대해 <찬성>을 누름으로써 정치적인 의사를 표

시하였다. 이 시기에 활약한 필자들은 원래 아고라의 다른 곳에서 활동하다가 촛불시

위를 계기로 경제방에 진출한 경우가 많다. 촛불시위와 관련된 이슈가 이처럼 아고라 

경제방을 뒤덮는 것에 대해 네티즌의 일부는 반감을 표시하기도 하였다.

Choi_archi   한쪽에서는 친기업적 경제를 주장하고, 한쪽에서는 인간중심의 경제

를 주장합니다. 예전의 아고라는 여기에 대해서만 토론이 이루어졌고, 이러한 토론

이야말로 네티즌의 순수한 본분임에 틀림없다는 생각을 해왔지요...

 

Polaris   나도 쇠고기 집회 다니고 하는 사람이지만 아고라 경제방이 원래 가지고 

있던 색깔을 잃어버리면 안되죠. 각 게시판이 나뉘어 있는 이유를 생각해봅시다. 지금 

게시판에 2mb나 기타 잡것들에 관한 글, 쇠고기, 탄핵 이런 글의 비중의 높습니다. 나

중에 이 시위가 끝나고 쇠고기 및 탄핵 관련 글이 싹 빠져나가면 어떻게 될까요?
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두번째 시기는 이명박 정부의 경제정책 실패, 특히 환율정책의 실패로 ‘제2의 환란’

에 대한 우려가 팽배하는 9월 이후이다. ‘9월 위기설’이 확산되면서, 좀더 자세한 정

보를 얻으려고 경제방에 들어오는 사람들이 늘어났고, 이것이 그림 1과 그림 2에 반

영된 것으로 보인다. 이명박 정부에 대한 비판의 초점이 소고기에서 환율로 옮겨간 

것도 이 시기에 경제방이 활성화된 이유 중 하나이다. 이 시기에는 특히 부동산 시장

이나 주식 시장의 동향에 대해 의견을 주고받는 사람들이 많아졌다. 

yoona   남들이 다 말하는 예측기가... 2009년 상반기엔 다 팔아야 한다...중반에 

다 팔아야한다...이런 말들을 하던데요. 들을 때마다 낼 당장 팔아야겠구나...란 생각

밖에 안듭니다.

18bar   개인적으로 정부가 계속 부동산발 뉴스를 띄우고 완화해줄 때를 노려서 

팔아야한다고 생각합니다. 그것이야 본인의 마음이지만 저는 이미 다팔고 현재 지

방으로 내려와있습니다.

돌프   저도 건설회사 직원이라 나름데로 부동산에 관심이 만땅입니다...... 물론 관

심 덕분에 손털고 일어나서 관망할때 라는 것을 느꼈습니다... 6^^;; .... 저는 지난

달에 집팔고 조금 있으면 부모님댁으로 들어가지요.

18bar   정말 잘하셨다고 생각합니다...... 개인적으로 중국경제 및 펀드는 내년까지 

힘들다고 보구요... 부동산은 올겨울부터 내년초에 차디찬 세파를 맞을것이라 생각

합니다.... 님의 현명함으로 님의 가족들이 감사할 시기가 올것이라 생각합니다.

2. 고수들의 존재 

높은 조회수를 기록한 글, 또는 다수의 명시적 지지를 획득한 글들이 특정한 아이

디에 집중되는 정도를 살펴보았다.

<표 1>에서 보듯이 높은 조회수를 기록한 글들이 동일한 아이디에 집중되는 경향

이 뚜렷하다. 예를 들어 이 기간동안 조회수 10000번 이상을 기록한 811편의 글 가

운데 21. 1%에 해당하는 171편을 열일곱명이 썼다. 즉 상위 베스트 17에 속하는 논

객들은 평균 10편의 글에 대해 10000명 이상의 주목을 얻는데 성공하고 있다. 

동일한 경향이 <찬성 베스트> 글의 분포에서도 확인된다. 

이 기간 동안 1000명 이상에게서 찬성을 얻은 글 666개 가운데 11%에 해당되는 

73개를 다섯 명이 썼다. 또한 21.0%에 해당하는 140개의 글을 열네명이 썼다. 

즉 <표 1>과 <표 2>는 경제방에 <고수들>이 존재함을 보여준다. 
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<표 1> 10000명 이상이 조회한 글의 분포

베스트횟수 아이디수 베스트횟수(누계) 아이디수(누계)

17 1 17 1

15 1 32 2

13 1 45 3

11 3 78 6

10 3 108 9

9 3 135 12

8 1 143 13

7 4 171 17

6 8 219 25

5 4 239 29

4 10 279 39

3 11 312 50

2 46 404 96

1 407 811 503

<표 2> 1000명 이상 찬성을 얻은 글의 분포 

베스트횟수 아이디수 베스트횟수(누적) 아이디수(누적)

20 1 20 1

15 1 35 2

14 1 49 3

13 1 62 4

11 1 73 5

8 4 105 9

7 5 140 14

6 3 158 17

5 7 193 24

4 12 241 36

3 12 277 48

2 47 371 97

1 294 666 390

그런데 경제방에 올라온 글들이 모두 경제문제를 다루는 것은 아니다. 6월 21일에

서 9월 20일 사이에 경제방에서 높은 조회수를 기록하거나 많은 사람들의 찬성을 얻

은 글의 상당수는 촛불시위를 비롯하여 경제와 직접 관련이 없는 사안에 관한 것이

었다(특히 6월말과 7월초의 글들이 그러하였다). 해당기간에 조회수 10000번 이상의 
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글을 세번 이상 썼거나(<높은 주목도 획득자>), 찬성 1000표 이상의 글을 세번 이상 

쓴(<높은 지지도 획득자>) 사람들을 관심사에 따라 나누어 보면 <표 3>과 같다. 

<표 3>

사람 수 조회수 10000번 이상 찬성 1000명 이상

경제 25 평균 6.2회 평균 3.7회

시사일반 37 평균 4.7회 평균 5.5회

계 62

관심사가 <경제>로 분류된 사람들은 경제에 대한 글만 올리거나 주로 경제에 대한 

글을 올리면서 시사 일반에 대한 글을 가끔씩 올리는 사람들이다. 전체 62명 중 25명

이 여기에 속한다. 이들 가운데 20명은 경제와 직접 관련이 있는 글만 경제방에 올렸

다. 또 그 가운데 8명은 경제방에서만 활동하였다. 관심사가 <시사일반>으로 분류된 

사람들은 시사 전반에 걸쳐 글을 쓰고 경제방에 올리는 사람들이다. 모두 36명에 달한

다. 다시 말해 경제방에서 높은 주목도를 획득했거나 높은 지지도를 획득한 사람들 중 

다수는 경제와 직접 관련이 없는 문제에 대해 글을 써서 그러한 결과를 얻은 것이다. 

경제에 대한 글을 주로 올린 사람들은 해당 기간 동안 평균 6.2차례 <조회수 

10000번 이상>을 획득하였다. 한편 시사일반에 대해 글을 올린 사람들은 평균 4.7차

례 <조회수 10000번 이상>을 획득하였다. 즉 전자가 주목도의 면에서 더 높은 성적

을 얻었다. 하지만 지지도는 이와 반대이다. 경제에 대한 글을 주로 쓴 사람들은 평

균 3.7차례 <찬성 1000명 이상>을 기록하였다. 반면 시사일반에 대해 글을 쓴 사람

들은 평균 5.5차례 그러한 결과를 얻었다.

고수들의 경제방 활동 경력을 알기 위해 글쓰기를 시작한 시점에 따라 분류해보았다. 

<경제방>은 경제방에 글을 처음 올린 시점이고 <아고라>는 아고라에서 활동을 시

작한 시점이다. 2007년 대선을 전후한 시점에서 아고라에 들어온 사람들이 대부분임

을 알 수 있다. 

2007년 10월 이전에 이미 아고라에 글을 쓰고 있었던 사람들을 <터줏대감>, 2007

년 11월 이후에 글을 쓰기 시작한 사람들을 <새내기>라고 부르기로 하겠다. <터줏대

감>들은 조사대상 기간 동안 조회수 10000번 이상을 기록한 글을 평균 7.7편 썼는데 

<새내기>들은 평균 4편 썼다. 이는 <터줏대감>들이 더 높은 주목도를 얻는데 성공하

고 있음을 말한다. 찬성수를 기준으로 하더라도 유사한 결과가 나온다. <터줏대감>들
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이 조사대상 기간 동안 찬성수 1000번 이상을 기록한 글을 평균 7편 쓴 반면, <새내

기>들은 평균 3.6편에 그치고 있다. 즉 <터줏대감>들은 지지도에 있어서도 <새내기>

보다 더 확고한 위치를 차지한다. 

<표 4> 글쓰기를 시작한 시점에 따른 분류 
(단위：명)

경제방 아고라

2005년 3 11

2006년 3 5

2007년1월~10월 5 5

2007년11월~2008년4월 16 14

2008년 5월~6월 22 20

2008년 7월 이후 13 7

62 62

조금 전에 경제에 대해서 주로 글을 쓰는 사람들은 주목도에 비해 지지도가 떨어진

다는 점을 지적하였다. 하지만 대선 정국 이전부터 아고라에서 활동하였던 <터줏대

감>들만을 대상으로 살펴보면, 관심분야와 무관하게 주목도와 지지도가 모두 높다는 

점이 관찰된다. 

<표 5> 관심분야에 따른 <터줏대감>들의 주목도와 지지도 

경제 시사일반

<터줏대감>의 수 10명 11명

조회수10000번 이상 평균 8.3회 평균 7.2회

찬성 1000명 이상 평균 6.3회 평균 7.5회

Ⅳ. 경제방과 루머

1. 9월 위기설의 영향

조사대상기간 동안 아고라 경제방에 가장 큰 영향을 준 루머는 ‘9월 위기설’이다. 

9월 위기설이 네티즌들이 경제를 전망하는 데 어느 정도 영향을 주었는지 알아보기 

위하여, 8월 22일에서 9월 20일까지 한 달간 조회수 10000번 이상을 기록한 포스팅 
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108개를 다음과 같이 분류하였다.

▲ 한국경제가 헤어나올 수 없는 수렁으로 빠져들고 있으며 정부는 그것을 해결할 

능력이 없다는 견해는 ‘비관적’으로 분류하였다(경제파탄, 국가부도, 위기는 지금

부터 시작, 돌이키기엔 너무 멀리 와버렸다, 대한민국에 안전한 은행은 없다, 악

재만 있고 호재는 없다, 등)

▲ 침체는 일시적이고 곧 경기가 회복될 것이라는 견해는 ‘낙관적’으로 분류하였다

(악재는 모두 반영되었다, 위기는 기회다, 유가하락 등, 호재가 더 많다, 9월 위

기설 비판, 외환 위기설 비판, 미네르바 비판, 등)

▲ 다음은 ‘중립적’으로 분류하였다.

‐ 비관적인 예측을 하고 있더라도 ‘낙관할 수 없다’, ‘우호적이지 않다’와 같이 중

립적인 표현을 사용한 경우

‐ 정부가 위기를 해결할 능력과 기회를 갖고 있다는 전제 아래, 위기에서 벗어나

려면 이러저러한 정책을 써야 한다고 대안을 제시하는 경우

‐ 하락장에서의 투자방법을 제시한 경우

‐ ‘바닥’을 언급한 경우 (2‐3년간 침체가 계속되겠지만 커다란 경기순환 과정의 

일부라고 보는 경우)

‐ AIG 부도위기 같이 사실전달만 있는 것

▲ 경기에 대한 전망을 포함하지 않은 글은 ‘기타’로 분류하였다.

분석 결과는 <표 6>및 <그림 4>와 같다. (<그림 4>는 <표 6>에서 ‘기타’를 제외한 

것이다.)

<표 6>

비관 중립 낙관 기타 전체

8월22일‐26일 3 8 0 6 17

8월 27일‐31일 6 2 0 18 26

9월 1일‐5일 17 3 3 25 48

9월 6일‐10일 4 4 2 23 33

9월11일‐15일 5 8 1 19 33

9월16일‐20일 26 29 7 46 108
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<그림 4>

9월 위기설의 영향
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<그림 4>는 9월 위기설5)의 영향을 뚜렷하게 보여준다. 9월 위기설이 맹위를 떨쳤

던 9월 1‐5일 구간에서는 중립적이거나 낙관적인 의견이 거의 주목을 끌지 못한 반

면, 비관적인 의견은 높은 조회수를 기록하였다. 시장에서 9월 위기설이 진화되는 것

은 유가하락이라는 호재에 힘입어 채권만기가 집중되어 있는 9일과 10일을 무사히 

넘기면서인데, 이는 그래프에서 9월 6‐10일 구간과 9월 11‐15일 구간에서 비관적인 

의견이 줄어들고 중립적인 의견이 우세를 보이는 것으로 나타난다. 한편 리먼 브러더

스가 파산하는 9월 16일 이후에는 비관적인 의견이 다시 치솟는다. 하지만 이번에는 

중립적인 의견도 같은 정도로 증가한다.

전반적으로 보자면, 아고라 경제방에서는 경제를 비관적으로 전망하는 글들이 높은 

조회수를 기록한다고 할 수 있다. 하지만 네티즌들이 비관적인 글에만 노출되는 것은 

아니다. 9월1‐5일을 제외하면, 경제상황이 낙관적이지 않음을 인정하면서도 침착하게 

대책을 강구하는 글들이 약간 더 많다. 

게다가 비관적인 의견이 반드시 나쁜 것인지도 의문이다. 오히려 위기의 불씨가 아

직 남아 있는데도 시장이 반짝 회복세를 보이자 ‘9월 위기’는 없었다고 단언하며 쉽

게 낙관론으로 돌아섰던 게 더 문제인 것은 아닌가?6) 

5) 한국일보, 9월 11일자, “9월 위기설 무엇을 남겼나” 참조. 

6) 이성철 한국일보 경제부 차장은 ‘9월 위기설’에 대한 보도를 돌아보면서 다음과 같이 말한다. “애

초 본질은 서브프라임모기지 부실로 인한 미국 금융 시스템의 불안이었다. 그러나 우리는 그 ‘숲’

은 보지 못한 채 ‘나무’ 아니 ‘곁가지’에 지나지 않은 외국인 채권만기에만 매달려 있었다. 그리

고 숲은 이미 불타기 시작했는데, 눈앞의 나뭇가지에 불똥이 튀지 않았다고, 스스로 ‘위기는 무사
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아고라 경제방에서 ‘고수’로 통하는 논객들의 상당수는 보험이나 증권 또는 부동산 

쪽에서 일하는 실무종사자들이다. 이들은 투자자들을 안심시켜야 하는 입장이므로, 

굳이 사태를 나쁜 쪽으로 과장할 이유가 없다. 꾸준히 비관론을 펴온 논객들 역시 대

개 민간 경제연구소7) 소속으로 신분이 사실상 노출되어 있기 때문에, 함부로 무책임

한 발언을 하기 어렵다8). 경제방의 여론이 일반적인 경우보다 좀더 비관적이라면, 이

는 경제방을 드나드는 네티즌들이 좀더 경기변동에 민감하기 때문일 수도 있다. 

2. 기타 루머 

‘9월 위기설’을 제외하면 이렇다 할 루머가 눈에 띄지 않았다. 최근까지 경제방에 

나돈 루머 중 가장 파장이 컸던 것은 미네르바의 신변에 관한 것이다. 미네르바가 조

사를 받고 있다거나, 잡혀갔다, 또는 출국금지를 당했다는 등이다. 리만 브라더스 파

산 직후 미네르바가 그동안 썼던 글을 모두 지우고 한동안 침묵한 적이 있었는데, 그

때부터 이런 루머가 퍼지기 시작했다. 그후 미네르바가 활동을 재개한 후에도 하루만 

글이 올라오지 않으면 다시 루머가 돌았다. 네티즌들은 미네르바의 존재가 노출되지 

않도록 다양한 방법을 강구하기도 하였다(미네르바의 글에는 <추천>을 누르지 않는다

거나, 자신의 닉네임을 미네르바로 바꾸는 등). 

이런 루머들은 미네르바에 대한 열광을 신드롬의 수준으로 올려놓는데 일조했다고 

판단된다. 

미네르바가 박해받는다는 생각이 퍼지면서, 서브프라임 사태의 심각성을 경고한 논

객이 한둘이 아닌데도, 미네르바만이 진실을 알고 있었다는 듯, 한 사람을 맹목적으

로 추종하는 분위기가 형성되었다. 또한 미네르바를 비판하는 사람들을 모두 ‘알바’로 

몰아붙이는 분위기가 생겨났다.9)

히 지나갔다’고 선언해버렸다. 막상 진짜 거대한 불길이 몰려오자 방향을 잃은 채 갈팡질팡하게 

됐던 것이다.” <신문과 방송> 11월호, “숲 대신 나무만 본 위기설 저널리즘”. 

7) 김광수 경제연구소, 시장경제 연구소 등. 

8) 미네르바는 정체를 짐작할 수 없다는 점과 파격적인 글쓰기 스타일 등, 비관론자들 중에서도 예

외적인 경우에 속한다.

9) 유사한 현상이 ‘황우석 사태’나 ‘디워 논쟁’에서도 관찰된 바 있다. 
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Ⅴ. 맺음말：루머에 대한 대처방안 

루머에 대한 단속은 오히려 ‘루머활동’을 촉진한다. 특정한 내용을 담은 글들이 삭

제되고 있다는 루머가 퍼지면, 그 글들은 그만큼 중요하다는 느낌을 주게 된다(무언

가가 있지 않고서야 왜 글을 삭제한단 말인가?). 또한 그 내용에 반신반의하는 네티

즌들도 퍼나르기 등을 통해 일단 글이 사라지는 것을 막으려고 한다. 이것은 루머의 

확산에 기여한다. 그리고 그에 따라 루머의 진실성도 높게 평가된다. “루머는 여러 

번 들을수록 믿을 만한 것이 되기”10) 때문이다. 

루머에 대한 주요 대처방안이 ‘단속과 처벌’이 되어서는 안되는 이유가 여기에 있

다. 실제로 루머 유포자를 법적으로 처벌할 수 있는 것은, 그 사람이 날조된 이야기

를 고의적으로 퍼뜨림으로써 이익을 얻고 있다는 뚜렷한 증거가 있는 경우 뿐이다(주

가조작 세력과 연계되어 특정 기업을 음해하는 등). 만일 막연한 불안감에서 생겨난, 

어느 정도 근거 있는 추측까지 모두 처벌대상으로 삼는다면, 이는 언론의 자유에 대

한 중대한 침해가 될 것이다. 뿐만 아니라, 정부에 대한 불신을 더 크게 만듦으로써 

루머활동을 결과적으로 촉진할 것이다.

그러면 현시점에서 경제 관련 루머에 대한 적절한 대처 방안은 어떤 것일까?

알다시피, 루머는 불확실한 상황에 직면하여 정보가 부족할 때, 또는 공식적인 채널

을 믿을 수 없을 때 생겨난다. 만일 지금 경제 관련 루머들이 퍼지고 있다면, 이는 

금융저널리즘의 총체적 실패 탓이 크다.11) 경제전문가들의 힘을 모아 경제에 대한 예

측력을 높이는 일이 시급하다. 

둘째, 대중을 조작의 대상으로 생각해서는 안된다. 기업루머를 PR의 관점에서 연구

한 한정호는 쌍방불균형 PR모델과 쌍방균형 PR모델을 구별하면서, 우리나라 기업들

이 루머에 잘 대처하지 못하는 이유는 쌍방불균형 모델에 머물고 있기 때문이라고 

지적하였다. 쌍방불균형 모델이란 기업이 공중의 태도와 행태를 파악한 다음 가장 설

득적인 메시지로서 최대의 설득효과를 노리는 PR 모델이다. 이 모델에 따라 루머에 

대한 대응책을 수립한다면 불리한 정보를 차단하거나 부인하는 전략을 택하게 될 것

이다. 반면 쌍방균형모델은 공중의 요구를 정확히 파악한 다음 여기에 맞추어 실제로 

기업을 변화시켜서 최대한 쌍방향의 이익이 수렴하도록 하는 것이다. 이 모델에 따르

면 설득이나 홍보보다는 시장의 불안을 진정시킬 수 있는 구체적인 대책을 내놓는 

10) 니콜라스 디폰조, 프라샨트 보르디아, 루머 심리학, 한국산업훈련연구소, 2006, p. 138.

11) 신문과 방송 2008. 7월호 특집 “위기의 금융 저널리즘” 참조. 
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것이 최선이다.12) 

정부는 최근 외국언론들의 악의적인 보도가 한국경제에 미치는 악영향을 우려하면

서 외신담당대변인을 만들겠다고 밝혔다. 그러나 한국경제의 건전성을 입으로 백번 

알리는 것보다는 시장에 적절한 신호를 보내는 것이 더 중요하다. 구조조정을 해야 

하는 시기에 거품을 도리어 키우는 것 같은 역주행 정책으로는 결코 시장의 신뢰를 

회복할 수 없을 것이다. 

세째, 장기적인 대책으로서, 루머가 발생하기 어려운 환경을 만들어야 한다. 한정호

는 한국사회가 유독 루머가 번식하기 좋은 토양을 갖고 있다고 지적하면서, 그러한 

토양을 구성하는 요소로서 다음 다섯 가지를 꼽았다. (1) 남북이 서로 대치하고 있는 

안보적 특성, (2) 양당제가 정착되지 못하여 대선 때마다 정계개편이 거론되는 정치

문화적 특성, (3) 공개적인 토론을 억압하는 수직적인 커뮤니케이션 문화, (4) 관주도 

경제, (5)전문지식을 갖추지 못하고 소스가 부족해서 루머에 귀를 기울여야 하는 언

론의 낙후성13). 장기적으로 이러한 요소들을 개선해나가는 것이 필요하다. 
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인터넷과 대중문화

백  욱  인

(서울산업대)

Ⅰ. 인터넷 문화 10년과 정보대중의 출현

인터넷 문화는 사용 주체, 미디어 기술, 사회 환경의 상호 작용을 통해 만들어진다. 

1995년을 전후하여 일반인이 인터넷을 사용하기 시작한지 10여년이 지나면서 2008년 

현재 10세 이상 전체 국민의 80% 가까운 인구가 인터넷을 일상적으로 이용하기에 이

르렀다. 인터넷 문화의 한 축을 담당하는 사용 주체의 차원에서 볼 때 이미 양적 차

원에서는 인터넷 대중화의 전제 조건이 충분히 조성되었음을 알 수 있다. 미디어 기

술의 차원에서 보면 전송망은 피씨통신 모뎀 서비스에서 초고속망서비스로 발전하였

고, 초기 html 서비스가 web2.0으로 발전하면서 양방향성과 사용자 참여의 폭이 커

졌으며, 사회 환경의 차원에서는 지적재산권과 정부 규제가 강화되고 있다.

1. 한국 인터넷의 대중화 시기 구분

인터넷 사용자수 비율을 기초로 하여 한국 인터넷 발전의 시기를 1994-1998 초창

기, 1999-2001 성장기, 2002-현재 대중화기로 나눠 볼 수 있다(<그림 1> 참조). 해당 

시기별로 사용자의 성격 변화가 이루어졌고 그에 따라 미디어의 특성도 달라졌다. 초

기 사용자는 현실세계와 사이버세계 간의 구분이 명확하던 시기의 선도적 네티즌으로 

구성된다. 1998년까지 인터넷 사용자의 비율은 10%에도 미치지 못하였다. 이 시기에

는 인터넷 사용들과 비사용자간의 현격한 단절이 존재했다. 인터넷 사용자들간의 네

트워크도 대중화된 포털을 거치지 않은 상태로 직접 소수자간 네트워킹이 이루어졌

다. 초기 네티즌은 온라인과 오프라인이 명확하게 구분하였고 온라인 위주로 활동하
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였다. 대중화 초기 단계에서는 포탈 사이트의 등장과 다양한 서비스의 제공 및 초고

속망의 도입으로 온라인과 오프라인이 겹치는 부분이 나타나기 시작했다. 인터넷 사

용자 비율이 60%대를 넘어서게 되는 대중화 단계에서는 온라인과 오프라인을 융합하

여 인터넷이 일상생활의 일부로 자리잡게 된다.

한편 인터넷 관련 기술을 보면 초기의 HTML을 거쳐 대중화 단계에서는 WEB 2.0

으로 발전하였다. 초기에는 천리안, 하이텔, 나우누리 등 PC 통신회사가 인터넷 접속

을 대행하였다. 그러나 인터넷 망 서비스가 KT와 케이블망 및 각종 전용망 서비스가 

확장된다. 2000년 이후에는 과거 피씨통신망이 영향력을 잃게 되었다. 이에 반해 인

터넷 서비스 초창기의 검색과 메일 계정 등으로 사용자를 확보한 검색 서비스 기반

의 업체가 점차 포탈화되면서 인터넷의 허브로 성장하였고 이후 인터넷 대중화기에는 

이들이 한국 인터넷 문화를 좌우하는 역할을 맞게 되었다. 

제도적 차원에서는 초창기에 초고속망 건설과 벤처 산업 육성을 위한 각종 정부지

원이 이루어졌다. 2000년 인터넷 버블 이후 이러한 정부 주도의 정보화 정책이 속도

를 늦추기는 했지만 성장기까지 계속 진행되었다. 인터넷 성장기에는 정보통신망법을 

제정하고 정부 주도의 규제를 강화하기 시작했다. 인터넷 대중기에는 실명제 및 각종 

규제 정책을 강화하는 흐름이다.

1990년대 초중반의 인터넷은 정부의 규제와 무관한 자유의 왕국이었다. 인터넷이 

채택하고 있는 수평적 네트워크와 전지구적 연결이라는 특징 때문에 국가 권력의 개

입은 거의 불가능해 보였다. 인터넷 아키텍처가 지니고 있는 이러한 기술적인 요인과 

더불어 네티즌들의 문화적인 의식과 인터넷을 둘러싼 사회적 환경도 정부의 규제를 

어렵게 만들었다.(백욱인, 2002)

그러나 1990년대 중반 이후 인터넷의 대중화가 빠른 속도로 이루어지면서 사용자의 

수가 폭증하고 인터넷의 상업화도 폭넓게 이루어졌다. 인터넷은 생각과 아이디어를 

주고받는 현대의 새로운 미디어로 부각되었을 뿐만 아니라 온라인 상거래를 포함한 

갖가지 경제활동이 이루어지는 시장의 역할을 담당하기 시작했다. 인터넷의 사회적인 

영향력이 커짐에 따라 예상하지 못했던 갖가지 사회문제가 나타나게 되었고 이러한 

사회문제에 대응하기 위한 국가의 개입과 규제 또한 점차 강화되는 추세에 있다. 

인터넷 아키텍처의 구조상 효율적인 규제가 불가능하게 보였으나 강화되는 정부의 

규제가 어느 정도 실현성이 있는 이유는 무엇일까? 그 이유 가운데 하나는 다양하게 

분산된 네트워크의 네트워크, 텍스트들의 연결이 아니라 소수의 포탈에 의한 집중과 

포섭 때문에 이러한 규제가 효력을 발휘할 수 있고, 그러한 규제를 통해 특정한 인터

넷 문화를 정치사회적으로 조정할 실마리를 제공할 수 있기 때문일 것이다. 이러한 

발전 과정을 통하여 한국 인터넷의 하부토대는 정부 주도형으로 이루어지는 한편 인
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터넷 상의 서비스 내용물은 거대 미디어 기업과 포털 사이트를 통해 구축되는 정부-

기업 결합형으로 구조화되었다.

“과거의 미디어는 새로운 미디어의 내용이다” 인터넷 문화는 현실 문화의 리메디에

이션을 통해 이루어진다. 특히 대중매체에 실린 내용이 디지털화되어 재매개된다. 기

존의 미디어에 실린 내용은 새로운 미디어에 재매개화된다. 대중매체의 대표적인 주

자인 책, 신문, 라디오, 텔레비전의 내용이 여러 가지 형태로 재매개화되어 인터넷 웹

사이트에 실린다. 인터넷 이전의 영화, 텔레비전, 라디오, 책 등의 과거 미디어는 새

로운 미디어인 인터넷의 내용이 된다. 

초창기 인터넷은 자체의 내용만을 매개했다. 그것은 씨디롬의 컨텐츠와 유사한 형

태를 갖고 있었다. 하이퍼링크와 하이퍼텍스트를 바탕으로 한 월드와이드웹 기반 인

터넷은 서로 연결된 웹페이지들의 집합에서 출발하였다. 당연히 개별 웹페이지들은 

WWW에 충실한 형태를 기반으로 자체의 컨텐츠를 만들었고 서로 연결했다. 초기 인

터넷 사용자들은 사이버스페이스라는 신세계의 개척자였고 현실세계와 사이버스페이

스 간에는 벽이 놓여있었고 문턱도 높았다. 정부의 개입과 간섭도, 매스미디어의 진

출도 이루어지지 않았다. 

그러나 인터넷 사용자가 증가하고 대기업과 기존 매스미디어의 웹페이지가 만들어

지고 미디어간 융합이 활발하게 이루어지면서 인터넷은 광장에서 시장으로 변화하였

다. 오래된 미디어가 새로운 형태로 전환되어 진출함에 따라 매스미디어와 뉴미디어

의 결합과 통합이 이루어졌다. 통합과 결합의 유형은 인터넷이 대중화되는 시점과 그 

발전 단계와 긴밀한 관련이 있다. 

<그림 1>

자료 : 10세 이상 인구는 KOSIS에서 산출하였음.

인터넷 사용자수는 한국인터넷 진흥원 자료에서 산출하였음.

비고 : 인터넷 사용자 비율=인터넷 사용자수/10세 이상 전체 인구 
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2. 인터넷 사용자의 변화 : 네티즌에서 정보 대중으로

다음의 <그림2>는 현실세계와 사이버세계간의 관계 유형을 이념형적으로 도식화한 

것이다(백욱인, 2008). <모형1>은 현실세계와 사이버세계간의 접속(connection)을, 

<모형2>는 겹침(switching), <모형3>은 융합(conjunction)을 의미한다. <모형1>의 접

속형에서는 현실세계와 사이버세계가 각각 완연하게 구분되었다. 인터넷이 대중적으

로 확산되기 전 단계인 1990년대가 이에 속한다.1)

2001년 이후 인터넷 사용자의 비율이 50%를 넘어서면서 현실세계와 사이버세계 사

이에서 상호작용과 겹침이 일어나기 시작한다. 이러한 단계를 <모형2>에 표시하였다. 

겹침형은 접속형과 융합형의 과도적 형태로 설정한 것이다. <모형3>의 융합형은 현실

세계와 사이버세계가 서로 접합하여 두 개를 구분하기 어렵게 되는 상태를 나타낸 

것이다. 나라마다 사회경제적인 조건에 따라 현실세계와 사이버세계는 서로 관련되어 

있는 정도가 다를 것이다. 인터넷 사용자 비율, 인터넷 사용빈도라는 양적인 조건이 

두가지 영역간의 접속과 융합 정도를 결정한다. 

우리 사회의 경우 2000년대 이전에는 현실세계와 사이버세계가 <모형1>처럼 서로 

독립하여 떨어져 존재하면서 제한적으로만 서로 상호작용하는 단계에 있었다. 2001년 

이후 인터넷 사용자수가 과반수를 넘어 인터넷 사용의 대중화가 이루어지고 인터넷 

사용빈도가 늘어나면서 두 영역 사이에서 상호 작용이 빈번하게 일어나게 되면서 

<모형2>처럼 두 영역이 서로 겹치는 부분이 생겨난다. 초고속망이 보급되고 양자 사

이의 상호소통 속도가 빨라지면서 두 세계의 융합이 이루어져 그 구분이 어렵게 되

면 <모형3>의 융합형이 이루어진다. 2002년의 촛불대중이 <모형1>, 2004년 노무현 

탄핵반대 촛불대중이 <모형2>라면 2008년의 촛불대중은 <모형3>에 가깝다. ‘정보대

중’은 현실세계와 사이버세계간의 이동 속도가 가속화될 때 발생하는 <모형3>의 상태

에 존재하는 대중의 형태를 비유하기 위해 사용한 용어이다.

이러한 정보대중은 상호작용의 밀도, 감응 속도 및 네트워크 효과를 통해 형성된

다. 상호작용밀도는 인터넷 사용자 비율이나 인터넷 접속빈도 및 사용시간 등에 따라 

결정된다. 정보대중이 사이버세계와 현실세계를 오가는 속도는 그들 간의 상호작용을 

높일 뿐만 아니라 현실세계와 사이버세계의 경계 자체를 허문다. 양쪽 세계를 이어버

린 그들의 빠른 이동 속도는 과거의 장소를 해체(replace)하고 새로운 장소를 만든다. 

1) 초기 네티즌들의 형성과정과 이들의 특징에 대해서는 Hauben(1997) 참조. 초기의 네티즌들은 발

로우(Barlow)의 ‘사이버스페이스독립선언’에서 보듯이 사상과 표현의 자유에 바탕을 둔 ‘제퍼스니

안 자유주의(Jeffersonian Liberalism)’를 지지하였다. 이들은 사이버스페이스와 현실세계의 엄연한 

구분을 주장하였고 정부의 개입을 일체 반대하였으며 실제적으로 그러한 주장이 상당 정도 관철

되었다.
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이러한 비장소성에 기반한 장소성이 정보대중을 쉽게 복제하고 확대할 수 있는 계기

를 마련한다. 이들 정보 대중은 다시 현실의 광장으로 진출하여 길거리를 행진하거나 

산보한다. 대중이 생산의 장소가 아니라 거리에서 ‘인위적인 기계의 톱니바퀴가 되기

를 잠시 멈춘 채 스스로 일종의 동력기(공격기계), 즉 속도의 발생장치가 되는 

때’(Virilio, 2004, 49)에 주민도, 사회구성원도 아닌 행인의 무리로서 가장 이상적인 

형태를 취한다. 

길거리를 행진하는 대중의 움직임은 이미 하나하나가 미디어이자 정보이다. 대중의 

행동은 미디어 변환을 통해 비장소화되어 실시간으로 정보로 축적되고, 이들 대중은 

현장을 떠나 컴퓨터 모니터 앞에서 정보화된 대중으로 다시 변형된다. 대중이 정보로 

되고 인터넷의 상호소통을 통해 이들의 욕망과 의지가 전달되면서 정보가 다시 길거

리의 대중으로 나서게 하는 대표적인 미디어 사례로 촛불시위의 현장을 직접 생중계

하였던 ‘오마이뉴스’, ‘진보신당 칼라TV’, 그밖의 ‘일인 미디어’2)를 들 수 있다. 

반대로 정보소통공간을 통해 만들어진 활성화된 정보대중이 몸의 형체를 입고 현실 

공간에서 결집하고 소통할 때 몸으로 행동하는 대중으로 전환된다.3) 정보대중이 육체

화될 때 그들은 정보공간의 소통방식을 현실 공간으로 확장한다. 그래서 광장의 대중

들은 하이퍼텍스트처럼 서로 연결되면서 모자이크식으로 전체를 형성하고 탈중심화된 

조직 대형을 만들고 다수의 모임을 통한 창발적 성격을 띠게되며 그를 통해 ‘집합적 지

성’ 및 ‘집합행동’의 기반을 마련한다. 정보와 대중의 결합, 현실세계와 사이버세계의 

융합이 이루어질 수 있는 사회 기술적 조건이 정보대중 형성의 필요조건인 것이다.

포디즘 시대의 대중은 획일적이고 일사불란하다. 포디즘 시대의 기계 대중은 위계

적 지도에 의해 동일한 행동을 펼친다. 그에 반해 포스트 포디즘 시대의 디지털 대중

은 다중심적이고 예측불가능하다. 디지털 대중은 구성원 하나하나가 픽셀이 되어 전

2) 인터넷방송을 통해 실시간 중계된 촛불시위는 정보와 대중의 결합을 촉진한 대표적인 사례이다. 

일인 인터넷 방송은 촬영기와 광대역 이동 인터넷 서비스, 휴대폰, 인터넷 등 여러 미디어가 결합

하여 현장을 재현하는 동시에 현장에 개입하는 실질적 양방향의 실현을 보여주었다. ‘재현

(representation)’과 ‘현전(presence)’을 결합한 새로운 미디어로서의 일인 방송은 형식의 새로움 

뿐만 아니라 시청자 확보에서도 놀라운 발전을 보여주었다. “일반인이 채널을 만들어 실시간 방

송을 할 수 있는 개인 인터넷 방송국 ‘아프리카(www.afreeca.com)’. 최근 1주일간 이곳에서 생중

계된 촛불문화제를 본 시청자가 450만 명을 넘어섰다. 대규모 시위가 전개된 1일 하루에만 72만 

명이 찾았다. 시청자의 연령대도 다양해지고 있다. 5월 18일 20대 비중이 절반 이상이었으나 1일

에는 20대 36%, 30대 30%, 40대 12.5%이었다.”(중앙일보 6월8일)

3) 인터넷 대중문화는 이중적이고 모순적이다. 인터넷 대중문화에는 대중의 생활을 자본재생산과정에 

편입시키거나 기존 대중문화를 재매개하면서 다수 인간의 삶의 방식을 조작하는 부정적인 차원과 

촛불시위처럼 대중이  활성화되면서 자신의 욕망과 주체성을 드러내는 긍정적인 차원이 함께 존

재한다. 대중문화를 주체형성이라는 적극적 관점에서 접근하는 논의로는 강내희(1994) 참조.
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체의 상을 만든다. 디지털 대중은 짜깁기로 이루어진 모자이크 혹은 꼴라쥬된 결합대

중이다. 육체화와 탈육체화의 순환적 교직으로 이루어진 디지털 대중은 현실세계의 

조직화된 대중과 달리 아주 빠른 속도로 육체와 정신 사이를 진동한다. 현실세계와 

사이버세계는 구분되어 있지만 왕복 속도가 빠를 경우 이들은 하나의 융합된 세상을 

이룬다. 인터넷을 통해 비트화된 대중은 하나의 정보가 되어 서로 연결된다. 하나의 

정보주체가 서로 연결하고 소통하고 감응하면서 그들은 직물처럼 짜여진다. 생각과 

의견, 의지와 욕구의 결합으로 이루어진 비트화된 대중이 신체를 동반하고 거리의 광

장으로 나설 때 그들은 산업시대의 고체 대중과는 전혀 다른 속성을 갖는 액체 대중, 

곧 흐르는 대중이 된다.

<그림 2> 현실세계와 사이버세계의 관련 모형

산업사회 대중의 에너지는 다수 노동자의 협업과 분업을 통해 집합적 장소에서 이

루어진다. 노동자는 대중으로 존재하며 하나의 공간에서 노동자 집단이나 무리를 이

룬다. 생산현장은 한편으로는 자본을 위한 산 노동이 이루어지는 장소이자 다른 한편

으로는 노동자 대중이 소통하고 결집하는 물리적 공간이기도 하다. 노동조합과 노동

운동이 이루어지는 장소는 생산현장이다. 고체의 위치에너지나 운동에너지처럼 대중

은 질량이 클수록, 운동 속도가 빠를수록 높은 에너지를 갖는다. 에너지는 힘을 써서 

일을 할 수 있는 능력이다. 뭉쳐진 대중의 힘은 개별 노동자 질량의 합만큼 크다. 그

래서 노동운동에서는 단결투쟁, 연대와 결집이 중요하다. 생산의 흐름을 정지시키고 
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국가기관의 통제와 지배를 정지시키는 파업은 다수 대중의 집합적인 모임과 공동 행

동으로부터 나온다. 이러한 대중의 움직임을 이끌거나 막는 힘은 대중의 외부로부터 

나온다. 외부의 충격이나 유도, 방해와 제압으로 손쉽게 대중의 움직임을 통제할 수 

있다.

이에 반해 정보사회의 대중은 고체 덩어리의 위치에너지나 운동에너지와는 다른 에

너지 법칙에 따라 움직인다. 정보사회에서 대중이 휘발하고 결집하는 순환은 매우 빠

른 속도로 전개된다. 그들은 휘발성을 갖고 있고 소멸하는 속도 및 재결집 속도가 빠

르기 때문에 그들의 움직임을 의도적으로 예측하여 방해하기가 쉽지 않다. 신체를 동

반하지 않는 저항과 빠른 질주 속도는 그들의 흐름을 예측하기 힘들게 만든다. 정보

대중은 휘발했다 나타나고 나타났다 휘발한다. 액체처럼 비정형적으로 움직이다가 기

체처럼 증발한다. 정보대중의 움직임을 파악하려면 고체에 적용하던 힘의 법칙이 아

니라 유체역학이나 열역학을 적용해야 하는 것이다. 정보대중의 에너지는 내연기관처

럼 내부에서 폭발하면서 만들어진다. 분자들의 움직임이 활성화될 때 고체가 액체로 

변하고 액체에서 기체로 증발하면서 엄청난 운동력을 만든다. 정보대중의 움직임은 

분자의 움직임이고 더 나아가 양자의 운동으로 비유할 수 있다.

대중이란 기계를 작동하는 에너지는 대중의 무리라는 질량과 그들이 움직이는 속도

에서 나온다. 대중의 운동에너지는 무리의 질량과 이동 속도에 의해 제한되지만 그 

운동에너지의 배후에는 생각의 속도가 있다. 생각의 속도는 정보 생산과 전달, 유통, 

소비의 속도에 의해 결정된다. 새로운 정보의 생산이 빠른 속도로 이루어지고 생산과 

소비의 간격이 거의 없어지면 대중은 스스로 판단하고 상상하는 정보대중이 된다. 그

런데 스스로 판단하고 상상하는 정보대중은 항상 옳은 판단과 정당한 상상을 하게 

될까? 여기에 정보대중의 딜레마가 존재한다. 현실의 변화나 흐름을 능가하는 속도로 

움직이고 그것이 다수 대중의 동질적 정보로 한데 묶여 움직이게 되면 정보대중은 

스스로 자신을 반성적으로 성찰할 수 없게 될 소지가 생겨난다. 정보대중의 힘은 대

중의 밀도와 속도에서 나온다. 그 힘이 작용하는 방향은 상대방을 향한 강력한 일방

향의 벡터이다. 그래서 정보대중이 운동화된 이후에는 성찰과 반성의 시간이 존재하

기 힘들다. 현실세계와 사이버스페이스 사이를 오가는 빠른 속도의 이동이 정보와 대

중의 결합을 낳지만 바로 그런 속도 때문에 자신을 성찰할 거리와 여유를 상실할 수 

있다. 정보대중은 성찰하는 대중이라기보다는 행동하는 대중에 더 가깝기 때문이다. 

 

3. 아날로그 대중문화의 재매개와 디지털 대중문화의 형성

인터넷의 대중화란 전체 인구의 참여 정도, 활용 수준과 정도의 폭과 넓이, 기성 
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매체를 통하여 형성된 대중문화와의 관련성에서 정의할 수 있다. 전통적 의미의 대중

문화는 현대 매스 미디어에 의해 산업적인 차원에서 대량생산되어 대량으로 유통 소

비되는 문화를 말한다. 대중문화란 영화와 음반산업을 비롯하여 텔레비전으로 매개되

어 대중에 의해 대량으로 소비되는 문화양식이다. 대중문화의 생산자인 기업은 자본

과 마켓팅 등 집중 투자를 통하여 상품으로서의 문화를 만들어낸다. 영화사와 음반

사, 각종 기획사가 이러한 대중문화를 주도한다. 이러한 대중문화에서 대중은 문화의 

생산자가 아니라 소비자를 벗어나기 힘들다. 대중문화의 생산 구조 안에서도 구상과 

실행이 분리되고 자본가와 실행 주체들간의 분리가 이루어진다. 대중문화를 전달하는 

미디어는 일방향적인 성격을 지닌 것들로서 대중과의 상호소통이 아니라 생산과 향수

가 분리되는 소통구조를 띤다. 

문화산업을 주도하는 미디어산업과 그를 통한 자본주의적 문화 컨텐츠의 생산과 별

개로 대중에 의한 창조와 향수의 영역 또한 대중문화를 이루는 중요한 부분이다. 산

업화되거나 상업화되지 않은 대중문화는 생활의 장에서 이루어진다. 의사소통과 생활 

활동의 결과로 만들어지는 모든 산물이 사실은 대중문화의 한 축을 이루는 것이다. 

산업화된 대중문화는 이런 대중 생활세계의 축적된 결과물과 환경을 재료로 만들어지

는 것이다. 대중문화는 생산과 소비의 결합을 통해 이루어지고 그렇기 때문에 대중의 

행위 자체가 대중문화의 주요한 구성 부분이 되는 것이다. 표퓰라 문화(popular 

culture)와 대중문화(mass culture)의 결합이 이루어지는 방식에 주목해야 하는 이유가 

여기에 있다. 특히 디지털 시대에는 생산과 소비의 통일체로서의 대중문화가 갖는 의

미가 중요해진다. 디지털 시대의 대중은 스스로 만든 활동의 결과물을 다시 소비한

다. 이런 대중 활동의 결과물들은 한곳에 집중되어 모이거나 서로 상호연관되거나 기

존 미디어산업을 통해 재매개되면서 대중이 다시 그것을 소비하는 나선적 관계를 형

성한다.

인터넷은 대중매체의 일방향적인 특성에 근본적인 변화를 가져올 것으로 기대되었

다. 양방향적인 소통틀을 통해 매스미디어의 역할을 대체하가나 기존의 일방향적 매

스 미디어를 대신하거나 그에 대응하는 대안적 대항적 매체로서의 성격이 강조되기도 

했다. 미디어 생태계에서 새로운 미디어의 등장은 기존 미디어와 공존-융합, 경쟁, 대

체의 복잡한 과정을 거친다. 이러한 맥락에서 미디어간의 상호관계를 살펴볼 필요가 

있다. 새로운 매체의 미디어 생태계로의 진입 속도와 영향력의 크기에 따라 구미디어

와 신미디어간의 상호 공존, 경쟁 및 대체가 이루어지는 데 새로운 미디어의 성격은 

수용자들의 사용 방식에 따라 달라진다.

복합미디어로서의 인터넷은 오프라인 현장에서 일어나는 행위와 온라인의 의견 교
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환 행위를 동시적으로 결합할 뿐만 아니라 그 행위의 결과를 아카이빙한다. 온라인의 

동시성과 오프라인의 비동시성을 결합함으로써 인터넷은 복합미디어의 위상을 갖게된

다. 복합미디어에서는 행동하고 의견을 올리고 댓글을 달고 실시간으로 현장을 보는 

행위의 상호 융합이 이루어진다. 지난 2008년 촛불시위의 사례를 통해 이러한 복합미

디어적 특성이 어떻게 드러나는가를 살펴보자. “정부가 미국산 쇠고기 수입 고시를 

발표한 5월 마지막 주 아고라의 하루 평균 방문자 수는 115만5000명(매트릭스)” 에 

달했다. 신문기사나 방송(PD수첩)에서 방영된 기사와 영상물은 재매개되어 온라인 사

이버세계로 아카이빙된다. 네이버의 아고라에서는 실시간 기사나 방송(오마이뉴스, 칼

라티브이등)을 보고 글을 올리고 댓글을 단다. 현장에서는 오프라인의 현황을 인터넷

을 매개로 생중계한다. 사이버커뮤니티에서는 자체 의견제시와 공론 형성을 통해 아

고라와 결합한다. 현실세계에서는 촛불시위와 퍼포먼스를 통해 오프라인의 구상을 실

행으로 옮긴다.

이런 경우 신문과 텔레비전 등 과거의 대량 전달 미디어 컨텐츠는 디지털로 재매개

되어 인터넷에 아카이빙된다. 아카이브화된 신문과 텔레비전의 컨텐츠는 사용자의 적

극적인 검색에 의해 언제든지 다시 ‘재현(representation)’될 수 있고, 다른 사이트로 

연결되거나 복제(reproduction)될 수 있다. 이러한 복제와 재현은 실시간이라는 시간

적 제한을 무제한으로 확장시키는 한편 재현의 공간적 제한성을 전지구적으로 확장한

다(telepresence).

토론장(아고라), 게시판, 실시간 기사의 상호순환 속도는 매우 빠르게 진행된다. 복

합 미디어인 인터넷에서는 현실에서 이루어지는 상황과 기존 미디어에 실린 컨텐츠, 

그리고 실시간으로 인터넷에 올라오는 의견이 원키로 한곳에서 해결되기 때문에 여론 

형성의 가속도가 매우 크고 그 영향력이 상호작용하면서 커다란 폭발력을 갖는다. 기

존 미디어의 컨텐츠는 인터넷에서 그것의 매체 형식이 무엇이든지 상관없이 디지털 

아카이브로 그대로 보존되어 언제든지 재검색되거나 재활용될 수 있다. 텔레비전 뉴

스나 특정 프로그램은 동영상으로 캡처되어 포탈의 각종 블로그에 산개되어 저장 보

관된다. 그것에 대한 폭증되는 관심은 또 다시 새로운 뉴스거리를 낳고 게시판과 토

론장을 통해 전달되고 내용이 첨가된다. 집중된 관심은 새롭게 다른 사용자들의 관심

을 끌게되고 정서적 반응과 감염을 유발한다. 인터넷에서 활동하는 사용자들은 수동

적으로 정보를 보는 데 그치지 않고 자신의 생각을 추가하거나 해당 정보를 퍼서 다

른 사이트와 링크하거나 유통시킨다. 정보의 가속력과 감응력은 이런 과정을 통해 증

폭되는 것이다. 4) 디지털화를 통한 재매개, 복제를 통한 시공간적 확산, 검색을 통한 

4) 아래 그림은 현실세계의 매개하는 매스미디어가 디지털 아카이브로 전환되고 그것이 다시 대중의 
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주체적 재현의 과정을 통해 기존 매체의 대중문화(mass culture)적인 성격은 표퓰라 

컬처(popular culture)한 것으로 변환된다. 이런 맥락에서 인터넷문화는 이중적 의미

의 ‘대중문화’가 되는 것이다.

Ⅱ. 디지털 기술과 디지털 아카이브

1. 디지털 아카이브의 특성

인터넷이 갖는 자동 축적성과 복제성, 상호연결성이라는 디지털 기술의 특성이 사

용자들의 새로운 의식과 행동을 낳게 된다. 이러한 기술적 특성은 경제와 정치의 영

역에서 이제까지 보지 못했던 새로운 현상을 낳는 기반으로 작용한다. 자본주의 사회

에서 기술은 생산력을 담당하고 문화는 정신 영역에서 이루어지는 것으로 이분화 되

었다. 그러나 기술과 문화는 후기자본주의에서 소비를 매개로 서로 결합하기 시작한

다. 기술과 문화가 결합된 테크노컬처(Morse, 1998)는 컴퓨터와 통신을 결합한 인터

넷에서 잘 드러난다. 기계와 인간의 결합, 육체와 정신의 화해는 고도화된 소비에 의

해 중재된다. 기계에 대한 친밀도가 높아지는 현상은 인간 노동의 산물이 다시 인간

과 화해하는 모습을 보여준다.

소비문화와 기술문화(techno-culture)는 현대자본주의체제에서 일상생활이 자본의 재

생산과정에 포섭되기 때문에 생겨난 결과이다. 현대 사회의 모든 매체는 기술 발전과 

무관하지 않다. 이제 전자 매체는 인간의 생각과 정신의 산물을 다른 사람에게 전달

적극적 개입을 통해 확대되는 기제를 보여준다. 디지털 재매개를 통해 현실에 대한 대중의 적극

적인 해석과 개입이 이루어진다. 쇠고기 수입 반대 촛불시위는 아날로그 미디어의 매개와 디지털 

미디어의 재매개가 대중의 실천적인 행위를 통해 결합되면서 정서적 반응이 가속화되고 현실에 

대한 대중의 직접적 관계가 회복되는 사례를 보여준다. 소통 차원의 대중여론 확산과 행위 차원

의 대중행동이 동시적으로 이루어지면서 표퓰라한 주체의 대중문화와 대량 전달 미디어의 매개문

화가 새로운 대중문화로 결합된다. 
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하는 매개체, 인터페이스로서 없어서는 안될 위치를 차지하고 있다. 인간의 감각능력

은 기계에 의해 확장된다. 인간 자신의 사이보그화에 의해 이러한 경향은 더욱 촉진

된다. 눈과 귀, 그리고 두뇌를 확장시키는 테크노컬처의 확산은 새로운 문화 지형을 

만든다.

디지털 아카이브는 지구화된 시공간압축의 저장고이다. 디지털 아카이브는 인터넷 

사용자들이 여러 가지 형태로 올린 말과 생각, 의견과 감정을 쌓아놓는 창고이다. 사

용자가 접속하여 올려놓은 디지털 컨텐츠는 그것이 저장되는 물리적 공간(장소)에 상

관없이 네트워크 안에서 하나의 공간 안에 있다. 공간의 압축은 전지구화와 물리적 

저항을 무화시킨다. 디지털 아카이브는 자동축적성을 지님으로써 시간을 저장한다. 

의도적으로 지우거나 물리적 손상을 받지 않는 한 시간의 흐름에 따른 일시성과 소

멸에서 자유롭다. 디지털 정보는 오래 지속되면서 검색되고 활용된다.

디지털 아카이브에는 기존 대중매체를 통해 만들어진 내용물들이 디지털로 형태 전

환되어 저장된다. 현실은 기성 미디어에 의해 매개된 이후 디지털로 전환되면서 다시 

매개된다. 재매개를 통한 디지털 아카이브의 축적과 사용자들의 활동 결과가 그대로 

아카이빙되면서 디지털 창고는 시공을 넘어 확장된다. 상호연결과 복제를 거듭하면서 

디지털 아카이브는 스스로를 복제하며 확장된다. 미러링. 퍼가기. P2P. 디지털 바이

러스의 복제. 따붙이기와 퍼가기도 인터넷 공간 안에서는 적극적인 행위이다. 

한곳에 모이거나 서로 링크를 걸거나 트랙백을 통해 관계를 맺은 디지털 정보들은 

검색과 링크를 통해 언제라도 서로 만나거나 서로가 서로를 호명하고 불러주기 때문

에 디지털 저장고가 있는 물리적인 장소와 상관없이 단일한 전지구적 공간에 거주하

는 셈이다. 서로에 대한 상호연관과 호명의 체제로 연결된 디지털 정보들은 그러한 

모임 하나만으로 새로운 문화를 만든다. 한곳에 모이거나 서로 연결하는 행위에서 하

나 더 나아가 의도적인 협업과 집단행동을 통해 더욱 창발적으로 생각과 행동을 집

단적으로 도모할 수 있다.

인터넷이 갖는 이러한 기술적인 요인이 새로운 문화를 낳는 기본 조건으로 작동한

다. 인터넷의 기술적인 특성으로 꼽히는 멀티미디어, 양방향성, 인터넷은 디지털로 이

루어진 거대한 아카이브(Archive)이다. 인터넷에서는 실시간으로 정보가 생산되는 동

시에 저장된다. 디지털 아카이브는 정보의 생산 및 전달, 공유 속도를 극대화하고 지

식에 대한 접근성을 향상시킨다. 인터넷은 시시콜콜한 일상생활에서 최첨단 과학에 

이르기까지 모든 정보가 새롭게 갱신되고 축적되는 살아있는 아카이브이다. 인터넷의 

급격한 성장은 정보의 양적인 확산을 이루면서 실시간으로 축적되는 디지털 데이터베

이스와 아카이브를 만들어낸다. 자료와 정보는 사람들의 머리나 종이책 안이 아니라 
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네트의 저장고에 디지털로 축적된다.

아카이브는 특정한 목적과 용도에 맞도록 선별되어 배열된 사물의 저장고이다. 문

서 저장고와 박물관은 사물을 수집하고 분류한 후 공공에 공개한다. 문서 아카이브에

서는 과거의 문서 원본을 감상할 수 있다. 영화 아카이브에서는 원본 필름을 보관하

여 이를 필요로 하는 사람들에게 상영해주기도 한다. 도서관은 이러한 문서와 서적을 

보관하는 가장 대표적인 저장고이다. 사물을 수집하여 분류하여 저장한 이러한 아카

이브들은 문화적 산물의 저장고이다.

공문서의 저장에서 출발한 아카이브는 여러 가지 다양한 문화적 산물을 보관하고 

활용하는 장소로 발전해왔다. 현실세계 아카이브의 핵심은 수집과 축적이다. 그것은 

나름의 분류체계를 갖고 체계화된 축적을 수행한 결과이다. 자료를 추적하여 수집하

는 지속적인 관심과 그것을 한곳에 집중하여 보관하는 집중성과 이를 지속적으로 이

어가는 연속성이 아카이브의 필수 요건이다. 그래서 아카이브는 사회 구성원들이 기

울인 공동 노력의 산물이며 역사적으로 이어지는 시간의 결과물이기도 하다. 이러한 

아카이브는 공적 영역에 위치하며 공개성을 전제로 한다. 아카이브에는 누구나 접근

이 보장되어야 하며 누구나 쉽게 활용할 수 있도록 공개되어야 한다. 

<표 1> 현실세계의 아카이브와 디지털 아카이브 비교

현실세계 아카이브 디지털 아카이브

저장대상

저장목적

 

저장고

상호연결성

접근성

검색/방문(공개성)

전달속도

저장량 

명품/진품

보관

집중

없음

시공간적 제한

제한적

제한적

제한적

일상생활/디지털복제품

활용

분산/연결

있음

시공간 제한없음

무제한 

실시간

무제한

현실세계의 아카이브에는 오래된 물질 유산이 보관된다. 모든 유물은 세월을 견뎌

내어야 하기에 현실세계의 아카이브는 마모를 방지하기 위해 진품을 보관하는 데 주

력한다. 그래서 유물의 활용과 보급보다는 진품 자체의 안정적인 보관이 유물 아카이

브의 중요한 임무가 된다. 이에 반하여 디지털 아카이브는 사물에 기반을 두는 것이 

아니라 사물의 디지털화된 재현에 바탕을 둔다. 디지털 아카이브는 문서, 소리, 이미
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지 등 다양한 형태로 원본을 재현한다. 디지털 아카이브에서는 사물이 디지털로 전환

되어 보관된다. 디지털로 전환된 사물의 반영물은 디지털 복제를 통해 수많은 사람의 

용도에 맞게 사용될 수 있다. 디지털 아카이브는 보관보다 사용에 치중할 수밖에 없다.

디지털 아카이브는 시간의 흐름에 따른 마모를 견디어내고 공간적인 접근의 제한을 

뛰어넘는다. 현실세계의 아카이브가 원본의 보존과 저장에 주요한 목적이 있다면 디

지털 아카이브는 사용에 그 목적이 있다. 디지털의 장점은 검색과 활용이 쉽게 이루

어지고 사용자의 목적에 맞게 원본을 다시 변형하거나 재창조할 수 있다는 데서 찾

아진다. 전달 속도와 방문자의 수에도 제한을 받지 않으며 시간과 공간의 제약없이 

복제된 원본을 쉽게 활용한다는 장점도 갖고 있다. 다양한 미러링을 통해 복제된 원

본을 여러 장소에서 공급할 수 있고 사용자들의 협력을 얻어 지속적으로 아카이브의 

내용을 확장할 수 있다. 대중의 참여로 만들어지는 디지털 아카이브는 열린 체계를 

갖게 되고 그러한 참여에 바탕을 둔 아카이브일수록 공공성을 강하게 띤다. 

물질을 선별하여 보관하는 현실세계의 아카이브에서는 선택과 집중, 그리고 전시를 

위한 배열이 중요하다. 물질 아카이브는 특정한 공간을 필요로 하고 선택된 공간에 

맞는 선택과 배열을 통해 아카이브의 윤곽이 결정된다. 이에 반하여 디지털 아카이브

는 저장되는 양이 거의 무한정에 가깝고 실시간으로 지속적인 축적이 이루어지기 때

문에 관리자에 의한 선택과 배열보다는 사용자에 의한 검색과 활용이 더 중요하다. 

그래서 디지털 시대에는 검색이 다른 어떤 사안보다 우월한 지위를 차지한다. 인터넷

에서 우세한 지위를 지니는 포탈업체나 주력 업체가 검색 서비스의 제공에서 출발한 

이유가 여기에 있다.

디지털 아카이브는 개인의 노력으로 구성되는 사적 아카이브와 공동의 노력으로 만

들어지는 집합적 아카이브로 구성된다. 디지털 아카이브가 네트워크로 서로 연결되면 

새로운 모양으로 전환된다. 축적된 양의 확산이 성격이 다른 질로 전환된다. 링크로 

연결된 디지털 아카이브는 고립된 아카이브와 달리 상호연결을 통해 양적 축적을 질

적 변환으로 이끈다. 아카이브가 살아있는 생명력을 가지려면 종류가 다른 새로운 창

조물들과 접속되어야 하고 새로운 링크를 만들어야 하며 하나의 부분으로 기꺼이 다

른 부분과 연결되어야 한다.

인터넷은 지식의 유통에서 혁신적인 변화를 가져왔다. 지식 전달의 즉각성과 개방

성, 전지구화를 통한 공간의 단축, 디지털복제를 통한 정보의 공유가 지식 유통체계

를 바꾸었다. 중간에 지식을 저장하고 보관하던 전통적 의미의 아카이브가 디지털 아

카이브로 전환되면서 지식의 유통속도는 더욱 빨라졌고 지식의 실시간 이용이 이루어

졌다. 
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디지털 아카이브는 하이퍼텍스트를 통한 연결과 얽힘을 만들어 놓는다. 네트의 아

카이브는 하이퍼텍스트의 연결을 통해 시작과 끝이 없는 과정으로 얽히면서 수많은 

아카이브의 집합체로 확대된다. 타자에 의해 다시 배열되고 활용될 수 있다는 엄청난 

가능성은 디지털 아카이브를 완성되지 않는 과정 중에 위치하도록 만든다. 디지털 아

카이브는 유동적이다. 그것은 닫혀져 있지 않고 열려있다. 다른 아카이브에 연결될 

수 있다는 의미에서 그것은 열려있는 가능성이다. 디지털 아카이브는 다른 사람의 필

요와 요구에 따라 변형되고 확장되는 실마리를 제공한다. 그것은 타자에 의하여 완성

되는 관계의 연속이자 지속이다. 

이러한 디지털 아카이브의 특성 때문에 지식과 정보의 완결성은 약화된다. 네트에

서는 무수한 타자의 개입과 변형으로 정보와 지식의 완결성은 크게 훼손된다. 개인의 

창의력과 집중에 의존하는 체계적인 저작물은 쇠퇴하고 공동 작업이나 기동성있게 현

실에 대응하는 부분적 중간 결과물들이 많아질 수밖에 없다. 마치 소프트웨어의 버전 

업처럼 학술 저작물들도 버전업을 향한 중간 결과물의 형태로 발표되는 경우가 늘어

난다. 특히 온라인으로 자신의 저술을 발표할 경우 이러한 중간적인 과정물로서의 속

성은 더욱 커진다. 과거에는 초고가 개인적인 차원에서 미완성된 원고를 뜻하지만 이

제 온라인 버전이란 다른 사람들의 비판과 개입을 기다리는 열려있는 지적 과정으로

서의 성격을 갖는다.

네트의 지식은 자동으로 아카이브에 저장되면서 새로운 대상과 연결될 준비를 하고 

있다. 그것과 연결되는 다른 지식에 따라 지식의 새로운 계열화가 이루어지고 그것은 

지식의 새로운 생성과 되기로 이어진다. 디지털 아카이브의 지식은 과정으로서의 지

식, 다른 대상과 만남으로써 새롭게 계열화되고 새로운 맥락에 놓이면서 제삼의 의미

와 내용을 갖게 되는 미완결의 열린 지식이란 특성을 갖는다. 이러한 지식은 독립되어 

완결된 형태로 존재했던 개별 저자의 완성된 저작에서 발견되는 자기 완결적 지식과는 

다르다. 물론 과거의 저작도 다른 저자와의 연결과 연관을 갖고 있지만 그 연관의 줄

기나 강도 그리고 상호 침투 및 계열화의 정도는 매우 약하고 제한되어 있었다. 

결국 동일한 독립 주체의 통일적인 정체성은 여러 주체들의 차이와 다양성에 자리

를 양도하기에 이른다. 축적성과 일과성의 동시적 진행은 ‘위키피디어(Wikipedia)’와 

같은 지식 유형에서 아주 잘 드러난다. 한 사람이 특정 항목에 대해 자신의 생각을 

기술하면 다른 사람이 그것에 가필하거나 첨가할 수 있고 아예 지워 버릴 수도 있다. 

여러 사람의 지식이 융합되어 축적되는 동시에 하나의 과정으로서 일과성을 갖게 된

다. 링크를 통해 서로 다른 항목들과 연결되어 있는 위키피디어(Tapscott, 2006)의 지

식들은 ‘모듈화’와 동시에 ‘상호연관성’도 보여준다.
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인터넷은 지식의 생산과 소비를 시공간의 제한을 건너뛰어 연결한다. 지식 생산과 

소비의 직접적인 연결은 지식의 순환 속도를 빠르게 만들고 지식의 생애 주기를 단

축시키는 한편 새로운 지식에 대한 요구를 확대시킨다. 새로운 지식이 전파되는 시간

은 컴퓨터 네트워크를 통한 커뮤니케이션이 활성화 될수록 짧아진다.

맥클루언(McLuhan, 1967)의 ‘미디어는 인간의 확장’이다라는 명제를 더욱 극단으로 

끌고 가면 지식과 정보의 외화가 ‘전지구적인 두뇌(global brain)’를 만들 것임을 예측

할 수 있다. 컴퓨터가 두뇌의 확장이라면 컴퓨터 네트워크는 전지구적 차원에 걸친 

두뇌들의 결합이다. 이것은  ‘집합적 지성’의 탄생을 의미한다. 컴퓨터 네트워크의 결

합은 데이터베이스의 전지구적인 결합이며, 이는 전지구적인 차원에서 이루어지는 지

성의 실시간 연결이다. 피에르 레비(Levy, 1997:13)는 이를 ‘집합적 지능(collective 

intelligence)’이라 부른다. 

인터넷을 통한 지식의 생성과 축적은 ‘집합적인 지능’(Levy, 1993)을 통하여 만들어

지고 집합적 지성을 촉진한다. 집합적인 지능 혹은 지성은 ‘상호간의 이해’와 ‘공조’

를 통해 만들어진다. 개인이 상호소통하면서 만들어낸 지식들이 서로 링크를 형성하

면서 연결되고 타인의 지적 생산물에 서로 변형과 추가를 가함으로써 집합적 지식이 

만들어진다. 이러한 네트의 정보와 지식은 자동적으로 데이터베이스화되거나 아카이

브로 만들어진다. 이것이 디지털로 이루어진는 ‘정보의 집합체’이다.

이러한 전자 아카이브는 공간적 거리를 뛰어넘어 지식과 정보의 지구화를 촉진한

다. 지성의 ‘전지구화(globalization)‘는 과거의 지역적 단절을 무너뜨린다. 공간적 거

리의 축소 및 소멸은 지역간의 정보교환과 개방성을 더욱 확대한다. 그러나 지식이 

외화되어 데이터베이스화되거나 아카이브로 만들어지면 그것은 ‘집합적인 지식’, 혹은 

‘정보의 집합’으로 변환된다. ‘집합적 지능’이 상호 인정과 개인의 확장으로 이어질지, 

아니면 물화된 지능 공동체에 대한 숭배’로 떨어질지 쉽게 단정할 수 없지만 지식의 

단순한 연결에만 치중할 경우 전지구적 두뇌는 물신화된 지식으로 전락할 수도 있다. 

레비는 ‘집합적 지능의 목표가 상호 인정과 개인의 확장이며 물화된 공동체에 대한 

숭배’가 아니라고 주장한다. 그는 인터넷의 집단지성을 통하여 근대 합리주의의 개인

주의적인 지식형성을 넘어설 수 있다고 본다. 그래서 데까르트의 “나는 생각한다 고

로 존재한다(cogito)”에서 “우리는 생각한다(cogitamus)” 로 넘어가는 통로를 본다. 

하지만 ‘글로벌 브레인(global brain)‘은 수집된 정보들의 결합된 지식이기 때문에 물

신화된 지식에 더 가까울 수도 있는 것이다. 

지식의 생산과 소비를 이어지는 온라인 커뮤니케이션과 상업적 유통이 증가하면 지

식의 분배가 빨라지고 원활해지는 측면도 있지만 반대로 지적재산권을 내건 상품화가 
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지식 유통을 차단하는 현상도 일어난다. 정보통신혁명은 서로 상반되는 두가지 결과

를 함께 가져온다. 생산된 지식이 자유롭게 유통되면 지식의 소비와 활용에 도움이 

된다. 그러나 지적재산권이란는 법적 권리를 업고 상업화된 지식은 상품화의 장벽을 

넘어야만 소비할 수 있다. 이러한 지점이 지식의 분배에 영향을 미쳐서 불균등한 지

식 소비와 활용으로 이어질 수 있다. 

2. 디지털 아카이브와 사용자 활동의 점유 : 지식의 상업화

디지털 자본주의 사회에서 지식의 분배는 지식에 접근할 수 있는 경제적인 능력과 

지적 능력에 의해 결정된다. 지식의 상업화와 상품화가 가속화되면 될수록 지식에 대

한 접근권은 경제적인 능력에 의해 좌우된다. 이에 따라 지적재산권의 문제가 부각되

는 한편 지식의 공유라는 사회적 흐름이 서로 엇갈리게 된다. 

지식의 상업화와 상품화를 경계하는 정보 비판론자들은 정보를 지식의 하위 단위로 

설정한다. ‘정보가 지식을 대신한다거나’ ‘정보를 지식의 가장 최근 형태’로 보는 논

의는 지식과 정보의 관계를 위계적으로 설정하는 대표적인 사례이다. 디지털 시대는 

우리에게 정보와 지식에 대해 다시 생각해보도록 촉구한다. 일반적으로 정보를 지식

의 하위 단위로 설정하지만 정보와 지식의 관계는 위계적인 것이 아니라 상호순환적, 

혹은 병렬적인 것이다. 통상 ‘정보의 지식화’라는 방향에서 지식을 정보보다 높은 위

상으로 설정하지만 반드시 그렇지는 않다. ‘정보의 지식화’와 ‘지식의 정보화’는 순환

적으로 이루어진다. 

지식의 정보화는 지식의 상품화와도 관련된 부분이다. 지식을 정보화하는 기술은 

정보산업의 발전과 궤를 같이 한다. 이는 긍정적인 차원과 부정적인 두가지 측면을 

동시에 갖는다. 지식기반 산업의 핵심은 지식의 생산과 유통이 자본주의적인 생산-유

통 패라다임에 적응한다는 의미를 갖는다. 지식과 개인의 인격이 분리하지 않은 채 

인격적 완성을 지식의 가장 전형적인 형태로 꼽는 인문학적 전통이나, 기술적인 지식 

기사를 경멸했던 비판적 사회과학의 전통은 이제 수행적 지식 앞에서 설 자리가 없

어지는 것이다.

‘지식의 정보화’는 지식의 외화에 의하여 가속화된다. 지식의 외화는 지식의 상품화

와 상업화에 의하여 이루어진다. 상품화된 지식은 대부분 어떤 형태로든지 정보화된

다. 예를 들어 학술 논문이 데이터베이스 형태로 외화되어 소비자에게 전달될 경우 

지식보다는 정보에 더 가깝다. 지식의 정보화는 통상 미디어라는 매개를 통해 형태 

변화를 거치면서 이루어진다. ‘지식의 정보화’는 인식 주체의 지적 노동과 작업이 외

화되어 특정 형태의 미디어로 고착되는 방향으로 이루어진다. 곧 주체적 인식의 객관
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화가 ‘지식의 정보화’인 것이다.

‘정보의 지식화’는 ‘지식의 정보화’와는 반대의 방향에서 이루어진다. 이는 객관화된 

지식이 다시 주체화되는 과정이다. 이는 지식의 소비과정인 동시에 재생산과정이기도 

하다. 지식의 소비는 그 자체가 재생산과정인 동시에 생산과정이기도 하다. 바로 이

러한 특성이 지식의 부가가치와 관련하여 상업주의의 눈독을 끄는 부분이다. 

지식인의 탈실천성에 관한 논의는 지식의 상품화와 상업화에 대한 비판으로 연결된

다. 지식의 상품화와 지식인의 상업화를 가속화하는 범인으로 후기 자본주의의 정보

통신혁명이 지목된다. ‘정보화’와 ‘네트워크’의 진전에 따라 지식인으로부터 ‘지식의 

외화’가 더욱 가속화되고 이것이 지식의 상품화로 연결되어 교환가치로서의 지식이나 

수행성(Lyotard, 1984)을 갖는 정보가 비판적 지식과 인문적 지식을 몰아내고 있다는 

비판이다. 그래서 ‘의미창출자’로서의 지식인의 몰락과 ‘정보 처리자’로서의 전문인을 

대립 구도로 설정되기도 한다.

“지식 공급자와 사용자가 자신들이 공급 도는 사용하는 지식들과 맺는 관계는 이제 

상품 생산자와 소비자가 그들이 생산하고 소비하는 상품과 맺고 있던 관계의 형식, 

다시 말해 가치형식을 띠는 추세를 보이고 있으며 이같은 추세는 앞으로 더욱 심해

질 것이다. 지식은 팔리기 위해 생산되고 있고 앞으로도 그럴 것이다. 지식은 새로운 

생산에서 가치를 얻기 위해 소비되고 있으며 이는 앞으로도 계속될 것이다. 두경우 

모두 그 목적은 교환이다. 지식은 이제 그 자체가 목적이기를 그만두고 사용가치를 

상실한다.”(Lyotard, 1984: 4-5)

‘생산력으로서의 지식’, 특히 과학기술의 실용적 지식이 현재의 지식을 선도하고 있

다. 사회과학에서도 실용적 응용 분야의 지식이 상품화되면서 이를 소지하고 있는 전

문가들이 특권적 집단으로 부상하기도 한다. 이러한 경향은 앞으로 ‘정보 통제를 위

한 투쟁’이 주요한 권력 투쟁의 장으로 부각할 것임을 보여준다.

이러한 변화를 받아들이면서 지식인의 존재 기반 가운데 일차적인 필요 조건인 지

식의 성격과 위상 변화에 대한 점검이 이루어져야 한다. 왜냐하면 변화하는 지식의 

위상과 그를 둘러싼 사회적 조건을 도외시하고 벌이는 지식인에 대한 논란은 다분히 

관념적이거나 당위론적인 위치 설정으로 빗나갈 우려가 있기 때문이다. 

지식은 배타적 소유권을 기반으로 만들어지는 지적재산권이 아니라 공유와 나눔을 

통해 사적으로 형성되는 사회적 공유물이란 성격에 더 잘 맞는다. 물질로 만들어진 

문화생산물은 원작이 하나이고 희소하기 때문에 모든 사람이 그것을 전유할 수 없었

다. 여러 가지 미디어를 통해 쏟아지는 복제 문화 생산물은 개개인의 소비능력을 압

도한다. 각종 복제 미디어 기술의 발달로 정보와 지식의 엄청난 축적이 이루어지고 
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있지만 사람들의 전유 능력은 반대로 떨어진다. ‘아무 것도 소유하고 있지 않지만 모

든 것을 전유하였던 과거의 수도사와 달리 이제 현대인들은 모든 것을 소유하거나 

소유할 수 있지만 아무 것도 자신의 것으로 전유하지는 못하는’ 형국으로 바뀌고 있

다(Featherstone, 2000). 

Ⅲ. 포탈과 한국 인터넷 대중문화의 특성

인터넷 문화에서 포탈 사이트의 지배력과 영향력은 매우 크다. 특히 포탈의 독과점 

문제가 지적되어야 한다. 닫힌체제를 통해 사용자를 자체 포탈 사이트에 묶어두는 방

식은 인터넷의 철학과 문화에 맞지 않는다. 포탈은 기존의 대중매체에 실린 내용물을 

재매개할 때 선택과 배열 수행한다. 그를 통해 포탈은 여론 형성 및 조작을 수행한

다. 상업화와 오락화를 선도하고 부문별로 다양성이 부족한 편중된 정보를 제공하기

도 한다. 이 절에서는 한국의 인터넷 문화에서 포탈이 차지하는 위상을 살펴보고 소

수 포탈의 독점이 인터넷 문화의 다양성과 발전에 어떤 영향을 미치고 있는가를 살

펴보자. 

사전적 의미의 포탈(portal)은 안과 밖을 나누는 입구의 관문이자 다른 장소로 연결

해주는 통로이다. 포탈은 내부로 들어가려면 먼저 통과해야 하는 입구를 말한다. 포

탈이라는 용어가 사전적 의미와 다르게 쓰이기 시작한 것은 인터넷이 널리 사용되면

서부터이다. 인터넷에는 엄청난 수의 홈페이지가 만들어지기 시작했다. 네트에서 대

문이란 네트의 여러 사이트로 서핑하기 위해 네트라는 집안으로 들어갈 때 먼저 통

과해야 하는 웹사이트가 웹포탈이다. 허브(Hub)가 물리적인 네트워크간의 왕래

(in/out)가 집중되는 곳이라면 포탈은 내용적으로 사용자들의 왕래가 이루어지는 곳이

다. 그러나 결과적으로는 포털이 웹의 허브가 된다. 웹 포탈은 웹 컨텐츠의 허브인 

것이다. 대표적인 포털 사이트는 야후같은 검색 사이트에서 출발하였다. 네트의 무수

한 사이트에서 자신이 원하는 정보를 담고 있는 곳을 찾아내려면 검색을 해야한다. 

따라서 검색 사이트는 네트의 포털 사이트로 부각될 구성 여건을 갖고 있었다. 여러 

사람이 이곳을 경유하여 다른 사이트로 찾아간다. 검색 사이트는 들어오는 링크도 많

고 나가는 링크도 많을 수밖에 없는 대표적인 포털이 되었다. 이와는 조금 다르지만 

여러 사람이 경유하는 인기 사이트나 쇼핑 사이트들도 포털 사이트를 만들기 시작했

다. 일단 많은 사람이 몰려들면 그만큼 손쉽게 다른 사이트로의 링크를 체계화하거나 

연결시킬 수 있기 때문이다. 

검색 사이트는 하위 범주나 케다고리별로 세분화되거 분화될 수 있다. 그런 하위 
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사이트들도 포털을 이루게 되었다. 주제별, 범주별, 대상별 세부 포탈, 종합포탈, 전

문 포탈 등으로 나뉘어진다. 이와 다른 유형의 포털 사이트는 많은 동호회를 거느리

거나 사용자들에게 다양한 정보를 제공하는 사이트를 들 수 있다. 그러나 최근에는 

종합 잡화상이나 백화점, 양판점처럼 온갖 다양한 정보를 자체 사이트에서 제공하는 

경우로 변질되고 있다. 

통과하는 관문이 아니라 자체 내에서 해결할 수 있도록 다양한 정보를 제공하는 경

우다. 본래 의미의 포탈이 변형된 것이다. 왕래를 촉진하거나 다양한 웹사이트로 연

결을 주선하는 것이 아니라 가능한 많은 사용자가 접속하여 포탈 사이트 안에서 많

은 시간을 보내도록 만들기 위한 여러 가지 장치가 고안된다. 신문기사의 실시간 게

재에서부터 자체 전자메일 및 웹블로그 제공, 쇼핑몰, 독창적 검색자치에 이르기까지 

다양한 서비스를 제공하여 사용자를 포탈사이트라는 폐쇄된 틀 안에 가두어 놓는다. 

70%이상의 점유율을 기록하고 있는 네이버는 이러한 폐쇄틀 전략을 사용하는 대표적

인 포탈 사이트다. 구글의 검색 사이트가 검색을 기반으로 한 서비스를 단순하게 제

공하는 것과 대비된다. 이런 현상은 경쟁과 과도한 상업화 때문에 발생한 것이다.

한국 인터넷 문화에서 포탈의 원형은 과거 피씨통신사를 들 수 있다. 하이텔, 천리

안, 나우누리로 대표되는 1990년대 피씨통신사들은 거대 기업에 의해 운영되면서 사

용자들에게 자사의 망을 통한 사용료와 정보이용료를 받았다. 인터넷이라는 새로운 

망이 확산되고 컴퓨터 통신의 패러다임이 1990년대 중반 이후 급격하게 변화하면서 

피씨통신사는 망사업자로 자신의 영역을 축소하였고 포탈이라는 새로운 업계의 포식

자가 등장하게 되었다. 

인터넷은 전세계에 존재하는 네트워크의 상호접속망이다. 하이퍼텍스트를 통해 서

로 연결될 수 있는 내용물들은 WWW이라는 미디어를 통해 새롭게 재편된다. 이메

일, 기존 미디어의 컨텐츠제공, 동호회 등은 이미 인터넷 이전 피씨통신 시기에도 제

공되던 서비스였다. 이런 서비스를 www 베이스로 옮겨 놓고 전세계에 존재하는 컨

텐츠를 검색하여 볼 수 있도록 한 것이 포탈이다. 포탈사이트의 출발은 검색엔진을 

개발한 사이트에서 먼저 시작되었다. 한국야후와 라이코스, 네이버 등이 인터넷의 대

중화 시기에 검색 사이트를 중심으로 거대 포탈 사이트로 자리잡았고 관계중심적 성

격이 강했던 프리첼, 다음, 싸이월드들도 검색 사이트와 결합한 서비스를 제공하기에 

이르렀다. 검색 사이트가 기존 미디어의 컨텐츠를 재매개하고 종합 선물판식의 서비

스를 제공한 시기는 대체로 인터넷 대중화 시기와 엇물린다. 

포탈은 대중화 시기의 인터넷을 주도하고 틀짓는 ‘대형(big brother)’이다. 인터넷 

사용자는 사용자(user), 고객(client), 소비자(customer)라는 세가지의 다른 형태를 지
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닌다. 인터넷을 사용하는 사람들은 이메일을 비롯한 각종 편의를 포탈로부터 제공받

는 사용자(user), 자신의 생각을 서버에 올리는 클라이언트(client), 디지털 아카이즈의 

내용물을 소비하고 구매하는 소비자(consumer)의 세가지 역할을 번갈아가면서 수행한

다. 이 과정에서 포탈은 인테넷 대중의 활동을 실시간으로 저장하면서 이를 통해 자

체 수익의 발판을 마련한다. 인터넷 사용자는 이메일을 사용하고 기사를 검색하거나 

검색엔진의 도움을 받아 네트를 서핑하고 게시판에 글을 올리고 물음과 답을 올리고 

자신이 좋아하는 파일을 퍼올리거나 내려받고, 인터넷 시장에서 물건을 산다. 포탈은 

이 모든 활동을 묶어서 관리하고 유도한다. 인터넷을 접속하는 모든 사람들은 이런 

활동을 즐기지만 다른 한편으로는 그들의 활동이 포탈 회사에 의해 기술적으로 점유

되고 사회적으로 전유된다. 

포탈에서 이루어지고 있는 정보의 생산과 소비 방식은 기술적 차원의 디지털 아카

이빙이 결국 경제와 정치의 영역으로 연결됨을 보여준다. 한편으로는 사람들을 모으

고, 활동할 마당을 열어주면서, 다른 한편 그들이 모르는 사이에 사용자들의 활동을 

아카이빙하고, 동시에 사용자들에게 유무형의 물건을 파는 작업이 포탈이 주요한 일

이다. 

인터넷에 모아지는 정보와 지식은 일상생활의 모든 영역을 포괄한다. 검색은 정보 

찾기라는 영역을 넘어 ‘선택과 배열’이라는 검색의 정치와 배타적 법적 권리와 상품

화라는 경제 영역으로 확장된다. 인터넷에 아카이빙된 모든 행위 결과물들은 정치, 

문화, 경제의 세가지 레이어를 갖게된다. 이들 레이어간의 중첩과 분리를 교묘하게 

활용하여야 신경제의 선두를 달릴 수 있다. 포탈은 이러한 레이어의 겹침과 분리를 

효과적으로 관리하면서 인터넷을 상업화하고 상품화한다. 지식과 정보의 상품화와 정

치화가 어떤 기제를 통해 이루어지는가를 살펴보자. 먼저 포탈이 제공하는 검색서비

스와 메일서비스가 어떻게 사용자를 확보하여 회원화하는가를 살펴보자.

1. 사용자와 회원 확보 : 검색서비스와 메일 계정

정보대중의 활동, 메일계정을 통한 집적 블로그만들기, 계정등록을 하여 메일계정을 

하나 받는다. 사용자들은 자신의 블로그도 만들 수 있다. 게시판에 글을 올릴 수 있

으며 자신이 원하는 동호회(커뮤니티)에 가입하여 활동을 할 수 있다. 그의 활동은 

친구에게 메일보내기에서 블로그 만들기, 매일 자료를 올리고 볼만한 내용을 올리는 

일, 포탈에서 검색하기 등을 중심으로 이루어진다. 이러한 사용자의의 행위는 자신도 

모르는 사이에 일일 검색어 데이터 베이스에 축적되어 하루 최고 검색어 서비스로 

변경되어 일반인들에게 공개된다. 물론 이런 검색어의 입력이 없다면 최고 검색어 서
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비스는 불가능하고 그를 통한 포탈의 상품화 및 상업화, 돈벌이도 불가능하다. 공짜

로 메일과 블로그 계정을 제공해주지만 그것은 반대로 수많은 사용자의 풀을 만들고 

사용자들은 점차 자신이 속해있는 메일계정과 커뮤니티에 익숙해지고, 포탈의 검색서

비스를 포함한 서비스에 익숙해지면서 경로의존성에 빠져든다. 친구와 일촌을 맺고 

매일 몇시간씩 포탈 사이트 안에서 클릭킹하고 활동하다보면 그것이 곧바로 포탈 서

비스사의 데이터베이스에 자동으로 축적되어 갖가지 서비스로 변형된다. 물론 이런 

작업은 소프트웨어를 통해 자동으로 이루어지기 때문에 사용자는 자신의 활동이 어떻

게 전유되고 점유되는지를 알아차리지 못한다. 

포탈은 하나의 도시처럼 번성하기도 하고 쇠퇴하기도한다. 마치 심시티라는 컴퓨터

게임처럼 사람이 모여 살게하고 그들로부터 세금을 거둬 각종 사회서비스를 제공하면

서 번성한 도시를 만드는 것처럼 포탈은 사이버스페이스의 도시다. 도시의 시민권을 

얻는 것은 아주 쉽다. 계정을 만들어 자신의 인적 사항과 아이디를 교환하면 일단 도

시의 거주권은 얻은 셈이다. 그의 활동은 자동으로 포탈의 거대한 데이터베이스에 실

시간으로 축적된다. 

포탈의 디지털 아카이브는 그 데이터베이스의 물질적 법적 소유권을 갖고 있는 포

탈의 소유물이다. 그들은 각종 응용 팩키지와 로봇 및 소프트웨어 조작과 통제를 사

용하여 사용자의 활동물을 상품으로 전환한다. 도시 관청이 도시환경을 제공하고 거

주자로부터 세금을 거둬들이듯 포탈은 사용자에게 사이버스페이스의 공간을 무료로 

제공하는 대신에 그들의 활동 환경을 만들어주면서 그들 활동 결과물을 세금처럼 활

용한다. 스스로 환경을 구성하였지만 그 환경의 상업적 이윤과 이익은 고스란히 포탈

사에 의해 사적으로 점유되는 것이다(Terranova, 2000). 여기에 디지털 경제와 디지

털 문화상품과 디지털 인공물과 디지털 노동(활동)의 비밀이 숨어 있다. 메일계정을 

제공하여 회원을 확보하거나 블로그 페이지를 개설하도록 공짜 공간을 제공하는 것 

등도 포탈사의 영역 안으로 사용자를 확보하기 위함이다. 마치 공중파가 시청자를 확

보하고 신문사가 정기 구독자를 확보하듯이 이들은 검색 서비스와 공자 메일 계정 

서비스 및 공간을 제공하여 사용자 회원을 확보하는 것이다. 

2. 클라이언트의 확보 : 블로그, 게시판, 동호회

두 번째로 포탈은 블로그나 게시판, 그리고 동호회(커뮤니티) 활동을 자체의 데이터

베이스로 아카이빙한다. 포탈은 블로그에 올려진 사용자들의 글이나 제작물을 자체 

포탈 사이트와 연동하여 서비스하거나 폐쇄 검색을 통해 자기 컨텐츠로 활용하여 무

상으로 상업화하는 것이다. 비유하자면 포탈의 서버는 사용자라는 수많은 클라이언트
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를 거느린 대형이다. 모든 고객 클라이언트들은 서버에 자신의 활동을 올린다. 자동

적으로 축적된 클라이언트들의 활동물은 실시간으로 디지털 저장고에 쌓이게 되고 이

것은 포탈 기업에 의해 무상으로 점유된 후 상업적으로 전유된다. 사회적 생산물이 

포탈상의 디지털 아카이브라는 공간에 사적으로 점유된 후 다시 상업적으로 전유되기

에 이른다. 포탈 기업은 공짜 계정을 공급하면서 사용자를 확보한 후 그들을 자체 서

버를 위해 정보를 제공하는 클라이언트로 만든 후 최종적으로 그들을 소비자로 변형

시킨다.

3. 소비자 확보 : 기존 대중매체 컨텐츠의 재매개

포탈사는 기존 대중매체의 컨텐츠를 재매개하여 여러 가지 다양한 서비스를 유뮤료

로 사용자에게 공급한다. 사용자는 일간 신문의 기사나 여러 가지 다양한 디지털 컨

텐츠를 포탈 사이트에서 손쉽게 사용할 수 있다. 포탈사는 중간매개를 하거나 직접 

컨텐츠를 제공하면서 사용자를 포탈 사이트의 테두리 안에 묶어두는 전략을 구사한

다. 포탈은 기존 언론사의 컨텐츠를 재매개하여 실시간으로 선택 배열한다. 선택과 

배열의 방식은 당연히 특정한 관점과 기준을 가질 수밖에 없다. 기존 언론사 컨텐츠

를 재매개할 경우 사용자의 특성과 취향을 고려할 수밖에 없게 된다. 재매개 항목의 

선택과 배열에서 다시 한번 대중적 취향으로 가공되고 그러한 과정에서 포탈에 실린 

기사는 기존 대중매체의 속성을 재생산해내거나 특정한 방향으로 강화시킨다. 이와 

함께 쇼핑몰을 매개하거나 상업화된 컨텐츠를 검색 사이트 연결하여 판매하기도 하고 

검색과 광고를 결합하여 정보를 상업화한다. 

한편 거대 포탈 업체들은 사용자에 익숙한 서비스를 제공하고 사용자의 취향과 활

용방식에 적합한 인터페이스를 제공함으로써 사용자의 경로의존성을 높여 쉽게 사이

트 바깥으로 나가거나 대안적 서비스로 진출하지 못하도록 하는 방식을 사용한다. 정

보의 바다에 가두리 양식장을 건설하는 방식이다. 고기 떼를 가두어 수익을 내는 방

식으로서 가두리 양식장 주인에게는 손쉽게 고수익을 내는 틀이지만 고기 입장에서는 

그다지 좋은 방식이 아닌 것이다. 결과적으로 인터넷 문화의 범위가 협소해지고 다양

성이 부족하며 부문별 전문화와 질 높은 컨텐츠 생산 및 개인 사이트의 비활성화를 

초래하게 된다.
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<표 2> 포탈의 사회적 점유와 사용자의 위상 

Naver Daum

user
검색

메일

client

카페

블로그

지식(IN)/지식Q&A

customer
쇼핑

뉴스홈/전문자료/책/사진

Ⅳ. 인터넷과 새로운 문화의 가능성

1. 디지털 글쓰기

한국의 인터넷 문화가 다른 나라에 비해 상업화되어 있고 다양성이 부족하지만 사

용자들의 활동력과 새로운 문화를 만들어 나가는 실천성은 매우 뒤어난 편이다. 이 

절에서는 인터넷 문화의 새로운 가능성을 인터넷 글쓰기가 갖는 특징과 2008년 촛불

시위에서 나타났던 대안적인 문화의 틀을 통해 살펴보자. 

불과 10년 전만 해도 글쓰기 공간으로서의 컴퓨터와 네트워크는 매우 낮선 것이었

다. 그러나 이제 우리는 종이에 손으로 쓰는 글보다 워드프로세서로 쓴 글이 더 많은 

시대에 살고 있다. 최근에는 웹의 온라인 글쓰기가 늘어나는 추세다. 우리는 이미지

의 시대에 살고 있지만 여전히 글쓰기는 의사 소통에서 중요한 몫을 차지한다. 그런

데 글이 어디에 쓰여지는가는 우리의 지각에 내용 못지않은 영향을 미친다. 바위 위

에 끌로 새겨 넣은 ‘선영아, 사랑해’와 모래 위에 손가락으로 쓴 ‘선영아, 사랑해’는 

바위와 모래만큼이나 다른 의미를 전달한다. 바위 위에 새긴 ‘선영아 사랑해’에서는 

어려움을 겪으면서 상대의 사랑을 획득하려는 욕구와 행동이 엿보인다. 어쩌면 선영

이는 거역하기 힘든 사랑의 폭력을 느낄 수도 있다. 한편 모래 위에 쓴 ‘선영아 사랑

해’는 연약하고 부드럽다. 날름거리는 파도의 혓바닥에 금방이라도 먹혀버릴 것 같은 

아슬아슬함이 ‘사랑해’의 그 안타까운 감정을 낭만적으로 전달한다. 그런가 하면 몸에 

새긴 ‘선영아, 사랑해’는 물신화된 소유욕과 폭력을 드러낸다. 똑 같은 글자도 이처럼 

어디에 쓰여지는가에 따라 다른 아우라와 뜻을 지니게 된다.

그렇다면 ‘새로운 글쓰기 공간(Bolter, 1991)’인 컴퓨터에서 쓰여지는 글은 어떤 특

성을 가질까? 디지털 글쓰기의 첫 번째 특성은 가벼움과 불안정성이다. 모니터 위의 
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글자는 휘발성을 갖고 있다. 그것은 쉽게 증발한다. 전자 게시판의 글은 아주 불안하

고 약하다. 금방 있던 글도 전원만 꺼지면 갑자기 사라질 수 있다. 마음이 변하면 당

장 자신이 쓴 글을 지울 수 있다. 안정성이 결여된 전자 게시판의 글은 그래서 쉽게 

믿음이 안 간다. 그것은 석판에 새겨진 글처럼 안정적이지 못하다. 금방 섰다가 바로 

지우거나 수정할 수 있는 디지털 글쓰기의 가벼움은 글의 기동성을 보장하지만 글의 

완결성을 훼손한다. 이런 즉각적인 글쓰기는 글과 사고를 토막낸다. 모니터 위의 온

라인 글쓰기는 글의 호흡을 짧게 만든다. 그리고 글과 말을 결합한 ‘말글’을 만들어

낸다. ‘말글’이란 특성에서 나오는 대화체의 글은 전달력은 뛰어나지만 가볍고 일시적

이다. 우리의 사고는 키보드를 두들기는 속도와 모니터 화면에 명멸하는 글자 수에 

비례한다. 즉각적인 디지털 글쓰기에는 숙성의 시간이 없다. 자판 위를 가볍게 나는 

손가락처럼 사고는 손가락의 속도에 감금당한다. 그래서 머리가 손가락을 못 따라갈 

수도 있다.

디지털 글쓰기의 두 번째 특성은 따 부치기와 복제의 글쓰기라는 점이다. 컴퓨터 

모니터 위의 글쓰기에서는 ‘잘 따서 잘 붙이는’ 것이 매우 중요하다. 디지털 글쓰기

는 따다 부치는 ‘콜라주 문화’(Landow, 1999)의 특성을 보여준다. ‘앙상블라주

(assemblage)’, 혹은 ‘콜라주(collage)’는 갖가지 물건을 끌어 모아 작품을 구성하는 

기법을 말한다. 네트의 글쓰기는 이러한 따 부치기 기법과 아주 비슷하다. 여기서 따

오고 저기서 따와서 자기의 문장을 구성하거나 자신의 문장을 남들의 텍스트에 링크

로 연결함으로써 콜라주가 된다. 콜라주는 서로 상관없는 소재들의 파편들을 모아 완

전히 새로운 창작물을 만든다. 

디지털 콜라주는 남이 이미 써놓은 글과 자신이 과거에 썼던 것들로 만들어진다. 

이 과정에서 기존의 저자가 지녔던 일관성과 진지함의 전통은 쉽게 잊혀진다. 워드 

프로세서의 ‘자르기(cut)’와 ‘부치기(paste)’ 기능을 사용하다 보면 저자의 창작 능력보

다는 감각적인 편집인의 결합 능력이 중요한 요소로 떠오른다. 그래서 독창성은 떨어

져도 ‘컷 앤드 페이스트(cut and paste)’를 잘 하면 빠른 시간에 좋은 원고를 작성할 

수 있다. 이 과정에서 원 저자(author)의 글은 여기저기서 갈가리 찢기고 해체된다. 

포스트모더니즘에서 이야기하는 ‘저자의 죽음’을 꺼낼 것도 없이 저자의 권위는 여지

없이 해체의 길을 걷게되는 것이다. 그런데 디지털 글을 짜깁기하는 데 익숙해지다 

보면 결국 자기 자신도 해체되는 길을 걷게 된다. 디지털 ‘컷 앤드 페이스트’ 작업을 

연쇄적으로 진행하다 보면 자기의 글도 이미 자기의 글이 아닌 지경에 이른다. 특히 

과거에 쓴 자기의 글을 다시 복제하여 사용할 경우 자기도 모르는 사이에 자기 표절

이 이루어지기도 한다. 중복되는 글귀를 약간 변형하고 글의 순서를 바꾸면 쉽게 새
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로운 글이 만들어진다. 분명히 디지털의 콜라주식 글쓰기는 신속함과 편리한 글쓰기

다. 그것은 글의 재생 가능성 복제 가능성, 속도와 편리함을 가져다주지만 글의 창의

성과 창조의 힘을 빼앗아갈 수도 있다. 그래서 디지털 글쓰기의 양면성에 대해 비판

적으로 생각해 보아야 한다. 

디지털 글쓰기의 세 번째 특징은 과정으로서의 글쓰기이자 열린 글쓰기라는 점이

다. 디지털 글쓰기는 하이퍼텍스트를 통한 연결과 얽힘을 만들어 놓는다. 네트의 글

들은 하이퍼텍스트의 연결을 통해 시작과 끝이 없는 과정으로서의 글쓰기를 무한으로 

확대한다. 타자에 의해 다시 배열되고 활용될 수 있다는 엄청난 가능성은 디지털 글

쓰기를 완성되지 않는 과정 중의 글쓰기로 만든다. 디지털 글쓰기는 유동적이다. 그

것은 닫혀져 있지 않고 열려있다. 타자의 글쓰기에 ‘컷 앤드 페이스트’ 따 부쳐질 가

능성과 다른 글과 링크될 수 있다는 의미에서 디지털 글쓰기는 열려 있는 글쓰기다. 

디지털 글쓰기는 다른 사람의 필요와 요구에 따라 변형되고 확장되는 실마리이다. 동

시에 그것은 타자에 의하여 완성되는 관계의 연속이자 지속이다. 

네트에 올라온 수많은 텍스트는 독자가 자신을 완성시켜주기를 기다린다. 다른 매

체의 텍스트와는 달리 온라인 글쓰기는 독자의 즉각적인 개입을 통해 글쓴이와 글읽

는 이 사이의 상호소통적 관계를 만든다. 그럼에도 불구하고 온라인 글쓰기와 글읽기

는 자기 중심적이다. 여기에는 어쩌면 공격당하고 공격하기를 즐기는 매저-사디즘의 

심리가 숨어있는지도 모른다. 과격하고 적나라한 글쓰기일수록 전달력이 커진다. 조

회수라는 꼬리표는 글쓰기의 상업화를 더욱 촉진한다. 그래서 디지털 글쓰기는 위험

하다. 

네 번째로 디지털 글쓰기는 자동으로 아카이빙된다. 이점은 앞서 ‘디지털 아카이브;

절에서 설명한 바와 같이 디지털 글쓰기가 지니는 집합적 성격 및 상업화로 연결되

는 중요한 지점이다.

2. 대안 미디어의 가능성

인터넷을 통한 정보소통행위는 현실 세계에서의 의사소통과 달리 표준적인 문법이

나 구문에 집착하지 않는다. 인터넷 안에서 소통되는 말은 사실에 근거할 때조차도 

사실을 벗어나 있다. 그것은 쉽게 복제되고 왜곡되며 변형될 수 있는 휘발성의 언어

다. 그 말들은 고착성과 억압의 무게로부터 자유롭고 ‘채팅’처럼 사소한 이야기이며 

잡담이다. 이러한 가변성과 가벼움이 어떤 때는 역설적으로 현실구조의 사각 틀을 무

력화시킬 수 있는 역능을 갖게 된다. 포스트 포드주의에서 잡담과 말하기는 매우 중

요한 의미를 갖는다. 개체는 말하기 수행을 통해 노동과 말없음의 수동성에서 벋어나 
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주체성을 회복하기도 한다. 컴퓨터를 통해 매개된 말하기는 잡담의 휘발성을 갖고 있

지만 쉽게 말해지고 빨리 전파되는 특성을 갖고 있다

2008년의 촛불대중은 축제와 놀이를 통해 스스로 스펙터클을 만들어내었다. 그들은 

또한 창발적으로 능숙하게 미디어를 활용하면서 대항 미디어가 효율적으로 작동할 수 

있는 길을 열어 놓기도 했다. 촛불대중의 행동 특징은 사건과 광경을 창출해내는 능

력과 미디어 활용 능력에서 잘 드러난다. 이러한 행동 특징은 그들의 손이 무엇을 만

들고 무엇에 의해 확장(extension)되는가를 보면 알 수 있다. 화염병과 돌은 기계대중

이 손에 들던 무기이다. 그것은 상대에게 힘을 행사하는 투쟁 행위를 통해 손의 연장

이 되었다. 2008년의 촛불대중은 화염병 대신 촛불을 들고, 짱똘 대신 디지털 카메라

를 손에 쥐고 거리를 돌아다녔다. 화염병과 돌은 손을 떠나 적에게로 날아가서 타격

을 입힌다. 그것은 물리적 힘의 연장이다. 이에 반해 촛불과 디지털 카메라는 대중의 

손을 떠나지 않으면서 대중의 눈과 마음을 확장한다. 그것은 마음을 서로 연결하는 

기호이자 상징인 동시에 대상의 물리력을 복사하여 되돌려주는 미디어이다. 손 대신

에 마음과 눈을 확장한 후 촛불대중은 그것을 빠른 속도로 인터넷과 접속시킨다. 인

터넷 안으로 들어간 디지털 카메라의 이미지와 개별자들의 마음은 네트워크를 통해 

실시간으로 전달되고 소통된다. 서울시청 광장에서 이루어진 대중의 흐름은 미디어의 

매개를 통해 인터넷 공간으로 들어와 정보의 흐름으로 바뀐다. 네트워크를 통한 정보

의 흐름은 대중을 정보화한다. 대중들은 스스로를 픽셀과 비트로 만들어 인터넷 공간

에 축적하고 저장한다. 사용자들의 호명에 의해 비트가 모니터에 재생되고 전달되는 

동시에 사용자도 스스로 비트가 된다. 

촛불대중은 인터넷과 디지털 카메라, 모바일 폰을 결합한 ‘새로운 감각기관’을 획득

하였다. 그들은 모바일폰으로 눈과 귀를 확장하고, 인터넷으로 중추신경을 확장하였

다. 비릴리오(Virilio, 1995, 21)는 ‘미디어의 자유’(민주적 권리, 알릴 자유, 소통의 자

유, 유통의 자유)가 이제 더 이상 ‘미디어의 해방적 권능’(압축, 급속한 복제, 가속화, 

소통무기의 사용)과 분리될 수 없다고 말한다. 이런 의미에서 촛불대중은 미디어의 

자유를 미디어의 해방적인 권능을 통해 어느 정도 확보했다고 볼 수 있다. 촛불 대중

은 정보의 급속한 복제와 가속화, 그리고 디지털 카메라와 모바일 폰, 인터넷 등의 

소통무기를 활용하여 미디어의 자유를 새롭게 쟁취한 것이다.

촛불대중은 광장에서 촛불의 ‘스펙터클’을 만들어냈다. 그들은 자본이 만들어낸 오

락과 상품의 ‘스펙터클’을 소비하는 것이 아니라 스스로 장관을 연출하고 창조하였다. 

이러한 스펙터클의 창조는 드보르가 소외된 시간으로 파악했던 ‘스펙터클적 시간’을 

역사의 순간으로 바꾸어 놓는다. 드보르(Debord, 1994, 113)는 ‘스펙터클적 시간 속
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에서는, 죽은 노동이 살아있는 노동을 지속적으로 지배하기 때문에 스펙터클한 시간

에서는 과거가 현재를 지배한다’고 보았다. 그러나 스스로 스펙터클을 만드는 대중의 

경우는 스펙터클한 시간을 현재의 시간으로 되돌려 놓는다. 스펙터클을 창출하는 대

중의 살아있는 노동이 죽은 노동을 지배하기 때문에 여기에서는 현재가 과거를 지배

한다.

인터넷은 상품과 오락의 ‘스펙터클 메시지’를 전달하던 수신기들과 다르다. 그것은 

수동적인 소비대중의 고립을 넘어 상호소통하는 주체적 개체들로 이루어진 공중을 만

들어낸다. 자본의 분리 전략은 상호소통 미디어의 속도를 따라 잡지 못한다. 무수하

게 진행된 보수 일간지들의 거짓 사실 유포와 대중 분리 전술이 쓰라린 패배로 귀착

되었던 이유는 대중이 자신들의 미디어로 인터넷을 능숙하게 활용했기 때문이다. 새

로운 미디어로 과거의 미디어에 대항하는 정보대중의 행동 방식은 상황주의자들이 그

토록 고대했던 ‘사건’의 창조였고 사건과 상황을 만들어내면서 고착된 지배 질서를 

허무는 해방적 실행이었다. 적어도 촛불대중이 휩쓸고 지난간 2008년 6월의 서울 도

심 길거리는 그 어떤 상황주의적인 실천보다도 상황주의적인 것이었다. 대중을 고립

된 수의 집합으로 묶어두려는 분리정책이 소통하는 대중에게는 더 이상 먹히지 않았

다. 그들의 가두행진과 움직이며 만들었던 퍼포먼스들은 ‘지적이면서도 사회적인 유

효성’(Virilio, 2004,75)을 갖고 있었다.

디지털 시대의 대중이 갖는 또 하나의 새로운 양태는 퍼포먼스를 통해 부정성과 놀

이를 결합하는 능력에서 잘 드러난다. 창조적 스펙터클의 축제 속에서는 생산과 현실

원칙의 굳건한 고리가 축제와 놀이에 의해 와해된다. 공권력의 ‘과잉억압’은 놀이를 

통해 웃음과 조롱거리가 되고, 지배권력의 ‘실행원칙’은 패러디를 통해 해체된다. 공

권력의 권위가 도처에서 희화화되고 대통령의 지능은 ‘2메가바이트’라고 조롱당한다. 

스펙터클 놀이의 폭과 깊이는 대중의 창발성에 의해 진화한다. 진정성과 결합된 놀이

는 부정의 힘을 갖는다. 스펙터클 놀이의 부정성과 파괴력은 대중의 창발력과 진정성

에 의해 확대된다. 대중이 전개하는 ‘진지한 놀이’는 ‘지금, 여기’에 부정의 밭을 갈고 

새로움의 씨를 뿌릴 터전을 만든다. 이러한 부정성은 굳어버린 제도권 정치의 영역에

서 얻어지기 힘들다. 길거리의 대중은 이데올로기나 정치미학의 관념과 추상이 아니

라 지금 여기의 축제와 놀이를 통해 현실을 뛰어 넘는다. 그들의 초월성은 대중적 상

상력에서 나온다. 무수한 대중의 연결과 액체 상태로 활성화된 대중의 빠른 소통과 

흐름이 새로운 창발성과 부정의 힘을 낳는다. 속도와 움직임이 그들의 상상력을 낳는 

모태인 것이다. 상상력의 속도와 질량은 현실의 장애물을 돌파하는 힘을 갖는다.

‘미적인 것의 정치적인 것으로의 침입‘(Marcuse, 1969, 186)은 의미의 전복을 통해 
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이루어졌다. 촛불대중은 비속화된 언어를 사용하거나(‘이명박 너나 드삼’), 꽃을 전경

에게 꽂아주거나, 유모차를 끌고 다니면서 권력의 바리케이드를 흔들 수 있었다. 물

대포를 맞으면서 ‘온수, 온수!’를 외친다거나 그것을 ‘청와대 비대’라고 놀려대는 대

중, 경찰차의 선무 방송에 말싸움으로 대응하는 재치는 분명 촛불대중이 미학을 정치

화하고 있는 사례이다. 대중이 기술과 혁명을 연결하고 놀이를 상상력으로 무장하여 

새로움을 낳는다면 이것은 ‘부정성’을 지닌다고 보아야 한다. 그것이 정권 타도의 단

일한 정치적 구호로 모아지지 않는다고 해도 미학적 부정성의 힘은 남는다. 미학적 

혹은 문화적 운동의 에너지를 정치의 플랫폼으로 연결시키는 작업이 필요한 이유는 

놀이의 부정성을 정치의 부정성으로 갈아타게 만들기 위함이다. 마르쿠제(Marcuse, 

1969, 187)는 ‘혁명은 새로운 미적 환경을 창조함으로써 사회를 지적으로 물질적으로 

재구성할 수 있는 지각에서의 혁명이어야 한다’고 말했다. 촛불시위에서는 이런 지각

혁명의 도구로서 모바일폰과 인터넷이 주어졌다. 이것은 마리화나 환각으로 기성 사

회를 통해 형성된 자아를 일시적으로 해체하려했던 1960년대 미국 문화운동의 경험

보다 더 근본적인 것일지도 모른다.

패러디를 통한 의미의 전복은 지배적 개념이나 담론을 ‘탈승화(비속화)’한다. 촛불

대중은 욕설이나 비꼬기를 통해 텍스트를 기존의 맥락으로부터 이탈시켜 기존 의미를 

파열시킨다. 그들은 의미의 절단, 우회, 새로운 계열 만들기를 통해 지배적인 상징과 

언어를 전복한다. 권력이 금기로 삼고 있는 대상이나 행위를 지시하기 위해 사용하는 

패러디와 욕설은 그 자체로 무기다. 그러나 패러디가 비판적 이성의 해방적 감수성과 

충분히 결합하였다고 평가하기는 힘들다. 대중이 갖고 있던 감수성은 패러디 미학으

로 권력의 이데올로기를 약화시킨 측면이 있다. 보수 이데올로기 선동의 주력이었던 

‘조중동’이 광고 운동의 역공을 받기도 했다. 대중의 자발적인 참여와 창발적인 행위, 

그리고 소통을 통해 만들어지는 공공영역의 우월한 감응력 아래에서는 ‘배후이데올로

기’가 힘을 쓰지 못했지만 대중이 탄력과 활성화된 에너지를 잃게 되면 그러한 선분

적 이데올로기는 다시 용수철처럼 반동적 작용을 가한다. 지배 집단의 이데올로기와 

물리력이 대중의 공격적 감수성을 해체하고 대중의 활성화된 에너지를 멈추어 일상의 

지배 질서 안으로 가두는 방식에 유의해야 한다. 촛불시위는 문화와 미디어의 결합을 

통해 기성의 지배 이데올로기에 균열을 낼 수 있는 일종의 대항문화를 만들어냈지만 

그것의 지속성과 근본성에는 여전히 한계를 지니고 있었다. 수입쇠고기 반대와 국민

주권의 회복을 지향하는 생활 정치의 이슈는 그 자체가 체제내적인 요구이기도하거니

와 그것이 갖는 소시민적 한계 또한 뚜렷한 것이었다.

촛불시위에서 즐거운 저항의 다양한 모습이 나타났고 대항 미디어의 가능성이 펼쳐
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지기는 하였으나 이러한 놀이로서의 저항이 지나치게 과대평가되어서는 안된다. 다양

한 피켓, 거리를 사건의 현장으로 변환시키는 창조력, 재기 넘치는 패러디, 개성을 업

은 시위와 항의, 명박산성을 뛰어넘는 국민토성 건설. 분명히 축제의 즐거움이 거리

에 넘치고 투쟁의 비장감 대신에 놀이의 즐거움이 있었다. 그러나 이런 문화적 요소

들이 여기저기서 튀어 나온다고 문화혁명으로 불릴 수는 없다. 촛불대중의 의식과 행

위가 착취적인 현실자본주의와 그런 체제의 감수성에서 과연 얼마나 멀리 떨어진 것

이고 그에 대항하여 얼마나 멀리 나가고 있는지, 혹은 새로운 지형을 만들며 기존 지

형으로부터 단절되어 있는지를 냉정하게 판단할 필요가 있다. 미학적인 새로운 감수

성은 현실정치와 결합되어야 정치의 미학화를 이루어낼 수 있다. 그러나 아쉽게도 

2008년의 촛불시위는 현실정치와의 연결고리를 확보할 수 있는 유효한 방법을 충분

히 마련하지 못했다. 

Ⅴ. 쟁점 영역과 정책 대안

1. 아카이브는 문명화된 공동체의 필수품이자 ‘꿈이 이루어지는 장소’(Steedman, 

1998)이다. 탈중심화되고 분산된 참여를 통해 만들어지는 새로운 지식 저장고로

서의 디지털 아카이브는 사용자 공동의 산물이다. 그것은 과거의 위계적인 분류

체계에 의해 닫혀진 지식체제가 아니라 서로 연결되는 열려진 지식의 저장고이

다. ‘모든 것’이 다른 ‘어떤 것’에 잠재적으로 연결되어 있는 틀은 지식의 새로운 

패러다임을 지향한다. 디지털 아카이브는 다른 아카이브와 자유로운 결합이 이루

어져야 하고 사용자 간의 공유를 전제로 해야한다. 상대와의 연결을 거부하거나 

연결의 대가를 요구하는 행태는 디지털 아카이브의 철학에 반대되는 것이다. 디

지털 아카이브에 공공성을 불어넣고 창의력을 확대할 수 있는 힘은 창의적인 사

용자들의 적극적인 상호작용을 통해 만들어져야 한다.

다음의 <그림3>은 인터넷 아카이브가 생산되고 소비되는 방식에 따라 현재 인터넷 

상에 존재하는 아카이브의 위상을 표시한 것이다. 이 그림에서 보듯이 디지털 아카이

브에는 정보와 지식의 사적 생산물과 집합적 생산물이 혼재한다. 디지털 아카이브의 

사용방식도 사적인 전유와 사회적 전유방식으로 나뉘어진다. 앞서 살펴본 것처럼 한

국의 대표적인 포탈 사이트들은 사용자들이 사적으로 생산하거나 집합적으로 생산한 

정보들을 사적으로 전유하고 있다. 사용자의 인터넷 활동없이는 포탈 사이트에 존재

하는 중요한 자원들이 만들어지지 않을 것이다. 사용자가 자신의 활동을 저당잡히고 

포탈이 제공하는 각종 서비스를 무료로 사용하는 것처럼 보이지만 사실은 사용자들은 
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자신의 활동 결과물을 무료로 포탈 회사에 제공하고 있는 것이다. 더구나 특정 포탈 

사이트가 외부의 다른 아카이브나 정보에 링크를 걸지 않거나 스스로의 폐쇄된 체제

를 유지하면서 정보의 축적물을 사적으로 전유한다면 그것은 인터넷 문화의 발전에 

치명적인 제약을 안기는 꼴이 된다. 

이에 대한 대안으로 사적 생산물은 물론 집합적 생산물까지도 사회적으로 전유하는 

디지털 공유물(digital commons)를 향한 흐름이 존재한다. 위키피디어로 대표되는 협

업을 통한 디지털 아카이브의 생산과 공유는 향후 인터넷 문화를 이끄는 중요한 원

동력이 될 것으로 예상된다. 한국의 인터넷 문화에서는 협업을 통한 정보의 생산과 

사회적 공유를 통한 열린 아카이브의 공유가 턱없이 부족하다. 남의 저작물을 각색하

거나 변형시킨 개인 사용자들조차 카피라이트(copy right)를 버젓이 달아놓는 경우도 

흔히 볼 수 있다. 지적 재산권의 배타적인 관철이나 사회적으로 생산된 정보를 사적

으로 전유하는 상업화의 방식이 인터넷의 판도를 흔들게 되면 인터넷 문화의 개화는 

기대하기 힘들다. 

디지털 복제는 문화 컨텐츠의 배타적 소유와 지적재산권에 대해 근본적인 의문을 

제기하게끔 만든다. 이처럼 객관 문화산물이 흘러넘쳐 사람들의 전유능력 법위를 넘

어서는 시점에서 지적재산권이란 법적인 규제를 통해 문화생산물의 배타적인 소유권

을 주장하는 것(장태종, 2005)은 디지털 아카이브의 확산에 반대되는 행위이다. 지적

재산권보다 더 중요한 장애는 소유 능력과 전유능력의 격차 문제이다. 정보를 소유한

다고 정보의 전유까지 보장받지는 못한다. 왜냐하면 정보는 그것을 사용하는 주체에 

의하여 전유될 때에 사용가치를 발휘하기 때문이다. 본 논문에서는 이 문제를 다루지 

못했지만 디지털 아카이브의 성패는 사용자들의 전유능력에 의해 크게 좌우된다.

풍요로운 인터넷 문화를 이룩하려면 정보의 실질적인 활용 능력 증진을 위한 대안

책이 필요하다. 온갖 디지털 컨텐츠로 넘치는 인터넷은 매일매일 엄청난 양의 정보를 

자동으로 축적하고 있다. 20세기 초에 짐멜(Simmel, 1983 ; 567)은 이러한 현상을 객

관문화와 주체문화 사이의 격차로 설명하였다. 20세기 초에 등장한 대중사회 이후 객

관문화의 축적과 저장물은 인류의 전유 능력을 능가해버렸다. 일상대중문화는 일회적

이고 소비적이며 순간적이다. 그래서 사람들은 정보와 문화의 일회성에 익숙해져서 

축적된 객관문화를 소비하면서 섭취능력의 부족을 보상한다. 지식과 문화에 대한 전

유능력이 필요한 이유가 여기서 발생한다. 지식과 정보는 사용 주체의 전유능력에 따

라 그 의미가 달라지기 때문이다. 
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<그림 3> 인터넷 정보의 생산과 전유 모형

2. 사상과 표현의 자유 문제

인터넷 사용에 필수적인 검색은 포탈 사이트 성장의 핵심적 요소이다. 대부분의 거

대 포탈사가 검색엔진에서 사업을 출발하였거나 검색 엔진 기술을 인수합병하는 이유

는 인터넷 속성 상 검색이 인터넷 사용에서 핵심 요인이기 때문이다. 우리는 기술은 

가치중립적인 것으로 받아들이는 데 익숙해져 있다. 사람들은 정보통신 관련 기술 그 

자체에는 아무런 가치 지향이나 의도가 들어있지 않은 것으로 받아들인다. 그래서 소

프트웨어 자체는 가치중립적인 것이고 그것의 의미는 순전히 사용하는 사람들의 의도

에 달린 것으로 생각한다. 우리가 일상적으로 사용하는 인터넷 검색엔진도 마찬가지

다. 검색의 의미는 자료를 찾아내는 검색엔진 자체가 아니라 그것을 사용하는 사람에 

달려있다고 생각하기 쉽다. 그러나 검색엔진에는 그것을 만들고 운영하는 집단의 의

도가 깊게 각인되어있다. 검색 엔진에는 상업적인 고

려가 교묘하게 은폐되어 있는가 하면 심지어는 정치적 의도도 숨겨질 수 있다.
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‘무엇이나 다 찾아준다는’ 검색엔진은 결코 원하는 모든 것을 찾아주지 않는다. 특

정 검색 사이트에 ‘인덱싱(indexing)’되지 않은 홈페이지의 존재는 망망 대해에 뜬 나

뭇잎과 같다. 그래서 네트에 존재하려면 무엇보다 먼저 검색 사이트에 인덱싱이 되어

야 하는 것이다. 그렇다면 누가 인덱싱을 담당하고, 그 인덱싱의 기준은 무엇인가가 

중요한 의미를 갖게 된다. 검색 범주(category)를 검색 사이트 운영자가 결정하고, 그 

기준을 사용하여 검색 결과를 제공하는 경우 검색 사이트 운영자의 ‘선별(filtering)’이 

반드시 개입한다. 

인터넷 초창기에 수많은 디지털 엘리트들은 인터넷이 사람들간의 열린 관계를 확장

하고 서로 평등한 수평적인 네트워크를 가져올 것이라고 주장하였다. 그러나 네트의 

홈페이지에서도 검열과 차별이 이루어진다. 검색 엔진이 채용하는 분류 방식과 검색

의 방식에 따라 체계적으로 특정한 사이트가 배제될 수도 있다.

네트에도 제도권과 비제도권이 존재한다. 인덱싱되어 있는 홈페이지라면 그것은 네

트에서 그런대로 시민권을 확보한 제도권 페이지다. 그러나 인덱싱이 되어 있지 않거

나 그 페이지에 대한 접근 자체가 금지된 페이지도 존재한다. 수많은 비제도권 언더

그라운드 페이지들이 네트의 곳곳을 떠돌고 있다. 언뜻 보기에 검색 엔진이 인터넷에 

올라와 있는 모든 것을 다 찾아주는 것처럼 보이지만 홈페이지 검색 엔진에 관한 어

떤 실증 연구에 다르면 전체 홈페이지의 20% 정도밖에는 해당 검색 엔진이 찾아내 

보여주지 못한다는 것이다. 넉넉하게 잡아도 최소한 네트에 존재하는 적어도 반 이상

의 페이지들은 검색 엔진을 통해 우리가 찾아갈 수 없다는 점이다. 

인터넷이 새로운 민주주의의 도구로 찬양 받지만 네트라고 해서 사상과 표현의 자

유를 무제한도로 보장하지는 않는다. 검색하지 않고 스스로 찾아낼 수만 있다면 가장 

이상적이겠지만 그만은 자료와 정보를 검색 없이 찾아내기란 불가능한 일이다. 네트

의 컨텐츠를 구성하는 게임이나 백과사전, 그 밖의 모든 지식에는 검열과 통제라는 

권력의 손길이 깃들어 있기 마련이다. 이데올로기와 편견과 정치적 의도가 아주 중립

적이고 순수하게 보이는 프로그램 안에 버젓이 자리잡고 있다는 말이다. 이런 이유 

때문에 검색 엔진에 대한 정치적인 해부와 분석이 필요하다.

검색 사이트는 사상과 표현의 자유, 혹은 알 권리를 특정 집단의 이해에 따라 왜곡

하고 제한한다. 특정한 사상과 표현을 가로막는 두가지 방법이 있다. 하나는 말을 못

하게 하는 것이고, 다른 하나는 듣지 못하게 하는 것이다. 권력이 오래 전부터 즐겨 

사용하던 통제 방법은 입과 귀를 틀어막는 방식이다. 이는 광장을 폐쇄하고, 사람들

을 만나지 못하게 하는 폐쇄적인 조치이다. 물론 듣기 싫은 말 자체가 만들어지지 못

하도록 출처를 틀어막는 것이 가장 확실한 검열의 방법이다. 더욱 기술적이고 절묘한 
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방법도 있다. 수신과 송신 사이를 첨단 기술을 활용하여 교묘하게 뒤틀어 놓거나 신

호에 잡음을 뒤섞어 소통을 방해할 수도 있다. 그러나 이 세상 모든 사람의 입을 틀

어막기란 그리 쉬운 일이 아니다. 더군다나 인터넷처럼 네트에 접속한 사람이라면 누

구나 쉽게 자신의 생각을 쏟아놓을 수 있는 미디어의 경우 통제와 개입은 생각처럼 

쉽지 않다. 

누구든지 마음만 먹으면 자신의 생각을 네트의 대자보에 올려놓을 수 있다. 익명으

로 글을 올린 다음 빠지면 그 출처를 잡아내기가 여간 힘들지 않다. 네트에서는 포르

노도 음란물도 정치적 비밀도 확인 안된 유언비어도 모두 동등한 하나의 공간을 장

악할 수 있다. 도처에서 만들어지고 없어지는 게시물이나 자료를 통제하거나 검열하

기란 결코 만만한 일이 아니다. 

이처럼 말할 수 있는 자유를 보장해주는 것은 네트가 채용하고 있는 ‘열린 구조’ 

덕분이다. 인터넷이 채택하고 있는 프로토콜 자체가 통제와 규제를 어렵게 만드는 요

인으로 작용하는 것이다. 사회 문화적인 차원에서도 네트는 사상과 표현의 자유를 더

욱 극단으로 몰고 갈 수 있도록 만든다. 네트는 육체성을 동반하지 않는다. 네트의 

소통은 면대면 커뮤니케이션이 아니다. 따라서 육체에 동반되는 성, 연령, 인종, 직위 

등의 정체성에 얽매이지 않으면서 익명성이란 틀로 자신의 생각을 적극적으로 드러낼 

수 있다. 네트에 대한 접근의 다중성 또한 추적을 통한 검열을 어렵게 만든다. 탈중

심화된 분산성은 특정한 사상과 표현의 출처를 잡아내기 어렵게 만든다. 

네트에서는 미러링(mirroring)을 통해 디지털 사상과 표현이 순식간에 여러 다른 곳

의 저장장치 속으로 복제되어 빛의 속도로 전파된다. 그것은 공기 중에 흩어지는 말

과 달리 시간이 흘러도 없어지지 않는다. 동시성과 비동시성이라는 속성을 모두 갖고

있는 네트워크의 존재적 특성 덕분에 네트의 사상과 표현의 자유는 현실 세상에서보

다 더 폭넓고 끈질기게 추구될 수 있다. 

이러한 디지털 세상에 대응하여 권력은 새로운 통제와 개입의 방식을 찾는다. 이제 

기술적으로 눈에 안보이게 전달자와 수신자 사이를 파고들어 이들간에 교란을 만들어 

서로 만나지 못하게 만든다. 인터넷 내용물 등급제는 특정한 단어가 포함되어 있는 

홈페이지에 대한 접근을 기술적으로 막아버리는 방식이다. 이는 눈에 보이지 않는 감

시와 통제임에 분명하다. 내용 등급제는 모든 홈페이지에 등급을 부여하거나 내용 제

공자가 자체적으로 등급을 명시하도록 만들고 ‘검열 소프트웨어(censor software)’를 

사용하여 특정 등급의 정보를 차단하겠다는 발상이다. 이들은 네트의 오물들을 피해

나가고 청소년을 유해물로부터 보호하겠다는 주장을 펴지만 이러한 접근이 얼마나 허

황되고 사상과 표현의 자유를 위협하는가에 대해서는 심각하게 고려하지 않는다. 내
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용 제공자와 검열기구, 소프트웨어 제작 업체가 등급제를 특정한 정보와 지식에 대해 

적용한다면 네트의 사상 통제가 이루어질 것이다.

그러나 이러한 통제와 감시가 손쉽게 이루어지리라고 장담할 수만도 없다. 음악 파

일을 주고받는 P2P는 서버를 검색하여 이를 사용자에게 전달하는 기존의 검색 방법

에 대한 새로운 대안을 제공해준다. 그것은 네트워크에 연결되어 있는 최종 사용자의 

컴퓨터를 검색하여 파일을 찾는 사람에게 제공한다. 파일을 공유하자는 움직임은 단

순히 네트의 홈페이지나 문서에 나타나는 단어를 검색하는 것보다 어떤 면에서는 훨

씬 강력한 검색 기능을 행사한다. ‘사용자 대 사용자(peer to peer)’간의 검색 시스템

에서는 검색에 개입할 수 있는 통제 방식이나 기술적 차단이 어렵게 되는 것이다.

한국 인터넷 문화에서 정보공유와 독점간의 대립이 어떻게 이루어지고 있는가. 한

국의 P2P에서는 무엇을 만들고 있는가? 무엇이 공유되고 있는가? 무엇이 사용되고 

있는가? 어떻게 사용되고 있는가를 살펴볼 필요가 있다. 소리바다, 프루나 등은 P2P

에서 출발했지만 전면적 상업화 혹은 부분적 상업화로 이행하고 있다. 한국의 인터넷 

사용자들이 무엇을 어떻게 공유하고 있는가를 살펴볼 필요가 있다. 
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인터넷 하위문화：경험적, 감정적, 언어적 감각과 감수성

김  예  란

(광운대)

Ⅰ. 들어가며

한국사회의 공간에 인터넷이 ‘깔린’ 지 십 년이 되었다. 여기서 ‘깔린’다는 표현은 

상당히 흥미롭다. 구축, 활용, 발전의 단어들과 달리, 실제 작동하는 사회적 커뮤니케

이션 시스템의 존재와 역할을 실질적으로 인식하고 사용하는 것을 뜻하지는 않는다. 

‘깔리다’는 - ‘널리 퍼져있다, 사상이나 감정, 생각 따위가 겉으로 드러나지 않고 묻혀 

있다’등의 사전적 풀이로부터 알 수 있듯이 - 우리가 살고 있는 공간에, 그 존재가 

미처 지각되지 않을 정도로 느껴질 만큼의 자연스럽고, 그 경계가 보이지 않을 정도

로 넓게 확산된 상황을 기술하는 단어인 듯하다. 이 미디어의 투명성, 환경적 광범위

성, 따라서 기능의 강력성이 인터넷이 우리 생활에 존재하고 작용하는 방식이라고 할 

수 있을 것이다. 

인간과 인터넷에 대한 문화적 탐구를 의도하면서, 이 글에서는 인터넷을 매개로 하

거나, 인터넷을 통해 표현되는 인간과 사회의 상호작용의 방식과 의미를 추적해보고

자 한다. 이 문제를 다룸에 있어, 몇 가지 유의할 전제들이 있다. 하나는 미디어 테

크놀로지의 결정론적 해석에 대한 경계이다. 이는 미디어 테크놀로지의 등장으로 ‘인

해’ 그 ‘결과’로서 새로운 형태가 개인과 사회가 등장하고 있다는 식의 태도로부터 거

리를 두는 것이다. 이는 인간 사회로부터 분리된 독립 요소로 미디어를 간주하는 오

류를 지니기 때문이다. 테크놀로지는 그 탄생에서부터 사용과정, 그리고 종말에 이르

기까지 인간 사회와의 상호작용적인 산물이고 그 과정 속에서 끊임없이 변한다. 또한 

사회적 관점에서, 인터넷의 다차원적인 의미를 폭넓게 정의하는 것이다. 인터넷의 의
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미는 독립된 도구적 기술에 그치는 것이 아니다. 인터넷은 생활세계의 한 영역이자, 

활동의 중요한 도구이자, 권력과 욕망이 향하는 중요한 대상으로서 존재한다. 즉 물

질적이고 상징적인 차원에서 삶의 환경, 도구, 대상의 역할을 동시에 겸하는 것이다. 

한편 문화산업의 관점에서 인터넷은 인간의 생산, 유통, 소비의 전 영역에 광범하게 

퍼져 있고, 개인 및 집단이 그러한 영역에 보다 자유롭고 적극적으로 참여할 수 있는 

가능성을 열었다. 마지막으로 문화정치적 관점에서 약 지난 십 년 간 한국사회의 정

치적 변동 과정은 인터넷을 중심으로 한 사회적 커뮤니케이션 질서 및 작동방식과 

효과와 밀접하게 맞물려 있다. 인터넷은 시민정치의 포럼의 역할을 한다. ‘올드’ 미디

어와 ‘뉴’ 미디어인 인터넷을 서로 대립적인 것으로 이분화하고, 전자는 보수적인 것

으로 또 후자는 진보적인 것으로 그 매체적 속성을 규정짓는 태도를 흔히 접할 수 

있다. 그러나 미디어에 대한 이렇듯 단순한 평가는 구체적 사안마다 복잡하게 전개되

는 정치적 관계들을 이해하는 것을 방해할 뿐 아니라, 사회적 제도이자 실천으로서의 

미디어의 역사성을 단순화할 위험을 지닌다. 예를 들어 인쇄 매체에 기반을 둔 미디

어 조직이 장기간 전개해 온 다양한 궤적이 간과되는 동시에, 신생 미디어인 인터넷

이 지닌 사회정치적 의미가 축소될 수 있다. 문제의 핵심은 인터넷이 아니라, 인터넷 

실천인 것이다. 따라서 인터넷의 발명, 발전, 확산의 단계에서 함께 진행된 현실사회

의 정치적 과정을 함께 이해해야 할 것이다.

인터넷은 본래적으로 국가 또는 국제적 차원에서 정립된 강력한 규범적 합의 위에

서 구축된 것이다. 갤러웨이가 ‘프로토콜’의 개념으로 집약하여 설명하듯이, 전 세계

의 다양한 사람들이 인터넷이라는 ‘단일한’ 미디어를, ‘보편적’으로 사용하게 된 것은 

단지 개인의 ‘자유로운 참여’로는 불가능한 일이었던 것이다(Galloway, 2006). 규제를 

위한 제도적 장치 구축, 과학기술적 통합구조, 확산과 대중화를 위한 경제적 이해관

계의 개입 및 조정 등, 제도로서의 인터넷은, 바로 그 보편적 접근과 참여의 가치를 

위해, 역설적이게도 지극히 정교하고 광범한 규범화의 질서 위에 구축된 것이다. 또

한 인터넷의 다양한 하위 프로그램들은 사회의 다양한 집단에 의해 수용되면서 다양

한 목적과 가치를 형성하고 함축하게 되었다. 

구체적으로 인터넷은 애초에 미국의 군산과학기술 발전이라는 목적에서 개발되었을 

뿐더러, 이후 미디어에 매혹되고 잠재성을 감지하여 적극 수용한 집단은 사회의 지

적, 정치적 엘리트 집단이었다. 이후 각 국가에서 인터넷은 대부분 국가기간산업으로 

추진되었고, 한국도 이로부터 예외는 아니다. 중앙집중적인 인터넷의 기술제도적 구

조가 다양한 방향과 영역으로 해체, 확산될 수 있었던 것은 다양한 위치에서 다양한 

목소리를 지닌 하위집단의 도전적이고 때론 위협적인 개입들이 지속적으로 이루어졌
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기 때문이다. 따라서 인터넷을 개별 이용자 수준에서 개방, 참여, 대화의 공간으로서 

당연시하는 것은 자칫 순진한 착각이 될 수 있다. 오히려 인터넷 문화의 가치는 규제

적이고 폐쇄적인 인터넷 미디어 제도를 사회적 실천으로 활성화하는 인간 활동의 역

동에서 찾아져야 할 것이다.

이 글이 인터넷의 문화 영역을 테크놀로지 체제에 대한 사람의 개입과 실천으로 자

리매김하면서, 특히 하위문화에 집중하는 이유는 네트워크의 네트워크로서 인터넷은 

본질적으로 복수(networks)로서 존재한다고 생각하기 때문이다. 마찬가지로 문화는 

본질적으로 하위문화들의 복합체로서, 복수성을 띤다. 따라서 인터넷 내부의 굴곡과 

역동의 개별성과 복합성을 상호연관 속에서 면밀하게 살피는 작업이 필요하다. 또한 

이러한 역동과 경합의 속성은 인터넷 내부에서만 일어나는 것이 아니다. 인터넷에서

의 담론활동은 다양한 현실관계와 결합하며, 다양한 상황적 지식과 활동이 분출하는 

데에 중요한 영향을 미친다. 따라서 현실과 가상을 아우르며 형성되는 문화적 효과의 

중첩성과 다양성을 함께 보아야 할 것이다. 

이렇듯 인터넷을 매개로 하여 구성되는 생활세계의 맥락에서, 이 글에서는 레이몬

드 윌리암즈의 문화 개념을 빌어, 인터넷 하위집단들의 ‘삶의 방식으로서’의 인터넷 

문화들을 읽어보고자 한다. 삶은 경험이자 재현이다. 이런 시각에서 인터넷 문화를 

인터넷을 매개로 이루어지는 경험, 감정, 언어의 관점에서 접근할 것이다. 이들은 서

로 분리될 수 없다. 일정한 사회적 경험은 그에 고유한 주관적 감정을 낳고 특정한 

언어로 발화되어 사회적 기억으로 공유된다. 역으로 사회적 기억으로부터 특정한 사

회적 행위가 창출되어 체험되고, 감정을 발생시키며 고유한 방식으로 담론화된다. 이

런 관점에서 한국 사회에서 인터넷에 ‘대해’서가 아니라 인터넷과 ‘함께’ 생각해 온 

의미구조와 그에 대한 상징적 재현과 사회적 실천의 방식은 서로 유기적으로 연결되

어 상호형성한다 (cf Ryan, 2006).

Ⅱ. 인터넷 문화의 궤적：현실 경험 또는 그 부재의 가상 체험

한국의 인터넷의 기술적 인프라 발전은 국가 주도적으로 이루어졌다는 특징이 있

다.1) 1990년대 초반에 초고속 정보통신망 구축계획이 수립되어, 1990년대 후반에는 

IMF 이후 경제 회복의 출구로서 주요 공공기관 및 기업 뿐 아니라 민간이 참여할 수 

있는 강력한 사회적 네트워크망으로서 인터넷이 구축이 촉진되었다. 다양한 층위가 

1) 한국 인터넷 인프라에 관한 요약적 기술은 김은미, 김경모, 김예란, 임영호 (2007) <저널리즘의 

미래>의 제3장을 참고하였다.
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있겠으나, PC 통신망의 대중화는 인터넷이라는 새로운 커뮤니케이션의 방식을 일상적

으로 접하고 체득하는 데에 중요한 역할을 하였다. 천리안, 하이텔, 나우누리, 유니텔 

등의 PC 통신업체를 통해, 사람들은 익명의 타자와 소통하고, 특정한 형태의 공동체

를 ‘구성’하는 경험을 할 수 있었다. 이것은 전화를 매개로 하는 대인 커뮤니케이션

이나 매스미디어를 매개로 하는 대량적 다 대 다 커뮤니케이션과는 근본적으로 다른 

경험이다. 한편으로는 개인성의 발현에 용이하다. 사적 영역에서 진행되는 대인 커뮤

니케이션의 채널로서, 챗팅에 참여하는 대화자는 소통의 내용은 물론이고, 소통 상대

자의 범위와 방식을 스스로 정한다는 점에서 자기중심적이고 자율적일 수 있다. 또 

다른 한편으로는 사회성의 확장을 가지고 왔다는 점이다. 물리적 제약을 덜 받으며 

가상적 이동과 접속을 익명적 존재로서 수행하는 소통적 자유를 맛볼 수 있는 것이

다. 인터넷의 내밀성과 광범위성이라는 양면적 속성에 힘입어, 사이버 공간은 보편적 

대중문화의 장이면서 동시에 지역적 하위문화들의 발생지가 되었다.

인터넷의 성장 과정에 있어 하위문화는 필수적인 요소였음은 서구 인터넷 역사에서

도 마찬가지로 발견된다. 인터넷 초기에 젊은 과학 엘리트 중심으로 사이버 하위문화

가 발전하였고, 이는 보다 다양한 하위집단으로 파급되면서 사이버펑크, 해커 집단의 

형성으로 이어졌다. 실상 중요한 컴퓨터 프로그램의 개발이 ‘해커’들에 의해 진행되어 

왔다는 견해에는 대부분 동의가 이루어져 있다. 오늘날 해커는 다국적 대기업 중심적

인 체제에서, 위협적이고 탈법적인 존재라는 혐의를 받고 있지만 실상 독립적이고 도

전적인 실험집단으로 평가될 수 있다(Featherstone & Burrows, 1996). 이러한 하위문

화적 응용-또는 ‘도용’ 의 행위는, 초기 미국의 방위군사적 목표에서 폐쇄된 군산학 

모델의 하나로 개발되었던 인터넷 ‘테크놀로지’가 다양한 ‘문화적 코드’로 활성화되도

록 이끌었다. 매스 미디어에 담기지 않는 소수 문화정치적 사안이 그 고유한 사이버 

언어의 형태로 인코딩되어 사회적으로 소통될 수 있는 가능성이 열렸고, 기술 공유의 

문화 속에서 실험적인 기술이 끊임없이 창출되고 적용될 수 있었기 때문이다. 

2000년을 전후하여 포털이 인터넷의 정보 유통 및 사회적 커뮤니케이션에 핵심적 

역할을 담당하게 된다. 포털이 기존의 미디어를 앞지르는 정보 제공자의 자리에 올라

섰고, 개인 홈페이지, 이메일, 커뮤니티, 토론 공간, 쇼핑 등 다양한 형태의 커뮤니케

이션, 경제, 정치적 활동을 통괄적으로 매개하는 지배적 플랫폼이 되었다. 이미 우리

에게 너무나 익숙해져 이제 투명한 공간이 되었지만, 인터넷이 표출하는 사이버 공간

은 인간이 형성해 온 다양한 형태의 개별적 또는 집합적 생활의 형태를 많이 닮아 

있다. 이는 인터넷을 비롯한 디지털 네트워크를 분산과 결절로 구성된 하이퍼텍스트

의 양식으로 모델화하여, 이를 해체와 차연으로 집약되는 포스트모던 세계관 내지 시
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대정신의 표상으로 이해하려는 입장과는 다소 차이가 있는, 인터넷의 역사적 측면이

다. 역사의 산물로서의 인터넷은 특정 사회의 고유한 사회적 기억을 함축하며, 그것

을 특정한 문화적 형태로 표상한다. 

예를 들어 인터넷의 개인 홈페이지는 근대 자율적 시민 주체로서 개인성을 표상한

다. 홈페이지는 운영자 중심적이고, 외부 사이트로부터 상대적으로 자율적이어서, 독

립적 시민 주체의 공간적 모델이라 할 수 있다. 개인 이메일은 자유로운 인간들 간의 

공적 또는 사적 대화의 개인적 또는 집합적 실천을 가능토록 한다. 커뮤니티는 일정

한 감정과 이해관계를 공유하는 사람들 간의 연대를 이끌었다. 게시판이나 ‘아고라’는 

네트워크 내 시민, 즉 네티즌이 발언, 경청, 대화, 토론, 싸움할 수 있는 공간이 되었

다. 이것이 난장인지 공론장인지, 혹은 제 삼의 무엇일지에 대한 논쟁은 계속되고, 구

체적인 사안과 계기에 따라 공간의 성격 자체가 끊임없이 변화하는 것이 사실이지만 

다수의 익명적인 사람들이 적어도 커뮤니케이션 구조적으로 평등한 관계 속에서 말문

을 트고, 논의를 이어나가는 사회적 담론의 장의 역할을 수행하고 있는 것은 분명하

다. 이렇게 서구 근대 이후 수 세기 동안 점진적으로 진행된 사회적 변동 양상이 한

국의 인터넷 공간에서는 십 년 동안 압축적이고 동시다발적으로 ‘터졌다.’ 

2000년 전후한 블로그의 등장은, 2000년대 초중반 집합성의 형태로 발달했던 인터

넷 문화가 개인적인 형태로 세분화되는 경향을 보여준다. 블로그는 아마도 최초의 개

인 단위로 구성되고 운영되는 정보 관리 및 유통 시스템이라고 이해할 수 있을 것이

다. 또한 블로그는 홀로 존재하지 않는다. 블로그는 ‘사회적 일기(social diaries)’다 

(Herring 외, 2007/2008; 9쪽). 블로그는 네트워크 안에 존재하고, 네트워크 내적으로 

구성된 일정한 기술적, 제도적, 사회적 규범을 따르되, 구체적인 운영 원리와 활용 범

위를 개인이 고안하고 타인에게 제안할 수 있다. 이러한 활동의 교환과 누적을 통해 

다자 간 (때로는 암묵적인) 합의가 구성되고, 그것을 실현하기 위한 구체적인 소통의 

기호적, 의미적, 기술적 체계가 형성, 공유된다. 이와 유사한 관점에서 마크 트레메인

은 블로그의 공간을 ‘전형적인 사회 네트워크’로 정의내리면서, 그 특징을 다음과 같

이 요약하고 있다 (Tremayne, 2007/2008). 첫째, 커뮤니케이션이 텍스트 형태로 이루

어지며 누적된다는 점이다. 말과 행위로 이루어지는 일반 오프라인 사회 네트워크와 

구별되는 블로그 공간 네트워크의 특성이라 할 수 있다. 둘째, 블로그 공간의 네트워

크에서 만들어진 사회관계들은 블로그 간의 링크를 걸 때 명시적으로 나타난다. 셋

째, 블로그 공간의 네트워크는 시간성, 즉 ‘진화의 속도’ 요소를 함축한다. 모든 블로

그들이 균일하고, 그들 사이의 관계가 평등한 것은 아니다. 네트워크는 ‘확장

(growth)’와 ‘선호적 연결(preferential attachment)’(Tremayne, 2007/2008, xiv쪽)의 법
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칙에 따라 상이한 권력 효과를 지니게 된다.

한국의 인터넷이 지닌 양면성은 역사적이고 사회적 차원에서의 연속성과, 디지털 

네트워크의 기술적 차원에서의 급진성이, 마침 동시에 부상하는 신생 미디어인 인터

넷에서 충돌했다는 점에 있다. 한국의 근현대 역사의 특수성을 고려할 때 더욱 주목

할 점은, 이것이 한국사회는 실상 역사적으로 체험하지 못한 근현대적 커뮤니케이션 

경험 세계를 가상적으로, 압축적으로 모사했다는 점에 있다. 여기서 모사(simulation)

란, 단지 모방하는 가짜란 뜻이 아니다. 보드리야르의 정의를 따를 때 모사란 원본이 

애초부터 없기에, 원본의 진정성이라는 원칙(가치)으로부터 자유롭다. 한편 보드리야

르는 시뮬라크르가 (신, 이념 등)진실이 부재함을 속이거나 은폐하는 표식으로 이해하

였던 것에 비해, 나는 인터넷에서 구성된 각종 시뮬라시옹은 한국의 민주화과정과 맞

물리며, 역사적 경험 또는 경험의 부재를 드러내 보여주고 그 상실과 부재의 경험에 

대한 사회적 각성을 일깨우는 역할을 생각한다. 식민역사와 군사독재 체제를 거치며 

절감했던 갈등, 상실, 고통의 경험이 인터넷에서 다양한 형태의 개인, 공동체, 사회적 

공공 영역의 형태로 전환되어 나타난 것으로 이해한다. 그 가상적 경험이 낳은 역사

적 인식은, 현실적으로 부재했던 역사를 뒤늦게, 매우 빠르고 적극적이며 때로는 공

격적인 형태로 구축하고자 하는 사회적 욕망과 실천 행위를 낳았다는 점에서 지극히 

사실적인 것이 되었다. 즉 경험의 역사적 부재가 가상의 영역으로 이행하며 그 자체 

사회적 현존을 낳았다.

그러나 현실적으로 인터넷에 밝은 모습만 있는 것은 물론 아니다. 정보 및 담화에 

대한 책임, 개인보호와 저작권, 정보와 기술의 영역에서 유지, 심화되는 사회적 불평

등과 같이 사회구조적이고 가시적인 문제들이 한편에 자리잡고 있다면, 다른 한편에

는 엿보기와 자기 내세우기의 시각적 경쟁, 익명적 다수의 평가에 대한 과도한 기대

와 절망, 평판과 신뢰에 대한 갈등 양상과 같이 심리적 문제들이 암묵적으로 존재한

다. 이러한 부작용은 악플에 대한 비판으로 수렴되며, 개인 또는 개별 사이트의 잘잘

못과 그에 대한 통제 및 처벌의 문제로 틀지워지는 듯하다. 그러나 인터넷의 부정적 

양상을 개별자들의 오류와 그에 대한 공적 통제 문제로 규정짓는 것은 적절하지도, 

가능하지도 않다. 이는 근본적으로 다수의 인간들이 서로 말할 수 있고 들을 수 있는 

네트워크 공간에서 발화와 수용에 대한 시민적 감수성과 관용, 그리고 정치적 윤리와 

정의의 문제이기 때문이다 (이 문제를 보다 건강하고 생산적인 방식으로 접근하기 위

한 제안은 글의 후반부에서 상술하겠다). 

개인성과 집합성, 사적 세계와 공적 세계의 공존 또는 갈등의 그림을 우리는 인터

넷을 통해, 어쩌면 유사 이래 처음, 명백하게 보게 되었다. 그 그림이란 다양한 내적 
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범주들이 존재하고 그 안에 상이한 개체 및 개체의 집합들이 포함되어 있으며 과정

적 상호작용을 통해 역동의 효과를 창출하는 위상도(topography)다. 위상도는 지형도

와 달리 살아 움직인다. 각 영역과 운동은 상이한 경험, 감정, 언어를 느끼고 생산한

다. 이후의 절에서는 한국의 인터넷 문화에서 형성된 경험, 감정, 언어의 특수성을 살

펴보고자 한다. 

Ⅲ. 감정：관심과 공감 

한국에서 인터넷이 대중화된 이후, 인터넷은 다양한 대중문화와 하위문화가 생성되

는 원천지가 되었고 그로부터 다양한 하위문화 코드가 형성되었다. 인터넷 글쓰기가 

대표적이다. 일반 청소년들이 소설가로 데뷔하는 현상, 이름없는 수많은 작가들의 협

업, 일종의 팬덤으로 결성되는 긴밀하고 배타적인 소비문화 등 생산-유통-소비 영역에 

있어서 상호 행위 및 역할의 중복적 분담을 통해 긴밀한 하위문화 집단이 형성된 것

이다. 사회적으로 금지되거나 터부시된 욕망이 인터넷 글쓰기를 통해 ‘말하고 공유될 

수 있는’ 것으로 ‘코드화’되었다 (cf. Luhmann). 

예를 들어 팬픽은 소녀팬들이 자신이 좋아하는 스타들의 주인공으로 하여 만드는 

사랑 이야기다. HOT, 동방신기 등 그룹 내 스타들끼리 사랑에 빠지도록 하는 이야기

는, 동성애 코드를 전용하여 자신이 좋아하는 스타들을 낭만적 사랑 담론으로 재현한 

십대 소녀들의 창안물이라 할 수 있다. 이러한 글쓰기와 글읽기를 통해 사춘기 소녀

들은 자신이 막연하게 상상하는 사랑이라는 감정을 가상적으로 시도하고 실현한다. 

사회적으로 외설적이고 위협적인 사랑이되, 주관적으로는 안전하고 깨끗하며 완벽한 

사랑이라 할 수 있다. 이제 십대 소녀들의 주요 하위문화로 자리잡은 팬픽은 소녀 밴

드의 유행과 더불어 그녀들을 주인공으로 하는 팬픽의 유행으로 확장되고 있다. 전통

적으로 침실-잠옷-수다로 대표되듯이, 소녀들의 하위문화는 소극적이고 순응적이어야 

한다는, 사회의 암묵적인 인식 또는 요구가 있어왔다. 얌전하고 공부잘하는 학생, 애

교스럽고 따뜻한 딸의 이미지, 그리고 장래의 이성애적 사랑의 대상이 되어야 한다는 

사회적 규범이 지배적이다. 반면 소녀들의 도발적인 욕망은 인터넷의 글쓰기로 표현

되고 집단적으로 공유된다. 물론 소녀들의 팬픽문화는 본래 문화산업의 스타시스템에 

의해 구성되었고, 매우 표피적이고 감각적이며 일시적 소비욕망에 충실하다는 점에서 

문화정치적 한계를 지닌다. 그러나 자신의 욕망을 특정한 언어의 형태로 번역하여 발

화하고, 그것의 공유를 매개로 하여 집단을 구성하는 경험을 하는 공간이자 실천의 

감정적 바탕을 이루었다는 점에서, 팬픽의 경험은 유의미하다(촛불소녀의 등장은 이
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러한 하위문화적 감수성의 누적에 의해 가능했다고, 나는 뒤에서 제안할 생각이다).

소년들은 온라인 게임을 통해 하위문화의 공동체적 경험을 한다. 빠른 속도감, 특

정한 언어의 발명, 협조 체제를 구축하는 것이 중요한 온라인 게임에서는, 게임 내부

와 외부를 각각 자율적으로 관리하기 위한 규칙이 이용자 집단에서 자발적으로 형성

된다. 한 게임 이용자가 “동일한 온라인의 상황임에도 불구하고 게임 내부와 게임 외

적 온라인 상황에서의 언어적 형태가 다르다”고 지적하듯이, 게임의 다이제시스 공간

에서는 표준어의 축약어 또는 변용어이어서 외부인들을 이해하기 힘들 정도의 은어가 

사용되지만 게임의 논다이제시스 공간, 예를 들어 온라인 게임 동호회 관련 카페에서

는 담화 및 게임에 대한 규정이 표준화된 형태로 정립되어 있고, 이 규정의 준수에 

대한 암묵적인 합의가 구성원들에 의해 이루어져 있다.2) 

나는 다른 글에서, 우리 사회가 그간의 인터넷의 경험을 통해 암묵적으로 공유된 

감정들을 짚어본 바 있다 (김예란, 2008). 예를 들어 PC통신에서는 낯모르는 사람들 

사이에서, 지인들과의 대화보다 더 잘 통하는 채팅이 ‘신뢰’의 감정구조가 형성되었

다. 커뮤니티와 카페 사이트에서는 현실공간과 가상공간을 아우르며 누적적으로 형성

되는 공동체감이 만들어졌다. 한편 아고라를 비롯한 토론공간에서 우리는, 2000년 이

래 발생한 우리 사회의 중요한 정치적 사건들이 증명하듯, 경험이 담론화되는 동시에 

가상공간에서 전개된 담론이 현실 효과를 창출하는 현상을 체험하였다. 이 과정에서 

가상공간에서 정보와 의견을 교환하고 사회적 활동을 이끌어내는 ‘신념’의 감정이 축

조되었다. 이러한 긍정적인 감정들의 짝패들도 작동한다. 소외감, 한탄, 단절감 등이 

그것이다. 이러한 감정의 폭발이 사회적인 역기능을 낳으며 성숙한 시민적 감수성과 

교양의 형태로 다듬어져야 하리라는 우려 섞인 전망을 낳는 것이 사실이다. 

그러나 나는 인터넷 문화의 중요한 의의로서, 우리 사회가 인터넷을 통해 비로소 

우리 사회 안에 이렇듯 다양한 감정들이 존재하고 그것을 표현하고자 하는 욕망이 

존재한다는 점을 스스로 인지, 공감, 인정하게 되었다는 사실 그 자체에서 찾고 싶다. 

실상 이러한 인식은 성숙한 사회적 소통과 이해가 이루어지기 위한 가장 기본적인 

에토스라고 할 수 있는데, 이 조건이 이제야 초보적인 수준에서나마 만들어진 셈이

2) 예를 들어 문장 형태의 변화를 들 수 있다. 필자의 개인적인 대화에서 게임 애용자 이정남은 게

임 언어의 특성을 다음과 같이 설명해 주었다：일반적으로 한국의 문장의 형태는 주어 목적어 동

사의 형태를 보인다. 그러나 온라인 게임 내부의 문장의 형태의 경우 이러한 형태라고 보기에는 

문제가 있다. 이미 단어, 문장의 요약을 통하여 주어, 동사, 목적어의 형태는 이미 상실되었다고 

할 수 있다. 그러한 요약적 단어의 조합으로서 대화를 사용하게 된다. 주로 실행하는 주체 + 그 

대상 + 실행하는 동작의 형태로서 나타나게 된다. 예를 들어 냥꾼 아지 고평타 (사냥꾼님들 아지

노스에게 고정사격+평균타격 조합 공격 부탁드립니다), 사제 전사 우선힐빵 (사제님들 우선적으로 

전사님들을 치료해주세요) 등을 들 수 있다.
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다. 그간 한국 사회적 상황에서 감각, 감정, 감수성은 지나치리만큼 통제되어 왔으며 

사회적으로 소통가능한 담론으로 계발될 기회조차 가지지 못했다. 그러나 실상 사회

적 경험과 변화의 역동은 감정으로부터 추동되는 것이다. 감정이 표현되고 유통되는 

언어의 재현 영역이 정치적 권력과 투쟁의 장(Hall, 1992)인 이유도 여기에 있다.

Ⅳ. 감수성：경험과 감정의 스타일화 

하위문화의 생명력은 그 집단 고유의 상징체계를 고안해내는 것에 있고, 그런 점에

서 하위문화의 ‘스타일’은 ‘의도된 커뮤니케이션’이다 (Hebdige, 1981), 이것은 인터넷

의 하위문화에서도 마찬가지다. 실재계에서 그 상징체계의 발명이 특정한 문화소비 

‘스타일’로 수행된다면, 가상세계에서는 특정한 언어의 스타일로 구현된다. 모바일 디

지털 네트워크에서 그 언어감각은 트랜스미디어적이고 멀티미디어적인 다감각성으로 특

징화된다. 또한 상징 차원과 육체적 차원을 관통하며 재현과 운동의 형태로 발현된다.

인터넷에서는 컨텐츠가 하이퍼텍스트의 형태로 연결되고, 상호작용성이 뛰어나며, 

실시간적 소통이 가능하다. 긴밀한 연결성과 즉각적인 반응성이 자연스럽게 발동되는 

공간이다. 그래서 텍스트의 선택, 이동, 전환, 변모와 같은 첨단의 기능이, 각각 클릭, 

퍼담기, 패러디와 같이, 다분히 속어적인 단어들로 통용될 정도로 대중화, 일상화되었

다. 첨단 테크놀로지가 그 접근의 용이성과 신속한 효과성 때문에, 오히려 대중적인 

놀이로 쉽사리 퍼지게 된 것이다. 대중들이 생산하는 텍스트의 내용 역시 이질적이고 

복합적이다. 일반인들이 자신의 서명이 담긴 글을 써서 사회적으로 유통하는 것이 일

상적으로 가능하게 된 것은 19세기 중반 무렵 여행이 대중적으로 확산되면서 멋진 

풍광 앞에서, 역시 이와 비슷한 시기에 발전하기 시작한 엽서에 간단한 여행소식을 

담아 우편으로 보내는 것에서부터 시작했다 (Burke & Brigs, 2005).3) 개인의 담화가 

사회적으로 소통되는 경험은, 사적인 영역에서조차 불과 백오십 년 정도에 지나지 않

는 것이다. 20세기 매스미디어 체제가 소수의 대규모 미디어 조직에서 의해 메시지 

생산 기능이 독점되었고, 일반인들의 참여는 게이트키핑 작용에 의해 걸러졌다는 점

을 상기할 때, 공적인 영역에서 개인의 담화가 자유롭게 유통되는 것은 인터넷 체제

에서나 가능해졌다고 볼 수 있다. 

3) 최초의 엽서는 1869년 오스트리아에서 ‘open post sheet’으로 알려져 있으며 이어 독일과 영국에

서 1870년에 엽서발행이 이루어졌다. 흥미롭게도 당시 개인의 사적 정보의 노출에 대한 논쟁이 

있었다고 한다. 봉투에 밀봉되지 않은 채 열려진 채 개인의 메시지가 유통되는 첫 경험이었기 때

문이다. 오늘날 인터넷의 개인 노출에 대한 논쟁과 흡사하다 (Briggs & Burke, 2005)
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이렇게 본다면 현재 인터넷에서 벌어지는 보통 사람들의 자기 재현이란 매우 새로

운 문화다. 따라서 개인 이용자가 자신의 사적 이야기가 공적으로 유통될 때 어떤 형

식으로 발화되어야 하며, 그 파급력이 어떠리라는 것, 그리고 그 행위의 책임을 예측

하고 실행하기란 결코 쉽지 않은 업무인 것이다. 인터넷에서 쏟아져 나오는 다기다양

하고 발화들은, 다양한 인간들이 신생적인 현상에 적응하며 만들어 놓은 스타일 또는 

스타일의 잠재태라고 할 수 있다. 이 특정한 언어적 스타일은 특정한 경험과 감정이 

조련되어 나타난 의도된 커뮤니케이션이다. 인터넷 언어들이 때로는 공격적이거나 저

속한 취향을 드러내어 사회적으로 문제시되고 있지만, 오히려 그 공격성과 저속함의 

의미구조가 중요한 이유도 여기에 있다. 

인터넷 유행어들의 특징 중의 하나는 긍정성과 부정성을 동시에 지닌 양가적 어휘

들의 사용에 있다. 예를 들어 “쩐다”는 “긍정적 또는 부정적으로 강하게 어필할 때 

쓰는 신조어”로 통용되고 있다. 또한 정확한 의미를 지니지 않은 부정적(不定的)언어

가 자주 쓰이는 점도 특징적이다. 부정적 언어의 시초는 인터넷 하위문화의 본령이라 

할 수 있는 디시인사이드에서 사용되기 시작한 “방법하다”로서, “위협하겠다, 혼내주

겠다, 행동을 취하겠다”라는 식의, 무정형이되 행동성이 강조되는 의미를 표현한다.4) 

“쌔우다”는 일종의 대동사로서, “행동을 취하다, 리플을 달다” 등 ‘행위하다’를 대표

하는 의미로 사용된다. “이 곳에 리플 쌔우지 마세요. 이 양심없는 인간. 수면 쌔우

러 갑니다”라는 사용법도 함께 제시되고 있다. 세 번째로 불편하고 갈등적인 대상을 

표현하기 위한 일상명사의 변용이 사용된다. “초딩”과 “엄친아”가 대표적인데, 초등

학생을 뜻하는 초딩은 미숙한 상대를 탓하기 위해, “엄마 친구 아들”이라는 뜻의 엄

친아는 사회적으로 훌륭한 자격을 갖추고 있어 자신이 상대적으로 열등해지도록 만드

는 존재를 의미한다. 초딩이 상대방을 무시하는 태도라면 후자는 자신의 열등감의 표

출이라고 할 수 있다. 네 번째 유형으로서, 할 말이 없지만, 그 대화공간에 참여했음

을 나타내기 위한 지시적(index) 표현이 있다. “내용없음”이란 뜻의 “냉무”는 이미 

일반적으로 사용되고 있고, “고구마 장사가 힘들어요. 100원만 주세요”는 문장은 “무

의미한 말. 도저히 할 말이 없을 때” 자신의 입장을 변명하듯 우기는 표현으로 간주

된다.5) 이러한 용어들은 퍼어스의 개념을 따른다면 일종의 지시적 기호(index)로서 

4) http://kin.naver.com/detail/detail.php?d1id=3&dir_id=317&eid=Xagd7R3rZcnXmt5l0UN6jxv1S7vpB+

qb&qb=wM7FzbPdIMCvx+C+7iwguea5/cfPtNk=&pid=ff4IOloi5TwssbGBeblsss--158955&sid=SSIEIpn

3IUkAAF@FHMw

5) 여기에 소개된 인터넷 유행어 사례들은 네이버에서 ‘인터넷 유행어’로 검색하여 나온 지식iN의 내

용을 참고한 것이다. 인터넷에서 사용되는 언어인 만큼, 사용자들이 직접 내리는 의미들을 따르는 

것이 적합하다고 판단하여 이러한 방식을 택했다.

http://kin.naver.com/detail/detail.php?d1id=3&dir_id=317&eid=Xagd7R3rZcnXmt5l0UN6jxv1S7vpB+
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대상 혹은 화자와의 공존과 연결성을 확증하는 기능을 하는 것으로 이해할 수 있

다.6) 냉무는 상대방이 쓴 글에 대해 의견을 표방하진 않지만, 그의 뜻을 읽고, 대부

분의 경우 동감했음을 표명하는 행위다. 마지막으로 정치적 풍자가 있다. “이게 다 

노무현 때문이지”는 지방선거 여당 참패 이후 당시 노무현 대통령의 책임을 탓하는 

‘댓글놀이’가 네티즌 사이에서 유행하는 과정에서 확산되었던 유행어다. 국제축구전에

서 한국팀이 패할 때, 인기스타가 엉뚱한 일을 벌일 때, 구체적인 맥락과 무관하게 

“이게 다 노무현 때문이지”라고 댓글을 붙이는 방식이었는데, 정부의 해결능력 부재

를 지적하는 대중의 풍자적 표현이라고 할 수 있다. 최근엔 “경제만 살리면 그만이

지”란 표현이 흔히 사용되었는데, 경제 부흥이 만능의 해결책이 될 수 있을 것으로 

주장하며 경제 대통령을 자임했던 이명박 대통령이 취임한 후, 막상 더욱 심각한 사

회문제들이 연속 발생하자 그의 캠페인 슬로건이 네티즌들에 의해 패러디된 것이다. 

예컨대 “개나 소나 정치하면 어때? 원더걸즈가 3관왕하든 4관왕하든 그게 뭔 상관인

가? 나라 죽으면 어때? 경제만 살리면 그만이지”라는 식으로, 다양한 이슈의 경계를 

넘나들며 때로는 전혀 무관한 맥락에 이 표현을 결합시킴으로써, 정치적 냉소와 비판

의 태도를 표출한다.7)

이러한 표현들은 모두 개인의 감정적, 행동적 반응을 표현하기 위한 것으로, 구체적

인 정보나 정확한 의미가 고정되어 있지 않다는 특징이 있다. 탈맥락적이며 동시에 

맥락 전이에 용이하다. 또한 사회적 정의가 확립되어 있지 않기에 그 대략의 뜻이 구

체적인 상황에서 즉흥적으로 형성된 분위기 속에서 ‘감’으로 이해된다. 누구도 이런 

단어들을 미리 배워 알고 있거나 의도해서 개발된 것은 아니다. 누군가의 오타에 의

해, 잘못 인용에 의해 만들어진 단어들이고, 그러한 경험을 공유하는 사람들에 의해

서만 즉시적으로 통할 수 있는 언어이다. 옳고 그름의 판결보다는 감정의 공유(양가

적 표현), 비판과 경고(부정적 언어), 불편하고 갈등적인 사회적 관계(일상 명사의 변

용), 공유와 공명(지시적 언어), 비판과 냉소(정치적 풍자)와 같이 다양한 감정을 표현

하기 위한 코드들인 것이다. 이러한 언어 소통의 목적은, 구체적인 메시지 전달도 있

지만, “나는 네 말을 알아들을 수 있어”와 같은 정체성 확인 및 “내가 네 말을 듣고 

있어”라는, 상황 공유, 그리고 더욱 발전한다면 의견에 대한 공감과 인정, 그리고 그

에 따라 어떤 행동을 하겠다는 행위 선언의 기능이 크다. 야콥슨의 이론에 기대어 해

qb&qb=wM7FzbPdIMCvx+C+7iwguea5/cfPtNk=&pid=ff4IOloi5TwssbGBeblsss--158955&sid=SSIEIpn

3IUkAAF@FHMw

6) 퍼어스는 지시적 기호를 유사성의 관계에 있는 도상적 기호 및 자의적인 관습성의 관계에 있는 

상징적 기호와 구별짓고 있다.  

7) http://cafe.naver.com/freecold.cafe?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Farticleid=7210
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석한다면, 메시지의 표현적, 의미적 차원 못지않게, 대화자들 간에 상호적인 코드의 

공유, 친밀성과 능동성이 강조되는 커뮤니케이션인 것이다 (cf. 이상길, 2008). 

이러한 감정표출을 위한 언어유희 문화는 단지 한국 인터넷의 ‘병폐’인 것은 아닌 

듯하다. 파파차리시는 미국의 블로그들을 내용분석하여, 문법적 관습과 예의범절을 

지키는 ‘형식적 블로그’와 그 반대의 ‘비형식적 블로그’, 계획적이고 관습적이진 않지

만 문어체 사용과 체계적인 방식으로 구성된 블로그를 ‘보통 블로그’라고 구분했다 

(Papacharissi, 2007/2008). 블로그들에서 주된 ‘유머’ 표현 방식을 조사한 내용이 특

히 흥미로운데 이용자 특성과 블로그 성격에 따라 정도의 차이는 있지만 그의 분석

에서 두드러지게 나타난 유머의 언어 양식은 풍자 (신랄한 어조의 사용), 반어(실제와 

표현을 대비한 농담), 자기비하(스스로를 우스꽝스럽게 표현)로 나타났다. 파파라치는 

‘블로그가 독립 저널리즘이기보다는 ‘개인화된 정보의 설명’(51쪽)이며 ‘기존 언론이 

보통 수용자들이 체험하기 어려운 세상의 그림 - 월터 리프먼의 견해에 따르면-을 전

해주는 반면, 블로그는 거꾸로 우리 머릿속의 그림을 세상에 전달해주는 역할을 한

다’고 판단한다 (52쪽).

인터넷에서 대중적으로 벌어지는 언어유희가 시민성의 고양 또는 상호호혜적인 합

의에의 도달을 보증한다고 믿는 것은 물론 매우 성급하다. 실제 언어폭력이나 상대방

의 인권을 해하는 부작용을 낳을 우려 역시 크다. 그러나 이러한 현실적인 우려에도 

불구하고, 이러한 기표들이 유의미한 이유는 이들이 미처 사회적으로 말하여지지 못

했거나 말해질 수 없었던 거대한 감정들을 함축하고 왜둘러 표현하고 있기 때문이다. 

우리 사회에서 개인이 자신이 감정을 상대적으로 자유롭게 표출할 수 있다는 것은 불

과 최근 수년 동안에 일어난 ‘사건’이다. 수많은 사람들의 의도적이고 비의도적인 실

험들이 벌어질 것이고, 성공과 실패의 결과들이 성숙과 미숙, 세련과 저속의 경계 위

에서 다분히 일어날 것이다. 적어도 당분간은 가능성을 최대한 열어둘 필요가 있다.

Ⅴ. 사건：언어와 행동의 유발 

디지털 모바일 미디어와 인터넷은 서로 연동한다. 동시에 상징적 커뮤니케이션과 

인간의 역동도 결합하여 함께 움직인다. 인터넷을 통한 커뮤니케이션을 따라 감정과 

감각과 경험이 공유되고, 집합적인 행동을 낳기 때문이다. 따라서 개인적인 것과 사

회적인 것, 사적인 영역과 공적인 영역의 경계가 허물어지고, 인간들의 동시간적인 

집합 행위가 생성될 수 있다. 집합행위는 다시 다감각적인 디지털 언어로 끊임없이 

재매개되고 사회적 경험이 재담론화된다. 특정한 사건과 특정한 미디어 문화는 우연
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적인 접합(convergence)에 의해 이루어지기에, 역사적인 특수성을 지닌다. 마치 미국

에서 온라인 저널리즘은 클린턴-르완스키 사건을 계기로, 블로그는 9.11테러를 계기로 

성장할 수 있었던 것으로 자리매김되는 방식이다.

한국에서는 대중적 항거의 상징인 촛불이 (Carter, 2005) 2000년 이후 정치문화와 

디지털 미디어의 관계 형성의 상징적인 변곡점을 밝혀주고 있다. 2008년 봄과 여름에 

온라인과 오프라인을 가로지르며 일어났던 ‘촛불’은 육체적 운동과 언어적 소통이 결

합된 다감각적 인터페이스를 매개로 발화될 수 있었다. 계기마다 특수성이 발견된다. 

탄핵반대를 위한 촛불집회 때 포털사이트의 다음의 아고라가 시민의 토론의 장으로 

중요한 공간적 축을 구성했다면, 미국소 수입 사안을 매개로 확산된 촛불은 아고라에 

더불어 아프리카, 판도라와 같은, 다감각적 개인 미디어 온라인 채널을 망으로 하여 

더욱 분산적으로 확산되었다. 탄핵의 촛불은 온라인을 매개로 한 시민의 집단적 정치

력 형성이라는 점에서 매우 중요했고, ‘공중’의 모델에 유사한 시민이 정치적 집결을 

이루는 구심적 형태를 띠었다. 이에 비해 2008년 촛불은 다수의 사람들이 일부는 놀

이로 일부는 정치적 행위로서 참여했고, 따라서 다양한 동기와 이해관계가 혼합되어 

나타났다. 다감각적 네트워크로서, 시각, 음성(내러이션), 문자(챗팅)의 커뮤니케이션

과 육체적 퍼포먼스가 혼종되어 발산되는 원심적 형태로 나타났다.

예를 들어 초여름 한밤중 아프리카 사이트의 가장 인기있는 콘텐츠는 온라인 게임

과 촛불 실시간 방송이었다. 두 장르의 주제나 참여자들의 속성, 목적이 완전히 다름

에도 불구하고, 이 두 장르의 인터페이스는 놀랄 만치 유사하다. 온라인 게임의 경우, 

구체적인 게임의 성격에 따라 약간의 차이는 있지만, 일반적으로 게이머의 작동에 따

라 아바타가 움직이고, 게임의 추이를 해설하는 목소리가 들리고, 스크린의 주위에 

게임과는 연관되거나 때로는 전혀 상관없는 챗팅이 계속 이어지고, 게임의 음향과 게

임 외부의 배경음악이 함께 나오는 특성이 공통적으로 두드러진다. 게임 세계의 다이

제시스와 논다이제시스는 그 구분이 희미하고 양자가 불규칙하게 연동한다. 이는 게

이머의 참여에 따라 그 경계가 끊임없이 해체되고 재구축되기 때문이다. 한편 촛불의 

실시간 중계는, 모바일 아이템으로 장착한 일반인들에 의해 주로 이루어졌다. 노트북

과 캠카메라를 장착한 후 광장에서 촬영을 해서 실내 작업실에 있는 동료에게 보내

면, 그가 편집을 하여 온라인 실시간 방송으로 보내거나, 직접 현장에서 인터넷 접속

을 하여 방송에 띄우는 다단계의 협동모델이 활용되었다. 

이러한 1인 또는 소규모 또래집단공동의 웹캐스팅 방식으로 구성된 컨텐츠의 인터

페이스는 전통적인 저널리즘 양식과 뚜렷이 대별된다. 다듬어지지 않은 거친 영상성

은 즉각성과 현실성을 확보하게 된다. 나아가 주류 미디어가 제시하는 매끈한 영상 
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및 담론이 왜곡, 은폐, 편향의 혐의를 받았지만, 아프리카에 띄워진 일반인들이 제작

한 컨텐츠는 바로 그 아마추어적인 재현 속성 때문에 오히려 진정성, 진실성을 추구

하기 위한 노력의 산물로서 높이 평가되었다 (우리는 흔히 그냥 ‘아프리카에서 봤다’

고 말하곤 한다. 누가 이 이미지를 만든 것인지 모르는 것이 당연하며, 묻지 않아도 

된다고 여기는 이 집합적 합의가 놀랍지 않은가!).

그러나 촛불 동영상이 정치적 진지성만으로 구성된 것은 아니다. 동영상 주위에는 

그것을 함께 보는 사람들의 주변잡기적인 일상적인 수다가 계속되고 있다(예를 들어 

A가 그날 주문해 먹은 피자에 대해 이야기하면 B는 가격과 맛을 묻는 식이다). 또한 

영상 텍스트성은, 앞서 묘사한 게임과 매우 비슷한 내러티브 제시 방식을 취한다. 집

회 참여자들의 이동상황을 마치 중계하는 방식과 매우 유사한 방식(긴급한 상황을 보

도하는 어조)으로 시위의 상황을 보도한다. 일상과 정치, 잡담과 논쟁, 사적 대화와 

공적 발화가 혼합된 것이다.

인터넷 사이트에 표출되는 동영상들은, 우리 시대를 살아가는 사람들의 사회적 경

험과, 정서의 구조를 함축하고 있는 우리 시대 고유한 ‘스타일’의 언어다. 디지털 동

영상에는 개인적으로는 가상과 실재공간을 가로지르며 ‘미디어 이벤트’를 직접 창출하

고자 하는 욕망과 필요가 작동한다 (김예란, 2007). 더불어, ‘온라인’의 특성을 고려할 

때, 이러한 주체의 욕망이 사회적으로 소통되어 공유될 수 있으리라는 공동체적 신념

이 사회적으로 구성되었다는 사실 역시 중요하다. 나아가 개인의 발화의 진실성에 대

한 정치적 합의도 작용한다. 

정치성의 관점에서 보면 촛불의 현장중계와 게임은 공통점이 거의 없다. 그러나 재

현 언어의 디지텍스츄얼리티의 관점에서 보면 당대를 함께 살아가는 사람들이 공통적

인 미디어 경험을 통해, 지각, 인식, 재현을 아우르는 특정한 언어감각을 공유하고 있

음을 알 수 있다. 마치 근대 이후의 소설을 중심으로 펼쳐진 인쇄 미디어가 단선적 

논리와 자의식이 강한 개인의 등장을, 20세기의 영화와 TV가 각각 보여준 전자 매체

적 영상성이 분산적인 흐름에 산만한 시선을 던지는 현대 대중의 부상을 표상하며, 

시대적으로 고유한 감각, 인식, 재현의 스타일을 형성하는 데에 기여했듯이 말이다. 

게임과 촛불의 중계는 주관적 재미와 사회정치적 행동을 네트워크화한 산물이자, 그 

자체 네크워크를 재형성한다. 

촛불로 상징이 되는 집합적 액션은, 재미와 정치가 혼합된 ‘재미정치’의 일종이다. 

이것은 재미를 정치화하는 측면, 정치를 재미화한다는 측면을 모두 포괄한다 Kim, 

Y., 2008). 심심함과 재미는 인터넷의 일상문화를 지지하는 주요 두 축으로 이해된

다.8) 이 두 가지 요소는 새로운 사건의 발견 또는 창출, 그리고 그에 대한 호기심 
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및 관심으로 전환될 수 있다.

디지털 모바일 네트워크 문화를 이해함에 있어 재미 요소는 항상 중시되어 왔고, 

정치적 행위로의 전환 가능성 역시 진지하게 탐문되어 왔다. 디지털 모바일 미디어를 

매개로 이루어지는 일시적 집합 행위로서 ‘플래쉬 몹’ 또는 ‘스마트 몹’이 고려되어 

왔다. 니콜슨은 플래쉬 몹의 요소를 ‘모바일 문자, 겨냥된 몹, 공적인 수행’으로 들고 

있다 (Nicholson, 2005). 모바일 문자는 즉시적이고 일시적인 집결을 가능하게 하는 

미디어 측면을 뜻한다. 겨냥된 몹이란 역사적으로 감정적, 즉흥적, 폭력적이어서 위협

적인 존재로 낙인찍힌 군중의 개념이 플래쉬 몹에서는 능동적 행동가로 변모된다는 

점이다. 길에 몰려 있는 군중에 대한 부정적 시각으로부터 벗어나, ‘단지 길 위에 서

있는 행위’의 재미라는 감정적 가치가 부각될 수 있었다. 마지막으로 공적인 수행 요

소는, 플래쉬 몹이 ‘스펙터클, 액티비즘, 실험, 농담의 경계를 허물면서 ... 놀이가 종

종 정치적인 것이 되도록 하는’ 효과가 있음을 의미한다. 한걸음 더 나아가 라인골드

는 플래쉬 몹을 ‘스마트 몹’이라고 재명명하면서, ‘넷을 통해 모인 사람들이 재미를 

위해 공적인 이벤트를 연출하는 것’이라고, 그 정의를 내린 바 있다. 그는 일본과 서

구사회에서 벌어진 스마트 몹의 놀이문화에서부터 필리핀에서 일어난 정치적 집회에 

이르기까지 기동력있게 연대하고 행동하는 디지털 시민의 역량을 강조한다. 

플래쉬 몹과 이후 진행된 디지털 다중의 집합적 직접행동에 대해서는 다양한 견해

와 전망이 제기되고 있다. 플래쉬 몹은 순수한 재미 자체를 위한 집단 놀이일 뿐 정

치성을 결핍 또는 배제하고 있어서 ‘자기증강된 시민이 거대 기업과 거대 정부에 의

해 포획되도록 만들었다는 비판이 일각에서 제기된다. 반면 네그리와 하르트는 다중

이 자발적으로 전개하는 생체정치적 실천에 중요한 의미를 부여하고 있다. 그들의 견

해에서는 위기관리 권력이 일상화된 후기자본주의 전지구적 체제에서 다양한 목적을 

지닌 다중이 돌발과 지속의 유동적 과정 속에서 벌이는 정치문화 운동의 의미가 강

조된다 (Hardt & Negri, 2005). 이러한 집합성은 (들뢰즈의 개념을 따라) 이성적인 

집합성보다는 자생적인 욕구, 재치와 직관, 실천력으로 번성하는 ‘스웜’의 형태에 비

유된다.

재미정치는 개별적이고 집단적인 감정을 특정한 미디어 언어로 코드화하여 소통하

고, 그것이 공유되어 행위로 발현되는 과정에서 생겨나는 환희의 경험이라고 할 수 

있다. 재미정치의 관건은 이러한 감정적 경험이 적합한 사회적 실천 및 정치적 성찰

8) 물론 이 견해에는 보다 실증적이고 분석적인 작업이 보완되어야 한다. 단초적인 사례이지만, 필자

가 시험적으로 조사한 인터넷 이용의 감정 조사에서, 많은 응답자가 심심함과 재미의 경험을 함

께 이야기했다. 이론적으로는, 호기심과 한담의 문제로, 이 글의 뒷부분에서 논할 것이다.
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과 반성으로 개진되는 것에 있을 것이다. 재미정치 그 자체는 축제적인 도발성과 자

율성, 그리고 유희적인 실험성을 지니지만, 놀이적 성격을 강하게 띄고 있기 때문이

다- ‘놀이’란, 정의가 그러하듯, 놀이 시간이 끝나면 언제든 현실로 원상복귀한다는 

전제 위에서 성립하는 탈현실 경험이다 (어쨌든 놀이는 혁명이 아닌 것이다). 이탈/

회귀, 안전/위협의 경계를 넘나들며 느끼는 놀이의 감정이 재미이다 (cf. Silverstone, 

1999). 재미정치의 생명은 이토록 발랄한 재미의 감정과 감수성을 현실유지의 방향으

로 안착시키지 않고 현실적 변화의 역동으로 활성화할 수 있는 가능성에 달려있다고 

할 수 있다.

Ⅵ. 인터넷이 매개하는 감정적 구조

지금까지 제시한 경험, 감정, 언어의 양상을 감정의 사회적 재현과 실천의 문제로 

해석하고자 한다. 레이몬드 윌리엄즈의 ‘정서의 구조들(structures of feeling)’의 개념

으로부터 유용한 도움을 받을 수 있다 (Willams, 1977). 윌리엄즈는 ‘실제 의식

(practical consciousness)’을 ‘공식적 의식(official consciousness)’과 비교한다. 실제 

의식은 ‘실제로 경험된 것’이다. 이는 부르주아 지배적 계급에 의해 신비화된 무의식, 

부재, 침묵과 달리, 단순히 수용되고 생산되는 고착된 형식에 대한 실질적인 대안이

라는 의미에서이다. 실제 의식은 경험이 ‘정교한 인식의 형식으로 완결되거나 정의되

기 이전 맹아의 상태로 존재하는, 실로 사회적이고 물질적인 감정이자 사고’이다 

(ibid., p. 131). 실제 의식에 포함되는 두 요소, 즉 감정과 사고 역시 유사한 방식으

로 서로 구별된다. 사고(thought)가 일반적으로 합리적, 이성적이고 대체로 과거의 시

제로 표현되며 [즉 이미 인식된 산물이며], 명시적이고 완결된 형식을 취하는 반면, 

감정은 유연하고, 능동적이며 대체로 복수로 존재하고 현재적으로 경험된다. 그러나 

감정은 사고와 대립되는 것이 아니라, ‘사고는 느껴지는 것이며, 마찬가지로 느낌은 

사고되는 것이다. 

윌리엄즈는 ‘감정의 구조들’ 이란 ‘실제 경험되고 느껴지는 의미들과 가치들, 그리

고 관계들’이라고 정의한다. 따라서 감정의 구조들은 ‘충동, 제약, 분위기 같은 특징

적인 구성요소들, 특히 의식과 관계에 대한 정서적인 요소들’과 연관되는 것이다. ‘현

재적으로 살아지고 상호연관된 계속성 안에 있는, 일종의 실제 의식’으로 이해된다. 

여기서 ‘구조’는 ‘서로 긴장 관계 속에 결합되어 있는 내적 관계들의 셋트’로서, 그리

고 사회적 경험이란 ‘늘 사회적 것과 개인적인 것들이 상호 연관성 속에서 부상, 연

결되는 특정한 위계 관계 속에서 지배적인 속성을 구성하며 부상, 연결되는 과정’이
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라고 볼 수 있다면, ‘감정의 구조는 이미 사회적 경험 속에 녹아 있다’ (ibid., 132). 

특정한 역사적 시기의 감정의 구조들은, 그 고유한 사회적 경험을 범주적, 역사적으

로 환원시키지 않고 인식할 수 있도록 방식을 필요로 한다. 이런 점에서 ‘어떠한 세

대도 이전의 세대와 완전히 동일한 언어를 말하지 않는다’라고 윌리엄즈는 단언한다 

(ibid., p.131). 언어의 변화란 의도적으로 선택되는 첨가, 삭제, 변형 수준의 변화가 

아니라 범위와 서술에 있어 광범하게 나타나는 일반적인, ‘스타일’의 변화를 의미한

다. 사회적 경험들과, 그들을 살아가는 과정에서 현재적으로 구성되는 감정의 구조들, 

그리고 이러한 변화적 경험과 감정의 변화적 경험들이 재현되는 스타일로서의 언어들

은 현존하는 실제이며, 미처 인식되기 전에 작동하고 실효를 생성하는 실용적인 것이

다. 인식적으로 진단되고 설명되기 이전에, 살아지고 느껴지는 그 자체로서 표현될 

수 있는 것이다. 

오늘날 인터넷을 통한 감정의 구조들의 특징은 파편화된 하위구조들이 느슨하게 연

결되어 있다는 점이다. 이 복합성, 연동성, 운동성이 인터넷 감정의 구조들의 구조적 

특성이라 할 수 있다. 지금까지 살펴보았듯이, 인터넷 감정의 구조들은 본질적으로 

복수(plural)라는 점에서, 대중사회의 단수로서의 감정의 구조 개념과 구별된다. 심심

함과 흥분, 흥미와 불쾌, 소외와 기대감의 감정들이 복잡한 지형을 이루고, 개인과 집

단, 친밀성과 공적 합리성, 주관성과 객관성, 정치와 오락, 수다와 논쟁과 같은 담론

정치의 다양한 양식들이 혼재한다. 인터넷에서 사람들은 이러한 차이 영역들의 경계

를 현실세계에서보다 훨씬 자유롭게 이동하며, 탐색하고, 개입할 수 있다. 사회적으로 

존재하는 감정들을 경험하고, 사회적 행동화할 역량을 과거 어느 때보다도 훨씬 광범

하고 유연하게 확보한 것이다. 

Ⅶ. 인터넷의 감각의 구조들：한담과 호기심

이렇듯 유동적이고 분산된 감정의 구조들은 어떠한 재현으로 나타나는가? 진중하고 

집중적이기 보다는, 느슨하고 산만한 재현의 ‘스타일’에 대한 평가는 두 극단적 시각

에서 내려질 수 있다. 이탈리아 철학자인 빠올로 비르노는 <다중의 문법(A grammar 

of the multitude)>라는 제목의 저서에서, 다중을 주체성의 관점에서 해석한다 (Virno, 

2004). 비르노는 ‘다수(being-many)’의 ‘사회적인 개인’들의 집합으로서 ‘다중’을 정의

하고, 다중을 묶는 근거를 ‘감정적 주조(emotional tonality)’에서 찾는다. 첫째, ‘사회

성’과 둘째, ‘정서적-감정적’ 요소로 셋째, 상이한 개별자들의 ‘집합성’을 이해한다는 

점에서, 한 세대 이전에 제시된 윌리엄즈의 사회적 경험 및 정서적 구조들의 논의와 
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상당히 흡사하다. 그러나 비르노는 오늘날 대중을 지배하는 감정적 상황을 기회주의, 

냉소주의, 허무주의라는 비관적 요소로 정의한다. 이렇게 부정적인 감정적 상황이 편

재하게 된 원인을, 비르노는 커뮤니케이션이 경제적 논리에 복속된 것에서 찾는다. 

전통적 공론장에서 발휘되었던 바, 정치사회적 영역의 기능요소였던 커뮤니케이션 활

동이, 오늘날 신자유주의적 후기 자본주의 체제에서는 유연한 - 환언한다면 ‘불안정

한’ - 노동조건에서 경쟁하여 승리하기 위한 기술로 변질되었다는 것이다. 이 상황에

서 새로운 경험과 재현의 ‘문법’이 요청된다는 것이 비르노의 주장이다. 비르노는 대

안적인 경험적, 재현적 문법으로 ‘한담(idle talk)’와 ‘호기심(curiosity)’에 관심을 둔다. 

비르노의 게으른 말과 호기심의 인식은 모두 하이데거의 개념으로부터 원용한 것이

다. 하이데거는 <존재와 시간>에서 상호-간-존재(Being-with-one-another)란 서로 말

을 하는 자리에서, 그리고 ‘말하여-지는-것과의 관계’에서 생겨난다고 본다. 말하여 지

는 대상에 대한 본원적인 이해를 이끌어내는 것이 곧 ‘담론’이다. 한편 ‘한담’은 공전

하는 말이다. 한담은 말하여지는 대상과 본질적인 관계를 상실하였기에, 실재가 적절

히 획득될 수 있도록 말하여지는 것이 아니라, ‘가십과 지나가는 단어들을 스치며’ 말

하여 지도록 한다. 한담은 대상보다 더 큰 원으로 희석되면서 확장하고 피상적이되 

권위적인 외형으로 나타난다. 한담은 근원을 잃게 되고, 무근원 상태는 더욱 심화될 

뿐이다. 한편 이 ‘근거 잃은’ 담론은 누구나 개입하여 획책할 수 있기에 오히려 공공

화되기 쉽다. 그리고 대상에 대해 비분별적인 지식이 커가는 것이다 (ibid., 

pp.169~170).

호기심은 ‘보기’의 감각에서 한담과 유사한 효과를 표출한다. 호기심의 시선은 ‘쉴 

새 없이 돌아다니고’, ‘결코 정주하지 않기에’, ‘어디에나 있고 어디에도 없다.’ 머물

기를 거부하는 호기심 때문에, 이 주체는 끊임없이, 스스로 ‘뿌리뽑고’ 자신의 자리로

부터 탈각시킨다 (ibid., 172~173). 

한편 비르노는 한담과 호기심에 대한 하이데거의 존재론적 해석에 반대하며, 대안

적인 해석을 제시한다. 비르노의 관점에서 볼 때, 한담은 고착된 구조가 없고, 내용에 

무관하게 때때로 연접만 하기에, 확장에 용이한, 자유분방하고 비옥한 담론이다. 또한 

호기심은 새로운 것에 대한 무한정한 욕망이다. 이렇게 볼 때 한담과 호기심은 다수

의 역동성을 속성으로 하는 다중의 ‘문법’을 구성한다는 것이다. 현대 사회에서 한담

과 호기심은 충만한 자율을 지니고 기성의 결속관계와 전제로부터 독립적인, 사회적 

커뮤니케이션의 한 양식이라고 할 수 있다. 커뮤니케이션 외부의 정치적, 경제적 이

해관계의 수단으로서가 아니라, ‘나는 말한다’라는 말하는 행위 자체를 선언하는, 수

행적인 언어인 것이다. 호기심은 세계에 대한 접근이다 (p.92). 마치 벤야민이 해석했
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듯, 호기심은 인간의 세계에 대한 지각적 능력을 확장하고 풍부하게 만드는 것이다. 

인터넷의 언어적 감수성은 하나의 텍스트에 다감각이 포함되고, 한 순간에 다양한 

창이 열리며, 향유나 수용이 분산되어 동시다발적으로 이루어지는 디지털 텍스트성

(digitextuality)으로 정리될 수 있다. 언어의 속도감과 접속과 이탈의 유연성이 강조된

다. 예를 들어 인터넷에서는 텍스트의 길이가 짧을수록 환영을 받는다. 심지어 인터

넷 콘텐츠의 길이가 길면 푸대접을 받거나 비난을 받기에 글쓴이는 의식적으로 텍스

트를 요약하고 자르는 행위를 한다 (예를 들어 ‘짤방[짤림방지]’문화). 수용자의 입장

에서도 단속적이고 산만한 접근과 수용 방식이 두드러진다. 한 개 내용에 대한 집중

된 이해가 일어날 때도 있지만, 다감각, 다텍스트, 다채널의 환경에서 표피적이거나 

일시적인 선별적 지각과 향유가 일어나는 것이 일반적이다. 또한 생비(prosumption) 

또는 생용(produsage)으로 일컬어지는 소비자의 텍스트 소비 또는 이용의 행위는 텍

스트를 모사, 변용하는 효과를 낳는다. 이 과정에서 애초에 구성되었던 내용으로부터 

느슨하게 이탈한 텍스트들이 연쇄적으로 재창조되곤 한다. 이렇게 본다면 디지털 한

담과 디지털 호기심이 인터넷의 문화의 현저한 감각 구조인 것이다. 나아가 담론적 

실천은 유사한 ‘스타일’의 육체적 수행으로 육화된다. 재미정치에서 나타난 순발력, 

즉흥성, 운동성과 빠른 속도감이 그것이다. 감정, 감각, 운동적 활동이 개인적 또는 집

합적인 단위로, 또한 언어와 육체의 차원을 신속하게 순환하며 돌출, 소멸하게 된다.

그러나 재미와 자유, 능동성 등 문화실천의 보편적 가치가 디지털 자본주의의 권력

에 의해 획책될 수 있는 가능성에 대해서도 비판적인 경계가 필요하다. 후기자본주의 

네트워크 문화는 ‘선물의 경제’와 ‘선진 자본주의 경제’의 두 가지 경제에 의존하고 

있다. 여기서 작동하는 권력은 산업사회의 부르주아 계급의 강압적인 그것과 달리, 

노동자로 하여금 자발적 생산욕망을 형성한다는 점에서 ‘부드러운 권력’이다. ‘후기 

자본주의는 그 어느 것도 전유하지 않는다. 다만 노동력과 정서적, 문화적 산물을 보

육하고, 개척하고 소진시킬 뿐이다’ (Terranova, 2004). 이러한 노동은 상징 자원을 

이용하고 지식 산출을 하며, 익명의 다수의 관심을 끌기 위한 감정적 효과를 추구한

다. 이것은 물질적 자원과 육체적 생산력에 근거를 두는 산업적 노동과 질적으로 다

른 차원의 ‘감정 노동’이다. 감정 노동은 욕망, 열정, 도덕적 감동과 같은 인간 정서

적 동기로부터 유발되고, 문화적이고 기술적인 정보와 경험을 자원으로 하며, 지식과 

정보를 생산물로 산출하는 유형의 노동이다. 다소 찬양의 어조의 명칭인 ‘창의적’ 노

동’과 유사한데, 이 ‘창의적’ 이라는 아름다운 수사에 균열이 가는 지점은, 그 현실적

인 발현 양태에 있다-이러한 정서적이고 문화적인 노동 중심의 경제 구조에서 지식 

산물의 질과 양에 따라 계급이 형성되는 것이다. 고급한 지식과 고품질의 문화적 효
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과를 확보하는 ‘창의적 계급(creative class)’과 ‘창의적 무산자(creative proletariat)’의 

간극과 갈등이 그것이다 (Arvidsson, 2007). 

디지털 네트워크의 참여형 미디어 환경 내에서, 지식과 정보 생산의 모순적 구조를 

고려한다면, 국내 동영상 UGC에 대한 산업적 접근과 대중(주의)적 인기를 긍정적으

로만 볼 수는 없다. UGC생산과 소비를 통한 재생산이 놀이로서의 노동일 뿐만 아니

라, 오히려 놀이의 형태를 띤 노동이다 (이희은, 2007). 이남표가 국내 동영상 UGC 

열풍에 대해 정확히 지적했듯이 “UCC가 창출한 수용자의 일상과 놀이의 상품화는 

공론장의 토대이자 자원인 생활세계(life world)의 상품화를 초래”할 우려가 크다. 나

아가 이남표는 UGC의 문화산업은 생비자에 대한 ‘낙관적인 기대와는 달리 인터넷 공

간을 체계에 의한 생활세계의 식민화 공간으로 전환’시킨다고 지적한다 (이남표, 

2007).

오늘날 인터넷의 일상문화가 문화적 자원과 창의적 생산이라는 신화와 결합하며 인

터넷 문화산업 질서에 통제되고 있는 것은 사실이다. 일상과 경험이 상품화되고, 정

서와 감정이 노동 동기로 활용되어, 대중적 평가라는 규율권력에 의해 도덕적 평가를 

받게 되고 규범화되고 있다. 그리고 후기 자본주의 디지털 문화산업은, 자유와 참여

라는 신화 속에서 번성해가는 것이다. 하위문화의 오래된 아포리아는 그 즉흥적이고 

재치있는 문화창조력이 넘쳐난다는 점과, 바로 그 즉흥적인 순발력이라는 속성 때문

에 거대한 정치적, 경제적, 문화적 권력에 의해 쉽사리 포획되어 ‘얼어붙는다(frozen)’

는 점에 있다 (Hebdige, 1981). 따라서 끊임없이 새로운 탈구를 발굴하여 나아가야 

하는 것이 하위문화의 본질적 자유이자 책무이므로, 그 감정적/이성적, 개인적/집단

적, 사적/공적인 경험을 느끼고 표현하고 소통할 수 있는 공간의 확보가 절실하다. 

결론은 자유로운 커뮤니케이션이 보장되어야 한다는 점이다.

Ⅷ. 결론을 대신하며

인터넷은, 그 다양한 내외적 하위층들을 구성하며 (복수로서의) 개체성들(singularities)

과 집합성들(collectivities)의 결합을 시도하는 사람들의 소통의 코드화 실험공간으로 

발전해왔다. 인터넷에서는 외부로부터 분리가능한 자율 통합체로서 개인이 성립하지 

않는다. 정도와 질의 차이가 있지만, 기본적으로 자기 준거적이고, 자기 관찰적이며 

자기 해석적인 작업이 진행되고, 이 활동의 표출이 일어나며, 그 과정에서 타자의 지

속적인 개입이 절대적으로 필요하다. 개별 주체는 내적으로 세분화, 다층화되면서 외

부로는 확장된다. 성숙한 사회적 커뮤니케이션 주체로서의 잠재태라고 할 수 있다 - 
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자신을 사유하여 해석하고 기록하며, 자신을 넘어선 세상에 대한 관심을 품을 줄 알

고, 더불어 사는 우리들의 목소리에 귀 기울이는 책임감과 성숙함을 지녔으며, 일정

정도 합의된 약속에 따라 대화하는 ‘인간’의 탄생인 것이다.9) 동시에 공간으로서의 

인간의 창출이다.10)

인터넷 문화에서 우리가 발견한 긍정적인 면은, 인터넷 이용자들이 공존과 소통의 

욕망과 필요를 나도, 너도, 그들도 가지고 있고, 이러한 욕망과 필요의 감정이 ‘우리’ 

사이에서 공유되고 있음을 함께 느끼고 있다는 사실이다. 이러한 에토스는 커뮤니케

이션이 일어날 수 있는 가장 근본적인 조건이다. 관건은 이렇듯 거대한 커뮤니케이션 

욕망과 필요에 대한 감정의 구조가 민주적이고 평등하게 실현될 수 있는 담론실천의 

사회적 조건에 있다. 이 조건은 정치적, 산업적, 언어와 의미화를 포함한 문화적 차원

에서 진지하게 고민되어야 할 문제다. 

이러한 가능성의 실현을 기대하면서, 그에 기여할 수 있는 방안들을 다음과 같이 

제안하고자 한다.

1. 사람들이 문화적 실험을 온전하게 보장할 수 있는 환경 조성

o 이용자들의 표현의 자유를 신장하고, 미학적이고 윤리적인 형태로 발현될 수 있

도록 지원하는 긍정적인 제도적 접근이 적절하다.

o 신생적이고 잠재적인 대중적/하위문화적 디지털 컨텐츠들이 보호받고 건강하게 

성장할 수 있는 심리적/제도적 분위기 조성 

2. 시민적 감수성 및 교양을 향상하기 위한 민주적 교육복지 프로그램 

o 복지차원에서의 시민교육 실시- 관주도적이고 계도적인 접근과는 차별적인 커뮤

니케이션 윤리 및 교양 교육. 커뮤니케이션을 성실하고 건강하게 수행할 수 있

는 감성 및 감수성 교육.

o 사용자가 컨텐츠 선택과 이용의 주체인 만큼, 이를 자율적으로 활용, 통제할 수 

9) 여기서 나는 미셸 푸코의 윤리학적 인간, 찰스 테일러의 성숙한 인간, 알랭 투렌의 우리의 더불

어 사는 삶에 대한 인식을 염두에 두고 있다. 이에 대한 상세한 이론적 논의는 별도의 장에서 

이루어져야 할 것이다.  

10) 인간의 우리말 뜻은 이러하다 - (1) 언어를 가지고 사고할 줄 알고 사회를 이루며 사는 지구상

의 고등 동물. (2) 사람이 사는 세상. 즉 언어, 사회, 세상의 상호주관적 주체가 곧 ‘인간’인 것

이다 (국립국어원, http://krdic.daum.net/dickr/contents.do?offset=A031019000&query1=A0310190

00#A031019000). 
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있는 기술활용능력을 신장하기 위한 교육 

o 사용자가 원하지 않는 정보로부터 스스로를 보호할 수 있는 기술적 장치컴퓨터소

프트웨어)의 개발한다. 이 프로그램의 이용은 시장원리를 따르기보다는 이에 대

한 시민적 이해도를 높이고, 큰 경제적 비용을 들이지 않고 시민들이 이용할 수 

있도록 보급해야 한다.

o 정보, 테크놀로지에 대한 디지털 격차를 줄이기 위한 물적, 교육적 지원 필요 

디지털 네트워크 환경에서 커뮤니케이션 행위는 경제적, 정치적, 문화적 행위의 도

구로서 취해졌던 전통적 제도 정치 및 산업 질서를 이탈하고 있다. 커뮤니케이션 자

체가 목적이 되는 것이다. 따라서 무엇을 어떻게 발화하고 수용하는가라는 의미적 차

원 못지않게, 또는 그에 앞서, 발화와 수용의 조건의 질 자체가 문제시된다. 이 지점

이 사회적 실천으로서의 커뮤니케이션의 정치가 사유되고 실행될 수 있는 출발점이자 

귀착점인 것이다.
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인터넷과 한국정치：네트워크의 부상과 지식질서의 변동

김  상  배

(서울대)

Ⅰ. 촛불집회를 어떻게 볼 것인가?

인터넷의 확산은 한국사회 전반에 걸쳐서 여러 가지 변화를 야기하고 있다. 실제로 

그 영향은 사회 각 분야에 미치지 않는 곳이 없을 정도이다. 정치 분야도 예외일 수 

없다. 일찌감치 부터 벌인 정보화 사업의 덕택으로 이제 한국은 세계적으로 앞선 전

자정부 서비스를 제공하고 있다. 인터넷을 통한 시민들의 디지털 정치참여는 세계 어

느 나라보다도 앞서 가고 있음을 자타가 공인한다. 특히 2002년 16대 대통령 선거와 

2004년의 17대 총선을 거치면서 인터넷의 확산이 한국정치에 미친 영향은 일반 대중

뿐만 아니라 전문가들의 상상을 초월하였다. 한국에서는 이미 1990년대 중반부터 PC

통신을 이용한 사이버 선거운동이 도입되면서 디지털 정치가 시작되었다. 그 후 웹브

라우저를 사용한 인터넷이 보편적으로 보급되면서 인터넷은 한국정치를 바꾸었다. 이

러한 과정을 거치면서 짧은 시간 내에 한국은 정보화의 성과를 바탕으로 새로운 민

주주의의 전망을 갖게 되었으며, 더 나아가 새로운 정치세대와 정치문화의 등장을 예

견케 하는 정도의 변화를 일구어냈다(김상배, 2005a, pp.137-177).

최근 인터넷의 확산이 한국정치에 미친 영향은 이른바 ‘촛불집회’를 통해서 극명하

게 드러났다. 촛불집회는 2002년 11월 미국 장갑차에 희생된 두 여중생들을 추도하기 

위해서 시민들이 촛불을 들고 시청 앞 광장에 모여 집회를 벌이기 시작하면서 붙여

진 이름이다. 그 이후 촛불집회는 새로운 참여의 양식으로 자리 잡았다. 촛불집회의 

영향력이 절정에 달한 것은 2008년 5월초부터 열린, 미국과의 쇠고기 수입 협상결과

에 반대하는 촛불집회에 이르러서이다.1) 이른바 광우병에 걸릴 위험이 높은 30개월 
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이상의 미국산 쇠고기를 수입하기로 결정한 이명박 정부의 정책에 반대하여 시민들이 

촛불을 들고 시청 앞으로 나선 것이다. 2008년 촛불집회는 미국의 쇠고기 수입협상에 

임한 정부의 태도와 정책에 반대하여 시발되었지만, 촛불집회를 둘러싼 양상은 정보

사회에 이르러 새로운 국면에 접어든 한국정치의 특징을 극명하게 반영하고 있다.

실제로 2008년의 촛불집회에서 나타난 참여의 양상은 크게 세 가지 차원에서 이전

의 집회들과 다른 복합적인 특징을 지닌다. 첫째, 집회가 조직되고 진행된 과정을 보

면, 2002년 미국 장갑차에 희생된 효순･미순 추모 촛불집회나 2004년 노무현 대통령 

탄핵반대 촛불집회 등에 비해서 2008년의 촛불집회에서는 디지털 기기, 특히 인터넷

이 훨씬 더 핵심적이고도 복합적인 역할을 담당했다. 둘째, 집회가 내세운 주장이라

는 차원에서도, 2008년의 미국산 쇠고기 수입반대시위는 1964년의 6.3시위, 즉 한일

국교정상화반대시위나 1987년의 6월항쟁, 즉 대통령직선제투쟁보다 훨씬 더 다양한 

관심사와 주장을 담고 있다. 끝으로, 집회에 참여한 ‘민(民)’의 정체성이라는 차원에서

도, 2008년의 촛불집회에 참여한 사람들은 20세기에 걸쳐서 형성된 근대적인 의미의 

국민(國民)이나 1980년대의 민주화 투쟁과정에서 형성된 민중(民衆)을 넘어서는 좀 

더 복합적인 정체성을 갖고 있다. 이렇게 세 가지 차원에서 보았을 때, 촛불집회는 

지난 수십여 년 동안 산업화와 정보화를 겪으면서 이룩한 한국의 정치사회적 역량의 

현주소를 그대로 보여준다고 해도 과언이 아니다.

그런데 작금의 논의를 보면 촛불집회의 성격을 놓고 다소간의 개념적 혼란이 일어

나고 있는 것 같다. 무엇보다도 아날로그 시대의 잣대로 디지털 시대의 정치사회 현

상을 보려는 혼란이 존재한다. 촛불집회의 과정에서 인터넷으로 대변되는 다양한 디

지털 기기들이 동원되었다는 사실은 인터넷이 단순한 도구적 의미를 넘어서 사람들의 

생각이나 행동까지도 변화시키는 구성적 역할을 담당했음을 보여주었다. 또한 거시적

인 정치사회변동의 잣대로 촛불집회의 미시적 측면을 휩쓸어 이해하려는 경향도 없지 

않다. 예를 들어, 1960-70년대 산업화시대의 ‘대중(大衆)’이나 1980년대 민주화시대의 

‘민중’의 잣대만으로는 촛불집회에 참여한 사람들의 정체성을 제대로 이해할 수 없다. 

인터넷을 매개로 하여 2008년 시청 앞 광장에 나선 ‘민(民)’은 더 이상 소수 엘리트

에 의해서 좌지우지되거나 거시적 대의명분을 추종하는 존재들이 아니다. 사정이 이

1) 이 글은 미국산 쇠고기의 수입에 반대하는 여중생들의 촛불집회가 2008년 5월 2일 처음 시작된 

이후 약 두 달 동안 진행된 촛불집회에 주목하고자 한다. 6월말과 7월에 접어들면서 촛불집회의 

성격이 변질되었다는 논란이 없지 않지만, 적어도 첫 두 달여 동안에 벌어진 촛불집회는 이 글에

서 주장하는 ‘네트워크의 부상과 지식질서의 변동’이라는 주제에 걸맞은 특징을 보였기 때문이다. 

이러한 문제의식을 반영했음인지 최근 모 언론사에서도 󰡔촛불, 그 65일의 기록󰡕이라는 글 모음집

을 낸 바 있다(경향닷컴 촛불팀 편, 2008).
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러하다 보니 진보 대 보수의 대립이라는 이분법의 렌즈로 촛불집회의 성격을 파악하

려는 피상적 시도가 혼란스럽게 보이는 것은 오히려 당연하다.

이러한 문제의식을 바탕으로, 이 글은 촛불집회를 다음과 같은 세 가지 측면에서 

살펴보고자 한다. 첫째, 디지털 현상으로서의 촛불집회이다. 2008년 촛불집회의 조직

과 작동에 필수불가결한 역할을 한 것은 이른바 웹2.0으로 대변되는 유무선 인터넷이

며, 이러한 인터넷은 아날로그 시대와는 다른 방식으로 사고하고 행동하는 민(民)을 

창출하였다. 둘째, 네트워크 현상으로서의 촛불집회이다. 2008년 촛불집회의 민(民)은 

무중심(無中心)과 무외연(無外延)을 특징으로 하는 복합 네트워크의 아키텍처를 취하

고 있으며, 그 작동방식도 탈집중(脫集中)의 모습을 보여주었다. 끝으로, 지식질서의 

변동으로서의 촛불집회이다. 2008년 촛불집회는 지난 수십여 년 동안 한국사회에서 

유지되어온 엘리트 주도의 정책지식 생산방식에 대한 민(民)의 도전을 의미하며, 이는 

지식권력을 둘러싼 한국사회 지식질서의 구조변동을 야기하고 있다. 이상의 논의를 

바탕으로 이 글이 결론적으로 제기하는 질문은 촛불집회에 비롯된 변화의 동력을 향

후 한국 사회가 어떠한 방식으로 수용할 것이냐의 문제이다. 

Ⅱ. 촛불집회와 인터넷의 확산

1. 인터넷과 정치사회운동의 활성화

인터넷의 확산은 정치사회운동 세력의 형성과 활동에 획기적인 계기를 제공하였다. 

개방성과 분산성 및 쌍방향성을 특징으로 하는 인터넷을 매개로 하여 사회운동은 좀 

더 신속하고 용이하며, 더 적은 비용으로 활동할 수 있는 효과적인 도구를 얻게 되었

다. 인터넷을 통한 중개(brokerage), 확산(diffusion), 모방(emulation)의 메커니즘은 

사회운동 세력들의 의사소통과 조정의 채널이 되었다. 웹사이트, 이메일, 휴대폰 등을 

통해 뉴스, 아이콘, 메시지 등을 교류하고 유대감을 공유하고 정체성을 상호 구성함

으로써 공동 행동의 실행을 촉진하는 것이 가능해졌다. 대규모 물리적 시위와 같은 

현장 동원뿐만 아니라 온라인 스트라이크, 온라인 청원, 메일폭탄 같은 온라인 전술 

등도 동원할 수 있게 되었다. 이러한 점에서 보면 정보화시대의 사회운동에게 있어서 

인터넷은 단순한 도구의 의미를 넘어서 그 존재적 기반에 영향을 미치는 ‘구성적인 

변수’였다(Comor, 2001; 김종길, 2008).

인터넷을 매개로 한 커뮤니케이션이 미친 영향은 일국 차원의 사회운동을 넘어서 

글로벌 사회운동에서 더욱 극명하게 반영된다. 인터넷은 시간과 장소의 제약에 크게 
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묶여 있던 글로벌 사회운동이 새로운 종류의 네트워크를 형성하는 것을 가능케 했다. 

넓은 범위의 활동가와 조직 활동의 조정함으로써 조직구조가 분산적이고 느슨하며 다

양한 정체성이 혼합되면서도 효과적으로 동원을 이룰 수 있는 네트워크를 가능케 한 

것이다. 이러한 점에서 인터넷의 대중화는 사회운동의 글로벌화에 결정적인 영향을 

미쳤다고 해도 과언이 아니다. 특히 인터넷을 통해서 글로벌 사회운동은 이질적이고 

다양한 소수의 정체성을 엮어내는 메타프레임(meta-frame)을 얻었으며, 글로벌 사회정

의(global social justice)와 같은 대의적 명분하에 네트워크를 효과적으로 운영할 수 

있게 되었다. 인터넷의 부상은 이른바 ‘운동들의 운동을 위한 네트워크들의 네트워크

(a network of networks for a movement of movements)’를 의미했다(Porta and 

Mosca, 2005).

인터넷을 기반으로 글로벌한 범위에서 구성된 사회운동은 1990년대 중반부터 나타

나기 시작했다. 1994년 멕시코 차이파스(Chiapas) 지역의 반정부 무장단체인 사파티

스타(Zapatista)의 봉기가 초국가적 사회운동의 지원을 확보하는데 컴퓨터 네트워크를 

활용한 것은 인터넷과 글로벌 사회운동의 고전적인 사례이다(Castells, 2004a). 1999년 

11월 새로운 밀레니엄 무역라운드의 출범을 논의하기 위해서 미국 시애틀에서 개최된 

WTO(World Trade Organization) 각료회담 반대시위에도 인터넷을 비롯한 디지털 커

뮤니케이션이 동원되었다. 이른바 ‘시애틀 전투’로 알려진 이 시위에서 신자유주의 지

구화에 대한 반대를 명분으로 다양한 사회운동단체와 NGOs(non-governmental 

organizations) 및 개별 활동가들이 참여하여 회담저지계획 준비, 거리강연회, 가두행

진, 놀이행사, 문화행사, 시민불복종행동 등을 벌이는데 인터넷을 활용하였다. 시애틀 

전투는 초국가 사회운동이 대규모화되고 네트워크화되는 중요한 계기로 평가된다. 이

밖에도 2001년 G8 반대시위, 2002년 스타벅스 반대운동, 2003년 이라크전쟁 반대시

위 등과 같은 사례들이 있다(조현석, 2008).

이러한 과정에서 인터넷과 연계가 된 휴대폰의 등장은 정치적 동원과 참여의 양식

이 획기적으로 변화하는 계기를 마련하였다. 1999년 미국 시애틀에서도 글로벌 시민

단체들이 휴대폰을 통해서 집회에 관한 정보를 교환하고 행동을 벌였던 것은 유명한 

일이다. 또한 2001년 필리핀의 에스트라다 정권을 무너뜨린 필리핀 국민의 힘도 휴대

폰을 매개로 하여 분출되었다. 에스트라다 정부가 근소한 표차로 그의 부패 혐의에 

대한 재판을 부결시킨 것을 계기로 발생하여 발생한 시위에서 ‘검은색 복장’을 권하

는 휴대폰 문자메시지는 위력을 발휘했다. 이른바 엄지족(thumb tribe)들이 벌이는 

벌떼(swarming) 작전은 정치적 동원에 있어서 ‘게릴라적 결집’을 가능케 하는 새로운 

참여 양식의 등장을 의미했다. 정치학계에서도 이러한 과정은 인터넷을 통해 연결되
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고 휴대폰으로 무장된 새로운 형태의 네트워크 군대(network army)로서, 라인골드

(Howard Rheingold)가 말하는 이른바 ‘스마트 군중(smart mob)’의 등장으로 해석되

었다(Arquilla and Ronfeldt, eds. 2001; Rheingold, 2003; 정연정, 2004).

인터넷이 사회운동에 미친 영향은 비단 글로벌한 장에서만 발생했던 것이 아니다. 

한국에서도 ‘2000년 총선을 위한 시민연대(이하 총선연대)’가 낙천낙선운동에 지지서

명과 투표참여를 독려하는 공간으로 인터넷을 활용한 바 있다. 총선연대는 2000년 총

선에서 조직된 시민사회단체들의 연합체로서 당시 선거운동 과정에서 총선결과에 지

대한 영향을 미친 것으로 평가된다(윤영철 1999). 예를 들어, 총선연대는 후보자들의 

군 경력, 납세현황, 범죄기록, 기타 공식 기록 등에 대한 정보를 수집하고 당시까지 

밝혀지지 않았던 사실들을 인터넷을 통해서 폭로하였다. 이러한 캠페인은 매우 성공

적이어서 블랙리스트에 올랐던 86명의 후보 중에서 약 70%에 해당되는 59명이 낙선

하는 결과를 낳았다. 이들 낙선자들 중에 이른바 정계의 중진들도 포함되어 있었음은 

물론이다. 유권자들이 후보자들에 대한 정확한 정보를 얻을 수 없는 동원형의 선거유

세방식과는 달리 인터넷을 통한 선거운동은 시민들이 편안한 집안에서 후보자들이 개

인적 행적이나 정치적 비전 등을 검증하는 것을 가능케 하였다. 실제로 이러한 변화

는 기존의 정당들이 기성 정치에 대해서 염증을 느끼던 젊은 세대들을 공략하는 효

과적인 수단으로서 인터넷을 인식하게 만드는 결정적인 계기를 제공하였다. 

인터넷이 정치사회운동에 미친 영향이 가속을 받게 되는 것은 2000년 총선이 치러

지고 난 2년 후, ‘노사모(노무현을 사랑하는 사람들의 모임)’라는 인터넷을 기반으로 

한 정치인 팬클럽의 출현을 통해서였다. 노사모의 출현은 총선연대를 통해서 드러난 

정치적 변화가 단순한 일회성의 것이 아님을 보여주었다. 노사모는 민주당의 국회의

원 후보였던 노무현이 2000년 4월 13일 부산의 지역구에서 패배한 후인 2001년에 결

성된 온라인그룹으로서 시작되었다. 2002년 5월 현재 3만2천명의 회원을 자랑하는 노

사모는 이후 민주당의 대통령후보 예비경선 과정에서 노무현의 승리를 뒷받침하는 결

정적인 역할을 하였다. 예를 들어 노사모는 예비경선 과정에서 노무현을 위한 인터넷 

캠페인을 실시하였는데, 이러한 새로운 형태의 정치적 권력은 노무현 후보가 승리하

는 데 크게 기여한 것으로 알려져 있다. 다시 말해 노사모는 노무현 후보가 예비경선

의 초기단계에 기선을 제압하면서 부상하는 데 영향을 미쳤을 뿐만 아니라 정치 자

체에 보다 많은 사람들이 관심을 갖고 참여하는 계기를 마련하였던 것이다(강원택, 

2002; 2004; 김용호 2004).

인터넷 선거운동은 노사모와 민주당의 예비경선 차원을 넘어서 2002년 대선을 결정

하였다고 해도 과언이 아니다. 2-3개월 동안 계속된 인터넷 경선은 홈페이지를 통해 
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경선과 투표에 참가한 젊은이들 상당수를 민주당 지지 세력으로 만들었고 사실상 민

주당의 인력 풀이 되는 연쇄효과를 낳았다. 16대 대선에서 후보들은 수백 명 또는 간

혹 수천 명을 대상으로 하는 대중유세에 나섰을 뿐 수만 명이 이상이 되는 대규모 

군중집회를 성사시킬 수 없었다. 결국 선거에서 돈과 조직이 차지하는 비중이 크게 

약화되고 미디어와 인터넷이 차지하는 비중이 커졌다. 특히 노무현 후보는 인터넷을 

통한 유세, 선거자금 모금, 유권자와의 대화와 토론, 사이버 팬클럽의 조직을 통해 선

거운동을 하였고 대선에서 승리하였다. 

그야말로 2002년 대선은 인터넷을 활용한 선거운동 방식과 선거문화의 변화를 엿보

게 하는 계기였다. 파란만장한 곡절 끝에 노무현 후보의 대통령 당선이라는 극적인 

드라마가 연출되는 과정에서 인터넷은 막대한 정치사회적 위력을 가진 매체로서 등장

하였다. 예를 들어, 투표 전날, 정몽준 후보의 노무현 후보에 대한 지지 철회 소식이 

알려지면서 노무현 후보 지지자들을 중심으로 투표당일에 인터넷과 휴대폰 문자메시

지로 사발통문이 돌아 젊은 층의 투표 참여 캠페인이 이루어졌고 이렇게 젊은 층이 

투표에 많이 참여하게 되면서 선거의 승패가 바뀌는 결과를 낳았다고도 한다. 이는 

경험적으로 검증하기는 쉽지 않은 일화이지만, 지난 2-3년 동안 선거운동의 과정에서 

SMS(Short Message Service)라고 하는 휴대폰 단문메시지가 활발하게 사용되는 이유

를 보여주는 대표적인 에피소드임에는 틀림없다(김상배 2005b). 요컨대 16대 대선에서 

인터넷이 가지는 의미는 새로운 선거 전략의 도구로서의 유용성을 넘어서서 그 매체가 

표출시킨 한국사회의 새로운 변화라는 정치사회적 메시지에 있다고 할 것이다.

한편 한국인들이 인터넷을 열정적으로 사용하는 다른 사례는 2002년 월드컵 기간 

동안 주목을 받았던 ‘붉은 악마(Red Devils)’의 활동에서도 드러난다. 붉은 악마는 인

터넷을 기반으로 하는 축구응원단으로서 밑으로부터의 인터넷 위력을 보여주었다(김

종길 2002; 김상배 2003; 최원기 2002). 월드컵을 거치면서 인터넷은 명실상부하게 

대부분 한국인들의 일상생활에서 핵심적인 부분으로서 자리 잡았으며, 축구에 대한 

대중의 인식을 제고하고 수백만의 국민들이 장외 응원캠페인에 동참하게 하는 촉진제

가 되었다. 주요 포털 사이트의 수천 개의 온라인 게시판에는 글들이 쉴 새 없이 올

라왔다. 인터넷 이용자들은 축구 경기에 대한 실시간 보도를 접하고, 선수들 개개인

에 대한 정보를 얻고, 심판의 잘못된 판정을 시비하고 그 밖의 다른 정보들을 나누기 

위해서 이들 웹사이트들을 방문하였다.

인터넷을 통한 정치참여 현상은 2004년 대통령 탄핵정국과 제17대 총선을 거치면

서도 그 위력의 여실이 보여주었다. 특히 대통령 탄핵정국의 열기는 인터넷과 이동통

신을 매개로 시민들이 시청 앞 광장에서 촛불시위를 벌이게 하는 결정적인 계기를 
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마련하였다(강원택 2004 여름). 이러한 과정에서 인터넷을 통한 정치참여와 동원은 

홍보와 정보제공의 성격으로부터 여론을 수렴하고 주도하는 형태로 그 성격이 발전된 

것으로 인식되었다. 우선은 인터넷이 선거운동에 활용되면서 자신의 정책, 능력에 대

한 정보가 생산되고 유통되며 소비되어 재생산되는 장소가 제공되었다. 여기서 더 나

아가 인터넷을 이용하여 게시판 형태로 토론방이나 채팅 형태의 대화방을 개설함으로

써 여론을 수렴하고, 결국에는 인터넷을 활용하여 단순히 여론을 수렴하는 데서 나아

가 여론을 주도하게 되었던 것이다. 특히 앞서 살펴본 휴대폰 서비스의 확대로 이동

단말기로 즉각적인 번개모임이 가능해지면서 인터넷을 활용한 선거운동은 새로운 국

면을 맞이하였다. 이러한 맥락을 배경으로 하여 인터넷과 휴대폰은 새로운 사회운동

과 정치동원 수단으로서 해석되었다.

2. 인터넷으로 본 촛불집회

촛불집회는 디지털 현상, 좀 더 구체적으로는 인터넷 현상이다. 인터넷 현상이라고 

부르는 이유는 촛불집회의 과정에서 단순히 인터넷이라는 디지털 기기가 사용되었기 

때문만은 아니다. 인터넷 현상이라는 말이 지니는 다층적 의미를 알기 위해서는 인터

넷을 단순히 하드웨어 또는 미디어로 보는 도구적 시각을 넘어서 생각과 행동의 변

화까지도 야기하는 구성적 변수로 보는 시각이 필요하다. 이러한 관점에서 보면, 촛

불집회의 가장 큰 특징은 인터넷, 특히 양방향 커뮤니케이션을 전제로 하는 이른바 

웹2.0을 기반으로 한다는 점에서 발견된다. 개방과 참여와 공유를 특징으로 하는 웹

2.0시대의 인터넷은 이를 사용하는 사람들의 사고와 행동의 방식도 이를 닮아가게 하

는 경향이 있다(강원택, 2008). 이러한 과정에서 웹2.0시대의 인터넷은 분산되어 있던 

개체들을 엮어주는 네트워킹의 매개체이다. 실제로 2000년대에 부상한 촛불집회는 세

계적으로 유례가 없는 인터넷의 확산을 바탕으로 하고 있다. 특히 인터넷 토론방과 

와이브로(WiBro)로 대변되는 유무선 인터넷의 확산은 일방적 정보 제공의 의미를 넘

어서는 양방향 정보 소통의 장을 열었다.

이러한 웹2.0 현상이 촛불집회의 과정에서 드러난 대표적인 사례 중의 하나가 인터

넷 토론방으로서 인기를 끈 다음의 인터넷 사이트 ‘아고라’이다. 아고라(agora)는 고

대 그리스 도시에서 시민들이 모여 다양한 활동을 한 야외 집회장이다. 물리적 장소 

외에 사람들의 모임 자체를 뜻하기도 한다. 이른바 직접민주주의의 원형인 아고라가 

실제 거리와 인터넷 공간에서 재현된 것이 촛불집회의 특징이다. 포털 다음의 아고라

는 그간의 부진을 씻고 촛불정국에서 ‘직접민주주의’의 산 공간으로 화려하게 부활했

다. 2천 년 전 그리스 시민들의 자유토론 광장처럼 아고라는 네티즌들의 토론장 역할
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을 했음은 물론 촛불집회 참여와 확산의 본거지로서 큰 기여를 했다. 미국산 쇠고기

의 광우병 위험과 한미 쇠고기 협상의 문제점을 지적해온 이른바 조･중･동(<조선일

보>, <중앙일보>, <동아일보>)이 정권이 바뀌자 비판논조를 찬성으로 바꾼 것에 대해 

네티즌들의 분노와 반발은 거세졌다.

네티즌의 토론장으로서 아고라를 중심으로 하여 4월 30일부터 쇠고기 재협상에 대

한 서명운동이 시작되었으며 이에 따라 미국산 쇠고기 수입에 따르는 광우병 위험성

에 대해 본격적인 의제가 현성되었다. 비록 한 고등학생의 제안에 의한 서명운동이었

지만 시민들의 반응은 매우 폭발적으로 나타나 아고라의 페이지 뷰는 급증하였다. 예

를 들어, 아고라의 방문자는 4~5월 한 달 사이 3배 가까이로 급증했다. 5월 마지막 

주 페이지뷰는 3억 건을 넘었다고 한다. 현장에서 보고 느낀 촛불집회 소식이 여기를 

통해 전파되면서 방문자는 더 늘어났다. 관련 정책에 대한 의견 게시 글이 잇달아 붙

으며 국민적 토론의 장으로 부상했다. 기성 언론의 뉴스를 전달만 하는 일방향성과는 

달리 양방향 소통기능을 갖춘 덕분이다. 아고라 사이트의 인기가 급상승하며 관련 미

디어는 페이지뷰 부문에서 포털 뉴스의 최강자인 NHN의 네이버를 추월하기도 했다. 

인터넷 미디어의 판도 변화도 야기한 것이다. 아고라 이외에도 ‘엽혹진(엽기혹은진

실)’이나 82cook.com 등과 같은 다른 커뮤니티나 토론방을 통해서 다양한 형태의 정

보의 확산과 의견의 결집이 이루어졌다.

촛불집회의 또 하나의 특징은 무선인터넷의 확산에 따른 ‘길거리 저널리즘(street 

journalism)’의 활성화이다. 휴대폰, 와이브로 등의 유무선 인터넷을 이용하여 UCC 

동영상을 통한 촛불집회의 생중계가 이루어졌다. 촛불집회 현상에서 일반 개인이 직

접 취재한 1인 미디어 방송 콘텐츠를 실시간으로 스트리밍 서비스한 ‘아프리카

(afreecar)’의 생중계가 대표적인 사례이다. 아프리카의 2008년 6월 2일 현재 누적 시

청자 수는 4백만 명에 달하며 개설된 방마다 200명 이상 입장가능하다. 이 서비스는 

3만 명의 동시 시청이 가능하고 보통 하루 평균 100여명의 시민이 방송을 개설하는

데 하루 시청자만 100만 명이 넘는 경우도 있다. 5월 25일 경찰과 시위대가 충돌하

여 살수차가 등장했던 현장방송은 30만 7천 여 명이 시청하였으며 이날 하루 촛불집

회 관련 방송 수만 1,363개에 달했다. 6월 1일 촛불집회가 대규모로 시작되면서부터

는 하루 방문자 수가 72만 명에 달하여 2주전 대비 100%가 증가하기도 하였다(조희

정･강장묵, 2008, pp.326-327).

이러한 촛불집회의 양상은 1980년대 이래 한국사회의 거리집회 문화의 변화를 엿보

게 하였다. 예전의 단골 시위용품인 화염병과 쇠파이프가 사라지고 대신에 구호가 적

힌 피켓과 현장을 기록할 디지털 카메라 등이 동원되었다. 촛불집회 속의 이른바 스
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마트 군중(smart mob)은 노트북을 휴대하고서 현장에서 찍은 동영상을 바로 인터넷

에 생중계한다(Rheingold, 2003). 이렇다 보니 물리적으로 시위저지선을 돌파하는 것

보다는 디지털 미디어를 통해 촛불집회의 공감대를 확산시키는 것이 더욱 중요해졌

다. 인터넷을 활용해서 새로운 차원의 대정부 투쟁을 벌인 멕시코의 사파티스타 운동

의 전술을 보는 듯하다. 그야말로 예전에는 물리적으로 대치하던 시청 앞 광장에서 

이른바 ‘소프트파워의 정치(soft power politics)’를 보게 되었다(Nye, 2004; 평화포럼

21 편, 2005).

인터넷을 매개로 하는 촛불집회의 과정에서 흥미를 끄는 또 하나의 사례는 이른바 

사이버 경찰청 자수운동이다. 촛불집회가 십대 청소년을 중심으로 확산되자 경찰청에

서는 촛불집회 주모자 및 악의적 인터넷 괴담 유포자를 수사하여 색출하겠다는 방침

을 밝혔다. 통상적으로 보면 집회 관련자들이 이러한 공권력의 위력에 기세가 눌렸을 

터이지만, 촛불집회의 경우에는 사정이 달랐다. 오히려 촛불집회 참가자와 이에 동조

하는 시민들이 경찰청에 스스로 나서서 ‘나도 잡아가라’는 식으로 저항을 벌였던 것

이다. 이리하여 5월 14일 하루 동안 1,000명 이상이 자수하면서 사이버 경찰청의 홈

페이지기 일시적으로 다운되는 기현상이 발생하기도 하였다. 이러한 자수운동이 인터

넷을 타고 확산되면서 누가 지시한 것도 아니고 시켜서 한 것도 아닌 흥미로운 참여

와 저항의 양식이 등장했던 것이다. 이러한 현상이 가능했던 것은 인터넷을 통해서 

자발적으로 항의의 글을 쓴다거나 문제의식을 표출한 행위의 비용이 대폭 줄어들었기 

때문이었다(서키, 2008).

물론 촛불집회의 과정에서 영리한 군중의 길거리 저널리즘만이 활동을 한 것은 아

니다. 기성 언론도 중요한 역할을 담당했다. 특히 촛불집회의 촉발 단계에서 MBC의 

시사프로그램 <PD수첩>의 보도는 큰 파장을 낳았다. 광우병의 위험성에 대한 <PD수

첩>의 보도는 객관적 보도의 의미를 넘어서 국민적 납득의 과정을 생략하고 미국산 

쇠고기를 수입하기로 결정한 정부의 정책에 대한 대항담론을 촉발시키는 계기가 되었

다. 또한 <한겨레신문>과 <경향신문>으로 대변되는 이른바 진보언론도 인터넷 미디

어의 담론에 가세하였다. 이러한 와중에 조･중･동으로 대변되는 기성 보수언론과의 

경쟁도 벌어졌다. 이러한 언론의 편가르기 경쟁에서 발생한 흥미로운 사건은 정부에 

대한 비판 기사로 정부로부터 광고수주에서 배제된 진보언론에 대해서 네티즌들이 모

금운동을 통해서 정부에 대한 반론광고를 실은 사례이다. 물론 이러한 과정에서 인터

넷 토론방을 배경으로 하는 양방향 소통의 힘이 발휘되었다. 이러한 맥락에서 보면 

촛불집회는 단순히 인터넷 미디어의 힘만이 아닌 전통적인 미디어와의 복합모델을 배

경으로 해서 이해할 필요가 있다. 쉽게 말해 인터넷 미디어라는 다윗과 전통 언론이
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라는 골리앗이 협업을 한 셈이 되었다(레이놀즈, 2006).

요컨대, 촛불집회의 과정에서 관찰된 인터넷의 정치사회적 영향은 단순한 도구적 

차원을 넘어서 구성적 차원에서 온라인과 오프라인에 새로운 집회공간을 창출하는 의

미를 지닌다. 다시 말해, 인터넷의 특징상 그 새로운 공간은 ‘공적(公的) 공간’인 동

시에 ‘사적(私的) 공간’의 성격을 동시에 가진다. 1980년대식의 ‘광장의 경험’에 더해

서 인터넷 PC방 형태의 ‘밀실의 경험’이 이른바 ‘공적 공간의 사적 공간화’를 만들어 

냈다. 이렇게 ‘공사(公私)의 복합공간’이 등장하는 과정에서 유무선 인터넷은 매우 중

요한 역할을 담당하였다. 특히 온라인에서 한국의 인터넷이 활용되는 독특한 패턴은 

이러한 복합공간의 등장에 한 몫을 담당했다. 실제로 한국의 인터넷 커뮤니티는 완전

히 개방된 사회 네트워크라기보다는 내가 아는 사람들로 구성된 일종의 준(準) 폐쇄

형 사회 네트워크를 배경으로 하는 경우가 많다. 따라서 이러한 인터넷 커뮤니티의 

공간을 배경으로 시청 앞에 진출한 촛불집회도 독특한 네트워크의 아키텍처를 닮는 

현상이 발생하였다. 그렇다면 시청 앞의 촛불집회에서 나타난 네트워크 현상의 내용

은 무엇인가?

Ⅲ. 촛불집회와 네트워크의 부상

1. 네트워크의 개념과 이론

네트워크 개념의 가장 기초적인 정의는 “상호 연결되어 있는 노드(node)들의 집

합”이다(Castells, 2004b, p.3). 노드들을 상호 연결하는 것을 링크(link)라고 하고, 이

러한 링크들이 교차하는 지점에서 노드가 형성된다. 노드와 링크의 내용을 무엇으로 

보느냐에 따라서 우리 주위에는 다양한 종류의 네트워크가 존재한다. 사실 이렇게 보

면 인간만사 모든 것이 네트워크가 아닌 것이 없다. 우리가 흔히 말하는 인맥, 학맥, 

혈맥에서부터 교통망, 방송망, 통신망이나 상품의 판매망과 종교의 포교망 등에 이르

기까지 모두 네트워크의 형태를 띠고 움직인다. 정치의 영역에서 관찰되는 동맹이나 

무역, 사람과 문화의 교류 등도 모두 네트워크라는 용어를 빌어 이해할 수 있는 현상

이다. 그러나 이 글이 주목하는 것은 이렇게 일반적인 의미에서 파악된 ‘단순 네트워

크(simple network)’는 아니다.

이 글이 주목하는 것은 특별한 의미에서 파악된, 그렇기 때문에 최근 새롭게 조명 

받고 있는, ‘복합 네트워크(complex network)’의 부상이다.2) 보통명사로서의 ‘네트워

2) 복합네트워크의 개념에 대한 자세한 설명은 Arquilla and Ronfeldt. eds.(2001), 김상배(2005c), 하
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크(network)’라기보다는 고유명사로서의 ‘네트워크(Network)’라고나 할까? 이러한 복

합 네트워크는 단순히 노드와 노드가 링크로 연결된다는 차원을 넘어서 그렇게 연결

된 노드와 링크의 집합이 만들어내는 네트워크의 아키텍처와 작동방식이 이전의 그것

과는 다르다는 것을 의미한다. 최근 물리학이나 사회학 등의 분야에서 이러한 복합 

네트워크의 물리적･사회적 구조를 밝히려는 이론적･실증적 연구가 활발히 진행되고 

있다(Barabási, 2002; Urry, 2003; 와츠, 2004; 글래드웰, 2004). 자연계 생물의 네트

워크나 기술과 통신의 네트워크, 그리고 인간 네트워크 등의 아키텍처와 작동방식을 

밝히려는 것이 이들 연구의 주요 관심사이다. 

사실 네트워크라는 개념은 워낙 포괄적이어서 여전히 다의적으로 해석될 여지가 많

다. 특히 네트워크는 그 외연과 내포가 명확하지 않은 대표적인 개념 중의 하나이다. 

간혹 인간만사 모든 것이 다 네트워크로 설명되는 ‘개념적 확장(conceptual 

stretching)’이 발생하기도 한다. 이러한 문제를 방지하려면 네트워크의 개념을 어느 

차원에서 보아야 할까? 예를 들어, 네트워크는 노드와 허브들이 만들어가는 과정

(process)인가? 노드와 허브들을 제약하는 일종의 구조(structure)로 네트워크를 보아

야 할까? 아니면 네트워크 그 자체가 일종의 행위자(actor)인가? 이렇게 어느 차원에

서 네트워크를 볼 것이냐의 문제는 최근 자연과학과 사회과학 분야에서 진행되고 있

는 기존 네트워크이론들의 구별하는 기준이 되기도 한다. 

먼저 사회학과 인류학 및 사회심리학에서 주로 진행되고 있는 ‘사회연결망 분석

(social network analysis, SNA)’에서는 주로 네트워크의 개념을 ‘과정’의 차원에서 이

해한다. 사회연결망 분석은 방법론적으로 정교화된 수학적 모델링이나 시각화 테크닉

을 통해서 연결망과 관련된 데이터 수집, 연결망의 전반적인 연결도, 호혜성과 상호

성의 정도 등을 주로 탐구한다(김용학, 2007; Gould, 2003). 이에 비해 경제학과 사

회학 분야의 조직이론에서 주로 진행되고 있는 ‘조직 네트워크 분석(organizational 

network analysis, ONA)’은 ‘구조’의 차원에서 파악된 네트워크의 유형에 더 많은 관

심을 둔다. 이들 연구의 전제는, 사회조직의 네트워크 형태는 동서고금을 막론하고 

존재하였지만, 새로운 정보기술 시대의 경쟁 환경에서 요구되는 유연성, 적응성, 반응

속도 등에 부응하는 차원에서 네트워크형 조직이 부상하고 있다는 것이다.3) 한편, 과

학사나 과학사회학에서 원용되는 ‘행위자-네트워크 이론(actor-network theory, ANT)’

에서는 네트워크를 일종의 ‘행위자’로서 이해한다. 그러나 여기서 행위자란 노드와 같

영선･김상배 편(2006), 김상배(2006), 김상배(2008)를 참조.

3) 카스텔(Manuel Castells)의 일련의 저작은 바로 이러한 ‘조직 네트워크 분석’의 대표적인 사례

이다.
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이 개체론적으로 파악되는 행위자는 아니고, 오히려 행위자와 구조가 상호작용하면서 

구성하는 행위자인 동시에 네트워크인 존재이다. 이러한 네트워크로서의 행위자는 

‘자기조직화’의 메커니즘을 갖는 일종의 ‘메타 행위자(meta-actor)’라고 할 수 있다

(Latour, 2005; Law and Mol, eds., 2002; MacKay, 2006).

이상의 세 가지 차원에서 파악된 네트워크의 개념은 모두 네트워크란 무엇인가를 

이해하는 데 중요한 자원을 제공한다. 우선, 네트워크에서의 노드, 또는 이러한 노드

들이 구성하는 노드의 그룹이나 네트워크 전체를 하나의 ‘행위자’로 볼 수 있다. 여

기서 네트워크는 ‘특정한 경계’를 갖는 노드와 링크의 집합을 의미하며, 네트워크 그 

자체가 ‘분석의 단위’이자 ‘행위의 단위’이다. 그런데 이러한 행위자로서의 네트워크

는 그 실체가 고정된 존재가 아니다. 오히려 네트워크는 부단한 상호작용을 통해서 

노드와 노드들이 연결되어 링크를 만들어 가는 동태적인 ‘과정’이다. 이러한 층위에서 

이해된 네트워크란 노드의 집합이 보여주는 ‘행위의 패턴’인 동시에 노드의 집합에 

대한 일종의 ‘관리양식’을 의미한다. 카스텔(Manuel Castells)이 네트워크의 속성을 변

화하는 환경에 대처함에 있어서 유연하고(flexible), 규모의 조절이 가능하며(scalable), 

재생 가능한(survivable) 실체로서 요약하고 있는 것은 바로 네트워크가 보여주는 동

태적 과정에 주목했기 때문이다(Castells, 2004b). 그런데 흥미로운 점은 이러한 과정

을 통해서 일단 형성된 네트워크는 그 구성요소인 노드들의 행위를 제약하는 일종의 

‘구조’로서 작동한다는 사실이다.

네트워크의 개념은 이상에서 설명한 행위자, 과정, 구조의 세 층위를 모두 동원하여 

이해할 수밖에 없다. 실제로 네트워크는 노드들이 연결되는 ‘과정’을 의미한다. 이러

한 과정을 통해서 특정한 아키텍처와 작동방식을 갖는 노드와 링크들의 조합, 즉 ‘구

조’가 생성된다. 그런데 이렇게 생성된 네트워크에서 노드와 구조를 구별한다는 것은 

쉽지 않다. 그래서 네트워크는 노드와 구조가 상호작용하면서 만들어가는 ‘체제

(system)’이기도 하다. 또한 이러한 점에서 네트워크는 ‘자기조직화’의 메커니즘을 밟

아가는 일종의 ‘메타 행위자’ 또는 ‘행위자-네트워크’이라고 할 수 있다. 이렇게 ‘행위

자’이자 ‘과정’인 동시에 ‘체제’로 이해된 네트워크의 개념은 노드의 발상에 머물고 

있는 기존의 이론에 대한 인식론적 비판을 가하고 새로운 분석틀을 모색하는 중요한 

기초가 된다.

이러한 맥락에서 파악된 복합 네트워크는 어떠한 특징을 지니는가? 쉽게 이해할 수 

있는 비유를 들어서 생각해 보자. 먼저, 위계적 아키텍처를 갖는 전통적인 형태의 ‘조

직(organization)’과 비교할 때 이들 복합 네트워크의 아키텍처는 ‘레고 블록(Lego 

bloc)’처럼 그 형태와 규모의 조절이 용이하다. 각 구성요소들의 밀접한 상호의존을 
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특징으로 하는 ‘조직’의 작동방식과는 달리, 상대적 자율성을 갖는 요소들로 구성된 

복합 네트워크는 ‘아메바’와도 같이 유연하게 움직인다. 위계적 조직에서는 어느 한 

구성요소의 제거가 조직체계 전체의 작동을 멈추게 할 수도 있다. 이에 비해 복합 네

트워크에서는 어느 노드와 링크가 잘려 나가더라도 네트워크 전체가 붕괴되는 일은 

없다. ‘도마뱀의 꼬리’처럼 손상된 노드와 링크를 복구하면 그만이다(Castells 2004b).

이렇게 ‘아메바’와 같은 유연성(flexibility), ‘레고 블록’과 같은 확축성(擴縮性, 

scalability), 그리고 ‘도마뱀의 꼬리’와 같은 생존성(survivability) 등으로 요약되는 복

합 네트워크는 현실적으로 어떻게 작동할까? 하트(Michael Hardt)와 네그리(Antonio 

Negri)에 의하면, 이러한 복합 네트워크는 지구화 시대의 이른바 ‘제국(empire)’과 이

에 대항하는 ‘다중(多衆, multitude)’의 특성과도 일맥상통한다. 하트와 네그리가 그리

는 21세기 세계질서는 ‘탈(脫)영토적’이고 ‘무(無)중심적’이며 ‘무외연(無外延)적’ 형태

를 띠는 새로운 세계질서의 등장을 의미한다(Hardt and Negri, 2000; 2004). 따라서 

이러한 제국적 세계질서에 대항하는 다중의 세력도 영토적 제한을 받지 않고, 특정한 

중심에 구애받지 않을 뿐만 아니라, 외부의 경계를 갖지 않는 방식으로 작동할 수밖

에 없다. 이러한 과정에서 제국과 다중 간에는 복합 네트워크의 형태로 벌어지는 생

권력(biopower)의 정치가 벌어지는 것이다.

이러한 복합 네트워크의 아키텍처는 최근 온라인 백과사전으로 각광을 받고 있는 

위키피디아(Wikipedia)가 협업을 통해서 정보를 생산하는 모델을 떠올리게 한다(배영

자, 2008). 이러한 위키피디아 모델은 ‘오프소스 소프트웨어(open source software) 

개발모델’이라고 할 수도 있다. 오픈소스 모델은 탈(脫) 허브형 네트워크로 파악되는 

기술혁신모델이다. 이는 레이몬드(Eric Raymond)가 성당(Cathedral) 모델, 즉 마이크

로소프트의 소프트웨어 개발 모델에 빗대어 말하는 ‘장터(bazaar) 모델’에 가깝다

(Raymond 2001). 장터모델은 허브의 역할을 하는 기업이 없이 마치 장터에서 사람들

이 어지럽게 오고가며 거래를 하듯이 지식을 생산하는 방식이다. 이 모델에서는 네트

워크상의 다양한 노드처럼 소프트웨어의 개발에 자발적으로 참여하는 개발자 그룹의 

존재가 중요한 의미를 가진다. 따라서 이 모델에서는 허브가 아예 없는 것은 아니지

만 노드들이 허브를 바이패스해서 소통하기 때문에 허브는 절대적인 역할을 하지 못

한다. 이 모델에서는 소프트웨어 개발자가 소프트웨어 완제품을 만드는 것이 아니라 

조기에 개발자-사용자 그룹에 공표하고 피드백을 받아서 완제품을 만들어가는 것이 

특징이다. 레이몬드는 공개 소프트웨어인 리눅스가 개발되는 모델을 이러한 장터 모

델의 대표적인 사례로서 꼽고 있다. 최근 각광을 받고 있는 온라인 백과사전인 위키

피디아의 ‘대중협업(mass collaboration) 모델’은 좀 더 이해하기 쉬운, 복합 네트워크
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로서의 장터모델의 대표적 사례이다.

왜 이러한 복합 네트워크의 부상에 특히 주목해야 하는가? 그 이유는 다름 아니라 

복합 네트워크가 부상함에 따라 기존에는 위계적 조직이 독점하고 있던 권력의 소재

(所在)가 이동하고 있기 때문이다. 실제로 최근 복합 네트워크의 메커니즘에 의지하

여 기존에는 힘도 없고 돈도 없이 뿔뿔이 흩어져 있던 소수자들이 큰 세력을 얻게 

되는 현상이 벌어지고 있다. 그렇다고 권력이동이 어느 한 방향으로만, 즉 위계적 조

직으로부터 복합 네트워크의 방향으로만 발생하는 것은 물론 아니다. 예를 들어, 복

합 네트워크의 부상에 대한 기성 권력의 저항도 만만치 않을 뿐만 아니라 이러한 과

정에서 기존의 위계적 조직이 역으로 네트워크의 논리를 수용하는 현상도 발생하고 

있다. 그럼에도 불구하고 네트워크시대를 맞이하여 권력변환이 발생하고 있다는 점은 

엄연한 사실이다(Benkler, 2006).

2. 네트워크로 본 촛불집회

촛불집회를 누가 주도하는가? 사실 앞서 언급한 복합네트워크에 대한 논의의 연속

선상에서 촛불집회의 성격을 떠올리면 이렇게 주체가 누구냐고 묻는 것 자체가 무색

할 수 있다. 이러한 질문을 무색케 하는 독특한 특징을 촛불집회가 지니고 있기 때문

이다. 촛불집회는 네트워크현상이다. 그것도 단순 네트워크(simple network)가 아닌 

복합 네트워크(complex network) 현상이다. 그런데 여기서 유의할 점은 지구화와 정

보혁명의 영향으로 확산된 커뮤니케이션 네트워크를 고려하지 않고 이러한 복합 네트

워크의 부상을 논할 수는 없다는 사실이다. 특히 거의 실시간으로 지구 어느 곳에나 

미칠 수 있는 유선과 무선의 인터넷을 바탕으로 해서 사람과 정보와 지식의 교류가 

이루어지고 상호 교감과 행동의 공조가 가능해 졌다.4) 

인터넷 공간의 토론꾼들이 시청 앞의 촛불집회로 나오게 되는 과정을 보면, 그 참

여 동기와 구성의 다양성이라는 점에서 복합 네트워크의 특성을 내보인다. 먼저, 촛

불집회는 기성제도권, 특히 취임 이후 이명박 정부의 정책에 대한 불만과 불신이 저

변의 동기로 작용하였다. 그러나 시청 앞으로 나오는 구성의 방식은 거창한 정치토론 

사이트를 통해서 이루어진 것이 아니다. MLB(major league baseball) 사이트, 유명 

십대그룹의 팬클럽, 여성 요리 정보 사이트, 연예정보 사이트 등과 같은 동호회 형식

의 인터넷 토론방에서 만나 정치이야기를 하다가 시청 앞에 나오게 되었다. 옛날에는 

오프라인의 학교동창들과 함께 나왔다면, 이번에는 ‘인터넷 카페의 친구’들이 모여서 

4) 정보혁명의 맥락에서 본 네트워크에 대한 논의로는 Castells(2000), Surowiecki(2004), Benkler(2006), 

서키(2008) 등을 참조.
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나왔다. 인터넷 상에서의 팬클럽 현상도 한몫을 담당했다. 이러한 과정에서 발견되는 

중요한 특징은 예전처럼 ‘옳고 글러서 나서게 되는 동기’뿐만 아니라 ‘좋고 싫어서 나

서게 되는 동기’가 크게 부각되었다는 점이다. 이렇게 나서게 된 데에는 기성 제도권

이 제대로 작동하지 않는 한국정치의 현실도 크게 작용했다. 촛불집회 현상은 자신들

의 불만과 의견을 여과할 수 있는 정치과정이 제대로 형성되어 있지 않은 상황에서 

벌어진 것이다. 이러한 상황에서 새로운 미디어로서의 인터넷은 제도권을 거치지 않

고 네티즌들을 결집할 수 있는 효과적인 환경을 제공하였다.

촛불집회의 구성방식과 관련된 또 다른 특징은 아메바와도 같은 무외연성과 레고 

블록과도 같은 확축성(擴縮性, scalability)이다. 이러한 과정에서 시청 앞에서 촛불시

위를 벌이는 사람들의 정체성 변화도 감지된다. 2008년 촛불집회의 가장 큰 특징은 

10대 여학생들의 참여가 앞섰다는 점이다. 10대 ‘촛불소녀’들의 참여 동기를 보면, 입

시지옥으로 대변되는 거시적 문제에 대한 피해의식이 배경요인으로 작용한 가운데, 

미시적인 차원에서 학교급식으로 자신들에게 배급될 가능성이 높은 ‘미친 소’에 대한 

분노가 촉발요인이 되었다. 더욱 흥미로운 것은 인터넷 커뮤니티를 통해서 이들이 생

각과 행동을 결집했다는 점이다. 사실 이들에게 인터넷 커뮤니티란 학교와 학원을 오

고가면서 부모와 선생님들이 보지 않는 ‘그들만의 공간’이었다. 이렇게 5월 2일 청계

광장에 나선 촛불소녀들의 외침은 “미군 물러가라”도, “이명박 정권 퇴진하라”도 아

니었다. 그저 학교급식 때 미친 소를 먹지 않게 해달라는 소박한 것이었다. 촛불의 

수도 초라했다. 당시만 해도 청와대나 여당은 물론 야당들도 크게 주목하지 않았다. 

언론도 그저 사회면에 스케치 사진 정도로만 취급할 정도였다. 

그러나 이렇게 10대의 참여로 시발된 촛불집회에 여전히 청년실업으로 고민 중인 

20-30대가 동조하고, ‘광장의 추억’을 좇는 40대가 동참하는 확축적(擴縮的, scalable) 

과정이 이루어졌다. 참여하는 이들의 연령대가 상이한 만큼 이들의 참여 동기나 정체

성도 다양할 수밖에 없다. 수업을 마친 학생들이나 직장 일을 끝낸 회사원, 촛불집회 

인터넷 생중계를 보다 참지 못해 동참한 아저씨 아주머니, 선글라스에 하이힐을 신은 

멋쟁이 아가씨, 예비군복장으로 참가한 이들, 한국 관광 왔다가 집회취지에 공감해 

동참한 외국인 등 촛불집회 참가자들은 한마디로 남녀노소 구별이 없었다. 특히 주말

에는 부부가 아이까지 데리고 놀이삼아 구경삼아 참가한 사례도 많았다. 유모차 부대

의 등장이었다. 지금까지 집회나 시위하면 늘 남자들이 앞장서곤 했는데 이번에 여성

들이 전면에 나선 것도 눈에 띤다. 이슈가 가족의 건강과 먹거리에 관한 문제였기 때

문이었다. 또한 위기감을 느낀 이명박 정부가 군사정권식 강경 진압으로 촛불을 끄려

할 때, 시민들의 자발적 평화집회가 무산되려할 때 이를 살려낸 이들은 종교인들이었



178 ❙ 한국 인터넷 문화의 특성과 발전방안 심포지엄

다. 천주교정의구현사제단과 개신교, 불교계의 많은 분들이 시국미사와 목회, 법회 등

을 통해 정부의 각성과 자제를 촉구했다. 촛불이 일단 잠잠해진 이후에도 성당과 사

찰은 촛불의 피난처이자 재발화의 성소로 남았다. 마치 촛불집회 자체가 커다란 온라

인 포털이 오프라인으로 나와서 다층적인 주제로 댓글을 다는(scalable) 모양을 연상

케 하였다(경향닷컴 촛불팀 편, 2008, p.7).

한편 촛불집회가 작동하는 방식은 복합 네트워크의 또 다른 특징인 무중심성, 즉 

리더가 없는 네트워크(leaderless network)의 가능성을 내보였다. 이러한 점에서 촛불

집회는 군사정권 때의 시위나 효순･미순 사건이나 탄핵정국 때의 촛불집회와도 많이 

달랐다. 대개 지금까지 큰 집회는 운동권이나 노동계, 시민단체 등 이른바 ‘지도부’가 

이끌었다. 그러나 이번 촛불집회 때는 매일 밤 시청 앞에 수많은 사람들이 모였는데

도 이른바 주도세력이 없었다. 구호도 과거처럼 리더가 선창하고 군중은 따라하는 식

의 일사 분란함은 찾아볼 수 없었다. 초반 ‘선수들’은 오히려 ‘아마추어들’에 뒷전으

로 물러났다(경향닷컴 촛불팀 편, 2008, p.6).

이러한 점에서 2008년 촛불집회에서 나타난 가장 큰 특징 중의 하나는 집회의 의

제나 진행방향에 대해서 누가 선동하려해도 먹혀들지 않는 자율규제의 메커니즘이 나

타났다는 점이다. 이전의 집회처럼 일종의 지도부가 있어서 집회의 방향과 목표를 주

도하는 ‘의도성의 영역’을 넘어서 촛불집회에 참여한 사람들이 스스로 만들어내는 ‘비

의도성의 영역’이 상대적으로 부각되었다. 예를 들어, 촛불집회의 개최와 관련된 제반 

문제를 관장하는 대책회의가 없었던 것은 아니지만, 그것이 집회의 의제와 시위대의 

전술을 결정하는 중심적 지휘부였다고 할 수는 없었다. 수십만의 촛불 행진은 자발적

으로 참여한 무수한 개별 그룹과 개인의 집합체였다. 그래도 큰 탈 없이 질서를 갖추

고 움직였다. 간혹 시위 저지선을 거칠게 돌파하려는 모습도 보이지만 시위대에 의해 

자발적으로 저지되는 모습도 보였다. 특히 자율적으로 촛불집회의 질서를 세우기 위

해 옷장 속의 예비군복을 입고 나선 이들의 시도는 복합 네트워크의 창발(emergence) 

과정을 연상케 했다.

복합 네트워크의 무중심성이라는 특징은 촛불집회가 진행되는 방식에서도 그대로 

나타났다. 정보화시대의 ‘만민공동회’ 또는 ‘전국노래자랑’을 보는 듯했다. 말하고 싶

은 사람들은 나서서 말하는 형식이다. 짧은 시간 안에 사람들의 주목을 끌기 위해서 

다양한 형태의 연설과 연기를 선보였다. 물론 이러한 과정에서 붉은악마의 응원과 팬

클럽의 열광도 있지만 과격세력의 선동도 발견되었던 것이 사실이다. 실제로 2008년 

촛불집회는 시위와 놀이 그리고 정치와 문화가 복합되는 양상을 보였다. 촛불을 들고 

시청 앞에 모인 사람들은 미국산 쇠고기 수입반대와 이를 관철시키려는 정부의 정책
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에 반대하기 위한 대의(大義)에 동감해서 나왔다. 그렇지만 일단 시청 앞에 모인 사

람들이 보이는 행태는 일종의 재미정치(fun politics)가 벌어지는 광장 현상이었다. 이

러한 점에서 촛불집회는 과거의 살벌한 구호나 격렬한 몸싸움 대신, 어느 통신회사의 

광고방송처럼, 그저 각자 ‘생각대로 하면 되는’ 식의 축제 한마당 같았다. 피켓 모양

이나 구호, 그림도 각양각색이었다. 자유발언대에 나와 신나게 자신의 생각을 밝히기

도 하고 주위 밴드에 맞춰 모르는 사람과 노래 부르거나 춤을 추기도 했다. 음료수와 

음식물을 싸들고 와 주위 사람들과 함께 나눠먹는 정겨운 장면도 많았다. 그런가 하

면 시첨 앞 잔디밭에 앉은뱅이책상을 들고 나와 독서에 열중하거나 음악을 듣는 이

도 있었다. 그래도 문제 삼는 이는 없었다(경향닷컴 촛불팀 편, 2008, p.7).

실제로 촛불집회에서는 이전에는 없었던 다양한 광경이 창출되었다. 참석자들은 동

반한 가족, 연인, 친구, 직장동료와 촛불 물결 속의 문화를 즐겼다. 김밥과 간식, 음

료수를 휴대한 사람도 있고, 꽹과리 등 풍물을 치고 장단에 맞춰 노래하고 춤을 추기

도 했다. 대학축제의 다양성과 시청 앞의 시위가 연결된 느낌이었다. 1980년대의 대

학 대동제가 사회 전체로 퍼져나간 모습이었다. 양자의 큰 차이점이 있다면 1980년대

의 대동제가 ‘진지한 부정성’을 전제로 했다면 2000년대의 촛불집회는 저항과 부정의 

의사를 연기하는 ‘진지한 장난’처럼 보인다는 점이었다.5) 퍼포먼스를 통한 부정성과 

놀이를 결합은 다양한 형태로 나타났다. 공권력의 ‘과잉억압’은 놀이를 통해 웃음과 

조롱거리가 되고, 지배권력의 ‘실행원칙’은 패러디를 통해 해체되었다. 공권력의 권위

가 도처에서 희화화되고 대통령의 지능은 2MB6) 라고 조롱당했다. 비속화된 언어를 

사용하거나(‘이명박 너나 드삼’), 꽃을 전경에게 꽂아주거나, 유모차를 끌고 다니면서 

권력의 바리케이드를 흔들 수 있었다. 물대포를 맞으면서 ‘온수, 온수!’를 외친다거나 

그것을 ‘청와대 비대’라고 놀려대면서 경찰차의 방송에 말싸움으로 대응하는 재치는 

분명히 풍자의 미학을 정치화하고 있는 사례라고 할 수 있었다(백욱인, 2008, p.8).

이렇게 ‘문화의 정치화’ 또는 ‘정치의 문화화’로 대변되는 촛불집회의 복합적인 양

상은 정보사회에 접어든 한국의 인터넷문화를 반영하는 면이 없지 않다. 인터넷문화

는 취향과 구미에 따라서 달리 구성되는, 이른바 ‘소량생산과 소량소비’의 ‘맞춤형문

화’와도 같은 성격을 띤다. 그렇지만 이러한 인터넷문화의 저변에는 ‘대량생산과 대량

소비’로 대변되는 ‘대중문화’의 확산이 깔려 있다. 인터넷문화가 자체적으로 문화콘텐

츠를 생산하기도 하지만 경우에 따라서 매스미디어에 의해서 일차적으로 생산된 문화

5) 이렇게 ‘진지한 장난’과도 같은 시위의 등장에 대해서는 들뢰즈(Gilles Deleuze)의 개념을 원용하

여 지구화에 반대하는 1999년 시애틀시위를 분석한 Chesters and Welsh(2006)를 참조.

6) 컴퓨터 메모리의 2MB, 즉 2메가바이트 뜻으로 이는 이명박 대통령의 영문 이니셜인 2MB를 풍자

한 것임.
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콘텐츠를 수용하여, 이를 원형으로 새로운 가치를 지닌 문화콘텐츠를 재생산하기도 

한다(Jenkins, 2006). 신문이나 방송 등을 통해서 생산된 문화적 소재들이 각 인터넷 

커뮤니티의 취향에 맞추어 각색되고 패러디되는 현상을 떠올리면 이해하기 쉽다. 이

러한 시각에서 보면, 한국의 인터넷문화는 전통 미디어의 포디즘(Fordism)적 ‘대중문화’

와 포스트 포디즘(Post-Fordism)적 ‘개별문화’가 복합된 형태의 문화라고 할 수 있다.

이상에서 살펴본 바와 같이, 복합 네트워크의 양상을 보이는 촛불집회를 개념적으

로 어떻게 볼 것인가? 현재 촛불집회를 부르는 다양한 개념어들이 난무하고 있는 것

이 사실이다. 몇 가지 대표적인 사례를 들어 보면, 무차별성과 익명성 이미지의 ‘대중

(大衆, mass),’ 획일성과 동일성 이미지의 ‘민중(民衆, people),’ 비(非)지성 또는 몰

(沒)지성 이미지의 ‘군중(群衆, crowds, mob),’ 사회적 권리와 의무를 전제로 하는 이

미지의 ‘시민(市民, citizen),’ 다양성과 저항의 이미지를 지닌 ‘다중(多衆, multitude)’ 

등이 있다(Rheingold, 2003; Surowiecki, 2004; Hardt and Negri, 2000; 2004; 비르노, 

2004). 사실 이들 용어들은 모두 상이한 개념적 내포와 외연을 지니고 있어서 어느 

용어를 사용하느냐에 따라서 촛불집회의 성격을 다르게 규정하게 된다. 인터넷이 정

치사회 변동에 미친 영향이라는 맥락에서 촛불집회를 어떤 개념어로 잡아낼 것이냐의 

문제는 별도의 지면을 통해서 본격적으로 검토할 필요가 있다.

이 글에서는 잠정적으로 ‘디지털 다중(digital multitude)’이라는 개념을 원용하여 촛

불집회의 성격을 이해하고자 한다(김상배 편 2008). 특히 이 글은 20세기적인 현상으

로서의 대중의 개념을 넘어서 촛불집회를 이해하고자 한다. 20세기 대중의 출현은 놀

라움과 두려움을 동시에 자아내게 하였다. 여러 학자들의 저작에서 대중은 맹목성과 

수동성, 그리고 익명성 및 평균성의 존재로 그려졌다. 이들의 저작에서 대중은 세(勢)

를 모아서 모든 것을 뒤엎을 수 있는 괴력의 존재이지만 그 안에 지성은 결여되어 

있는 존재로 그려졌다. 다시 말해, 20세기 대중은 뇌는 없고 덩치만 큰 공룡과도 같

은 존재로 그려졌다. 그러나 우리가 촛불집회에서 참여한 이들에게서 발견하는 것은 

대중과 지성이 결합된 모습이다. 촛불을 켜 들고 자기 얼굴을 비추며 작은 불꽃으로 

어둠을 밝히려는 사람들의 모습은 더 이상 익명성의 존재가 아니다. 또한 그들은 누

구에게 휩쓸려 시청 앞으로 나온 것이 아니라 인터넷을 통한 숙의(deliberation)의 과

정을 통해서 거리로 나섰다(고명섭, 2008).

인터넷을 통해서 미국산 쇠고기 수입을 둘러싸고 정부가 생산한 정보와 지식을 낱

낱이 밝혀서 퍼뜨린 것은 네티즌들이었다. 어떤 이는 광우병 위험을 알리고 어떤 이

는 검역주권을 문제 삼고 어떤 이는 합의문 내용을 분석하고 어떤 이는 정부의 앞뒤 

안 맞는 해명을 추적하였다. 그 모든 것을 정리하고 퍼 나르고 댓글을 달고 문자를 
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보냈다(고명섭, 2008). 지도부도 없고 관제탑도 없지만, 촛불만한 관심과 열정과 분노

가 모여 거역할 수 없는 집합지성(collective intelligence)을 이루었다(레비, 2002). 우

리 뇌가 수없이 많은 뉴런의 집단 활동으로 창조성의 불꽃을 피우듯이, 공룡의 ‘긴 

꼬리(long-tail)’와도 같은 인터넷상의 수많은 뉴런들이 하나로 연결돼 거대한 지성을 

산출한다. 이렇게 보면 맹목성과 익명성의 이미지를 지닌 대중보다는 다양성과 비

(非)물질성의 이미지를 지닌 ‘다중’이라고 부르는 것이 더욱 적절해 보인다. 여하튼 

이러한 다중의 집합지성이 현실의 정치권력을 흔들어 놓는 위력을 발휘하였다.

여기서 다중이라는 용어를 원용했지만, 디지털 다중으로서의 촛불집회가 조직되고 

작동하는 과정에 ‘민중’ 또는 ‘대중’의 요소가 그 밑바닥에 존재하고 있음을 간과해서

는 안 될 것이다. 이러한 시각에서 보면, 촛불집회에서 행동을 결집하는 방식은 대중

이나 민중의 형태를 따르지만, 생각과 지식을 모아내는 방식은 다중의 형태를 닮았

다. ‘운동대중’과 ‘지식다중’의 조합이라고나 할까? 여하튼 이러한 ‘디지털 다중’ 개념

의 핵심은 ‘고정된 실체’가 아니라 ‘흐름(flow)의 존재’라는 데 있다. 여기서 흐름이란 

고체와 액체 사이 젤(gel) 상태, 또는 액체와 기체 사이 졸(zol) 상태처럼 어느 한 상

태에 머물지 않고 주변상황의 변화에 따라서 유동적으로 반응하는 복합 상태이다. 이

는 앞서 언급한 복합 네트워크의 특성과도 일맥상통한다. 촛불집회에 참여한 디지털 

다중의 정체성은, ‘개별화된 민(民),’ 즉 ‘개민(個民)’7) 의 정체성이다. 그리고 이러한 

다중 또는 개민(個民)의 복합 네트워크는 인터넷이라는 디지털 기기를 배경으로 하여 

조직되고 작동한다.

그렇지만 2008년의 촛불집회는 온전히 21세기 디지털 다중이라는 시각으로만 이해

할 수 없는 문제점을 안고 있다. 하트와 네그리가 말하는 다중의 중요한 특징 중의 

하나는 무영토성이다. 다시 말해, 하트와 네그리가 말하는 다중은 영토적 경계로서의 

국민/민족(nation) 단위로 형성되는 국민정체성(nationality)을 넘어서 조직되고 작동하

는 존재이다. 일종의 ‘네트워크화된 노드정체성(networked nodality)’이라고 부를 수 

있을 것이다. 그러나 2008년 촛불집회에서는 이러한 탈영토성 또는 탈민족성의 현상

이 나타나지는 않았다. 사실 미국산 쇠고기 수입의 문제는 지구적인 문제와 한국적인 

문제가 만나는 접점에서 발생하는 세방적(世方的, global+local=glocal) 문제의 대표적

인 사례이다. 그러나 촛불집회의 대응방식은 국내적인 논리에만 근거하여 다분히 민

족주의적인 정체성을 기반으로 풀어나가려는 경향을 지니고 있었다. 예를 들어, 촛불

집회의 전개와 병행하여 나타난 미국(자유무역 문제), 중국(인권문제, 올림픽 성화봉

송 문제), 일본(독도 문제, 역사교과서왜곡 문제) 등에 대한 담론을 보면, 상대적으로 

7) ‘개민(個民)’의 개념은 하영선(2008)에서 처음으로 제기되었다.
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영토적 공간에 갇힌 네트워크의 발상만이 발견된다.

Ⅳ. 촛불집회와 지식질서의 변동

1. 지식질서의 구조변동론

지식질서는 지식의 생산과 유통 및 소비가 일정하게 조직화된 방식으로 이루어지는 

상태라고 할 수 있다. 지식이 생산과 유통 및 소비되는 방식은, 중립적으로 이루어지

는 것이 아니라, 권력과 밀접히 연관된다는 점에서 세간의 관심을 끌게 된다. 다시 

말해 지식의 생산･유통･소비 방식이 행위자들의 행위에 영향을 미치는 일종의 ‘구조

(structure)’로서 작동하게 되는 것이다. 영국의 국제정치학자 수잔 스트레인지(Susan 

Strange)가 ‘지식구조(knowledge structure)’라고 부르는 것이 바로 여기에 해당된다

(Strange 1994). 스트레인지는 지식구조를 “어떠한 지식이 발견되고 어떻게 저장되며 

누가 어떠한 수단을 통해 누구와 어떠한 조건 하에서 그러한 지식을 소통하는가를 

결정하는 구조”로서 정의하고 있다. 스트레인지에 의하면, 이러한 지식구조는 유사 

이래 존재해 왔으며, 중세와 근대를 거쳐서 최근의 정보화를 계기로 하여 더욱 더 교

묘한 형태의 권력을 발휘하면서 세계정치의 전면으로 부상하고 있다고 한다. 이러한 

지식구조 또는 지식질서의 개념은 지식과 권력의 문제를 정치학적 의제의 가시적 구

도 안으로 편입시킬 뿐만 아니라 지식을 둘러싸고 벌어지는 21세기 정치사회변동의 

동학을 살펴보는 준거를 제공한다.8)

이렇게 이해되는 지식질서라는 것은 오늘날에 이르러 새삼스럽게 새로이 생겨난 것

은 아니고 유사 이래 존재해 왔다고 볼 수 있다. 서구 지식질서의 경우만을 보더라

도, 고대 이집트, 바빌로니아, 그리스 등을 비롯하여 로마제국에 이르기까지 형성되었

던 독자적 지식질서들에 대한 관심이 다방면에서 제기되었다(Innis 1950). 스트레인지

는 역사상 존재했던 지식구조 변동의 사례로서 유럽의 중세 기독교국가(Christendom)

로부터 근대 과학국가(scientific state)로의 이행에 주목하였다.9) 중세 기독교국가에서

8) 지식구조나 지식질서에 대한 본격적인 논의로는 김상배(2004), 김상배 외(2008)를 참조.

9) 중세로부터 근대로의 이행과정에서 나타난 지식질서의 변동에 대한 연구로는 Burke(2000), 

Headrick(2000), Misa(2004) 등을 참조. 지식질서의 구조변동은 서구에서만 발견되는 것이 아니다. 

동아시아의 경우 중국식 천하질서는 지식질서를 중심으로 작용한 세계질서의 대표적인 사례라고 

할 수 있다(이용희･신일철 대담 1972; Elman 2006). 특히 16세기부터 19세기에 이르는 과정에서 

동아시아 지식질서와 서구 지식질서의 만남은 지식을 탐구하는 국제정치학의 시각에서 보았을 때 

매우 값진 주제이다. 서구에서 유입되는 지식이 단순한 ‘외래지식(foreign knowledge)’이나 ‘서양

지식(western knowledge)’의 위상으로부터 그야말로 명실상부한 ‘신지식(new knowledge)’으로 

의미 변환을 겪는 과정에는 생생한 권력정치의 모습이 살아있다(Lackner and Vittinghoff, eds. 

2004). 
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는 인간의 영적인 구원과 관련된 종교적 지식이 가장 가치있는 지식으로 취급되었으

며, 이러한 종교적 지식에 근거해서 여타 세속적 지식들이 정당화되는 상당히 위계적

인 지식구조가 작동하고 있었다. 따라서 도덕적이고 영적인 지식을 독점하고 있던 교

회가 막대한 권력을 보유했던 것은 당연한데, 이러한 교회의 권력은 사회 전반에까지 

영향력을 미쳐서 성직자가 군주나 상인 및 장인들의 세속적 행위마저도 통제하기에 

이른다. 한편 중세 지식구조에서 지식의 전수는 라틴어를 통해서 이루어졌는데 성경 

연구나 소양(literacy) 교육 등을 통제함으로써 기독교국가의 지식구조는 방어되고 강

화되었다. 비슷한 맥락에서 교회의 권위에 대항하는 지식활동에 대해서 종교적 이단

이나 마녀사냥이라는 죄목으로 매우 단호하게 대처하였던 사례들도 이해할 수 있다

(Strange, 1994, pp.123-25).

이러한 중세의 지식구조는 근대 초기에 이르러 계몽주의와 르네상스의 등장에 의해

서 도전받고 해체되기에 이른다. 종교개혁의 과정을 통해서 등장한 프로테스탄티즘의 

사상도 중세교회가 독점하고 있던 지식구조의 붕괴에 크게 기여하였다. 그리하여 30

년 전쟁의 결과로서 1648년 체결된 웨스트팔리아 조약을 전후하여 중세 지식구조 하

에서 군주들에게 가해졌던 제약은 사실상 종말을 고하게 되고, 근대 국민국가 중심의 

새로운 지식구조가 등장하게 된다. 예를 들어, 17세기경에 이르면 유럽의 두 선진국

인 프랑스와 독일은 부국강병의 달성이라는 목적 하에 과학적 지식을 탐구하는 국가

적 사업을 벌이기에 이른다. 스트레인지는 이렇게 17세기로부터 19세기에 걸쳐서 지

식구조를 장악하게 된 국가를 과학국가라고 부르고 있다. 예를 들어, 과학국가는 종

전에는 교회가 관장했던 교육 분야에서의 권위를 획득하게 되고 특허나 저작권과 같

은 지적재산권 제도의 도입 등을 통해서 지식생산 활동의 목적을 규정하고 정당성을 

부여하는 주체로서 등장하였다. 이제 모든 지식생산은 국가의 이익과 권력을 증진시

킨다는 전제 하에서 명분을 획득하게 된 것이다(Strange, 1994, pp.125-127).

최근 들어 과학국가를 중심으로 형성되었던 근대 지식구조가 변화하는 조짐들이 발

견된다. 스트레인지도 앞서 발생했던 지식구조의 근대적 이행에 버금가는 변화가 정

보화로 인해서 발생하고 있다고 지적한다. 그러나 스트레인지는 정보화로 인해서 근

대적 지식구조가 변화하는 정도나 그 내용에 대해서는 구체적으로 언급하지 않았다. 

다만 현재 정보화에 의해서 영향을 받고 있는 세계정치의 여타 구조에 비해 지식구

조가 가장 빠르고 광범위한 변화의 조짐을 보이고 있다고 지적하고 있을 뿐이다

(Strange, 1994, p.136). 정보화의 사회적 영향이 본격화되기 이전인 1980년대 말에 

이루어진 연구라는 점을 염두에 둘 때, 스트레인지의 지식구조 개념화가 정보화의 충

격에 대해서 둔감했던 것은 당연한지도 모른다. 그렇다면 정보화시대의 지식질서는 
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어떠한 구조를 갖고 있는가? 정보화시대에는 누가 어떠한 조건 하에서 어떠한 수단을 

통해 지식을 생산하고 유통하며 소비하는 과정의 주도권을 잡고 있는가? 그리고 여기

서 더 나아가 기존 지식질서의 이러한 주도권에 대한 도전은 어떠한 조건 하에서 가

능한가?

인터넷은 정보화시대의 지식질서 구조변동을 야기하는 핵심 변수이다. 단순한 도구

적 변수가 아니라 복합적인 의미의 구성적 변수로서 파악된 인터넷을 장악하는 자가 

정보화시대의 지식질서를 장악할 가능성이 크기 때문이다. 그렇다면 어느 세력이 인

터넷시대의 권력자로 부상하는가? 이러한 질문에 대해서 먼저 떠오르는 생각은 인터

넷의 확산이, 기성 권력의 강화보다는, 새로운 세력들의 부상과 친화성을 갖는다는 

점이다. 실제로 인터넷이 창출하는 탈집중 환경에서 적응의 능력을 갖고 정보와 지식

이라는 새로운 목표를 추구하기에 적합한 행위자들은 네트워크 형태의 행위자들이다. 

탈집중 네트워크로서 인터넷의 속성이 ‘긴 꼬리(long-tail)’로 불리는 불특정 다수들이 

집합적 행동을 조직할 수 있는 기반을 마련하였다. 이러한 현상은 누군가가 만들어서 

공급하는 웹1.0시대를 넘어서는, 사용자들이 능동적으로 참여해서 만드는 웹2.0시대의 

철학과도 일맥상통한다. 사실 인터넷의 본래 정신은 네티즌 모두가 자유롭게, 그 누

구의 허가도 필요 없이 웹의 발전에 참여하는 자율조직의 원리에 맞닿아 있다(김상배 

편, 2008).

이러한 자율조직 네트워크의 사례로서 먼저 주목할 것은, 인터넷을 매개로 하여 자

신의 일상적 관심사나 이익을 중심으로 어젠다를 만들어내고 이를 확대 재생산함으로

써 문제해결 또는 대중설득을 도모하는 집합 행위자들의 부상이다. 이른바 사이버 액

티비즘(cyber activism)이라고 불리는 것이 바로 그것인데, 밑으로부터 조직되는 다중

(多衆, multitude)의 일례라고 할 수 있다. 이른바 디지털 다중(digital multitude)으로

서의 사이버 액티비즘은 기존의 위계적 조직들이 인터넷을 활용하는 것과는 다르다. 

또한 단순히 IT매체에 의존하여 단발성 퍼포먼스를 벌이는 스마트 군중(smart mob)

과도 다르다. 다중으로서의 사이버 액티비즘의 가장 큰 특징은 소기의 목적을 달성하

기 위해서는 공동의 가치관을 공유하는 무리의 관심사를 결집･확산시킴으로써 기성 

권력에 대한 대항담론을 창출한다는 데 있다. 이러한 사이버 액티비즘은 국내적 차원

을 넘어서 국제적 차원에서 초국가적 네트워크를 형성하기도 한다. 앞서 언급한 시애

틀 시위나 멕시코의 사파티스타 봉기 등을 들 수 있다(김종길, 2008).

인터넷을 매개로 한 새로운 행위자의 사례로서 또 하나 주목할 것은 프로슈머의 부

상이다. 반복컨대 프로슈머의 부상이 가능했던 것은 바로 네트워크 메커니즘으로서의 

인터넷의 존재 때문이다. 프로슈머는 소프트웨어 기술개발의 과정에서 오류를 발견하
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기 위해서 베타 유저들을 활용하는 생산과 소비의 빈번한 피드백을 연상시킨다. 그러

나 최근에 주목받는 프로슈머는, 이러한 기술개발 과정에 활용되는 객체가 아닌, 제

품의 생산과 판매에 이르는 전 과정에 커다란 영향력을 미치는 주체이다. 다시 말해 

프로슈머는 수동적 소비자가 아니라 어떠한 기능과 디자인의 제품이 개발되었으면 좋

겠다는 의견을 개진하는 능동적 소비자이다. 이러한 점에서 프로슈머가 발휘하는 권

력은 필요가 공급을 결정하는, 그래서 생산의 담론에 영향을 미치는 구성적 권력이

다. 어떠한 점에서 보면, 프로슈머가 새로운 권력자로 부상하는 것이 권력이동의 사

례이겠지만, 여기에서 더 나아가 프로슈머라는 말이 생성되어 받아들여지게 되는 것 

자체가 정보사회에서 발생하는 권력변환의 사례라고 할 수 있다(최항섭, 2008).

이러한 연속선상에서 볼 수 있는 것이 인터넷공간에서 발견되는 다양한 동호회 커

뮤니티의 활성화이다. 사실 인터넷의 활성화는 기존의 오프라인에서는 자칫 비정상으

로 구분되던 소수자들이 뭉치는 계기를 마련했다. 이들은 인터넷을 통해서 서로 상대

방의 존재를 확인함으로써 ‘우열의 범주’가 아닌 ‘차이의 범주’로 자신들의 정체성을 

인식하게 되었다. 이러한 맥락에서 절판되고 실패한 상품들이 성공하게 되는 메커니

즘을 얻게 되었고, 부끄럽게 묻혀있던 생각과 기호들이 세상의 빛을 보게 되었다. 이

러한 과정은 다수자에서 소수자로, 그리고 생산자에서 수용자로의 권력이동을 발생시

켰다. 문화 분야에서도 이러한 권력이동은 기존 전문가들이 행사하던 문화권력에 대

한 탈 권위화로 나타난다. 간혹 관객이 오히려 연주자보다 내공이 깊은 현상이 발생

하기도 하고, 인터넷 동호회의 ‘고수’가 종이신문의 칼럼니스트보다 필명을 드높이기

도 한다. 더욱 흥미로운 것은 이러한 과정에서 발생하는 문화적 장의 변환이다. 다시 

말해, 처음에는 무대 위의 공연을 관람하기 위해 모였지만, 이제는 무대 밑의 관객들

끼리 서로 즐기면서 어울리고, 공연이 끝난 후에는 자신들의 인터넷 커뮤니티에 돌아

가서 토론하기를 즐기는 현상이 발생하고 있다(이호영, 2008). 

이상에서 살펴본 바와 같이 인터넷을 매개로 하여 디지털 다중이 부상하고 있음에

도 불구하고, 기존의 지배 메커니즘이 그냥 사라지는 것은 물론 아니다. 인터넷이 지

니고 있는 또 다른 특징이라고 할 수 있는 집중의 속성은 기성 권력이 분산의 위기

를 맞으면서도 동시에 좀 더 교묘하게 그 권력을 확대･강화하는 토양을 제공한다. 특

히 기성 권력이 실력을 발휘하는 영역은 전문기술 분야이다. 소프트웨어나 디지털 코

드 형태로 점점 더 복잡 정교해지는 기술을 다루는 능력을 보유한, 이른바 ‘버추얼 

엘리트(virtual elite)’들은 기술공간이 확장되는 것만큼 더 많은 권력을 행사할 기회를 

얻는다. 역설적이게도 이러한 권력 강화의 이면에는 좀 더 편리하게 사이버공간을 항

해할 새로운 도구를 원하는 네티즌의 수요가 자리 잡고 있다. 새로운 도구는 일단 개
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발되면 사이버공간에 도입되어 네티즌의 권력을 확대하는 도구로 사용될 수 있다. 그

러나 결국 전문기술을 보유하고 있어야 그러한 도구를 스스로 생산할 수 있는데, 대

체로 네티즌 일반은 그러한 능력을 보유하고 있지 못하다. 이러한 상황에서 기성 권

력은 좀 더 복잡한 디자인을 사이버공간에 심어 넣기를 계속하고, 이러한 기술의 발

전과 병행하여 기존 패권의 작동방식을 정교화시키고 있다.

요컨대, 인터넷권력의 작동메커니즘이 복합적으로 작동하는 것만큼, 인터넷권력을 

주도하는 세력들의 구도도 복합적으로 나타난다. 디지털 다중은 자신의 삶 속에서 더

욱 더 많은 행위의 자율성을 얻기 위한 도구로서 인터넷권력에 의지한다. 이에 비해 

버추얼 엘리트는 사이버공간에 대한 지배력 강화를 위해서 인터넷권력을 좀 더 교묘

하게 확대･재생산한다. 사실 인터넷의 확산은 네티즌 개인들에게 더할 나위 없이 강

력한 도구를 제공하기 때문에 인터넷권력은 네티즌의 전유물인 것처럼 느껴지기도 한

다. 그러나 기술적 신뢰성을 보장하는 인터넷의 생산과 관리를 위해서는 네티즌 개인

도 전문지식을 가진 엘리트들에게 더욱 더 의존할 수밖에 없다. 인터넷권력을 둘러싸

고 디지털 다중과 버추얼 엘리트 간의 끊임없는 경쟁이 벌어지고 있다. 이러한 와중

에 근대 이후 형성된 지식질서는 또 다른 모습으로 구조변동을 겪고 있다.

2. 지식질서의 변동으로 본 촛불집회

인터넷을 기반으로 한 네트워크 현상으로서의 촛불집회가 한국의 정치사회에 미치

는 영향은 무엇일까? 이에 대해서는 다양한 해석이 가능하겠지만, 이 글은 촛불집회

가 한국 정치사회를 지탱해온 지식질서의 구조변동을 야기하고 있다는 관점에서 접근

하고자 한다. 그야말로 예전만 같았어도 미국과의 무역협상과 같은 전문지식을 요구

하는 외교정책의 문제는 정부 관료나 관변 엘리트의 몫이었지 일반 시민들이 왈가불

가할 성질의 영역이 아니었다. 그만큼 전문지식이라는 것이 둘러친 진입장벽이 높았

던 것이 사실이다. 과학적 지식의 진입장벽도 높기는 마찬가지였다. 게다가 한국에서

는 과학을 활용하고 과학자를 사회에 동원하는 방식이 정치권력에 의해서 도구주의적

으로 이루어졌다. 과학적 사실을 생산하기 위해서가 아니라 경제개발과 산업 진흥을 

위해서 과학자를 동원했고 많은 과학적 의사결정이 자원을 통제하기 위해 이루어졌다

(김진수 외 2008, p.73). 이러한 와중에 과학적 지식은 정치권력의 울타리에 있는 전

문 과학자들에 의해서 독점되었다. 그러나 최근 촛불집회에서 나타나는 변화는 기존

에는 지식엘리트들과 과학자들이 장악하고 있던 분야에 일반인들이 적극적으로 의견

을 개진할 수 있게 된 데 있다. 이러한 과정에 인터넷은 전문지식의 울타리를 낮추고 

일반인들이 지식의 네트워크를 형성하는 토양을 제공하였다. 이러한 점에서 촛불집회
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는 한국사회에서 지식질서의 구조변동을 엿보게 하는 대표적인 사례이다.

무엇보다도 촛불집회는 미국 주도의 신자유주의적 지구화와 이에 편승하는 이명박 

정부의 정책에 반론을 제기하는 성격을 지녔다. 이러한 반론의 표적이 된 것은 미국

산 쇠고기 수입협상 결과이었다. 그러나 쇠고기 문제는 일종의 티핑 포인트(tipping 

point)일뿐이며, 그 배경에는 현재 한국 정치가 안고 있는 문제들이 깔려 있었다(글래

드웰, 2004). 쇠고기 문제는 중층적 분노와 울분의 구조를 가지고 있다. 경제적 측면

에서 일등급한우를 사먹을 수 있는 사람들에 대항해서 수입쇠고기도 마음 놓고 먹을 

수 없게 된 사람들의 울분이 작동했다. “안 그래도 서러운데 설렁탕 한 그릇도 마음 

놓고 먹을 수 없느냐?”라는 분노이었다. 정권 차원에서도 대통령 인수위위회 시절 이

래로 이른바 ‘강부자 내각’, ‘고소영 내각’ 등으로 불리며 물의를 일으킨 정부 인사들

에 대한 불만도 배경이 되었다. 궁극적으로 압도적인 지지로 정권을 인수받은 새로운 

리더십의 지도력에 대한 실망감이 반영되었다. 비유컨대, “이전 무대에서 ‘아마추어 

배우’의 서투른 연기에 식상했기 때문에 연기를 잘한다고 소문난 ‘프로 배우’를 스카

우트했더니만 정작 무대 위에서 대사도 잘 못 외우더라!”는 실망감이라고나 할까? 사

실 2008년 초의 정권교체는 일관성 있는 정책이나 이데올로기에 찬성표를 던졌다기

보다는 지난 정권에 대한 실망의 표현으로 반대표를 던진 사건이었기 때문이다.

이러한 정서의 기층에 제도권 정치와 국가의 권위 일반에 대한 불신도 자리 잡았

다. 이명박 정부의 행태를 보니 잊었던 권위주의의 망령이 되살아나는 듯하다는 반응

이었다. 어떻게 이룩한 민주주의인데 이를 후퇴시키냐는 분노이기도 했다. 국회와 정

당이 존재함에도 국민이 직접 시청 앞에 나서는 것은 대의정치에 대한 부정이라고도 

할 수 있다. 사실 현재 한국 정치에서는 보수와 진보 세력 모두에 대한 신뢰는 매우 

낮은 수준이다. 이러한 상황에서 새로운 인터넷 미디어의 확산은 여과기능을 상실한 

기성 정치권의 자리를 침투해 들어갔다. 인터넷의 확산은 이전보다 훨씬 손쉽게 불만

을 집적할 뿐만 아니라 이를 행동으로 옮기게 하는 환경을 제시했다. 이리하여 정치

권을 바이패스해서 네티즌과 대통령이 ‘컨테이너 박스’를 사이에 두고 직접 대치하는 

상황까지 발생했다. 여기에까지 이르면 한국 정치에서 국가 권위의 실추는 이미 상당

히 심각한 수준에 이르렀다고 할 수 있다. 시위를 통제하는 전경들과 몸싸움을 벌이

는 와중에 시민사회라는 이름으로 국가 권위를 무시하는 현상이 난무했다.

촛불집회의 초기 단계에서 드러난 이명박 정부의 구태의연한 대응행태는 오히려 사

태의 심각성을 더욱 부채질하였다. 초기 단계에서 정부는 촛불집회의 본질을 제대로 

읽지 못했다. 촛불집회의 배후에 이를 선동하는 세력이 있다는 이른바 ‘사탄론’과 같

은 인식이 등장했고, 이에 입각하여 촛불집회와 배후세력을 차단하자는 ‘원천봉쇄론’
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과 같은 처방이 나타났다. 이러한 맥락에서 광우병과 관련된 유언비어를 퍼뜨린 네티

즌을 색출하기 위해서 경찰청은 대대적인 수사에 착수하기도 했다. 그러나 이러한 조

치에 대한 시민들의 대응은 대규모의 사이버 경찰청 자수사건이라는 유례가 없는 형

태로 나타났다. 그야말로 정부와 시민들 간의 소통의 거리감이 더욱 넓어졌다. 특히 

광화문 주변 3곳에 컨테이너 박스를 층층이 쌓아 청와대로 가는 주요 도로를 봉쇄했

던 경찰의 대응은 국민과의 소통을 막는 ‘베를린 장벽’으로 비유되었다. 시민은 21세

기 디지털 시대의 버전으로 업그레이드되었는데도 불구하고 정부가 여전히 20세기형

의 권위주의와 발전담론, 그리고 과정을 무시하는 결과중심의 사고에 머물러 있는 한 

문제를 풀 수가 없다.

아날로그 담론에 기반을 둔 정부의 대응에 대해서 촛불집회의 디지털 다중은 새로

운 담론으로 대응했다. 앞서 언급한 경향신문의 광고지원 운동이나 사이버 경찰청 자

수사건은 네티즌들이 새로운 담론을 제기한 사례들이다. 여기서 주목할 것은 디지털 

다중의 정보교환과 담론생산 및 행동결집의 메커니즘을 지원한 인터넷의 역할이다. 

특히 웹2.0 기반의 양방향 소통 기능을 갖춘 인터넷은 막강한 네트워킹의 위력을 발

휘하였다. ‘공룡의 꼬리’와도 같이 미미했던 존재들이 인터넷으로 모여서 ‘거대한 공

룡’에 맞설 수 있게 된 것이다. 이러한 과정에서 웹2.0을 통해서 정보를 갖게 된

(informed) 이른바 ‘긴 꼬리(long tail)’들이 온라인에서 네트워크를 형성하여 만들어

낸 ‘정보생산모델’이 중요한 역할을 담당했다. 이러한 정보생산모델은 이른바 ‘집합지

성(collective intelligence)’의 가능성까지도 엿보게 하였다(레비, 2002). 비유적으로 표

현하면, 이른바 웹1.0이 웹2.0으로 버전 업그레이드되듯이 지식권력도 1.0버전에서 

2.0버전으로 업그레이드되는 구도가 형성되었다고 할 수 있다.

이러한 지식권력의 업그레이드 과정은 지식 또는 ‘과학적 지식’이 무엇인가라는 개

념정의를 둘러싸고 벌어졌다. 시민들은 정부가 자신들을 심각한 위험에 노출시키고 

있다고 주장하면서 수입 위생 조건에 대한 재협상을 강력하게 주장하였다. 반면 정부

는 새로운 수입 조건하에서도 위험은 전혀 없으며 위험이 있다 하더러도 사전에 완

벽하게 통제될 것이라고 주장했다. 광우병의 위험에 대한 주장들은 근거 없는 ‘괴담’

이며 수입 조건의 내용은 과학적 근거에 따른 결정으로 국민들의 반대는 광우병에 

대한 과학적 이해와 지식의 부족 때문이라는 것이었다. 이러한 상황에서 정부가 촛불

집회의 시민들을 향해 “니들이 ‘과학’을 알어?”라고 외치는 것과도 같았다. 그러나 

과학자들과 과학적 지식을 동원한 정부의 설명 노력은 전혀 효과를 거두지 못하였다. 

당시 “한국의 네티즌들은 광우병에 대한 좀 더 과학적인 지식을 알 필요가 있다”는 

주한 미국대사의 발언과 다음의 아고라를 통해서 유통되는 담론 사이에는 ‘지식’의 
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개념에 대한 인식의 깊은 골이 있었다. 

물론 광우병에 대한 지식 자체는 전문 과학의 영역이다. 소해면상뇌증(BSE)으로도 

불리는 광우병은 변형 프리온이라는 원인체 때문에 전염성해면상외증(Transmissible 

Spongiform Encephalopathy, TSE)으로 분류된다. 1980년대 후반에 처음 발견된 광우

병은 과학기술이 만들어낸 위험이다. 광우병은 공장에서 제품을 대량으로 찍어내듯 

육류용 쇠고기를 대량으로 생산하기 위해 고안된 공장식 목축의 결과물로 육골분 사

료화 기술이 직접적인 원인이다. 소의 잔여물을 소가 먹는 사료로 전환시킴으로써 비

용 절감에는 성공을 거두었지만 종국에는 광우병이라는 재앙의 원인임이 드러났다. 

그렇지만 광우병이 실제로 인간에게서 발생할 확률에 대해서는 논란이 일고 있다. 인

간 광우병의 발병 확률은 광우병과 마찬가지로 변형 프리온에 의하여 발생하고 유사

한 증상과 조직 소견을 나타내는 크로이츠펠트야콥병(Creutzfeldt-Jakob Disease, CJD)

의 백만 분의 1보다도 낮은 것으로 알려져 있다. 잘 알려져 있는 다른 질병들에 비

하면 발병 확률이 매우 낮은 편이다. 그럼에도 불구하고 광우병은 국민들을 심각한 

공포에 빠트리고 이명박 정부의 존립 자체를 위협하는 심각한 위기로 몰아가 만큼 

치명적인 정치사회적 혼란을 야기하였다(정병걸･성지은, 2008, pp.56-57, pp.63-62).

촛불집회에서 제기된 광우병에 대한 논의는 엄밀한 의미에서 본 ‘과학적 지식’이라

기보다는 인터넷 토론방을 통해서 ‘주워들은 정보’들을 바탕으로 이루어졌다. 인터넷

은 일반 시민들이 광우병의 위험에 대해 인식하는 독특한 방식을 대변하였다. 확률에 

대한 인식은 사람에 따라서 다를 수밖에 없다. 이렇게 다르게 느끼는 위험의 담론을 

바탕으로 한 정보와 해석이 이른바 ‘괴담’과 섞여서 인터넷이라는 복합적인 미디어 

환경 속에서 급속하게 증폭되었다. 인터넷이 없던 과거에는 그러한 논쟁이나 논란이 

국지적이고 제한적이었다면 이제는 폭발적이고 전 국민적인 규모로 쉽게 발전하게 된 

것이다. 특히 ‘펌질’이라는 것을 통해서 각자가 생각하는 의미 있는 사안들을 블로그

를 통해 모아나갔다. 그리고 한 단계 더 나아가 댓글을 통해서 집합지성의 성격을 띠

게 되면서 전문가의 지식을 넘어서는 훨씬 더 많은, 간혹 검증되지 않은 정보도 포함

된, 과학적 정보를 습득할 수 있는 것이다. 이렇게 네티즌들은 인터넷을 통해 지식을 

습득하고 더 나아가 주류미디어에 저항하는 단계에까지 나아가게 되었다(김진수 외, 

2008, pp.76-77).

기성언론도 이러한 위험의 담론을 확산시키는 데 큰 역할을 하였다. 특히 4월 29일

자로 방영된 MBC <PD수첩>의 파장은 매우 컸다. 사실 <PD수첩> 보도의 과학성에 

대한 논란이 없지 않았으며, 이후 과장보도라는 것이 밝혀졌지만, 당시 네티즌들에게 

광우병 지식이 과학적이냐 아니냐는 부차적인 문제였을 수도 있다. 오히려 촛불집회
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를 통해서 나타나는 지식의 문제는 ‘과학의 문제’라기보다는 ‘지식정치의 문제’였다. 

네티즌들에게 광우병 관련 지식에서 문제가 되는 것은, 비유적으로 말해, ‘미친 소’에 

대한 과학적 지식이 아니라 ‘미친(美親) 정부’에 대한 신뢰의 문제였다. 다시 말해 광

우병이 발생할 가능성이 얼마나 높으냐에 대한 과학적 진위가 아니라 그러한 지식이 

생산되고 유포되는 과정이 얼마나 투명하고 개방적이냐의 문제였을 것이다.(정병걸･
성지은, 2008, p.57).

신뢰할 수 없는 정부가 내린 위험과 관련된 결정은 실제보다 더 위험하게 인식되었

다. 정부를 불신하는 상황에서 위험과 관련된 정부의 일방적 결정으로 본인의 의지와 

무관하게 위험에 노출될 경우에 사람들은 그 위험을 더 크게 인식하고 매우 민감하

게 반응하기 때문이다. 실제로 이명박 정부가 들어서기 전인 2007년 말까지만 해도 

정부는 광우병위험물질(SRM)과 꼬리, 내장, 사골 등 부산물은 수입하지 않을 것이며 

‘30개월 미만’이라는 연령 제한 규정도 고수한다는 입장을 취하고 있었다. 특히 광우

병 원인물질인 변형 프리온의 분포 확률이 높은 편도, 회장원위부, 뇌, 두개골, 척수 

등 SRM의 수입을 최대한 막고 안전성 검증이 미흡한 사골, 꼬리, 각종 내장 등도 일

단 수입 금지 품목으로 규정하고 협상을 진행했다. 또 검역 전문가회의를 통해 축적

한 각 부위별 광우병 위협 정도나 다른 나라 사례 등에 관한 정보, 지금까지 현장 조

사 등 수입위험평가 과정에서 지적된 이력 추적제 미비, 사료 정책상 광우병 교차오

염 가능성 등을 연령 제한과 SRM 부위 수입 불가의 근거로 제시하고 있었다. 그러나 

2008년 4월 18일 미국산 쇠고기 수입이 타결되면서 국민들은 의도하지 않게 위험에 

노출되었다(정병걸･성지은, 2008, pp.59-60).

그럼에도 불구하고 정부는 단순한 과학적 지식의 문제로 축소하고 위험에 대한 문

제제기를 완화시키려 노력함으로써 문제를 더욱 악화시켰다. 광우병 위험과 같이 과

학적 지식 자체가 불완전하거나 복합적인 성격의 문제는 사회적 합의가 무엇보다도 

중요하다. 그러나 정부는 합의를 통한 수입재개의 정당성 확보의 중요성을 전혀 인지

하지 못하고 과학적 지식의 문제로만 축소하려 했던 것이다. 미국산 쇠고기 수입문제

는 정치문제이자 사회문제이다. 정치･사회 문제를 과학적 담론으로 해결할 수는 없

다. 광우병 사태의 본질은 ‘확률은 낮지만 엄연히 존재하는 위험에 대해서 우리가 어

떻게 대처할 것인가’에 관한 것이다. 과학적으로 완벽하게 해결할 수 없는 문제를 정

치적으로 어떻게 풀어갈 것인가, 국민들에게 어떻게 설명하고 설득할 것인가 하는 문

제였던 것이다(정병걸･성지은, 2008, p.64).

이밖에도 촛불집회의 과정에서는 기성세대의 그것과는 다른 ‘정치담론’이 부상하였

다. 특히 과거와 같은 거시적 정치담론뿐만 아니라 미시적인 생활정치의 담론이 중첩
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되었다. 촛불집회의 과정에서 부각된 정치란 행복정치의 문제였을 뿐만 아니라 내 밥

상에 오르는 인간안보의 문제였다. 거대한 국가이익뿐만 아니라 개인의 행복도 중요

하다는 의식이 팽배해졌다. 예전에는 ‘소(小)시민주의’라고 치부되었지만 이제는 당당

하게 개인의 행복을 주장하는 분위기가 조성되었다. 이러한 상황에서 개인의 행복과 

안전을 논하는 디지털 신세대의 촛불집회를 향해서 진보와 이성이라는 잣대를 들이려

는 시도로는 집회에 나선 촛불들을 잠재울 수 없었다. 이러한 맥락에서 보면, 촛불집

회는 발전주의와 권위주의 담론을 기치로 하여 1960년대 이래 형성된 국내 지식질서

의 기본 구조가 새로운 변동의 국면에 접어들었음을 의미하였다. 이러한 과정에서 

386세대와 포스트386세대 및 디지털 신세대를 한편으로 하고, 이른바 6.3세대와 경제

개발시대 세대를 다른 한편으로 하는 대결구도가 펼쳐졌다. 요컨대, 인터넷은 새로운 

공간을 창출하고 이를 매개로 한 새로운 의사와 행동의 결집 메커니즘을 제공함으로

써 한국의 정치사회에서 권력이동 현상을 야기하였다.

Ⅴ. 인터넷시대 촛불집회의 과제

디지털 현상이자 네트워크 현상이며 지식질서의 변동현상으로서의 촛불집회가 지니

고 있는 과제는 무엇일까? 촛불집회가 한국정치에 많은 가능성을 보여주기도 했지만 

다른 한편 우려되는 바도 없지 않다. 촛불의 디지털 다중이 보여준 집합지성이 항상 

한국정치가 추구하는 최선의 대안을 낳으리라는 보장은 없기 때문이다. 뉴런의 총합

인 우리 뇌가 총기를 잃고 잘못된 판단을 내리기도 하듯이, 집합지성이 자기 정화의 

긴장을 놓으면 엉뚱한 방향으로 치달을 수도 있다(고명섭, 2008). 기존 시스템이 안

고 있는 문제의 틈새에 개별적으로 파고들어 둥지를 튼 집합지성이라는 특성으로 인

하여 지극히 작은 계기를 통해서 집단야성(集團野性)이 될 가능성도 없지 않기 때문

이다. 예를 들어 촛불집회가 한창이던 6월초 온라인 백과사전인 위키피디아 한국어판

에는 이명박 대통령과 관련하여 “이명박은 쥐××다.” “이명박의 최근 지지율은 1%

로 떨어졌다.” “이명박은 촛불집회 배후인물이다.” 등과 같은 왜곡 정보가 게재되는 

일이 벌어졌다. 결국 위키피디아 한국어판은 네티즌의 참여를 일시적으로 금지하면서 

‘냉각기간’이 필요하다는 진단을 내렸고 이명박이라는 항목에 대한 내용 편집을 4개

월간 잠정 중단했다. 다음 아고라의 토론방과는 달리 논리적 집합지성이 담겨야 할 

위키피디아에 ‘감정적 독선과 증오’가 투영된 결과였다. 촛불집회에 대해서 ‘디지털 

중우주의’나 ‘익명의 집단극성’이라는 비판이 가해지는 것도 바로 이러한 이유때문인

지도 모른다(󰡔동아일보󰡕 2008-6-13).
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이러한 맥락에서 보면, 촛불집회에 참여하는 디지털 다중이 안고 있는 가장 큰 과

제는 인터넷을 통해서 ‘정보’가 거의 무제한적으로 제공되다보니까 간혹 이를 ‘지식’

으로 착각할 우려를 안고 있다는 사실과 관련된다. ‘정보’가 아무리 양적으로 늘어나

더라도 이것이 자동적으로 쓸모 있는 ‘지식’이 되지는 않는다. 질적인 의미에서 유용

한 ‘지식’이 되기 위해서는 반드시 정보를 다루는 적절한 메커니즘이 존재해야만 한

다. 이러한 시각을 가지고 촛불집회의 작동 메커니즘을 보면, 정보를 기반으로 형성

된 인터넷 토론장이 공공의 목적에 맞는 지식을 생산하는 공간이 되고 있느냐는 의

문을 갖게 된다. 인터넷으로 엮이고 촛불로 밝혀진, ‘개별의지’의 합인 ‘전체의지’가 

그야말로 한국 사회를 골고루 밝힐 ‘일반의지’를 의미하는 것은 아니기 때문이다. 이

렇게 보면 2008년의 촛불집회는 ‘네트워크화된 사적 공간(networked private sphere)’

일 수는 있지만 공익을 추구하는 공론장(public sphere)이라고 평가하기에는 아직 이

르다고 할 수 있다. 

결국 인터넷시대의 촛불집회가 한국 사회에 던지는 과제는 어떻게 하면 네트워크화

된 디지털 다중의 잠재력을 사회적 권리와 의무를 다하는 ‘공민(公民, citizen)’의 지

식과 지혜로 승화시킬 것이냐의 문제와 관련된다. 이러한 과제를 달성하기 위해서는 

여러 가지 실천적인 방안들이 고려될 수 있을 것이다. 그렇지만 이 글에서는 ‘전체의

지’를 넘어서는 ‘일반의지’를 구현하는 방책으로서 국가의 역할을 재정립할 필요성을 

지적하고자 한다. 이 글에서 염두에 두는 국가의 역할은 사적 이익이 충돌하는 분야

에서 당사자들의 중지(衆智)를 모아냄으로써 무중심의 네트워크에 공공성이라는 중심

성(centrality)을 부여하는 ‘지식국가’의 역할이다.10) 집합지성에 대비되는 의미에서 떠

올려보는 일반지성으로서의 국가지성 또는 국가이성이라고 할 수 있겠다. 다시 말해, 

디지털 다중은 복합 네트워크의 메커니즘을 빌어서 전문가들의 경계를 허물면서 광범

위하고 복합적인 사안에 대해서 지성을 실험하고 있다. 전문가라고 할지라도 자신의 

전문 분야를 조금만 벗어나면 독학하는 열정적인 네티즌보다 지식이 부족한 세상이 

되었다. 그럼에도 불구하고 정예의 전문가는 집합지성을 넘어서는 일반지성을 창출하

기 위해서 반드시 필요하다. 긴 꼬리의 지성을 아무리 잘 엮어도 원래 우리가 알고 

있던 정보 이상의 독창적인 지식을 만들어내기란 쉽지 않다.

일반지성을 대변하는 지식국가는 역사적으로 존재했던 기존의 형태라기보다는 인터

넷시대의 변화하는 환경에 적응하여 새롭게 태어나는 모습이어야 할 것이다. 웹2.0의 

환경의 출현을 배경으로 지식권력도 2.0버전으로 업그레이드되었듯이, 이러한 변환의 

와중에 필요한 지식국가도 2.0버전으로 업그레이드되어야 할 것이다. 현재 지식국가 

10) 지식국가의 개념과 사례에 대해서는 최정운(1992), 하영선･김상배 편(2006)을 참조.
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2.0의 창출을 위해서 필요한 것은 네트워킹의 메커니즘이다. 이러한 점에서 촛불집회

에서 불거진 광우병 논란은 중지(衆智)를 모아내는 네트워킹이 중요함을 잘 보여주었

다. 과학적 지식을 쌓는 것만으로는 위험과 관련된 논란을 어느 정도 해소시켜 줄 수

는 있지만 완전한 해결책이 될 수 없다. 광우병 논란과정에서 종전에 정부가 유지해

온 ‘결정하고, 알리고, 방어하는’ 식의 태도는 전혀 효과적이지 못했다. 이러한 방식

이 제대로 작동하지 않은 이유는 위험에 노출되는 당사자가 직접 결정에 참여하고 

납득하는 절차적 정당성이 부족했기 때문이다. 사람들은 자유의지에 따라 위험에 노

출되었을 때보다 자기 의사와 무관하게 위험에 노출되었을 때 더 큰 위협으로 생각

한다. 협상과 토론을 통해 중지를 모으는 과정을 거쳐야만 위험에 관한 결정도 정당

성을 확보할 수 있다(정병걸･성지은, 2008, p.67-68).

이러한 시각에서 보면, 2008년 촛불집회를 계기로 해서 우리에게 던져진 과제는 사

회적으로 논란이 될 한두 개의 법과 제도를 추가로 만드는 문제가 아니라 기성의 지

식엘리트와 디지털 다중, 그리고 지식국가로 연결되는 삼각 구도의 균형을 맞추는 

‘시스템’의 재구축 문제일 것이다. 촛불집회의 발생은 한국 사회에서 대의민주주의에 

대한 불신이 강하다는 점, 그리고 직접민주주의에 대한 욕구가 있지만 이를 수렴할 

수 있는 시스템이 갖춰져 있지 않다는 현실을 말해주었다. 이러한 맥락에서 오프라인

과 온라인에서의 디지털 다중의 분출된 의사표현을 사회 전체의 공공(public) 이익으

로 엮어내는 ‘정치적 메커니즘’의 구축이 절실하게 필요하다. 다시 말해 아날로그 시

대에 뿌리를 두는 대의민주주의 복원론을 넘어서 생활정치로 대변되는 시민들의 참여 

욕구와 기존의 정치 시스템 사이에 존재하는 간극을 메워 줄 새로운 시스템에 대한 

고민이 요청된다.
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네트워크 시대와 시민운동의 정치사회적 함의

송  경  재

(경희대)

Ⅰ. 네트워크 시대의 시민운동의 변화

21세기 인터넷 네트워크의 확산은 물적･인적 정치자원(political resources) 부족으로 

어려움을 겪는 시민사회에 새로운 정치적 기회구조를 제공했다. 정보혁명의 진전은 

전통적인 정치과정에서 매개집단의 역할과 범위를 새롭게 규정하면서 일방향적인 의

사집성에서 상호작용적인 네트워크 구조의 형성과 이를 활용한 시민사회운동의 가능

성을 보여주고 있다. 이른바 정치과정에서 새로운 매개변인인 정보통신기술(Information 

and Communication Technologies; 이하 ICTs) 활용으로 정치과정 특히 시민사회운동

이 진화하고 있는 것이다. 

사실, 인터넷 네트워크를 활용한 시민운동의 연원은 1994년 멕시코 사파티스타

(Zapatista) 저항운동에서 시작된다. 멕시코 농민봉기의 정당성과 멕시코 정부의 잘못

을 인터넷을 통해 전 세계에 알렸던 이 운동은 양심적 지식인들의 지지를 받으며 저

항운동을 지속하는 성과를 만들었다. 네트워크 시민운동은 정치자원이 제한된 조건에

서 정보제공과 조직화의 중요한 기제로 활용되어 1999년 시애틀 WTO 반대시위, 중

국 파륜궁(法輪功), 2001년 필리핀 에스트라다 대통령을 축출한 제2의 피플 파워

(people power 2), 2002년 이라크전쟁 글로벌 반대운동 등 다양한 형태의 네트워크 

시민운동이 나타났다. 네트워크 시민운동은 지구시민사회(global civil society)의 형성

과 함께 네트워크 시민운동의 잠재력과 폭발성을 확인해준다(Chadwick, 2006; 송경

재, 2008; 김용철･윤성이, 2005). 

이런 현상은 비단 국제이슈에만 등장하는 것이 아니다. 한국도 2000년 총선 낙천낙
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선 운동과 2002년 효순･미선양 여중생 촛불집회, 2004년 대통령 탄핵반대 시위, 2005

년 국민연금의 비밀 사건, 서귀포 부실 도시락과 군산 건빵 도시락 사건 등 인터넷발

(發) 단일 이슈 운동(single issue movement)은 시민운동의 한 전형이 되었다(백욱인 

2001; 조화순･송경재 2004). 

이와 같이 인터넷 네트워크는 그 연계성과 행위자 스스로가 노드(node)와 링크

(link), 허브(hub)가 되면서 재형성되는 새로운 시민운동의 공간이 된 지 오래다. 김

상배(2007)가 네트워크에서 자신의 일상사나 이익을 중심으로 의제를 만들고 이를 확

대재생산함으로써 문제해결 또는 대중설득을 도모하는 집합행위에 주목하고 밑으로부

터 조직되는 다중(multitude)의 일례로 제시한 것도 같은 맥락이다. 이처럼 ICTs와 변

화된 시민성의 상호작용적인 공진화에 따른 네트워크형 시민운동은 전통적인 탑-다운 

형의 시민운동과는 다른 느슨한 연계와 탈집중･탈권위의 시민문화를 만들었다. 

네트워크 사회운동 양식에 대해 MaCaughey와 Ayers(2003)는 “사이버 행동주의

(cyber activism)”란 용어를 사용한 바 있다. 전통적인 시민운동과 마찬가지로 네트워

크 시민운동은 ICTs를 활용한 자발적 시민참여이자 네트워크상의 시민, 즉 네티즌이 

주체가 되어 전개하는 시민운동으로 정의된다(조화순･송경재, 2004). 따라서 네트워크 

시민운동은 오프라인 영역에서의 사회이슈가 네트워크로 침투, 확산되기도 하지만 네

트워크에서 사회적인 이슈로 발전하기도 한다(김의영, 2004; 백욱인, 2001). 

기술과 시민운동의 새로운 결합형태인 네트워크 시민운동의 발전에 주목하여 본 연

구는 새롭게 부각되고 있는 네트워크사회의 시민운동이 제시하고 있는 정치사회적 함

의를 살펴보고자 한다. 특히 ICTs 발전으로 새롭게 등장하고 있는 네트워크 시민운동

의 한 형태로서 촛불 시민운동에 천착해 자발적인 인터넷 네트워크 시민운동의 동학

을 분석, 모델화하고자 한다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1：인터넷 시민운동의 이론적 논의과정을 비판적으로 평가하고 진화된 

형태로 네트워크 시민운동을 제시한다. 

연구문제 2：2008년 촛불집회를 네트워크 시민운동으로 분석하기 위해 정보와 연

계 및 조직화, 그리고 행동 네트워크가 어떻게 온라인과 오프라인에

서 구성되는지, 그리고 구성의 동학은 무엇인지를 살펴볼 것이다. 

연구 방법론(methodology)은 귀납적 추론을 통해 현상을 분석하는 질적 연구

(qualitative research)와 웹 트래픽(web traffic)과 게시글 분석 데이터를 활용한 계량 

연구(quantitative research)를 병행해서 적용할 것이다(Ragin, 1987; King, Keohane & 
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Verba, 1994). 세부적으로는 참여관찰(participant observation), 비교연구, 기존 문헌

연구, 기 발표된 설문조사 자료 활용, 웹 트래픽 분석 데이터, 인터넷 검색, 심층 인

터뷰(in-depth interview)를 실시했다. 

Ⅱ. 네트워크 시민운동

초기 인터넷에 관한 사회과학적 연구흐름은 주로 확산성에 주목한 네트워크 효과

(network effect)를 강조한다. 역사적인 연원을 따진다면, 인터넷기술의 보급은 그 탄

생에서부터 네트워크와 개방적인 시민참여 성격을 가지고 있다. 인터넷 네트워크의 

개방적인 아키텍처(open architecture)는 자연스레 네티즌들의 자발적인 참여를 통해 

발전하고 또 네트워크를 타고 확산된다. 초기 인터넷이 네트워크들의 네트워크

(network of networks)로 지칭된 것도 이 같은 특성 때문이다. 최근 참여･개방･공유

를 특성으로 하는 웹 2.0의 개념이 도입되면서 정보는 척도 없는 네트워크(scale free 

network)방식으로 구축되며 개인화되지만 이를 통하여 네트워크로 연계된 시민들이 

등장하고 있다(Wellman, 2001). 이런 맥락에서 인터넷은 오프라인의 사회관계와는 다

른 형태의 사회 네트워크(social network) 관계를 구성하고 있다. 

인터넷 네트워크는 새로운 형태의 관계이기도 하지만 오프라인적인 사회의 온라인 

버전(version)이기도 하다. 그런 이유로 인터넷 사회운동은 사회의 제반 가치와 제도

를 변혁하고자 하는 목적을 가진 집단적인 행동으로 종종 표출된다. 카스텔(2001)의 

주장대로 인터넷은 정보시대에 부각되는 시민성의 기본적 특성과 부합하기 때문에 사

회변화의 새로운 가능성을 발견하게 된다. 따라서 인터넷은 과거 물질･정보･정치자원 

부족으로 어려움을 겪었던 시민운동 차원에서 새로운 정치적 기회구조(political 

opportunity structure)를 제공하고 있는 것이다. 

네트워크 시민운동의 긍정적인 역할을 강조하는 학자들은 자율적인 시민 조직화와 

의식함양, 디지털 시민 등장에 따른 참여채널의 확대에 주목한다. 네트워크 구조에서

의 실험을 통해 사이버 풀뿌리 민주주의(cyber grass-roots democracy)를 강화하고 있

는 것으로 평가한다(OECD, 2003; Norris, 2002; Davis, Elin and Reeher, 2002). 국내

에서도 네트워크를 활용한 시민운동과 관련하여 다양한 연구시도가 있다. 사례분석이

나 실증적인 데이터를 활용하여 시민운동의 특성 분석이나 시민참여와 효능감 해석, 

그리고 NGO의 인터넷 이용이란 측면에서 다층적인 연구가 진행되고 있다(조화순･송

경재, 2004; 정연정, 2004; 윤성이, 2006; 송경재, 2005; 김경미, 2006; 김의영, 2004).

그렇지만 네트워크 시민운동에 대한 우려도 존재한다. 학자들은 과다한 참여로 인
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한 전통적인 정치과정이나 정책결정과정의 왜곡을 우려하기도 한다. 대의제를 보완할 

수 있는 시민참여가 확대되는 것은 긍정적이지만 개인화된 인터넷 감성주의로 인해, 

사실여부에 대한 확인 없는 일방 의견만이 인터넷에서 확산될 경우의 문제점을 지적

한 것이다. 이에 일방의 의견만이 전달되는 강화효과(reinforcement effects)나 디지털 

포퓰리즘(digital populism), 토론과 숙의(deliberation)의 부재가 나타날 것을 지적한

다(Putnam, 2000; Davis, Elin, and Reeher, 2002; 김용철･윤성이, 2005; 조화순, 

2008; 송경재, 2008). 영국의 정치학자인 채드윅(Chadwick, 2006)도 웹의 민주적 강

점을 지적하면서도 심의 없는 참여와 질적인 참여를 구분하고 과다한 시민운동으로 

인한 혼란을 경계한다. 

이상 네트워크 시민운동에 관한 논의를 종합하면, 연구자들은 주로 시민사회 영역

확대와 잠재력에 주목해 연구의 포커스를 두고 있다. 라인골드(Rheingold, 2002)는 

다양한 이슈에 근거해 시민운동의 형태를 행위자의 관점에서 참여하는 현명한 군중의 

시민운동이란 의미로 “참여군중(smart mobs)으로 표현한다. 참여군중은 첨단 전자통

신 장비로 무장하고 자신들만의 네트워크를 형성해 기존 시민권을 억압하는 정치･경

제구조를 해체하는데 결정적인 공헌을 한다. 라인골드는 참여군중 논의의 요체를 첨

단 기술을 활용해 협력하는 시민, 즉 합리적이고 참여하는 시민을 상정한다. 죄수의 

딜레마(prisoner's dilemma) 상황이나(파운드스톤, 2004), 올슨(Olson, 1971)의 집단행

동 논리(logic of collective action)에서 나타난 이기적인 인간이 아닌 협력하는 시민

과 ICTs이 결합되면서 나타난다. 아울러 부당한 국가나 시장에 대항하는 의미로서 저

항과 현명함을 가진 시민운동에 주목한다. 

네트워크 이론가인 벤클러(Benkler, 2007)는 네트워크 공론장에서 소통할 수 있는 

주요한 플랫폼이 형성되어 NGO가 전 세계적으로 정보를 제공하고 공유하는 것이 가

능하게 되었다고 이야기 한다. 이로 인해 네트워크는 모든 시민을 공론장에서의 관계 

자체를 변화시킬 수 있는 능력을 부여하게 되고 그 능력은 주요한 시민운동 자원이 

된다고 보았다. 

또 네트워크 사회를 분석한 반 다이크(Van Dijk, 2002)는 인터넷의 특성과 상호주관

적인 맥락의 결합에 주목하고 이를 인터넷에서의 커뮤니케이션 상호작용성(interactivity)

으로 제시한다. 이를 확대한다면 단순한 소통의 차원을 넘어서는 행동과 행위자들간

의 결집으로 연계된 시민운동 전 과정에서의 네트워크 상호작용성을 분석할 필요성이 

제기된다. 소통만이 아니라 이를 통한 집단행동으로의 연계성까지 확대해석해야 한다

는 것이다. 

네그리와 하트(Negri and Hardt, 2008)는 소통과 행동을 위한 다양한 네트워크 시
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민운동의 가능성을 제시한다. 모든 차이들이 자유롭고 평등하게 표현될 수 있는 공통

성을 발견하고 이는 공동으로 구성하는 수평적인 네트워크로 완성된다. 수평적인 네

트워크의 개념은 단순히 저항의 운동을 상징하는 것이 아니다. 

사회적 자본(social capital)의 이론적 확립에 기여한 퍼트남(Putnam, 2000)조차 네

트워크의 구축에 따른 시민사회의 소통과 발전을 강조한 바 있다.그리고 물리학자인 

바라바시(Barab󰐁si, 2002) 역시 자연영역의 현상 분석에서 정치･경제적인 사회영역으

로까지 확장된, 척도 없는 네트워크와 멱함수의 법칙을 제시한다. 

이들의 논의를 인정한다면, 시민사회가 네트워크와 결합되면서 네트워크 사회운동･
네트워크 공론장의 형성으로 네트워크 시민운동방식이 등장하고 있는 것이다. 즉 시

민운동의 조직과 형성, 작동원리에 있어서의 관계 변화가 나타나고 기존의 포드주의

적인 운동방식에서 다중심적인 네트워크 조직운동으로 체계화되고 있는 것이다. 이는 

네그리와 하트(Negri and Hardt, 2008：117-118)가 강조한 바, 다중심적인 형식으로 

상호 소통 속에서의 결절체들 간의 환원 불가능한 복수성이 존재하는 네트워크에서의 

새로운 시민으로 진화하는 것이라 할 수 있다.

코헨과 라이(Cohen and Rai, 2000)는 정보시대의 집단적인 사회변화 조직과 동원

의 한 형태로서 네트워크 구축과 저항의 지구적 시민운동 등장을 논의한다. 코헨과 

라이는 이 같은 형태를 지구적 사회운동(global social movement)으로 명명하고 국가

라는 권위체와 정보화된 시민 간의 네트워크 운동과정을 분석한다(Castells, 2001：

194-196). 일본의 오노사카(Onosaka, 2003：220-221) 역시 오키나와에서의 여성들의 

미군기지 반대 운동을 조직하면서 레드카드 운동(The Red Card Movement)의 네트

워크화에 주목한다. 분석에 따르면 네트워크는 여성과 사회를 연결(connecting)해 주

었고, 정보소통과 조직화, 동원의 기제를 만들었고 결국 전국적인 네트워크를 통한 

탈중심적인 운동으로 성장한다.

한편, 시민운동 네트워킹은 새로운 시민운동의 모델을 가능케 한다. 버만과 멀리간

(Berman and Mulligan, 2003)은 이러한 네트워킹의 시민운동을 새로운 시각으로 분

석한다. 기존 연구가 단순히 인터넷을 활용한 시민운동의 행위자의 행태와 표출적인 

해석에 머물렀다면 그들은 내부적인 동학 차원에서 시민운동 모델을 제시하고 있다. 

그리고 네트워크 시민운동의 새로운 형태를 단순히 시민의 임파워먼트를 강화하는 것

이 아니라, 정책결정과정에서 정부와 시민의 소통의 흐름을 촉진하여 이를 중재할 수 

있는 형태가 되어야 함을 강조한다.

버만과 멀리간에 따르면, 인터넷의 특성 자체는 온라인에서 주의주장을 용이하게 

전달한다고 본다. 이유는 네트워크의 분권화와 개방성, 글로벌적 접근, 정보가 풍부하
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고 거래비용이 낮고, 상호작용과 이용자에 의한 통제가 가능함을 들고 있다. 그들은 

인터넷에서 이슈를 지지하는 시민운동의 인터넷 영향력을 설명한다. 그리고 이러한 

이슈 지지형 시민운동의 특성을 네트워크적인 해석으로 다음 4가지로 구분한다. 첫

째, 바이러스와 같은 정보의 확산, 둘째, 이슈에 대한 유연한 조직화(ad-hocracy), 셋

째, 시민이 직접 참여하는 여론형성 기능, 넷째, 참여의 게이트웨이(gateway)가 그것

이다(Berman and Mulligan, 2003：81-91). 버만과 멀리간의 접근은 시민운동이 단순

히 정보제공에서 동원의 과정에서 나타나는 집단행동으로 분석하기보다는 행위자와 

구조 그리고 층위가 다른 방식의 네트워크 시민운동의 접근이 필요함을 알려준다. 그

리고 이런 복잡성은 단순히 기존 온라인에서 발생한 시민운동의 오프라인화, 내지는 

오프라인 시민운동의 온라인화라는 이분법적인 분석의 한계를 증명한 것이라 할 수 

있다. 

<그림 1> 네트워크 시민운동 모델

인터넷 정보네트워크(information network)

다음 아고라/사이버 커뮤니티/블로그/싸이월드 등

웹 2.0 방식의 정보생산 및 소비, 유통

연계네트워크

펌질/댓글/SMS/집회생중계

온-오프라인 참여네트워크(participation network)

온-오프 연계/광고게재/사이버 항의/성금모금/집회 참여

네트워크 연계성

온라인

행위자

(네티즌)

오프라인 

행위자

(촛불집회

참가자)

2차 정보네트워크

시민참여 선순환

행위자 소통행위자 소통

기존의 시민운동 연구의 논의과정은 단순히 행위자인 시민을 대상화하고 이들을 온

라인 영역에서의 조직화와 동원의 기제로 분석하는 한계가 있다. 그러나 시민들 간에 

형성된 노드들의 집합체인 네트워크로 해석한다면 새로운 정보와 지식네트워크, 조직

화와 동원이 가능한 행동 네트워크로 재해석이 가능하다. 따라서 네트워크 시민운동

을 단순한 온라인과 오프라인의 상호작용으로 설명하기 보다는 양자 간의 층위적인 

결합과 이를 통해 나타난 현상해석을 위해서는 기존 논의를 발전시킬 필요성이 제기

된다. 연구자는 단순한 평면적인 인터넷매개 시민운동의 전개과정을 분석하기 보다는 
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각각의 정보와 연계 및 조직화, 그리고 행동 네트워크가 어떻게 온라인과 오프라인에

서 구성되는지, 그리고 구성의 동학은 무엇인지를 살펴볼 것이다. 이를 연구자는 “네

트워크 시민운동 모델 또는 네트워크 군중 모델(model of networked civil movement 

or networked mobs)”로 제시한다. 

Ⅲ. 한국 시민운동의 진화：아날로그 거리운동에서 네트워크 방식으로

2000년대의 시민운동은 1980년대와 다르게 촛불을 매개로 하는 시민운동(candle 

demonstration) 방식으로 전개되는 특징이 발견된다. 촛불 시민운동은 이슈집단(issue 

group)의 새로운 운동방식으로 1980년대 거리의 저항운동에서 새로운 방식의 시민저

항운동으로 되었다는 점에서 주목해야 할 것이다(송경재, 2008). 이 장에서는 2000년 

이후 한국에서 시민운동의 전범(典範)으로 등장한 촛불 시민운동에 천착해 지난 2002

년과 2004년과 2008년의 촛불 시민운동의 비교를 꾀하고자 한다. 이를 통해 정치사

회세력의 네트워크화로 상징되는 참여적･창발적 네트워크 방식의 시민운동 특성을 비

교 분석하고자 한다.

먼저, 촛불시민운동의 전개과정을 이해하기에 앞서 2000년대의 운동과 1980년대 방

식의 근본적인 차이에 대해 살펴보아야 할 것이다. 1980년대의 운동은 주지하다시피 

이분법적인 민주대 반민주 구도에서 저항과 분노라는 담론이 주류였다. 이는 독재정

권의 인권탄압과 반민주적인 행태에 대한 분노의 표출이라고 할 수 있다. 무엇보다 

1980년 5･18 민주화 운동을 유혈 진압한 군부독재에 대한 국민의 분노가 저변에 깔

려 있었고, 이에 대한 저항은 5공화국 초반 사회저변의 인식과 맥이 닿아있었다(한겨

레신문 2008년 6월 11일자). 

1980년대 운동방식은 점거농성이나 거리에서 가두투쟁을 주로하고 백골단, 최루탄

과 화염병, 쇠파이프, 점거농성으로 상징되는 폭력적인 시위가 난무했다. 일부 평화적

인 행진도 있었지만 이마저도 집시법에 위배되어 경찰과 충돌이 잦았다. 그렇지만 시

대적 정당성으로 인해 시민들의 민주화에 대한 암묵적인 지지기반을 가지고 있었고 

이러한 정치적 기반 속에서 학생운동을 비롯한 민주화 운동은 표출되었다. 

1980년대 사회운동은 ‘조직’에 근거한 대중동원의 정치에 뿌리를 둔 것이었다. 광주

민주화운동이후 한국 사회운동은 상당기간 동안 대중에 대한 선전선동과 이에 기반한 

조직화를 중심으로 이루어졌다. 특히 1987년 6월 그리고 1991년 5월에 이르기 까지 

이른바 ‘거리의 정치’는 한국 사회운동의 대표적인 대중 운동 양상이었다(김원, 200
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5：132). 이 시기 민주화운동 동력은 대학생이 주도하고 정당과 노동자, 농민, 도시빈

민 등의 민중운동세력이 참여하는 형태였다. 그리고 반독재 기치의 정치적 구심체가 

존재했으며, 이들은 독재에 반대하는 야당과 재야, 노동운동 세력 등은 대안적 정치

세력이 되었다. 주요하게 운동을 주도하던 재야인사와 시민과의 커뮤니케이션 통로는 

정상적인 정치과정에서 수렴되지 못해 대자보와 유인물 등에 의존하는 전근대적인 방

식이 주였다. 이런 억압적인 정치상황에서 민주화 운동이 독재정권과 분명한 대립점

을 가지며 치열한 양상을 띠게 된 것은 당연하다 하겠다. 

그러나 1987년 6･10 이후 민주화 이행 이후 한국은 새로운 정치적 기회구조를 맞

이하게 된다. 그것은 민주화와 정보화로 상징되는 새로운 기회구조의 전개이다(장우

영, 2006). 이 과정은 한국의 민주주의 이행기에 나타난 새로운 시민운동의 흐름을 

만들었다고 해도 과언이 아닐 것이다. 이와 함께 1990년대부터 본격화 된 정보화는 

또 다른 정치적 기회구조가 되었다. 새롭게 열린 정치구조와 함께 급속한 정보혁명의 

진전은 전통적인 정치과정의 변화를 유도하고 있다. 

이러한 민주화와 정보화란 환경에서 시민들은 전통적인 국민국가 중심의 통치체제

에서 새로운 형태로의 정치적 요구를 계속한다. 그것은 바로 시민의 참여를 확대하고 

기존의 억눌린 민주주의적인 권리를 회복하려는 방향성으로 나타난다(최장집, 2005). 

시민들은 과거와 같은 수동적이고 객관화 된 존재가 아니라 능동적이고 자발적인 지

적능력을 가지게 되었고 글로벌화에 따른 선진 민주주의에 대한 접촉은 이러한 양상

을 더욱 가속시켰다. 

한국에서 온-오프라인의 통합적인 방식으로의 촛불 시민운동이 대단위로 등장한 것

은 2002년이 효시라고 할 수 있다. 이전부터 자발적인 인터넷 발(發) 시민운동은 나

타났지만 대규모로 시민들이 인터넷을 매개로 인터넷에서 조직화되고 오프라인으로 

동원된 것은 처음이라 할 수 있다. 

2002년 촛불 시민운동은 11월 26일 미군 궤도차량에 희생된 효순･미선양 추모집회

에서 시작되었다. 실제 사건은 6월 13일에 일어났지만 이 문제가 사회적으로 이슈가 

된 것은 11월이었다. 당시 이 문제에 대해 문제의식을 가지고 있던 시민단체들은 사

이버 공간에서 토론장을 개설했고 이 사건은 네티즌들에게 확산되었다(김원, 2005; 김

경미, 2006). 이후 다양한 인터넷 포털 게시판에서 토론장이 개설되고 이 게시판에서 

한 네티즌(아이디：앙마)이 시청광장 촛불집회를 제안했다. 이는 당시로서는 전혀 상

상하지 못했던 운동방식이고, 인터넷을 타고 과연 얼마나 많은 이들이 모일까라는 의

구심까지 제기되기도 했다. 그렇지만 집회를 제안한 지 불과 3일 만에 시청광장에는 

수만 명의 촛불집회가 시작되었고 여기서 촉발된 힘은 결국 부시 미 대통령의 사과
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를 이끌었다. 하지만 진행과정에서는 미군과 관련된 사건이었기 때문에 일부에서는 

과격한 반미구호가 존재했고 깃발을 위시로 한 조직적인 운동세력의 참여가 주를 이

루었다. 

이 사건은 시민이 자발적으로 인터넷을 활용한 형태의 시민운동이고 이는 기존의 

시민운동의 양식과는 궤를 달리하는 것이었다. 인터넷이라는 시민참여의 미디어가 시

민운동과 결합하면서 시민들은 웹상에서 정보를 공유하고 연계하여 조직화하는 새로

운 방식의 운동을 만들었던 것이다. 당시 시위방식은 다양한데, 인터넷 공간의 항의 

사이트 개설, 커뮤니티 구성, 토론방 등에서의 활발한 정보공유와 함께 다양한 저항

적인 항의 표시도 발견된다(Norris, 2002). 대표적인 것이 추모 리본 (▶◀) 달기와 

근조마크 달기 등을 글머리에 다는 것이다. 이는 문자메시지와 메신저 서비스가 보편

화되면서 인터넷 시민참여의 도구로 활용되었다. 

두 번째 대규모 인터넷 발 촛불 시민운동은 2004년 3월 대통령 탄핵반대에서 나타

난다. 2004년 촛불은 전형적인 정치운동에서 촉발되었다. 당시 야당이었던 한나라당

과 새천년민주당이 노무현 전 대통령 탄핵을 국회에서 가결하자 이에 반대하는 시민

들이 자발적으로 모여서 시작되었다. 3월 12일 탄핵안이 가결되면서 시민들은 시청과 

광화문으로 모였고 한때 최대 50만 명의 인파가 거리에서 촛불을 들었다. 이후 인터

넷이 주도한 시민운동으로서는 가장 큰 규모의 저항운동으로 발전한다. 특히 주목되

는 것은 아래로부터의 의제설정과 방식에 있어서 구호나 행진이 아닌 문화제 형태의 

집회가 기획되었다는 점이다. 정치권에서도 촛불운동이나 광장집회를 기획하지 않았지

만 인터넷 토론방에서 자발적으로 집회에 참여하고 순식간에 사회적인 이슈가 되었다.

2004년 촛불이 2002년과 다른 점은 여러 가지가 있지만 인터넷 게시판 토론과 퍼 

나르기(펌질) 등 정보 네트워크 확산형의 운동이 등장했다는 점이다. 그리고 운동방

식에 있어서도 정치상황을 빗댄 인터넷 패러디, 동영상 등이 등장하면서 유희적인 광

장의 정치참여문화가 최초로 등장했다(김유식, 2004; 송경재, 2006). 당시 시민들은 

민주적인 절차에 대한 문제제기와 함께 광장에 모여 처음으로 유희와 저항이 결합된 

새로운 시민운동의 양식을 경험하게 된다. 이 경험은 단순히 운동을 주도하던 정치적

인 세력만이 아니라 당시 집회에 참석했던 가족, 선후배, 직장동료, 사이버 커뮤니티, 

여고생, 대학생, 노동자 등이 결집하는 운동으로 진화하게 된다. 2004년 탄핵정국 동

안 시민들은 온라인 공간과 오프라인에서 유희와 투쟁의 공론장을 조직했고 사회적으

로 영향을 미쳤다. 네티즌들은 자신들만의 독특한 유머와 감성으로 기존의 권위를 조

롱하며 탄핵이라는 무거운 주제를 해학적으로 인터넷에 쏟아내기 시작했던 것이다(한

겨레신문 2004년 12월 28일). 
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월 일 주요 사건

4월

15일 ･교육과학기술부 <학교 자율화 추진계획> 발표

18일

･한-미 미국산 쇠고기 협상 타결 

･21세기 청소년공동체 희망’, ‘청소년 다함께’ 등 7개 청소년 단체가 모인 

‘0교시･우열반･학교자율화 반대 청소년연대’(이하 청소년연대) 회원 51명 

광화문 정부종합청사 촛불시위 시작

29일 ･PD수첩 광우병 관련 의혹 방송

5월

2일 ･1차 청계광장 촛불시위 (10대 청소년 중심 약 1만 명 참가)

6일 ･1700여 시민사회단체와 사이버 커뮤니티 ‘광우병 국민대책회의’ 결성

13일 ･어청수 경찰청장 불법시위 엄단 및 배후자 색출 기자 간담회

15일 ･정부 장관 고시 연기

22일 ･이명박 대통령 대국민담화 “쇠고기 문제 송구”

24일 ･17차 촛불집회 후 첫 거리 시위 및 밤샘 집회 

25일 ･경찰, 도로 시위자 37명 최초 연행

29일 ･정부, 장관 고시 강행

오프라인에서의 촛불과 함께 사이버 공간에서 형성된 디지털 사진 패러디, 정치인 

어록시리즈, 항의 메일, 사이트 공격, 리플 달기, 글 나르기(펌질), 사이버 폴(cyber 

poll) 참여, 사이버 촛불시위, 동영상 등은 사이버 네트워크 시대에서 온라인과 오프

라인과의 상호작용을 통한 새로운 정치참여 방법이라 할 수 있다. 이런 맥락에서 인

터넷에서 촉발된 2004년의 촛불 시민운동은 다양한 의견을 개진하고, 토론하고, 행동

한다는 것은 시민참여의 원칙에 보다 합법성을 주고, 새로운 방식의 온라인과 오프라

인의 상호작용적인 기제로 기능하게 될 가능성을 보여주기에 충분하다(Bimber, 1998). 

결과적으로 참여방식의 다양화는 시민운동의 동력이자 행위자인 시민들이 낮은 수준

에서부터 높은 수준으로 참여하여 만족을 느끼는 효능감(efficacy)을 가질 수 있다는 

장점을 가진다. 그 경험을 바탕으로 탄핵반대 시민운동에서는 오프라인 시위와 온라

인 시위가 융합되어 그 효과가 극대화되는 상호작용성이 나타났다.

이러한 역사적인 학습효과는 세 번째 촛불인 2008년 광우병 촛불 시민운동에서도 

여실히 나타난다. 초기에는 교육자율화조치 반대와 미국산 쇠고기 수입반대와 재협상

이라는 정책반대에서 출발했지만 공기업 구조조정, 대운하, 과잉진압 등이 겹치면서 

정권반대 운동으로 발전했다. 초기에 단일한 이슈에 의해 시민이 결집했지만, 점차 

전 방위적으로 확산되면서 정권을 반대하는 정치운동으로까지 발전한 것이다. 

<표 1> 2008 촛불집회 개요
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월 일 주요 사건

6월

1일 ･경찰, 물대포 동원 촛불집회 강제 진압 

5~8일 ･국민대책회의, 72시간 국민MT 진행 

10일

･미국산 쇠고기 수입 전면 재협상 촉구 및 국민무시 이명박 정권 심판 

100만 촛불대행진. 컨테이너 박스 ‘명박산성’ 등장 (주최측 추산 70만 명 

참가)

19일 ･제1차 국민대토론회 개최. 이명박대통령 “뼈저리게 반성” 특별 기자회견 

21일 ･한미 쇠고기 수입 추가협상 결과 발표 

26일 ･미국산 쇠고기 수입 재개 관보 게재

30일 ･천주교정의구현전국사제단 시국미사 시작 

7월

3일 ･개신교 시국기도회 개최

4일 ･불교 시국법회 개최

5일
･국민승리선언 촛불 문화제 진행. 4개 종단과 민주당, 민주노총 참여

(주최측 추산 50만 명 참가)

8월 15일 ･100차 촛불집회

* 연합뉴스 각호; 중앙일보 각호; 한겨레신문 각호에서 연구자가 주요 사건별로 재구성

네티즌이 중심이 되고, 청소년이 모인 집회가 이렇게 까지 큰 규모가 될 줄은 아무

도 예상하지 못했다. 한 고교생 네티즌의 발의로 시작된 촛불집회는 교복차림의 중고

생이 절반을 넘어설 정도였다. 특히 10대 여학생의 대거 참여는 이후 촛불 시민운동

의 아이콘이 되면서 향후 촛불 정국을 상징하는 용어가 되었다. 이들은 인터넷과 TV, 

신문을 보고 집회에 참석했지만 누구보다도 질서 있고 자율적인 시민정치참여 문화를 

보여주었다. 청계광장에서 10대 청소년 주도의 촛불문화제는 시작부터 과거 촛불 시

민운동의 경험에 따른 학습효과와 새로운 웹 2.0 방식의 집단지성이 표출된다. 10대 

청소년들의 손에는 무선 인터넷을 장착한 노트북과 디지털 카메라, 휴대폰을 들고 시

시각각의 소식을 친구들에게 전하는 새로운 참여 형태를 보였다. 

두 번째로 살펴볼 것으로 2002년, 2004년과 2008년 촛불 시민운동의 차이점이다. 

2008년 촛불은 2002년과 2004년과 달리 지도부가 존재하지 않는 수평적인 무정형의 

네트워크 운동이라는 특징이 발견된다. 정치사회세력의 네트워크화를 통해 다양한 층

위적인 네트워크운동으로 진화한다(송경재, 2006). 이는 레비(Levy, 2002)가 지적한 

바, 집단지성(collective intelligence)에 의한 새로운 운동방식이다. 먼저, 인터넷에서는 

다음 아고라나 사이버 커뮤니티에서 토론을 하고, 그날의 방향이 결정되고 집회현장

에서는 권위와 집중이 아닌 그리고 더 이상 엄숙과 비장미 대신에 유희적인 정치집

회 문화를 만들었다. 자발성에 기초한 사이버 커뮤니티나 인터넷 토론방이 주도하고 

있으며 여기에 개인적인 블로그나 유동적이고 비정형적인 네트워크가 큰 힘을 발휘한 
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것으로 평가된다. ICTs의 발전으로 내･외부 소통 방식이 인터넷과 휴대전화, 문자메

시지, 인터넷 생중계, 사이버 항의운동 등으로 다양화 되고 있다. 

<표 2> 촛불 시민운동의 진화과정 

2002년 효순･미선양 2004년 탄핵반대 2008년 광우병 

이슈의 성격 반미운동 정치운동 정책반대 → 정치운동

기간 1개월 1개월 100일

의제설정방식 위로부터의 의제설정 아래로부터 의제설정 아래로부터 의제설정

촛불 제안자 ID 앙마 자발적 제안 10대 청소년

주도 세력 - 조직화된 시민단체
- 시민단체 + 네티즌 

+ 일반시민 가세

- 10대 청소년 + 네티즌

(사이버 커뮤니티) + 시

민(가족과 동료단위 참

가) + 시민단체 + 종교계

운동의 체계
- 지도부 존재

- 탑-다운의 위계적

- 지도부 존재했으나 

영향력 하락

- 자발적 시민참여

- 지도부 영향력 미미

- 상향식 집단 지성운동

ICT 수준 - 초고속 인터넷 기반 - 인터넷 + 휴대폰
- 무선 인터넷 + 디지털 

카메라 + 휴대폰

시민운동 

방식

오프라인 - 촛불 문화제
- 촛불 문화제

- 정당, 시민단체 연대

- 촛불 문화제

- 정당, 시민단체 연대

온라인

- 사이버 대책위 구성

- 펌질, 근조 마크

- 토론장, 게시판

- 패러디, 동영상, 댓

글, 동영상

- 인터넷 문자

- 집단지성(네티즌수사대)

- 정책대안 토론

- 사이버 커뮤니티 참가

* 자료：연합뉴스 각호(http://www.kinds.or.kr)

세 번째 주목할 점은 2004년과 함께 2008년 촛불 역시 오프라인에서는 촛불문화제

를 통한 광장의 토론이 꽃피었다면, 온라인에서는 저항과 유희가 어우러졌다는 점이

다. 그리고 집회가 과열되었을 때 경찰에 진압에 대한 대응도 흥미롭다. 전혀 폭력적

이지 않고 오히려 자신의 평화적 운동과 창발성을 보여주는데, 시위 진압용 살수차가 

등장하면 “온수”를 외치고, 해산 방송이 들리면 “노래 해♬”를 연호하고 “대/한/민/

국”을 외치기도 한다. 또 이미 온라인에서는 진지한 집단지성의 토론과 함께 다양한 

패러디, 운동 방법과 관련된 조어(造語)가 등장했다. 대표적인 것이 촛불 소녀, 배운 

녀자, 개념 남, 촛불 데이트, 유모차부대, 닭장차 투어, 촛불 예비군, 명박산성, 민주

토성 등 다양한 인터넷 용어로 퍼졌다. 
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Ⅳ. 네트워크 시민운동 분석：2008년 촛불집회를 중심으로

1. 정보 확산：정보네트워크의 형성

정보사회에서 시민운동은 정확한 정보를 신속히 분석하고 제시, 유통시키는 능력이 

중요하게 대두되고 있다. 광우병 촛불집회에서도 정보의 제공과 유통은 중요한 변수

였다. 인터넷 토론방과 게시판에서는 광우병 문제와 수입협상 과정의 졸속문제가 제

기되면서 시민들은 문제를 인지하게 되고 이에 대한 정보네트워크가 구성되었다. 이 

과정에서 4월 29일 방송된 <PD수첩>은 광우병 문제에 대한 시민들의 자각을 가져왔

고 새로운 정보에 대한 논쟁이 시작되었다.1) 

여기에 10대 중고생들이 학교급식문제와 관련되어 적극적인 동력이 되었고, 자녀를 

둔 부모와 사이버 커뮤니티 회원들이 적극적으로 활동한다. 하지만 역시 쇠고기 문제

는 국민적인 관심 사안이기 때문에 일반 시민의 지지가 큰 힘이 되었다. 지지를 확인

할 수 있는 중요한 공간은 네티즌들이 스스로 만든 토론방에서였다. 게시판과 토론

방, 특히 다음 포털의 아고라(http://agora.media.daum.net/)는 정보를 교류하는 중요

한 e-공론장이 되었다. 미디어 오늘(2008년 6월 4일자)의 조사에 따르면, 지난 5월 3

일~6월 2일간 광우병 관련 인터넷 이슈 발원지를 분석한 결과 1위 다음 아고라, 2위 

민노당 게시판, 3위 네이버 토론방, 4위 디시 게시판 순이었다. 무엇보다 다음 아고

라의 경제, 정치, 사회, 자유 토론방 등 4개가 모두 상위권에 배치될 정도로 촛불집회

에서 다음 아고라의 정보네트워크는 큰 위력을 발휘한다. 이런 방식은 네트워크의 법

칙에 따라 정보가 확산되고 그 속에서 유용한 정보가 선별되고 다시 유통된다. 거기

에 RSS나 트랙백 같은 웹 2.0 방식의 정보 네트워킹이 가능하다는 점도 다음 아고라

나 토론방에서 정보유통의 한 도구가 되었다. 

정보네트워크 권력을 공유하게 된 시민들은 새로운 인터넷 근거지인 토론방이나 게

시판으로 모이게 되고, 지지의 강화효과(reinforcement effect)를 경험한다. 그런 맥락

에서 아고라와 같은 개방형 토론방은 다양한 의견을 공유･확산･생산하는 중요한 인

터넷 정보네트워크의 허브가 된 것이다. 

1) 물론 <PD 수첩>의 오역과 과장 논란에도 불구하고, 방송을 통해 처음으로 광우병 문제의 심각성

을 일깨웠다는 점에서 <PD 수첩>의 초기 영향력은 상당한 것으로 평가된다. 
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<그림 2> 광우병 관련 이슈출처 분석

* 자료：코리안 클릭; 미디어 오늘(2008년 6월 4일자)에서 재인용

한편, 다음 아고라 토론방은 촛불집회와 관련된 다양한 정보만이 아니라 찬성과 반

대 논쟁의 e-공론장이었다. 다음 아고라는 쇠고기 문제가 불거지기 전인 4월 1주에는 

주간 페이지 뷰(page view)가 8,000만 뷰 수준이었지만 5월 1주에는 186,994,139뷰로 

증가했고 촛불집회가 가장 정점이었던 6월 1주에는 499,786,670뷰로 상승했다.

<표 3> 다음 아고라 트래픽 추이

다음 아고라 4월 1주 5월 1주 6월 1주 7월 1주

주간 페이지 뷰** 81,132,598뷰 186,994,139뷰 499,786,670뷰 215,520,089뷰

주간 순방문자 수*** 2,309,671명 3,399,528명 4,412,458명 3,051,315명

  * 자료：랭키닷컴(http://www.rankey.com)에서 연구자가 재구성.

 ** 주간 페이지 뷰(Page View)：하나의 완성된 웹 페이지에 접속한 수

*** 주간 순방문자(Unique Visitor)：방문회수가 아닌 순방문자만 집계

아고리언, 아고라 폐인 등의 신조어를 만들었을 뿐만 아니라 트래픽 수치상으로도 

촛불집회 기간 동안 다음 아고라의 영향력은 거대했던 것으로 평가된다. 게시 글 수

에서도 이 같은 영향력과 정보네트워크 형성과정이 발견된다. 다음 아고라 게시 글은 

4월에는 139,000건에서 5월에는 480,000건으로 증가했다. 6월이 되면서 게시 글 수는 

1,114,881건으로 4월 대비 702.1%나 증가했다. 게시 글은 대부분 광우병 논란과 재협

상, 촛불과 관련된 내용임을 감안한다면 촛불집회에서의 인터넷 토론방의 정보네트워

크 위력을 확인해 준다. 
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<표 4> 다음 아고라 게시 글 수 추이 

4월(a) 5월 6월(b) 증가율(a/b)

월간 게시 글 수 139,000건 480,000건 1,114,881건 702.1%

* 자료：다음 관계자 인터뷰(2008년 6월 13일; 8월 14일)에서 연구자가 재구성.

다음으로 분석한 것은 촛불관련 글의 수이다. 다음 아고라의 자유토론방에서 “촛

불” 이란 단어로 검색한 결과, 8월 1일부터 15일까지 화면 수 618개, 게시 글은 

12,357개에 달한다. 여기에 “쇠고기” 등 관련 검색어를 포함하면 더욱 많은 수로 증

가한다.2) 촛불집회가 시작된 5월부터 관련 글을 검색하면 백만 건이 넘고 여기에 댓

글이나 추천 등의 글을 포함한다면 수백만 건이 넘었을 것으로 추정된다.

이처럼 인터넷 네트워크에서 정보 확산은 토론방과 게시판을 중심으로 전개되었다. 

연구에서는 주로 다음 아고라를 중심으로 평가했지만, 커뮤니티와 다른 포털의 토론

방, 그리고 인터넷 신문사의 댓글 등을 포괄한다면 인터넷에서의 정보네트워크 형성

과 시민운동의 정보 제공과 유통, 수요의 경로와 영향력을 확인할 수 있다.

촛불집회 과정에서 확인된 정보네트워크는 참여･개방･공유의 아키텍처를 특징으로 

하는 웹 2.0에서는 더욱 중요하게 작동한다. 그것을 일반적으로 인터넷에서의 집단지

성으로 해석하기도 한다(Levy, 2002). 요컨대, 네트워크 시민운동에서는 정보를 누가 

더 많이 가지고 있는가, 그리고 정보를 어떻게 유통･배분하는 권한을 가지는 가는 중

요한 권력문제가 된다는 것이다. 과거 정보는 소수에 의한 통제되었다. 대표적인 것

이 언론이고 다음이 사회 엘리트층이었다. 그러나 인터넷의 등장은 시민의 정보 접근

성을 강화시켜 기존 권력관계 구조의 변화를 유발했다. 바로 여기서 시민들이 정부를 

습득하고 현명해지며, 식견 있는 시민(informed citizen)의 정보네트워크로 성장한 것

이다. 

이상의 과정은 전통적인 시민운동의 정보 습득과정과는 확연한 차이가 있음을 알게 

한다. 무엇보다 첫째, 의제설정 과정에서는 온라인과 오프라인 간의 상호작용에 의한 

정보네트워크가 형성되었다. 인터넷의 여론이 오프라인으로 확산되고 다시 인터넷으

로 수렴되는 방식의 의제설정이 된 것이다(Dunn, 1999; 조화순･송경재, 2004). 둘째, 

행위자 측면에서 시민의 다양한 정보네트워크 구축 활동이 발견된다. 펌질과 자발적

인 글쓰기, 자신의 의견 표출, 토론방 참석, 댓글 등으로 독자적인 네트워크를 웹에서 

2) 한편 이 같은 미 쇠고기 수입반대운동은 단기적으로 부각된 것이 아니라 사실 장기적으로 다음 

아고라에서 여론화가 시작되었던 이슈 중의 하나였다. 그 증거는 2006년 1월부터 2007년 12월까

지 2년간 “쇠고기 협상” 주제어로 아고라의 자유게시판을 검색하면, 2006년 192건(댓글 1,165건), 

2007년 385건(댓글 1,835건)이었다. 보다 자세한 내용은 송경재(2008) 참조 바람. 
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구축했다. 셋째, 인터넷에서이번 촛불집회에서 나타난 시민운동은 과거 전통적인 정

치과정에서 의제가 형성되는 중요한 게이트키퍼인 언론과 정당, 이익집단, 시민사회의 

권위가 약해지고 시민이 직접 새로운 정보를 공급, 생산, 소비, 유통한다는 특징이 발

견된다. 이런 현상은 이미 버만과 멀리간(Berman and Mulligan, 2003：81-83)이 지

적한 바, 바이러스와 같은 정보 확산의 과정에서 정보네트워크가 형성되었음을 확인

할 수 있다. 

2. 유연한 웹 조직화：사이버 커뮤니티

네트워크 정보 확산과 함께 새로운 유연한 웹 조직화의 과정도 발견된다. 대표적인 

형태가 약한 연대(weak ties)로 연결된 사이버 커뮤니티이다. 사이버 커뮤니티는 네트

(net)로부터 출현한 새로운 사회집단으로 외연은 패션, 요리, 운동, 취미, 학습, 동창 

등 다양하게 표출되지만, 웹 활용의 공동체라는 공통점이 있고 자연스럽게 집단에 대

한 협력과 신뢰가 강하게 축적된다(Rheingold, 1993：장용호, 2002). 이런 과정을 사

이버 커뮤니티에서의 e-사회적 자본(e-social capital)으로 해석하기도 한다(Putnam, 

2000; 송경재, 2008).

사이버 커뮤니티로 조직화된 네티즌들은 촛불집회 과정에서 새로운 자발적인 약한 

연대의 네트워크를 구축했고 다양한 활동을 했다. 자발적인 모금운동으로 신문광고를 

한다거나, 보수신문 절독운동, 김밥과 생수, 수건 후원에서 직접 시위 참여에 이르기

까지 그 활동의 폭은 다양하다. 

촛불집회에서 유연한 웹 조직체인 사이버 커뮤니티의 동학을 살펴보면 특징을 잘 

확인할 수 있다. 주요한 특징은 주요 사이버 커뮤니티 참가자와 운영진의 인터뷰 과

정에서 잘 확인된다. 네티즌들은 사이버 커뮤니티에 가입하고 회원들은 상당 기간 동

안 커뮤니티 활동을 통해 온라인에서 그리고 오프라인에서 신뢰를 형성, 스스로 민주

적인 공동체를 운영한 경험이 존재한다. 이른바 사이버 커뮤니티에서 토크빌

(Tocqueville, 2003)이 주장한 자발적인 참여의 공간이 되고 그 속에서 새로운 연계네

트워크가 형성되는 것이다. 

사이버 커뮤니티의 토론과정을 개괄하면 회원들 간의 의견 게시 → 지지를 받는 의

견이 등장하고 참여자들 사이의 토론과 반응 → 방향성이 결정되면 동의하는 사람들

이 결집 → 찬성하는 사람들은 응집하고 반대하는 사람들은 탈퇴하거나 동조 → 다

수의 의견이 결정된다. 이 과정은 집단행동의 원리와 함께 커뮤니티에서의 토론과 의

사결집의 과정이 잘 나타난다. 특히 찬성과 반대의 시점에서는 허쉬만(Hirschman, 

2005)의 조직에 있어서 이탈(exit), 항의(voice), 그리고 충성심(loyalty) 등에 관한 논
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의와 같은 결정과정이 나타난다. 

결집된 사이버 커뮤니티의 의견은 유연한 웹 조직화 과정에서 집중된다. 그리고 촛

불집회에서 사이버 커뮤니티는 단순히 인터넷 내에서 정보나 공유하고 토론하는 활동

만이 아니라 적극적으로 오프라인 시위현장으로 나왔다는 점에서 새로운 현상이 발견

된다. 다음 포털 사이트의 아고라가 정보네트워크의 확산과 수렴의 공간이었다면 사

이버 커뮤니티는 직접 행동의 공간이 된 것이다. 이번 촛불집회에 사이버 커뮤니티를 

들고 거리에 나왔던 곳만 20여 곳에 달한다. 

사이버 커뮤니티의 활동을 보면 촛불집회 과정에서 얼마나 많은 사이버 커뮤니티

가 적극적으로 참여했는지를 보여준다. “선영아 사랑해”로 유명한 <마이클럽

(http://www.miclub.com)>은 자체 게시판에서 광우병 관련 토론방을 오픈했다. 특히 

연예정보 게시판에서는 7월 31일 현재 ‘촛불’이란 단어로 검색을 하면 12,740개의 글

이, ‘광우병’은 6,949개가 발견된다. 이들은 비조직적인 토론방이었지만 이번 광우병 

사태와 관련해 자발적으로 돈을 모금하고 신문에 광고하거나, 생수를 제공하기도 하

는 등 온라인과 오프라인에서 직접 참여했다(마이클럽 회원 인터뷰, 2008년 6월 27

일). 주요 집회 참가자들의 참가 후기 게시, 모금운동, 시위 참여방법 공지되는 등 적

극적인 활동을 했다. 그리고 기존에 단순한 연계정보를 제공하던 공간도 촛불집회 관

련 소식과 정치 관련 뉴스가 뒤덮은 지 오래다. 

또 연예 관련 소식을 전하는 <엽혹진(엽기 혹은 진실)(http://cafe.daum.net/truepicture)>

은 자체 제작한 깃발을 들고 중고생 중심으로 수심에서 수백 명씩 집회에 참가했다. 

그리고 모금한 돈으로 김밤과 음료수를 돌리기도 하는 등 청소년이 주도하는 사이버 

커뮤니티에서 가장 활발한 활동을 벌였다(엽혹진 회원 인터뷰, 2008년 6월 7일). 

DVD전문 사이버 커뮤니티인 <DVD프라임>(http://dvdprime.dreamwiz.com)의 시사게

시판도 2008년 5월 6일 시사게시판을 열었다. 여기서 7월 31일까지 토론된 글만 

5,922개에 달하고 대부분이 광우병과 소통 부재에 대한 토론이었고 집회에까지 참여

한다. 

또 <MLB 파크(http://mlbpark.donga.com; http://www.mlbpark.com)> 역시 마찬가

지이다. 이 사이버 커뮤니티는 야구정보를 제공하는 커뮤니티였지만 이번 촛불집회

에 깃발을 들고 참가할 정도로 적극적인 열의를 보였다. 촛불집회의 정당성을 알리

는 광고 게재운동에 돌입하자 5일 동안 1,343만원, 432명이 참가해 운영자가 입금 

금지공고를 할 정도로 폭발적인 참여열기를 보였다(MLB 파크 회원 인터뷰, 2008년 

6월 10일). 
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<표 5> 촛불집회 동안 주요 사이버 커뮤니티 활동

구 분 특성 촛불집회 활동

소울드레서
20~30대 여성 8만 명의 

패션 커뮤니티

5월 3일 청계광장 독자 집회

5월 9일부터 광고모금 3차례 실시

(2차 모금 예： 1주일간 3700명 참가 4300만원 모금)

마이클럽
여성 포털 사이트 

(선영아 사랑해)

오프라인 깃발, 회원참가, 신문광고, 음식물 지원, 

자발적인 모금운동

동방신기 

팬클럽

가수 동방신기 팬클럽 

회원 커뮤니티
5월 2일 집회 참여

미주한인 

주부모임

캐나다와 미국 한인 

주부 모임
광고 참여, 미주지역에서 촛불집회 주도

82 cook 여성 요리정보 사이트
소모임 나라사랑모임 결성

독자적인 행진 주도

엽 혹 진

엽기 혹은 진실의 

줄임말 

연예 정보 사이트

자체 깃발을 들고 6월 초까지 수백 명 집회 참석

MLB 파크 미국 야구 동호회
신문광고 참여광고, 온라인 토론, 직접 집회 참여

(모금운동 5일 동안 1,343만원 432명)

SLR 클럽 디지털 카메라 동호회 직접 집회 참여, 이슈토론방 활동

DVD 프라임 DVD 동호회 집회참여, 시사토론방 토론

부산맘 

아기사랑
다음 사이버 커뮤니티 광고 성금, 집회 참여

이화이언 이화사랑 커뮤니티 1,800만원 광고성금

스노로즈 숙명여대 커뮤니티 광고 성금

사이버 커뮤니티의 토론과 시민 자발적인 참여는 사이버 커뮤니티와 블로그로 연계

된 촛불관련 커뮤니티와 게시글의 수의 변화에서도 확인된다. 사이버 커뮤니티는 내

부의 토론과 직접행동의 참여적 민주주의의 공간으로 발전한다. 분석 결과, 촛불집회 

관련 사이버 커뮤니티는 2008년 11월 7일 현재 수천 개에 달한다. 네이버와 다음의 

키워드 검색결과만 비교해도 그 숫자를 확인할 수 있다. 그리고 게시글도 상당수로서 

사이버 커뮤니티에서 얼마나 많은 토론과 논쟁이 있었는지를 확인할 수 있다. 물론 

참여의 양만을 가지고 질적인 심의나 숙의(deliberation)를 측정하기는 어렵다. 하나 

분명한 것은 인터넷을 이용한 공론의 장에서 의사소통이 이루어지고 있으며 시민의 

참여적인 집단지성(collective intelligence)의 가능성이 발견된 것이다. 
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<표 6> 촛불집회 관련 사이버 커뮤니티

검색어 커뮤니티 게시글

네이버

광우병

촛불

쇠고기

190개

171개

96개

 74,687건

137,627건 

 88,603건 

다음

광우병

촛불

쇠고기

385개

726개

207개

116,406건

652,928건

382,531건

* 네이버, 다음 사이버 커뮤니티 검색결과 (검색일：2008년 11월 7일)

사이버 커뮤니티 중 가장 활발한 활동을 보인 곳은 <82 cook(http://www.82cook.com)>

이다(데일리 서프라이즈, 2008년 6월 14일자). <82 cook>은 2002년 개설된 회원 10

만 여명의 요리전문 사이트이다. 이들은 촛불집회가 시작되자 회원들이 자체 토론방

에서 광우병의 원험을 공유하고 하나의 정보네트워크를 구축한다. 그리고 이를 조직

화하기 위해 자발적으로 나라사랑모임(나사모)을 구성하여 촛불집회에 참여하기로 결

정하고 성금 및 시위 참여 독려운동을 전개한다. 과정에서 보수신문 광고주 압력 및 

절독 운동 관련하여 경고 공문 받았지만 6월 15일 조선일보 공문 발송 후 3일간 회

원은 5,000명이나 증가하고 6월 16일 방문자 수는 전주대비 4배 증가했다. 그리고 자

유게시판에서 트래픽 추이도 4월 1주 주간 순 방문자(UV) 11,185명이었으나, 5월 1주 

18,679명, 6월 1주 24,563명으로 급증했다. 이런 커뮤니티 내의 역동성을 기반으로 6

월 22일에는 사이버 커뮤니티 단독으로 거리행진하면서 100여명이 조선일보 항의 방

문하기도 한다. 

<표 7> 주요 비정치 커뮤니티의 주간 방문자 수 변화 

MLB Park 엽혹진 82 cook 비 고

4월 1주 64,126 120,237 78,294 ･ 촛불집회 이전

5월 1주 88,085 113,055 100,275 
･ 5월 2일 청계광장 첫 집회 

(1만명)

6월 1주 111,613 126,744 127,726 ･ 물대포, 100만 촛불 등 피크

7월 1주 88,568 119,450 128,190 ･ 7월 5일 2차 100만 촛불집회

* 자료：랭키닷컴(http://www.rankey.com)에서 연구자가 재구성.

또 다른 비정치 사이버 커뮤니티의 전환적인 정치참여 현상은 지역에 기반을 둔 풀

뿌리 사이버 커뮤니티에서도 발견된다. 지역에 기반을 둔 사이버 커뮤니티는 신도시 

중심으로 광범위하게 확산되고 있는 대표적인 지역기반 커뮤니티이다. 이들 사이버 
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커뮤니티는 단순히 지역문제만이 아니라 다양한 이해와 요구의 결집을 통해 주민자치

제도의 뿌리가 된다는 점에서 의미성이 있다. <화도사랑>(http://cafe.naver.com/newhd) 

커뮤니티 내에서도 촛불집회가 시작되자 활발한 토론과 문제의식이 공유되었으며, 실

제 행동에 돌입하는 구체적인 시민 정치참여까지 발견된다. 2008년 6월 1일부터 7일

까지 1주일 동안 약 50건 이상의 관련 글이 게시되었다. 주요 내용은 촛불문화제 참

가 후기, 동참촉구, 정부의 논리 반대 등이었다. 

이들 외에도 디지털 카메라 정보 제공 커뮤니티인 <SLR 클럽>, 패션 커뮤니티 <소

울 드레서>, 화장 정보 관련 커뮤니티 <화장빨> 등 많은 비정치적인 사이버 커뮤니

티가 후원금을 모금하거나 직접 촛불집회에 참석했다. 

그렇다면, 이처럼 비정치적인 사이버 커뮤니티가 촛불집회에 적극적인 이유는 무엇

일까? 이 해답은 두 가지 차원에서 접근해야 한다. 첫째, 공동체에서의 훈련과 단련

이 장기적으로 민주주의 시민참여의 토대가 되는 네오 토크빌리안식 접근이 오프라인 

공동체만이 아니라 사이버 커뮤니티에도 작동한다는 것이다. 특히 오프라인 공동체가 

강한 연대와 결속력을 가진 집단에서 2차 결사체 방식으로 느슨한 연계로 바뀌듯이 

인터넷 네트워크 역시 그 속성상 다양성과 탈집중･탈권위의 수평적인 시민문화의 토

대가 된다. 실제 과거 사이버 커뮤니티의 운영을 보면 운영의 민주성은 여러 차례 확

인된 바다.3) 

둘째, 시민의 변화이다. 이미 디지털화 된 시민은 다양한 사회참여를 경험했고 훈

련된 민주시민이다. 1987년 이후 민주화의 공간에서 의식있는 시민들이 정보통신기술

의 발전에 따라 자연스럽게 결집하고 그 매개가 사이버 커뮤니티가 된 것이다. 따라

서 이미 사이버 커뮤니티의 사회참여 현상은 보편화되었다. 다만 정치이슈 참여가 적

었을 뿐이다. 2002년 효순･미선양 촛불집회에서는 한 프로축구 서포터스 사이버 커뮤

니티가 깃발을 들고 참여한 것이나 2004년 <디시인사이드>라는 디지털 카메라 동호

회가 참여한 것 등 주요 정치이슈에서 사이버 커뮤니티 정치활동은 보편화되고 있다. 

경제적으로는 네트워크의 장점으로 구축된 프로슈머적인 운동도 활발하다. <공동구

매>를 통해 물질적 이득을 보기도 했고, <리콜운동>으로 소비자로서 불만을 표출했

다. 그러다 보니 일부 회사에서는 아예 <네티즌 평가단>을 별도로 운영해 마케팅으

로 활용하기도 한다. 

이 과정은 일부 학자들이 예견한 바와 달리 인터넷 네트워크에서 익명성으로 인해 

오히려 집단적인 삶을 훼손할 것으로 평가했지만 한국의 사이버 커뮤니티는 네트워크 

3) 이러한 사이버 커뮤니티의 민주적인 운영과 단련에 대한 논의는 송경재(2006), 이원태(2003), 장용

호(2002), 민경배(2002)와 Rheingold(2002), Quan-Haase, Anabel and Wellman(2002) 등을 참조

바람. 
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구조에서 시민운동을 확산하는 민주주의의 가능성을 보여주었다는 점에서 흥미롭다. 

약한 연대에 바탕을 둔 네트워크형 사이버 커뮤니티의 등장은 향후 새로운 직접 e-민

주주의의 가능성을 보여주고 있다. 후술하겠지만 식견 있는 시민으로서 네티즌이 자

각하고 사이버 커뮤니티라는 공간에서 약한 연대의 유연한 조직화로 본격적인 정치세

력화 했다는 점에서 사이버 커뮤니티의 역동성을 확인했다. 

3. 시민이 직접 참여하는 여론형성 

촛불집회가 네트워크 시민운동으로 발전하는 또 다른 계기는 웹 2.0 방식의 다양한 

스트리트 저널리즘 또는 1인 미디어의 등장 때문이다. 시민들은 온라인에서 다양한 

정보와 연계네트워크를 구축하면서 집단화되고 이를 바탕으로 오프라인으로 나오게 

된다. 하지만 오프라인으로 진출한다고 해서 온라인과의 연계가 끊기는 것은 아니라 

또 다른 역할로서 연계네트워크를 구축한다. 

스트리트 저널리즘(street journalism)이 본격화 된 것은 분명하지는 않지만 20세기

와 21세기의 전환기로 보는 견해가 많다. 탈계급과 탈물질사회, 분권화된 네트워크 

사회로의 진입은 새로운 미디어의 등장을 가능케 했다. 등장배경은 세 가지이다. 첫

째, 첨단 휴대 IT 장비가 등장하고, 둘째, 자발적인 시민의 적극적인 노력, 마지막으

로, 기존 언론과는 다른 시각의 저널리즘인 대안 저널리즘의 확장에 기인한다(송경재, 

2008). 

스트리트 저널리즘은 1999년 시애틀에서 전개된 WTO 반대시위에서 나타난다. 세

계 각국에서 모인 시위대는 첨단 전자 장비를 동원하며, 저지선을 돌파해 회의를 제

지했다. 당시에도 휴대전화와 노트북을 활용, 인디미디어(Indymedia)라는 미국과 유

렵을 중심으로 하는 60여개의 인터넷 신문이 연대하여 시민들의 요구사항을 표현했

다. 이 사건은 인터넷을 중심으로 온라인과 오프라인이 연계되는 방식으로 담론을 형

성하고 현장 집회에 참석한다는 점에서 사회적으로 큰 파장이 있었다(Atton, 2007：

45-56). 한국에서도 유사한 경험은 2002년 효순･미선양 촛불집회에서 나타났다. 당시

는 사진과 문자들이 휴대전화 단문메시지(SMS)를 활용해 참여를 독려하는 초보적인 

단계였다. 

본격적으로 스트리트 저널리즘이 전 세계적으로 주목을 받은 것은 2005년이었다. 

영국 지하철 테러에서 한 시민이 거리에서 휴대폰 카메라로 현장을 찍고 이를 신문

사와 인터넷 사이트에 게재한 것이다. 이 사건을 계기로 전문가가 아닌 시민이 제보

하고 참여하는 스트리트 저널리즘이 본격화 한다. 그리고 최근 중국의 티베트 독립시

위과정을 생중계한다던가, 미얀마 민주화 요구를 탄압하는 군부에 대항한 동영상도 
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스트리트 저널리즘 범주에 속한다. 티베트와 미얀마 등 정식 기자들의 접근이 차단된 

상태에서 시민들이 찍은 한 컷의 사진과 동영상은 독립과 민주화를 요구하는 시민들

의 목소리가 되어 다른 어떤 전문기사보다 분명한 의미전달이 되었다.

이와 같이 ICTs이 발전하고, 디지털에 민감한 세대가 등장하면서 누구나 거리에서 

뉴스를 생산할 수 있는 물적 환경이 조성된다. 네트워킹이 쉬운 참여･개방･공유의 웹 

2.0은 시민들이 뉴스 메이커가 될 수 있는 기회구조를 확장시켰다. 그리고 집회 현장

과 연계되는 인터넷 토론과정에서 확인된 집단지성은 웹 2.0 방식의 시민참여와 스트

리트 저널리즘의 강점으로 꼽히면서 새로운 미디어의 탄생을 가속화시킨다. 

2008년 촛불집회 과정에서도 자발적인 시민들이 참여하는 거리의 기자들은 인터넷

에서 동영상, 댓글과 결합하면서 새로운 여론을 만들었다. 이들의 활약상은 전문 인

터넷 생방송 사이트에서 활동을 살펴볼 수 있다. 6월 2일 이들의 활동이 가장 폭발적

이었던 인터넷 사이트 아프리카(http://www.afreeca.com/)에서 “촛불”이란 단어로 검

색을 한 결과 48개의 생방송이 진행 중이다. 심지어 비가 오는 중에도 9개의 생방송

이 운영된다. 영상 클립은 125개, 그리고 촛불집회 생방송을 준비 중인 사람인 

BJ(broadcasting jockey)만 해도 98명이 등록되어 있다. 

5월 2일 이후 8월 15일까지 아프리카 방송국에서 촛불을 주제로 생방송을 했던 BJ

들만 425명으로 웬만한 방송사나 신문사 기자보다 많다. 포털사이트 생중계나 블로

그, UCC 등에 문자나 게시글로 중계되는 것까지 합한다면 수천 명의 시민기자들이 

집회현장을 뛰어다니고 있는 셈이다. 민경배(2008：15)는 이 같은 현상을 분석하면서 

시민이 단순한 참가자에서 사건을 기록하고, 분석하고, 전파시키는 역할을 하면서 대

안 미디어로서의 1인 미디어를 발전시켰다고 해석한다. 그리고 1인 미디어의 발전은 

시민이 객체가 아니라 주체적인 관점에서 언론을 우회하는 방식의 독자적인 의제설정

기능을 가졌다는 점에서 네트워크 시민운동의 큰 특징으로 이야기 할 수 있다. 

<표 8> 아프리카 촛불집회 현장 생중계 추이

하루 방송개수 하루 시청자수 관련사건

5월 25일(일) 473개 24만 명

6월 1일(일) 2,501개 127만 명 물대포 강제진압

6월 7일(토) 1,357개 56만 명 72시간 국민 MT기간

6월 10일(화) 1,357개 70만 명 100만 대행진

누적 방송개수 누적 시청자

5월 25일(일)~6월 10일(화) 17,222개 775.4만 명

* 자료：나우콤 홍보팀 방송통계에서 연구자가 재구성
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요컨대, 시민이 자발적으로 참여하는 연계네트워크 구축은 첫째, 시민운동의 행위자

인 시민들을 온라인과 오프라인을 연결시켜주는 촉매제로서 역할을 한다. 시민들은 

문화제에 참석하지 못해도 생방송을 보면서 진압과정의 문제점을 알게 된다. 실제 살

수차와 군홧발 진압과정이 있었던 지난 5월 31일에는 다음날 새벽부터 시민들이 과

잉진압을 규탄하며 다시 시청광장으로 모이는데 철야생방송 보도는 큰 역할을 했다. 

이처럼 시민들은 집회에 참석하지 못해도 인터넷 생방송을 보면서 시민운동에 참여했

고 결국 국민의 80%가 촛불집회를 지지하는 오프라인의 여론 조사결과로 연결되었다

(1인 미디어 운영자 라쿤 인터뷰). 

둘째, 시민들의 활발한 온라인과 오프라인의 정보소통 도구가 되고 있다. 촛불집회

의 성격과 주장하는 내용이 알려지면서, 거리의 기자들이 주도하는 인터넷에서의 새

로운 정보네트워크를 형성했다. 즉 네트워크 시민운동의 1단계인 정보 확산에 다시 

수렵되면서 새로운 참여와 정보 유통을 위한 매개가 된 것이다. 이 같은 피드백 효과

는 후술하겠지만 네트워크 시민운동이 단순히 일방향적인 운동이 아니라 온라인과 오

프라인의 상호작용적인 조직과 동원의 운동임을 확인케 해준다. 

4. 참여의 게이트웨이 확대：온-오프의 통합적 참여 네트워크 형성

네트워크 시민운동은 온라인만을 무대로 하지 않는다. 시민들은 인터넷을 무기로 

선거나 청원이라는 전통적이고 관습적인 참여만이 아니라, 저항적인 방식으로 새로운 

참여를 만들고 있다. 분석에서 살펴본 바대로 촛불집회의 특징은 다차원적인 성격을 

가지고 있음이 확인된다. 중요한 것은 시민참여와 소통의 통로로서 인터넷 네트워크

의 역할이 부각되었고 정보네트워크가 중요한 역할을 했음을 알 수 있다. 이 과정에

서 바로 시민참여의 통로가 확대되었고 방식은 새로운 네트워크 시민운동으로 진화했

다. 

6월 10일 수십 만 명의 촛불시위대가 증명하듯이, 인터넷에서 시작된 행동은 오프

라인을 휩쓸었다. 그러나 이들은 오프라인에만 존재하는 것이 아니다. 당시 오프라인 

집회가 생중계되면서 행진에 참여하지 못한 시민들은 집에서 인터넷 생중계를 보며 

사이버 항의 시위를 하는 등 온라인과 오프라인의 상호작용적 시민운동을 전개했다. 

이것이 바로 촛불 시민운동에서 나타난 상호작용적인 운동, 즉 네트워크 시민운동의 

절정이라 할 수 있다. 

이런 사례는 여러 단위에서 확인된다. 첫째, 사이버 경찰청(http://www.police.go.kr) 

자수운동이다. 어청수 경찰청장은 촛불집회가 10대 청소년을 중심으로 확산되자 5월 

13일 기자간담회에서 촛불집회 주최자와 악의적 인터넷 괴담 유포자 수사 방침을 밝
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혔다. 정상적인 과정이라면 위협효과(chilling effect)로 인해 위축되는 것이 사실이지

만 오히려 집회 참가자가 자수하는 방식의 저항으로 이어진다. 5월 14일 하루 동안 

1,000명 이상 자수하고 주간 방문자 수가 108,975명으로 증가하고 페이지 뷰는 

1,389,952명을 기록해 홈페이지 다운되기도 했다. 자수운동은 네트워크를 타고 확산

되면서 새로운 저항적인 참여의 한 방법으로 확산되었다(랭키닷컴; Norris, 2002). 이

것은 누가 지시한 것도 아니고 네트워크 시민이 자발적으로 항의의 글을 쓴다거나 

문제의식을 표출한 것으로 온라인과 오프라인의 참여 네트워크 시민운동의 양태를 보

여주는 대표적인 사례라고 할 수 있다. 

두 번째 사례는 온라인에서의 네트워킹 방식의 창발적인 참여이다. 실타래

(http://www.sealtale.com)는 대학생 창업동아리 “프로그램(%g)”이란 곳에서 개설한 

블로그이다. 여기서 운영자는 소통이 원활한 사회를 지향한다는 목적으로 블로그 등

에 촛불 아이콘을 다는 ‘온라인 촛불 시위’를 기획했다. 즉 오프라인 시위에 참여하

지 못한 네티즌들을 위한 사이버 시위의 표시로 촛불마크를 블로그나 미니홈피에 게

시하는 방식으로 진행되었다. 이 운동은 네트워크에서 시작되었지만 강력한 힘을 발

휘해 다양한 인터넷 내부에서 새로운 저항운동의 양식이 되었다. 

<표 9> 실타래 사이트의 네트워크 운동 개요 (8월 15일 현재)

구분 수 구분 수

촛불 블로거 111,224명 온라인 촛불관련 포스팅 13,241개

응원 및 문의메일  743개 트랙백 401회

댓글 815개

* 자료：실타래 홈페이지(http://www.sealtale.com/#)와 한겨레 신문 2008년 6월 23일자에서 연구자가 재

구성.

셋째, 6월 10일에 있었던 청와대(http://www.president.go.kr) 웹 사이트 다운 사례

도 전형적인 온라인과 오프라인이 결합되고 인터넷에서의 새로운 자발적인 참여 네트

워크의 위력을 확인한 사례이다. 이 과정은 오프라인과 온라인의 상호작용적 집회의 

특징을 표출한 사례인데, 당시 100만 촛불대행진을 주최하던 사회자가 20시 30분 네

티즌들에게 청와대 홈페이지 방문을 요구한다. 이 장면은 인터넷 생중계를 타고 정보

네트워크로 수렵되어 불과 1분 후에 청와대 사이트 다운되었다. 청와대의 서버 용량

상 수만 명이 동시 접속해 서버가 일시적으로 다운된 것으로 해석하고 있다. 이는 랭

키닷컴의 시간별 트래픽 데이터에서 증명이 된다. 20시를 전후해 순간 방문자 수가 9

만 명을 넘고, 22시에는 16만 명이 넘을 정도로 방문했다. 이는 오프라인에서의 시위
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자가 당시 60만 명(주최측 추산)이었던 점을 감안하면 온라인에서도 약 16만 명이 사

이버 상에서 자신들만의 새로운 참여 방식으로 집회에 참여하고 있다는 증거이기도 

하다. 

<그림 3> 6월 10일 청와대 사이트 방문자 수 추이
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* 자료：랭키닷컴(http://www.rankey.com)에서 연구자가 재구성.

넷째, 블로그 게시글 자료를 살펴보면 촛불기간 동안의 게시글이 얼마나 폭발적이

었는지 확인해 준다. 네이버 블로그에서 2005년 5월 1일 이후 2008년 11월 7일 현재 

광우병 관련 글은 129,028건인데 이중의 95.3%가 쇠고기 협상 타결 이후에 게시된 

글이다. 그리고 촛불과 쇠고기 검색 역시 각각 57%와 50%로서 상반기 동안 이들 주

제가 얼마나 많은 시민들에 의해서 인터넷 정보망의 핵심단어였는지 확인할 수 있다. 

이를 통해 정부를 습득한 네티즌들은 커뮤니티로 확산하거나 오프라인의 활동으로 참

여한다. 

<표 10> 촛불집회 관련 블로그 게시글 수 변동

검색어
전체 블로그 게시글

(2005년 5월 1일 이후)
4월 18일 이후 
블로그 게시글

비중

네이버

광우병

촛불

쇠고기

129,028건

368,005건

259,579건

123,025건 

209,717건 

129,004건 

95.3%

57.0%

50.0%

* 네이버 블로그 검색결과 (검색일：2008년 11월 7일)

다섯째, 네트워크 정보 공급과 특징의 또 다른 현상은 글로벌 촛불의 정보 네트워

크의 구축이다. 인터넷 네트워크에서 정보를 알게 된 교민들이 토론하고 서로 정보를 

교환하면서 고국의 시민과 네티즌을 지지 지원하기 위해 촛불을 들었다. 그리고 미주
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한인 교포들은 별도로 모금을 해서 국내 일간지에 촛불 지원 광고를 게재하기도 했

다. 과거에는 상상도 못할 일들이 이번에 벌어진 것이다. 그야말로 정보 네트워크가 

글로벌 네트워크로 진화했음을 알 수 있었다. 주요 집회장소를 보면 다음과 같다. 미

국 텍사스주 오스틴에서는 6월 1일 텍사스 대학 교정에서 촛불집회가 진행되었다. 그

리고 뉴욕은 6월 7일, 미시건주 앤아버는 6월 11일과 12일 미시건 대학에서 촛불집

회가 등장했다. 그리고 이 기간 동안 워싱턴의 백악관 앞에서 재협상을 요구하는 촛

불집회를 진행했다. 프랑스에서도 교민과 유학생 100여명이 6월 1일 오후 5시 파리 

에펠탑 인권광장에서 ‘한국의 촛불들을 지지하는 재불한인들의 모임’을 열었다. 그리

고 독일 베를린(6월 1일, 7일), 프랑크푸르트(6월 7일), 호주 시드니(6월 7일), 영국 

런던 다우닝가(Downing Street)(6월 7일), 뉴질랜드 오클랜드(6월 1일)에서 각각 촛불

집회를 열었다. 이 밖에 모스크바와 세계 각지에서 적게는 몇 명에서 많게는 수백 명

의 교민과 유학생들이 촛불을 들었다. 이와 같이 인터넷은 국경도 없이 글로벌 정보 

네트워크의 구축이 가능한 정점이 있다. 이는 시민이 네트워크를 구축해 단순히 정보

를 공유하고 생산하는 것을 넘어서 직접 행동으로 나서게 된다는 점에서 새로운 시

민참여 통로로 등장한 것이다. 이와 같이 시민들은 새로운 인터넷 근거지인 토론방이

나 게시판으로 모이게 되고, 오프라인에서 지지의 강화효과(reinforcement effect)를 

경험한다. 

Ⅴ. 네트워크 시민운동의 동학

이상 2008년 촛불집회를 기존의 시민운동과 다른 형태인 네트워크 시민운동이란 시

각에서 살펴보았다. 참여자 중심의 시민운동 논의에서 보다 다차원적인 분석을 위해 

층위적인 네트워크 개념을 도입해 정보네트워크와 정보의 확산, 유연한 조직화 과정, 

시민이 직접 참여하는 여론 연계형 네트워크 형성, 그리고 마지막으로 다양한 참여의 

통로의 네트워크라는 측면에서 살펴보았다.

분석에서 확인된 바, 네트워크 시민운동은 시민들의 집단지성의 정보네트워크와 온

라인과 오프라인의 상호작용성이 강화되고 참여네트워크가 구축된다. 그리고 시민운

동의 전개과정에서 참여군중 논의가 오프라인에서의 행동주의를 강조한 것과 달리 네

트워크 시민운동은 네트워킹 과정에서 정보네트워크, 연계네트워크, 참여네트워크 등 

다층적인 분석이 가능하다는 장점이 있다. 이와 같이 네트워크 시민운동은 자발적이

고 분권화된 시민운동 방식으로 시민과 집회 참가자를 연계하고, 온라인과 오프라인

의 상호작용을 강화하는 방식의 운동을 지칭한다. 
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네트워크 시민운동의 특징은 다음과 같이 정리할 수 있다. 첫째, 행위자 차원에서 

시민은 이슈 지향적인 운동일수록 정보네트워크에 따라 결집하고 운동에 나서게 된

다. 촛불집회 과정에서 나타난 다음 아고라와 사이버 커뮤니티 토론은 기존 의제설정

과정(agenda setting process)과는 전혀 다른 양식으로 의견이 수렴되고 방향성을 제

시하는 과정을 보였다. 이슈 기반형이란 의미는 시민이 공동의 목표를 가진 의제가 

형성된다는 것이다. 일반적으로 인터넷 네트워크에서 확산되는 의제는 이슈기반형이

란 특성을 가진다(조화순･송경재, 2004). 이는 시민들의 선호가 분명하고 찬성과 반

대집단이 형성될수록 단순한 정보네트워크가 구축된다. 따라서 행위자들인 시민은 자

신의 지지와 반대의 입장을 정리하고 집단행동에 나서게 되는 것이다. 이 과정은 단

순히 일방에 의해 논의가 주도되거나 소수의 리더가 주도하는 방식이 아닌 탈집중과 

탈권위적인 현상으로 나타났으며 과정에서 형성된 자발적인 참여지향성의 네티즌 정

보네트워크가 구축되었다. 단순히 자발적으로 참여하는 것을 넘어서 호혜성의 원리에 

입각하여 스스로의 행동에 규제적으로 적용되는 규칙을 함께 디자인하고 준수하는 집

단지성의 자기조직적인 네트워크(self-organizing network)의 속성이라고 할 수 있다. 

둘째, 유연한 조직으로서의 사이버 커뮤니티의 운동성이 확인되었다. 사이버 커뮤니

티는 촛불집회 전 과정에서 연대와 협력의 공간으로 기능한다. 특히, 비정치적인 사

이버 커뮤니티의 활동이 부각되었다. 그 원인은 공동체주의자들의 주장처럼 공동체 

활동의 “민주주의 학습 효과”와 함께 인터넷에서 많은 이들이 관심을 가지고 논의하

는 사안에 당연히 참여하고 같이 호흡하는 “네트워크 효과”가 동시에 반영된 것으로 

풀이된다. 이 과정은 한국적 소셜 네트워킹의 반영이라 할 수 있다. 과거처럼 획일화 

된 시민참여가 위로부터 강제되는 탑-다운 방식이 아니라 탈권위와 탈집중의 자발적

인 조직화와 수평적인 정치참여가 사이버 커뮤니티에서 활성화된다(Negri and Hardt 

2008). 과정에서 만들어진 협력과 공유의 경험은 향후 평판이 되고 사이버 커뮤니티

를 더욱 수평적으로 네트워크화할 수 있는 토대가 될 것이다. 그리고 글로벌 네트워

크의 구축도 가능하다. 과거 공간적･시간적 제약이 사라지고 언제어디서나 누구나 참

여할 수 있는 유비쿼터스 형의 시민정치참여 공간이 확대되고 있다. 인터넷의 약한 

연대 네트워크와 강한 동기집단(여성, 청소년 등)이 결합되면서 네트워크의 연계성을 

확대한 것이다. 즉 게시판, 사이버 커뮤니티 등을 중심으로 형성된 약한 연대(weak 

ties)와 오프라인 상에서 형성된 동료집단 간의 강한 연대(strong ties)가 긴밀하게 상

호작용한 결과라고 할 수 있다(윤성이･장우영, 2008). 이는 시민이 정보를 습득하면

서 독자적인 연계와 소통의 네트워크를 가지게 되었음을 의미한다. 사이버 커뮤니티

의 연대 과정은 또 다른 측면에서의 해석이 가능하다. 사이버 커뮤니티는 직접적인 
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이해관계가 얽혀있기 보다는 약한 연대로 묶여있지만(Granovetter, 1973) 장기간에 형

성된 평판 체계(reputation system)는 이들을 이슈에 따라 강고한 연대로 발전시키기

도 한다. 네트워크 효과는 약한 연대에 뿌리를 두지만 민주주의 학습효과와 평판의 

구축은 사이버 커뮤니티에서의 이슈 사안별로 강고한 결속체의 윤활유 역할을 수행하

는 것이다. 

셋째, 시민이 직접 참여하는 언론의 형태는 네트워크 시민운동이 가지는 또 다른 

특징이다. 시민이 직접 집회 현장에서 보고 듣고, 느낀 점을 블로그나 게시판에 글을 

쓰거나 동영상으로 올리고 심지어는 생방송을 함으로 집회 참가자와 비참가자들을 연

계해 주었고 이들이 다양한 방식의 네트워크 운동으로 진화하는데 큰 기여를 했다. 

온라인과 오프라인 미디어 간의 상호 상승작용으로 새로운 의제설정 과정의 변화를 

유도했다고 평가할 만하다(강원택, 2007). 이런 현상은 시민이 직접 참여하는 여론 

형성으로서의 “네트워크화된 시민 여론”의 영향력을 여실히 보여준 사건이다. 결과적

으로 스트리트 저널리즘은 방송과 신문이 상상도 못했던 ‘집회 생중계’라는 개념을 

도입해 시민들에게 정보를 제공하고 결집하는데 중요한 역할을 했다. 그리고 이번 촛

불집회 과정에서 우리가 주목해야 할 것은 스타급 논객이나 확고한 멤버십에 기반한 

시민단체의 영향력은 급격히 퇴조하고 있다는 점이다. 그리고 개인적인 블로그나 유

동적이고 비정형적인 네트워크가 큰 힘을 발휘한 것으로 평가된다. 

넷째, 참여의 게이트웨이가 확대되었다. 집회 참가자들은 다차원적인 네트워크가 중

복적이고 다층적으로 작동했다. 우선 보이는 네트워크는 집회 참가자들이 서로 연락

을 위하거나, 친구･동료들과 연계하는 오프라인 네트워크이다. 이는 기존 전통적인 

시민운동과 별반 차이가 없다. 두 번째 네트워크는 온라인에서 존재하는 보이지 않는 

네트워크이다. 이 네트워크에서는 가상의 공간이지만 정보를 소통하고 새로운 담론을 

형성하고, 의사를 결집하는 과정에서 나타난다. 두 번째는 연계를 위한 네트워크, 그

리고 마지막으로 참여 네트워크로서 오프라인과 온라인을 연계해주는 방식의 네트워

크이다. 이는 온라인과 오프라인의 상호작용 속에서 나타나고 새로운 시민운동 네트

워크, 즉 네트워크 시민운동으로 표출된다. 

이상 촛불집회 네트워크 시민운동의 특성을 반영하여 모델화 한다면 행위자인 시민

과 촛불집회 참가자는 다양한 형태의 중첩적인 네트워크로 연계된다. 일견 복잡하지

만 이들을 연계하는 것은 결국 인터넷 정보네트워크가 연계 네트워크로, 그리고 온-

오프라인의 참여 네트워크로 발전한다는 것이다. 이 과정은 여기서 종결되는 것이 아

니라 새로운 2차 정보네트워크를 구축하는 선순환 과정에 진행된다. 
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Ⅵ. 결론에 대신하여

인터넷 현상은 거스를 수 없고 문제는 더 이상 온라인에 정치가 있는지 없는지에 

관한 논쟁이 아니라 무엇이 형성되고 무슨 결과가 발생하는 지로 논쟁중심이 옮겨지고 

있다. 예컨대, 개인의 고립화, 파편화, 경쟁적 개인주의, 지역 정체성(local identity)의 

침식, 전통적인 지역과 가족구성의 쇠퇴, 그리고 소통 부재 등이 대표적이라 할 수 

있다. 인터넷을 활용한 집단의 형성과 정보 커뮤니케이션의 강화는 네트워크 시민운

동의 등장을 가능케 한다(Chadwick, 2006：26).

2008년 촛불집회는 전통적인 정치과정 이론에서 많은 화두를 안긴 것이 사실이다. 

일부에서는 촛불을 평가하면서 1974년 제3의 민주화 물결의 시작을 알린 포르투갈 

카네이션 혁명(Carnation Revolution)에 비견되는 촛불혁명(Candle Revolution) 내지

는 탈집중과 탈권위라는 차원에서 디지털 68(digital 68)이라고 까지 표현한다. 그러나 

이런 낙관적인 평가는 아직 섣부른 감이 있다. 그것은 촛불집회가 본 논문에서 분석

한 시민운동만이 아닌 전통적인 정치과정과 대의제, 직접민주주의 등에 많은 의문점

을 제공했기 때문이다. 

연구에서 확인된 사회정치적 함의는 민주화 이행기에 단련된 시민의 확대와 ICTs의 

발전은 새로운 사회정치 네트워크 시민운동이 확인된다. 1990년대 사파티스타 운동에

서 시작된 네트워크 시민운동은 2008년 한국의 촛불집회 과정에서 새로운 유연하고 

느슨한 연계(weak ties)의 새로운 다중적 운동, 디지털화 된 다중네트워크의 저항운동

으로 진화했다고 평가할 만하다(Negri and Hardt, 2008). 그리고 그것은 시민의 인식

과 가치관, 생활세계의 변화가 수반된 온-오프적인 네트워크 운동이라 할 수 있다.

인터넷 발전으로 전통적인 정치과정, 특히 시민운동의 내용과 형식은 진화하고 있

으며 기존의 법칙과 함께 새로운 기제가 마련되고 있다. 즉 민주화 이후의 제도화 된 

민주주의 공간에서 훈련된 시민의 등장은 새로운 시민운동의 동력이 된 것은 분명하

다. 이를 표현한다면 시민의 민주적 의식 변화와 기술발전의 공진화(coevolution) 과

정이라고 지칭할 수 있을 것이다. 그런 측면에서 본 연구는 촛불집회를 대상으로 기

존 시민운동에서 진일보한 시민과 기술이 조응하며 온라인과 오프라인이 공진화하는 

“네트워크 시민운동 모델 또는 네트워크 군중 모델(networked civil movement or 

networked mobs)”로 해석하고자 한다. 그리고 본 연구가 시론적인 연구인만큼 보완

적인 연구가 계속되어 시민 네트워크의 역동성과 활력을 정리할 수 있는 모델화가 

계속되어야 함은 두말할 필요 없을 것이다. 

하지만 이번 촛불의 네트워크 시민운동이 반드시 긍정적인 영향만을 양산한 것은 
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아니다. 본 연구에서 살펴 본 것은 네트워크 시민운동이 등장하고 확산되고 표출되는 

선순환 과정을 가정하고 분석했음을 부인하지 않는다. 따라서 이 과정에서 나타난 여

러 가지 민주주의 가치에 대한 질문은 앞으로 많은 연구자들이 해결할 과제가 될 것

이다. 네트워크에서 시민참여가 의미 있는 참여로 발전하고 의사소통이 자유로운 민

주적 공간으로 기능하려면 그것이 가지는 책임성도 담보되어야 한다. 책임을 지지 않

는 참여는 단순한 고발에 지나지 않고 이것이 잘못 확산될 경우 민주주의의 또 다른 

가치를 훼손할 수 있다(Atton, 2007; 조화순, 2008). 일부이지만 선스타인(Sunstein, 

2007)의 주장과 같이 네트워크가 수평적이지 못하고 일부 잘못된 정보가 유입될 경우 

과다한 참여로 인한 혼란도 존재한다. 그리고 달(Dahl)이 오래전에 주장한 바, 강한 

동지적 결합(like-minded) 현상이나 자기주장이 뚜렷한 소수에 의한 쏠림 현상이나 

소수에 의한 과대 대표성의 문제가 온라인에서도 작동한다는 문제점이 발견된다. 

그럼에도 불구하고 네트워크 시민운동의 건강성은 역설적이게도 웹 2.0의 집단지성

에서 확인될 수 있다. 그것은 인터넷 네트워크가 가지고 있는 개방적인 아키텍처라는 

특성 때문이기도 하다. 집단지성의 배경에는 개별적으로 흩어져 있는 네트워크화 된 

개인이 인터넷이란 매개체를 통해 새로운 방식의 소통 채널을 개발하고 이들이 새로

운 정보네트워크를 형성한 것이다. 따라서 일시적으로는 잘못된 정보로 인한 혼란이 

있을 것이지만 그것의 문제점과 해결 역시 인터넷에서의 자율정화 장치가 작동하고 

있다. 그러한 사례는 2005년 황우석 사태에서 나타난 브릭(BRIC)에서 확인 된 바이

다. 물론 광우병을 둘러싼 논란은 아직 과학적으로 해명되지 못한 영역이기 때문에 

안전성 논란은 이 논문에서 다루지 못한다. 하지만 분명한 것은 광우병의 위험은 존

재한다는 정보네트워크가 정부와 일부언론의 정보네트워크를 압도했다는 것이다. 

그런 측면에서 이번 촛불집회는 민주주의 공고화라는 차원에서 많은 고민과 제언을 

동시에 제공했다고 할 수 있다. 시민이 네트워크를 통한 권한을 가지게 되었다는 것

과 함께 정부와 시민의 소통의 부재에서 오는 대의제의 위기 상황을 목도한 것이다. 

그런 차원에서 시민의 정치참여가 활성화 된다고 해서 그 사회가 민주화되었다고는 

할 수 없다. 오히려 시민과 정부 간의 소통 네트워크가 활성화 된 소통민주주의가 더

욱 필요할 수도 있다. 하지만 그것도 결국 정상적인 정치과정에서 정부･시민사회･정

당･언론 등의 역할이 분명해야 한다. 그런 측면에서 본다면 이번 한국의 촛불집회는 

시민운동 차원에서는 진일보한 민주적 실험이었지만 민주주의 실현이라는 차원에서는 

오히려 정치매개집단의 위기를 동시에 수반했다. 

하지만 향후 네트워크 군중과 시민운동의 등장으로 웹 2.0의 참여･개방･공유 플랫

폼은 더 커질 가능성이 있다. 따라서 인터넷의 정보와 연계, 참여네트워크는 언제든
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지 새로운 의제형성과 시민운동의 진원지로 진화할 개연성이 충분하다. 따라서 문제

는 이러한 폭발적인 네트워크 다중의 시민운동을 시민권리 확대와 제도화된 참여와 

연계할 것을 고민해야 할 것이다.(Corrado and Firestone 1996; Castells 2001; 강원택 

2007). 

<참고문헌>

강원택. 2007. 󰡔인터넷과 한국정치󰡕. 서울：집문당.

김경미. 2006. “인터넷이 집합행동 참여에 미치는 영향.” 한국사회학회. 󰡔한국사회학󰡕, 

제40집 1호.

김용철･윤성이. 2005. 󰡔전자 민주주의󰡕, 서울：오름.

김유식. 2004. 󰡔인터넷 스타 개죽아, 대한민국을 지켜라!󰡕, 서울：랜덤하우스 중앙.

김원. 2005. “사회운동의 새로운 구성방식에 대한 연구：2002년 촛불시위를 중심으

로,” 󰡔담론 201󰡕, 제8권 2호. 131-158.

김의영. 2004. “인터넷을 통한 NGO의 정치참여.” 극동문제연구소편. 󰡔한국과 국제정

치󰡕, 제20권 4호.

민경배. 2008. “촛불시위와 1인 미디어,” 언론인권센터 세미나 자료집.

반 다이크(van Dijk), 배현석 역. 2002. 󰡔네트워크 사회󰡕. 서울：커뮤니케이션북스.

백욱인. 2001. “네트와 사회운동.” 홍성욱･백욱인 엮음. 󰡔2001 사이버스페이스 오디

쎄이󰡕. 서울：창작과 비평사.

송경재. 2008. “광우병 여론：인터넷 괴담, 표현의 자유, e-공론장,” 언론광장 5월 발

표 자료집.

______. 2005. “네트워크 시대의 인터넷 정치참여：탄핵정국 디시인사이드 정치토론 

게시판을 중심으로,” 한국사회역사학회 󰡔담론201󰡕, 제8권 3호.

아고라폐인들. 2008. 󰡔아고라󰡕 서울：여우와 두루미,

안토니오 네그리 외. 조정환, 정남영, 서창현 역. 2008. 󰡔다중󰡕 서울：세종서적 

울리히 벡. 홍성태 역. 2006. 󰡔위험사회󰡕. 서울：새물결. 

윤성이. 2006. “정책과정에서 온라인 시민참여의 제도화 방안,” 한국사회이론학회. 󰡔
사회이론󰡕, 통권 30권. 187-212.

윤성이･장우영. 2008. “청소년 정치참여 연구：2008년 촛불집회를 중심으로,” 미발표 

원고.



230 ❙ 한국 인터넷 문화의 특성과 발전방안 심포지엄

장용호. 2002. 󰡔사이버공동체 형성의 역동적 모형󰡕. 서울：집문당. 

장우영. 2005. 󰡔인터넷 규제와 거버넌스의 정치󰡕. 파주：한국학술정보.

조화순. 2008. “사이버 액티비즘과 숙의민주주의의 가능성?：촛불시위 관련 사이트 

분석,” 한국정치학회 건국60주년 기념세미나 자료집.

조화순･송경재. 2004. “인터넷을 통한 시민정책참여.” 한국행정학회. 󰡔한국행정학보󰡕, 

38권 5호.

최장집. 2005. 󰡔민주화이후의 민주주의󰡕. 서울：후마니타스.

파운드스톤 지음. 박우석 옮김. 2004. 󰡔죄수의 딜레마󰡕. 서울：양문.

피에르 레비. 권수경 역. 2002. 󰡔집단지성󰡕. 서울：문학과지성사. 

허쉬만, 앨버트. 강명구 역. 2005. 󰡔떠날 것인가 남을 것인가󰡕. 서울：나남출판. 

데일리 서프라이즈 2008년 6월 14일자.

중앙일보         2008년 8월 16일자.

Atton, Chris. 2007. An Alternative Internet：Radical Media, Politics and Creativity. 

UK：Edinburgh University Press.

Barber, Benjamin. 1998. A Place for Us：How to Make Society Civil and 

Democracy Strong. Hill and Wang. 

Benkler, Yochai. 2007. Wealth of Networks：How Social Production Transforms 

Markets and Freedom. Yale.

Berman, Jerry and Mulligan, Deirdre. 2003. “Digital Grass Roots：Issue Advocacy 

in the Age of the Internet,” in Anderson, Daviv, and Cornfield, 

Michael. (ed.). The Civic Web. Boston：Rowman & Littlefield 

Publishers, Inc.

Castells, Manuel. 2001. The Internet Galaxy：Reflections on the Internet, Business, 

and Society. Oxford University Press. 

Chadwick, Andrew. 2006. Internet Politics：States, Citizens, and New Communication 

Technologies. New York & Oxford：Oxford University Press.

Cohen, Robin and Rai, Shirin. 2000. Global Social Movement. London：the 

Athlone Press.

Davis, Steve, Elin, Larry, and Reeher, Grant. 2002. Click on Democracy：The 

Internet's Power to Change Political Apathy into Civic Action. 

Boulder：Westview. 



세션❷ - 발표 2 ❙ 231

Granovetter, Mark. 1973. 󰡒The Strength of Weak Ties.󰡓American Journal of 

Sociology. 78.

Kluver, R. 2005. “Political culture in online politics.” in Consalvo, M and Allen, 

M. (ed.). Internet Research Annual. pp. 75-84. Newbury Park, C

A：Sage Publications.

Harris, Blake. 1999. “Empowering the Digital Citizen.” Vision August 99. 

http://www.govtech.net/magazine/vision (검색일：2006년 10월 2일). 

Hill, Kevin A. and Hughes, John E. 1998. Cyberpolitics：Citizen Activism in the 

Age of the Internet. Boston：Rowman & Littlefield Publishers, Inc. 

MaCaughey, Martha and Ayers, Michael D. 2003. Cyberactivism：Online Activism 

in Theory and Practice. New York：Routledge.

Norris, Pippa. 2002. Democratic Phoenix：Reinventing Political Activism. New 

York：Cambridge University Press. 

OECD. 2003. Promise and Problems of E-Democracy：Challenges of Online 

Citizen Engagement.

Olson, Mancur. 1971. The Logic of Collective Action. Cambridge：Harvard University 

Press. 

Onosaka, Junko. 2003. “Opening a Pandora's box：The cyber activism of Japanese 

women,” in Ho, K. C., Kluver, Randolph, and Yang, Kenneth. 

(ed.). Asia.com. London：Routledge.

Putnam, Robert D. 2000. Bowling Alone. New York：Simon & Schuster.

Ragin, Charles. 1987. The Comparative Method. Berkeley：University of California 

Press.

Rheingold, Howard. 2002. Smart Mobs. The Next Social Revolution. Perseus. 

_________________. 1993. The Virtual-Community：Homesteading on the Electronic 

Frontier. Addison-Wesley Publishing Company.

Sunstein, Cass. 2007. Republic.com 2.0. Princeton University Press.

Tocqueville, Alexis. 2003. Democracy in America. PENGUIN.

Wellman, Barry. 2001. “Little Boxes, Glocalization, and Networked Individualism,” 

Paper presented at the Digital Cities Conference, Kyoto. 

Ho, K. C., Kluver, Randolph, and Yang, Kenneth. (ed.). Asia.com. London：

Routledge.



232 ❙ 한국 인터넷 문화의 특성과 발전방안 심포지엄

82 cook             http://www.82cook.com

다음 아고라              http://agora.media.daum.net

랭키닷컴                 http://www.rankey.com

마이클럽                 http://www.miclub.com

사이버경찰청             http://www.police.go.kr

실타래                   http://www.sealtale.com

아프리카                 http://www.afreeca.com

엽혹진(엽기 혹은 진실)      http://cafe.daum.net/truepicture

청와대                    http://www.president.go.kr

DVD프라임               http://dvdprime.dreamwiz.com

MLB 파크                http://mlbpark.donga.com; http://www.mlbpark.com

<주요 심층 인터뷰>

사이버 커뮤니티：마이클럽 닷컴 <나사모>, 82쿡 닷컴, 엽혹진, 소울드레서, 

MLB 파크, 미친소 닷넷 

포털 사이트：다음, 네이버 뉴스 및 토론방 담당자

동영상 운영사：나우콤 (아프리카)

1인 미디어 기자：나동혁(필명 라쿤) 

블로거：고재열(고재열의 독설닷컴 운영자), 김욱(거다란 운영자), 

홍순성(혜민아빠 운영자), 류대성(인식의힘 운영자) 
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인터넷 쇼핑에도 한국적 특성이 존재하는가?

김  용  철

(가톨릭대)

Ⅰ. 서  론

인터넷 환경이 보편화됨에 따라 기업, 소비자 등 경제 주체들은 엄청난 환경 변화

에 직면하고 있다. 소비자들이 제품 대안, 가격 비교, 제품 사용후기 등에 대한 정보

를 획득하기 용이해짐에 따라 기업과 고객간 정보의 비대칭성이 획기적으로 완화되고 

있다. 또한 특정 기업이나 브랜드에 대한 사이버 커뮤니티 활동이 활발해지면서 소비

자들은 기업에게 보다 직접적으로 자신들의 요구를 표현할 수 있는 기회를 갖게 되

었다. 한편 기업들은 전자상거래 활용, 웹사이트를 통한 애프터서비스 제공 등으로 

인해 거래 환경을 개선할 수 있는 기회를 갖게 된 반면, 안티사이트를 통한 부정적 

구전의 확산 가능성, 소비자들의 요구 증대 등 주도권 변화에 따른 위협에 직면해 있

다고 할 수 있다. 이렇듯 인터텟의 확산에 따른 광범위한 변화에 직면하고 있는 현 

상황에서 우리의 인터넷 인프라가 갖는 잠재력을 국가 발전의 원동력으로 승화시키기 

위해서는 경제활동과 관련된 핵심적인 주제에 대해 깊이 있게 검토하고, 인터넷의 경

제활동 측면의 순기능을 극대화할 수 있는 정부의 역할을 재정립해 볼 필요가 있을 

것이다. 

인터넷 환경이 경제활동에 미치는 영향을 논의하는 데 있어 인터넷 쇼핑은 기업과 

소비자라는 주요 경제 주체 모두의 관점에서 매우 중요한 분야라고 할 수 있다. 먼저 

다양한 기업들 중 제조기업들은 단축된 유통경로를 가능하게 해 주는 인터넷 쇼핑을 

통해 거래에 소요되는 비용을 절감할 수 있으며, 기존 유통경로를 보완해 주는 매력

적인 경로 대안을 확보할 수 있게 되었다. 반면에 기존 유통기업들은 자신들의 사업
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기반을 위협하는 강력한 경쟁자가 등장하는 심각한 위협에 직면하게 되었다. 한편 소

비자들은 인터넷 쇼핑을 통해 제품 구매와 관련된 금전적, 시간적 비용을 상당 부분 

절감할 수 있게 되었고, 시간과 공간의 물리적 제약을 극복할 수 있게 해 주고 정보

에 대한 접근가능성이 크게 향상된 대안적인 유통 경로를 확보할 수 있게 되었다. 한

국의 경우에도 인터넷 쇼핑의 이러한 특성들로 인해 유통시장의 큰 변화를 맞이하고 

있으며, 인터넷 쇼핑 시장이 전체 유통시장에서 차지하는 비중도 지속적으로 증가하

는 추세를 보이고 있다. 

이에 따라 본 고에서는 한국 인터넷 쇼핑 시장과 관련된 전반적인 현황과 이슈들을 

종합적으로 검토한 결과를 바탕으로 ‘인터넷 쇼핑 시장의 한국적 특성’을 도출해 보

고자 한다. 또한 이를 토대로 인터넷 쇼핑 시장에 대한 정부의 역할을 중심으로 정책

적 시사점을 제시해 보고자 한다. 본 고에서는 전체 전자상거래 시장 중 인터넷 쇼핑 

시장이라고 통칭되는 B2C, C2C 시장만을 대상으로 논의를 전개할 것이다.

Ⅱ. 한국 인터넷 쇼핑 시장의 특성

1. 국내 인터넷 쇼핑 시장의 외형적 현황과 특징

가. 시장의 성장과 성장에 기여한 한국 고유의 특성

전자상거래(E-commerce)는 기존 오프라인 거래에 비해 경로 단축에 따른 가격경쟁

력을 확보할 수 있고, 쇼핑의 시간과 공간의 제약을 극복해줄 수 있다는 본원적인 강

점으로 인해 도입 초기부터 미래 주도적인 유통경로가 될 것으로 예상되었다(김재일, 

2005). 인터넷의 등장으로 기존 유통구조에서 중간 유통경로가 대폭 단축되는 중간상 

배제 현상(disintermediation)이 나타나게 된다는 것이다. 이는 기존 유통경로에서 중

요한 위치를 차지하던 도매상이나 중개업자와 같은 중간상들의 역할이 축소되거나 배

제되는 것을 의미한다. 또한 인터넷 기반의 전자상거래는 오프라인 거래와는 달리 시

간의 제약을 받지 않고 언제든지 이용할 수 있고, 공간의 제약을 받지도 않아 멀리 

떨어진 제조업자로부터 일정 부분의 물류비 부담만을 추가하면 제품 구입이 가능하다

는 특성이 존재한다. 이러한 특성들은 인터넷 쇼핑이라는 대안적 유통경로를 통해 기

존 유통경로가 제공하던 가치보다 우월한 가치의 제공이 가능해진다는 강점을 제공해 

주고 있다.

국내 전자상거래 시장규모는 2005년말 연간 거래액이 10조원을 돌파하여 할인점･
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백화점에 이은 3대 유통시장으로 부상하였으며, 2006년말 13조 2천억원, 2007년말 15

조 8천억원으로 빠른 증가추세를 보이고 있다. 최근 통계청 발표에 의하면, 2007년 

우리나라 전자 상거래 규모 2002년 대비 3배 정도 증가하였다고 한다(문화일보, 2008

년 3월 7일자 기사). 또한 현재의 성장세로 볼 때 2008년에는 20조원을 돌파하여 백

화점의 판매액마저 추월하고 2대 유통시장으로 등극할 것이라는 전망도 제기되고 있

다(삼성경제연구소, 2008). 앞으로 이러한 추세는 상당기간 지속될 것이라는 예상이 

지배적이며, 향후 유통시장에서 차지하는 비중도 크게 높아질 것으로 전망된다. 물론 

여기에는 최근 몇몇 오픈마켓 업체들의 비약적인 성장도 큰 역할을 한 것으로 파악

된다. 

<그림 1> 인터넷 쇼핑 시장의 거래액 추이 
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자료：통계청(2008)

지금까지의 전반적인 시장성장 추세를 살펴보면, 전자 상거래 도입 초기에는 당초 

예상과는 달리 시장규모의 증가 폭이 그다지 크지 않았지만, 최근 다시 가파른 상승 

추세를 보이는 것으로 파악된다(김용철, 2008). [그림 1]에 나타난 바와 같이, 2003년

과 2004년에는 예상치를 밑도는 성장률을 보여주었으며, 심지어 일부에서는 인터넷 

쇼핑 자체가 가격 이외의 뚜렷한 경쟁우위를 보여주지 못하고, 심각한 가격경쟁으로 

인해 수익 전망이 밝지 않다는 비관론이 대두되기도 했었다. 그런데 2005년 오픈마켓

의 활성화를 계기로 다시 가파른 상승세로 전환되는 양상을 보여주게 되었다. 여기에

는 인터넷 쇼핑몰을 이용해 본 소비자들이 늘어나면서 전자상거래에 대한 거부감이 
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상당부분 줄어들었다는 점이 영향을 미치고 있다고 판단된다. 전자상거래를 한 번도 

이용해보지 않는 고객들은 직접 물건을 보고 가격지불과 함께 물건을 인도받는 기존 

거래와는 다른 방식으로 거래되는 전자상거래에 상당한 부담감이나 불신을 갖게 된

다. 그런데 일단 전자상거래를 경험해보면, 우려했던 만큼 그다지 위험하지 않다는 

점을 인식하게 되고, 편리하고 유리한 조건의 거래가 가능한 전자상거래 의존도를 빠

르게 높여가게 된다. 2007년 상반기 조사결과에 따르면, 인터넷 이용자의 55% 이상

이 전자상거래를 이용하고 있는 것으로 나타났다(한국인터넷진흥원, 2007). 또한 2008

년 한국인터넷진흥원에서 실시한 인터넷이용실태조사에 의하면, 만12세 이상 인터넷 

이용자의 60.6%가 최근 1년 이내 인터넷을 통해 상품이나 서비스를 구매한 경험이 

있는 것으로 나타났다(한국인터넷진흥원, 2008). 

<그림 2> 인터넷쇼핑 이용 현황(%) - 만12세 이상 인터넷 이용자

자료원：한국인터넷진흥원(2008)

그리고 인터넷 쇼핑 비이용자들도 향후 인터넷 쇼핑을 이용할 의향이 있다는 응답

을 한 것으로 나타났다. 만 12세 이상 인터넷 이용자 중 인터넷 쇼핑을 이용하지 않

는 응답자의 66.9%가 인터넷 쇼핑 이용의향이 있다는 응답을 보여주고 있다(한국인

터넷진흥원, 2008). 향후 이용 의향이 있다는 것이 당장 인터넷 쇼핑 이용으로 연결

되지는 않더라도 긍정적인 신호로 해석해 볼 수 있을 것이다. 결국 인터넷 쇼핑 이용

자들의 비율은 계속 증가할 것이라는 예측이 가능하며, 이용 경험자들은 지속적으로 

온라인 거래 비중을 증가시킬 가능성이 높기 때문에 지속적인 성장 가능성을 전망해 

볼 수 있는 것이다. 

한편 한국인터넷진흥원의 조사 결과를 살펴보면, 인터넷 쇼핑 이용자의 연령층도 

넓어지는 추세를 보이고 있는 것으로 파악된다([그림 3] 참조). 2007년 조사에서는 40
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대가 38%, 50대가 24%, 60대 이상이 11%로 나타났으며, 2008년 조사에서는 40대가 

42%, 50대가 27%, 60대 이상이 14%로 나타났다(한국인터넷진흥원, 2007, 2008). 이

렇듯 과거부터 인터넷 쇼핑 이용률이 높던 20대와 30대 뿐만 아니라, 다양한 연령층

으로 인터넷 쇼핑이 확산되고 있다. 또한 현재 이용률이 높은 젊은 층이 향후 구매력

까지 갖추는 연령대로 진입하게 됨에 따라 중, 장년층이 인터넷 쇼핑의 주요 계층으

로 부상하리라는 전망도 가능해진다(삼성경제연구소, 2008).

<그림 3> 연령별 인터넷쇼핑 이용률(%) - 만12세 이상 인터넷 이용자
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자료：한국인터넷진흥원(2007, 2008)

국내 인터넷 쇼핑 시장이 소매유통 시장 전체에서 차지하는 비중도 미국과 일본을 

크게 상회하는 수준인 것으로 파악되었다(삼성경제연구소, 2008). 한국의 경우 2006

년 인터넷 쇼핑 시장이 소매시장 전체 규모인 181조 6천억 원 중 7.4%를 차지1)한 

반면, 미국은 2006년 기준 인터넷 쇼핑 시장 규모 1,142억 달러로 전체 소매유통 시

장의 2.9%를 차지2), 일본은 2006년 기준 인터넷 쇼핑 시장 규모 3조 6,800억 엔으로 

전체 소매유통 시장의 2.9%를 차지3)하고 있는 것으로 나타났다. 이호근과 김형진의 

연구(2007)에서도 한국의 인터넷 쇼핑 시장이 전체 소매시장에서 차지하는 비중이 미

1) 한국은행, “도소매업의 구조변화가 우리 경제에 미치는 영향,” 2007

2) 미국 상무부 인구조사국(http://www.census.gov/mrts/www/ecomm.html)

3) 소매시장 전체 규모는 일본 경제산업성, 인터넷 쇼핑 시장규모는 일본 통신판매협회 자료 참조
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국에 비해 2배 이상 높게 나타나, 한국의 인터넷 쇼핑 시장 활성화 정도가 미국보다 

높다는 주장을 제시하고 있다. 또한 상대적으로 미국보다는 조금 늦게 출발한 국내 

인터넷 쇼핑 시장의 활성화 정도가 미국보다 높다는 점은 성공적 발전이었다는 점을 

증명하는 근거가 된다는 주장을 제시하고 있다.

이상의 내용을 종합해 볼 때, 인터넷 쇼핑의 중요성은 다른 나라에 비해 한국에서 

더욱 큰 영향을 미치고 있으며, 이러한 추세가 향후 지속될 가능성이 높다는 점을 예

상해 볼 수 있다.

이렇듯 인터넷 시장의 성공적 발전을 가능하게 한 한국의 독특한 특성은 무엇일까? 

이에 대해 이호근과 김형진의 연구(2007)에서는 시장구조 및 참여자의 특성, 인프라

의 특성이라는 두 가지 측면을 언급하고 있다. 먼저 시장구조 및 참여자의 특성에는 

오픈마켓의 성장, 온라인 쇼핑 기업의 민첩한 차별화 전략, 포털 기업의 적극적 인터

넷 쇼핑 사업 참가 등을 들고 있다. 다음으로 인프라의 특성에는 다양한 결제 대행 

서비스 및 공인인증서, 신속하고 편리한 배송 인프라, 최고의 인터넷 통신 환경 등을 

언급하고 있다. 이를 구체적으로 논의하는 과정에서 시간에 민감한 국민성을 고려한 

신속한 배송전략, 안심하고 쇼핑할 수 있는 환경을 구축하기 위한 제도적 뒷받침을 

해 준 정부의 역할 등이 언급되고 있다. 이를 참고하여 한국 인터넷 쇼핑 시장의 성

장에 영항을 미친 고유 특성을 다음과 같이 도출해 보았다. 

첫째, 인프라 측면의 특성으로 광범위한 광대역 통신 인프라, 신속하고 편리한 배송 

인프라, 정부의 의지와 노력 등을 꼽을 수 있다.

둘째, 소비자 측면의 특성으로 고 맥락, 불확실성 회피 등으로 대표되는 문화적 특

성과 인터넷 쇼핑이라는 혁신(innovation)을 수용하는 태도적 특성을 꼽을 수 있다. 

셋째, 사업자 측면의 특성으로 대표적 사업자들의 전략적 우수성과 순수 온라인 쇼

핑업체 비중이 높은 것에 기인한 유통 갈등의 회피 용이성을 꼽을 수 있다.

먼저 인프라 측면의 특성에 대해서 살펴보겠다. 한국의 인터넷 쇼핑 시장의 성장에

는 기본적으로 보급률 90% 이상 되는 초고속인터넷 인프라 환경이 큰 영향을 미쳤으

며, 이는 한국의 고유 특성이라고 할 수 있다. 인터넷 쇼핑몰 시장은 네트워크 기술

에 의해 구현되기 때문에 네트워크 환경이 얼마나 잘 구축되었는지가 큰 영향을 미

치게 된다(이호근, 김형진, 2007). 즉 인터넷 쇼핑 이용자들이 원하는 장소, 시간에 

접속하는 것이 가능하고, 제품 정보를 고화질 사진이나 동영상으로 끊김없이 확인해 

볼 수 있는 환경이 시장 발전에 기초가 되었다고 할 수 있다. 

그리고 신속한 배달이라는 고객들의 욕구를 충족시켜 줄 수 있게 한 배송 인프라가 

성공적인 시장 발전에 기여한 것으로 판단된다(이호근, 김형진, 2007). 만약 여러분이 
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인터넷 쇼핑에 사용후기를 살펴 본 경험이 있다면, 소비자의 만족, 불만족에 중요한 

이유가 상당 부분 배송과 관련이 있다는 점을 확인할 수 있을 것이다. 한국의 택배 

물류 시장은 인터넷 쇼핑 시장의 성장과 함께 동반 성장하였다고 볼 수 있다. 일본을 

제외한 다른 나라에 비해 발달된 택배 인프라는 인터넷 쇼핑 시장의 절대적인 배송 

수단으로 그 역할을 해 왔다고 할 수 있다. 통계청의 자료에 의하면, 인터넷 쇼핑 시

장 물량의 약 88%를 택배가 담당하고 있는 것으로 집계되었다(통계청, 2008). 

또한 전자상거래를 적극적으로 육성하고자 했던 정부의 의지와 이를 뒷받침한 다양

한 노력도 성장 배경이 되는 한국의 고유 특성이라고 할 수 있다. 정부는 지불 결제 

수단의 신뢰성 확보를 위해 전자결제대행, 공인인증서, 에스크로 등과 같은 제도적 장

치를 마련하는 등 인터넷 쇼핑 시장의 기반 조성에 기여하였다고 평가해 볼 수 있다.

다음으로 소비자 측면의 특성에 대해 살펴보면 다음과 같다. 국가간 비교문화적 연

구(Hall, 1959; Hofstede, 1991)에서는 한국을 고 맥락(high context) 문화권, 높은 불

확실성 회피(uncertainty avoidance)를 특징으로 하는 문화권에 속한다고 하였다. 이

와 반대로 미국은 저 맥락(low context) 문화권, 낮은 불확실성 회피를 특징으로 하

는 문화권으로 분류하였다. 여기서 고 맥락 문화는 동양의 눈치문화에 해당되는 것으

로 주변상황을 통해 의사소통을 하는 문화를 의미하며, 불확실성 회피는 미래의 불확

실성을 피하려는 성향을 의미한다(이태민, 박철, 2006). 이러한 문화에서는 새로운 방

식을 선뜻 받아들이지 못하는 성향을 보인다. 그런데 이러한 성향을 가진 사람들이 

많이 존재하는 시장에서는 이용자 수준이 어느 정도를 넘어서는 상황이 되면 아주 

빠른 속도로 이용자가 늘어나는 현상을 보여주게 된다. 

이는 불연속적 혁신(discontinuous innovation)의 수용(adoption)을 설명하는 기술수

용주기(technology adoption cycle) 모형을 통해서도 해석이 가능하다. 인터넷 쇼핑은 

소비자의 사용 관습의 변화를 요구한다는 점에서 불연속적 혁신의 특징을 갖고 있다. 

이러한 산업에서 주류 시장의 관문을 담당하고 있는 조기 다수자(early majority) 집

단은 위험을 회피하려는 보수적인 성향을 갖고 있고, 검증된 성과를 확인하고 움직이

는 소비자들이다. 한국의 문화적 특성을 고려하면 한국은 조기 다수자의 비율이 상대

적으로 높은 시장이라고 볼 수 있다. 그런데 이들 소비자들은 다른 사람들의 구매를 

통해 검증된 성과를 확인하게 되면 자신도 서둘러 사고자 하는 구매 행태를 보인다. 

결국 인터넷 쇼핑 시장에 초기 확신을 갖지 못했던 소비자들이 주위의 검증된 성과

를 확인하고 빠르게 참여하고 있는 모습이 현재 한국의 시장 상황을 보여주고 있다

고 판단된다.

끝으로 사업자 측면의 특성을 살펴보도록 하겠다. 우선 국내 온라인 벤처기업들의 
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실험정신과 발빠른 움직임이라는 점에 주목해 볼 필요가 있다(이호근, 김형진, 2007). 

오픈마켓 시장의 대두분을 장악하고 있던 옥션에 도전장을 던진 G마켓의 경우, 자본

금 2억원으로 출발하였으며 모회사인 인터파크와 관련을 맺고 있기는 했지만 지금의 

성공을 거두리라고 예상하는 사람은 거의 없었다. 그러나 등록수수료 무료 정책, 판

매실적에 따른 등록위치 변경, 가격흥정, ‘G스탬프’, ‘스타숍’ 등 새로운 아이디어와 

빠른 실행력을 바탕으로 역동적인 전략을 추진하였다. 여기에서 등록수수료 무료 정

책은 서비스 기업의 가격책정 방식 중 혜택기반 가격전략(benefit-driven pricing)의 

형태를 취하고 있다. 이는 판매자들이 제품이 잘 팔릴지 불확실한 상황에서 가입비라

고 할 수 있는 등록수수료를 지불하고 입점을 하는 것이 두려워 입점을 꺼려할 수 

있다는 점을 고려한 전략이라고 할 수 있다. 등록수수료 무료는 진입은 무료로 하되 

입점해서 거래가 이루어질 경우 옥션보다 조금 높은 판매수수료를 책정하는 것이 판

매자에게 매력적인 대안으로 받아들여 질 수 있다는 점을 활용한 전략이라고 볼 수 

있다. 결국 판매자에게 불확실성을 제거해주는 방식의 가격 설정으로 호의적인 반응

을 이끌어냈다고 판단된다. 그리고 가격흥정이라고 하는 방식은 오프라인 재래시장을 

이용할 때 맛볼 수 있는 흥정하는 재미를 온라인 버전으로 구현한 것이라고 할 수 

있다. 인터넷 을 즐겨 사용하는 세대들에게 매력적인 대안으로 부각되기 위해서는 

‘재미’라고 하는 측면도 아주 중요하는 점을 고려하면, 상당히 실효성있는 전략이었다

고 평가해 볼 수 있다. 사이트 트래픽 증가가 핵심성공요인이라는 점을 고려한 ‘G스

탬프’는 사이트를 방문하는 고객들에게 출석 도장을 찍어 주고 이를 모아 지정 상품

이나 쿠폰과 교환할 수 있게 한 제도이다. 또한 ‘스타숍’ 운영은 주요 고객인 동대문 

상인들의 의견을 받아들여 도입한 서비스라고 한다. 이처럼 독창적인 아이디어를 사

업에 반영하는 것에 주저하지 않으며, 의사결정의 속도가 매우 빠르다는 점은 성공의 

중요한 밑거름이 되었다고 할 수 있다. 한편 인터파크도 누구도 과감하게 시도하지 

못했던 ‘도서 무료 배송 서비스’라는 특유의 실험정신을 발휘해 성공을 거두었으며, 

이후 ‘하루 배송보장 서비스’라는 획기적인 배송전략을 추진하였다. 물론 미국의 이베

이 역시 개인의 참신한 아이디어로 시작되었지만, 다른 업체와의 치열한 경쟁 상황 

속에서 한 발 빠른 아이디어를 전략화하고 실천하는 높은 실행력이 성공의 역사를 

견인했다기 보다는, 뛰어난 아이디어로 초기 창업 이후 전문 경영인에 의해 사업이 

체계화되는 과정을 거치는 식으로 선점자 우위(first-mover advantage)가 주효했다는 

점에서 한국의 경우와 다소 차이를 보인다고 할 수 있다(이호근, 김형진, 2007). 

한편 한국은 상대적으로 순수 온라인 쇼핑업체 비중이 높아 유통 갈등의 회피가 용

이했다는 점도 시장 성장에 기여했다고 판단된다. 미국의 경우 인터넷 쇼핑 매출액 
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상위업체들의 상당 수가 기존 유통기반을 이미 갖고 있는 업체들이다(Laudon and 

Traver, 2007). 반면 한국의 경우에는 순수 온라인 쇼핑 업체의 비중이 2007년 기준 

63.5%를 차지하고 있다(통계청, 2008). 기존 유통기반을 갖고 있는 기업들이 인터넷 

쇼핑 시장에 진출할 경우 기존 유통경로와의 유통 갈등을 유발할 가능성이 높다. 다

시 말해서 중간상 배제 현상으로 인해 직접 판매의 이점을 추구하는 과정에서 기존 

유통 파트너와의 관계가 위협을 받게 되는 현상이 발생하게 된다. 즉 인터넷을 통한 

거래는 전술한 바와 같이, 기존 유통경로에 비해 기본적으로 유리한 위치를 점할 수 

있는데, 이로 인해 기존 유통파트너는 불만을 품게 되고, 심각할 경우 오프라인 유통

경로가 와해되는 상황에 직면할 수 있게 된다. 따라서 유통경로 갈등을 해결하거나 

완화할 수 있도록 채널기능의 차별화, 표적고객의 차별화, 채널 구성원간의 연계 운

영 등 특단의 전략 수립이 필요해지고, 이에 따라 온라인 쇼핑의 공격적 전략 추진이 

어렵게 된다. 결국 유통갈등의 발생 가능성이 비교적 낮은 순수 인터넷 업체 비중이 

높다는 점도 성장에 일정 부분 기여했을 것이다. 

추가적으로 최근의 시장 성장을 이끌고 있는 오픈마켓의 양대업체의 치열한 경쟁구

도도 시장 성장에 기여했다고 볼 수 있으나, 이에 대해서는 오픈마켓을 다루는 뒷 부

분에서 함께 언급하도록 하겠다. 이는 미국의 경우 오픈마켓의 절대 강자인 이베이가 

뚜렷한 경쟁자 없이 독주체제를 유지하고 있는 것과 구별되는 한국 시장의 특징이라

고 할 수 있다.

나. 인터넷 쇼핑에서 주로 거래되는 품목상의 특징

2007년 국내 연간 인터넷 쇼핑 거래 규모 총 15조 7,656억원에 대한 상품군별 구

성비를 보면, 의류/패션 및 관련상품 17.2%(2조 7,140억원), 여행 및 예약서비스 

15.3%(2조 4,163억원), 가전/전자/통신기기 14.8%(2조 3,257억원), 컴퓨터 및 주변기

기 9.8%(1조 5,420억원) 순으로 나타났다(통계청, 2008). 

이러한 구성 비율은 인터넷 쇼핑의 도입 초기라고 할 수 있는 2002년과 비교해볼 

때 비교적 뚜렷한 변화 양상을 보여주고 있다. 2002년에는 가전/전자/통신기기가 

18.5%로 가장 높은 비율을 차지했으며, 컴퓨터 및 주변기기(14.5%), 생활용품/자동차

용품(11.8%)이 그 다음으로 높은 비중을 차지했었다. 이를 종합해 보면, 의류/패션 

및 관련상품과 여행 및 예약서비스가 비약적으로 성장하고, 가전/전자/통신기기와 컴

퓨터 및 주변기기는 전체 인터넷 쇼핑의 평균 성장률에 미치지 못하는 성장을 했다

고 나타났다. <표 1>에 나타난 바와 같이, 2002년과 비교해 볼 때, 여행 및 예약 서

비스가 551.9% 증가하여 가장 높은 성장률을 보여주고 있으며, 아동/유아용품
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(544.1%), 의류/패션 및 관련상품(405.0%) 등이 높은 성장률을 나타내고 있는 반면, 

가전/전자/통신기기는 108.7%, 생활용품/자동차용품은 109.2%, 컴퓨터 및 주변기기는 

75.8%로 상대적으로 낮은 성장률을 보여주고 있다. 또한 식음료 및 건강식품

(248.5%)이 아직 거래 비중이 높지는 않지만 빠른 성장 속도를 보여주고 있다.

<표 1> 상품군별 인터넷 쇼핑 거래규모

자료：통계청(2008)

결국 과거 소비자들이 인터넷 쇼핑에서 구매를 꺼려하던 것으로 평가받았던 품목의 

판매 규모가 급격히 증가하고 있는 추세를 보이고 있다고 평가해 볼 수 있다(삼성경

제연구소, 2008). 전술한 통계에 나타난 바와 같이, 인터넷 쇼핑의 초기에는 ‘컴퓨터 

및 주변기기’, ‘가전/전자/통신기기’ 등과 같이 표준화의 정도가 높은 품목들이 대표

적인 취급 상품들이었다. 반면 ‘의류/패션 및 관련 상품’은 소비자가 직접 만져보고 

착용해 보는 것이 요구되는 대표적인 품목으로 인터넷 쇼핑에 부적합한 품목으로 인
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식되었다. 그런데 이러한 제품들도 인터넷 쇼핑을 통해 활발히 거래되고, 심지어 식

음료 및 건강식품 제품군도 성장 제품군에 포함됨에 따라, 더 이상 인터넷 쇼핑을 통

해 활발히 거래되는 제품군과 그렇지 않은 제품군의 구분이 더 이상 큰 의미를 갖지 

않는 상황으로 전개되고 있다. 이러한 변화에는 최근 이미지, 동영상 기술의 발전으

로 인터넷 상에서 품질 식별력 개선, 구입 후 반품 신뢰도 증가, 1인 가구 증가로 인

한 구입 품목의 다변화 등 다양한 요인들이 영향을 미친 것으로 보인다(삼성경제연구

소, 2008). 

한편 미국의 경우에도 최근 의류와 같이 과거에는 활발하게 거래되지 않던 품목의 

비중이 높아지고 있는 추세를 보이고 있는 것으로 파악된다. Home products와 같이 

일부 문화적 차이에서 비롯된 품목들을 제외하면 주로 거래되는 품목상의 특징에 있

어서는 큰 차이가 없는 것으로 파악된다(이호근, 김형진, 2007).

<표 2> 미국 인터넷 쇼핑에서 주로 거래되는 품목 

자료：Cyber Monday(2006)자료를 이용한 이호근, 김형진(2007)에서 재인용

2. 오픈마켓의 성장과 소비자 보호 이슈

가. 오픈마켓의 급속한 성장과 시장의 집중화 추세

전자상거래 시장의 주축을 이루고 있는 비즈니스 모델은 우리가 흔히 인터넷 쇼핑

몰이라고 부르는 머천트 모델(merchant model)과 오픈마켓이라고 부르는 마켓플레이

스 모델(marketplace model)로 구분해 볼 수 있다(신일순, 안일태, 2007). 인터넷쇼핑

몰이 전통적인 소매점의 온라인 버전이라고 한다면, 오픈마켓은 원래 인터넷 유통 비

즈니스 모델 유형에 있어 소비자와 구매자간 거래의 장을 제공해주고 거래 수수료를 

받는 시장형성자(market creator)의 형태라고 할 수 있다. 국내의 경우에는 인터파크, 

엘지이샵 등이 종합 인터넷 쇼핑몰로 분류되고, 옥션과 G마켓이 오픈마켓로 분류될 
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수 있다. 

오픈마켓과 종합인터넷 쇼핑몰의 가장 큰 차이점은 상품소싱과 판매의 주체에 있

다. 종합인터넷 쇼핑몰은 구매담당 직원인 머천다이저가 상품을 선정, 구매하여 판매

하는 반면, 오픈마켓은 판매자들이 직접 상품을 등록하고 판매하는 방식을 취하고 있

다. 이에 따라 오픈마켓은 다양한 구색에 있어 본원적인 강점을 갖고 있으며, 수많은 

판매자들이 치열한 경쟁으로 구매자들에게 보다 높은 가치를 제공해 줄 수 있다는 

경쟁우위를 보유하고 있다. 여기에 덧붙여 오픈마켓 개설자의 명성에 따른 신뢰도와 

구조적인 거래안전장치 등을 통해 직접 판매방식의 최대 약점인 신뢰를 보완했다는 

점이 매력적인 비즈니스 모델로 작용한 것으로 판단된다. 

오픈마켓의 비약적 성장은 국내 인터넷 쇼핑 시장의 독특한 특징 중 하나로 꼽을 

수 있다. 오픈마켓은 2004년말에는 거래금액이 1조 5천억원 규모이었으나, 2005년 3

조원 규모로 두배가 되었으며, 급기야 2006년에는 4조 8천억원 규모로 종합인터넷쇼

핑몰의 거래금액을 훨씬 뛰어넘는 급격한 시장 성장세를 보여주고 있다(김용철, 

2007). 결국 기존 종합쇼핑몰은 성장이 둔화되고, 오픈마켓은 빠르게 성장하여 B2C 

시장의 판도가 급격하게 변화하고 있다고 볼 수 있다. 이는 전체 인터넷 쇼핑 시장 

거래액 중 순수 인터넷 쇼핑 업체가 차지하는 비중이 2001년 42%에서 2007년 64%로 

증가한 것에도 상당부분 영향을 미치고 있다고 보인다(통계청, 2008).

<표 3> 도메인별 웹사이트 트래픽 순위

자료：랭키닷컴(2007)자료를 이용한 이호근, 김형진(2007)에서 재인용

이러한 현상은 웹 사이트의 트래픽 자료를 통해서도 확인해 볼 수 있다. <표 3>에 

제시한 바와 같이, 순방문자 수와 도달률의 관점에서 웹 사이트의 순위를 살펴보면, 

오픈마켓 사업자인 옥션과 G마켓이 포털이나 커뮤니티 사이트에 버금가는 트래픽을 

확보하고 있음을 확인해 볼 수 있다. 또한 오픈마켓의 고객 충성도도 지속적으로 증
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가하고 있는 추세를 보이고 있는 것으로 파악된다. 웹사이트 분석평가 전문 기업 랭

키닷컴이 2007년 4월 발표한 자료에 의하면, 오픈마켓 방문자 중 35.6%가 다른 사이

트는 방문하지 않고 한 사이트만 단독 방문한 것으로 나타났으며, 2006년 4월에 비해 

9% 가량 증가한 것으로 계속 증가하는 추세를 보이고 있는 것으로 나타났다고 한다

(연합뉴스, 2007년 5월 23일자 기사). 이는 오픈마켓을 방문하는 고객들은 다른 쇼핑

몰들을 방문하지 않고 해당 사이트 내에서 구매를 결정하는 비율이 높다는 점을 시

사하고 있다. 결국 많은 방문자 수와 높은 고객충성도로 나타나는 구매자 트래픽 증

가는 판매자의 입점 러쉬로 이어질 것이고, 이렇듯 사용자 기반이 커질수록 신규 구

매자/판매자의 채택이 늘어나며, 이는 다시 사용자 기반을 늘려주는 효과를 가져오는 

긍정적 피드백(positive feedback) 현상을 가져올 것이다. 따라서 온라인 쇼핑 시장, 

특히 오픈마켓 시장은 승자독식(winner‐takes all)의 경향을 보이고 있다고 할 수 있다.

이렇듯 오픈마켓이 급격한 성장세를 보이는 이유는 무엇일까? 일반 인터넷 쇼핑몰

이 온라인 상에서 자신들이 보유한 제품을 판매하는 것이라면, 오픈마켓은 상인들이 

물건을 판매할 수 있는 인터넷상의 공간을 제공하는 것이다. 따라서 오픈마켓의 경

우, 다양한 품목을 취급하는 데 용이한 거래 구조를 갖고 있다. 실제로 오픈마켓에서

는 중소업체에서 개인들의 수공품까지 모든 물품을 아우르고 있으며, 미국, 유럽 등 

글로벌상품까지 손쉽게 구입 가능하다. G마켓, 옥션 등 대형 오픈마켓에서는 콘서트 

티켓, 헤어 이용권, 보험, 외식이용권 등의 무형서비스 이용권까지 판매하고 있다. 즉 

제품 다양성 측면에서 오픈마켓이 근본적으로 우위를 점할 수 있는 구조를 가지고 

있다. 

또한 오픈마켓에서 구매자들이 보다 저렴한 가격에 물건을 살 수 있을 가능성이 높

다는 점도 강점이 될 수 있다. 판매자들이 많이 입점해 있고, 같은 제품을 판매자 들

이 경쟁적으로 판매해도 되는 구조이기 때문에 경쟁으로 인해 제품가격대는 더욱 낮

아지는 현상을 보이게 된다. 또한 다양한 품목들에 대한 원스탑 쇼핑이 가능하다는 

특성을 제공한다. 이러한 측면들이 고객들에게 매력적인 쇼핑 대안으로 어필하고 있

는 것으로 판단된다. 한편 판매자들에게는 오픈마켓 개설자의 신뢰도를 바탕으로 전

자상거래에 있어 주요 고려요인이면서 자신들의 최대 약점인 신뢰와 거래안전(Gefen 

et al., 2002)을 보완할 수 있다는 장점을 제공한다. 또한 입점업체가 지불해야 하는 

수수료에 있어서는 오픈마켓이 인터넷 쇼핑몰에 비해 보다 유리하다는 점도 고려될 

것이다. 이렇듯 오픈마켓은 구매자와 판매자 모두에게 기존 인터넷 쇼핑몰보다 매력

적인 유통채널을 제공할 수 있는 특성을 갖고 있다. 

최근 인터넷 쇼핑몰의 경우에도 입점업체에게 재고 부담을 지우는 경우가 많아 재
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고 부담 차원에서는 실제로는 큰 차이가 없어진 상황이라고 할 수 있기는 하지만, 기

존 인터넷 쇼핑몰이 상품기획에서 마케팅, A/S 등을 직접 관리하는 것에 비하면 오픈

마켓은 거래에 대한 참여를 최소화하고 수수료 중심의 비즈니스 모델을 구축했다는 

측면에서 강점을 갖고 있다. 또한 누구든지 물품을 판매할 수 있는 오픈마켓의 개방

성은 복수의 판매자가 동일한 상품을 경쟁적으로 판매함에 따른 저가 실현으로 고객 

증가의 선순환 구조를 형성할 수 있다(삼성경제연구소, 2008). 결국 오픈마켓은 가장 

효율적이고 이상적인 자본주의 경쟁시스템과 정보기술의 결합의 전형을 보여준다고 

하겠다. 이에 따라 중소형 B2C 전문몰들도 개방적인 오픈마켓에 참여하는 형태로 흡

수되는 경향을 보여주고 있으며, 오프라인 유통업체들도 오픈마켓에 입점하는 현상을 

보여주고 있다. 즉 기존의 쇼핑사이트나 오프라인 유통을 유지한 채로 판매채널을 다

각화하는 방식으로 오픈마켓에 참여하고 있다. 

또한 옥션으로 대표되던 오픈마켓 기존 시장 경쟁구도에 새로운 경쟁자로 뛰어 든 

G마켓의 성공적인 시장진입도 오픈마켓 시장성장에 기여한 것으로 보인다. G마켓은 

가격경쟁력을 위한 낮은 수수료, 스타숍 운영과 일대일 흥정하기를 통한 독창적인 서

비스 도입, 판매업체에 대한 등록 수수료 무료 정책 등 시장 경쟁을 위한 파격적인 

전략을 추진하였다. 그 결과 G마켓이 오픈마켓의 1위 자리를 옥션으로부터 빼앗는 

성과를 보였다. 이에 따라 옥션도 1위 자리 재탈환을 위한 특단의 전략을 추진하고 

있어 오픈마켓의 경쟁은 어느 때 보다도 치열한 양상이 전개되어 왔다. 한편 기존 종

합인터넷 쇼핑몰을 운영하고 있던 오프라인 기반 대기업들도 오픈마켓에 진입하고 있

으며, 최근에는 SK에서 ‘11번가’라는 오픈마켓을 런칭하고 공격적인 전략을 구사하고 

있다.

전술한 바와 같이 오픈마켓 시장 내에서는 상위 2개 사업자인 옥션과 G마켓의 점

유율이 매우 높은 과점 형태의 시장구조를 보이고 있다. 랭키닷컴의 자료에 의하면

2008년 2월 기준 오픈마켓 방문자의 90.1%가 옥션과 G마켓 2개 업체에 집중되는 현

상을 보여주고 있다고 한다(삼성경제연구소, 2008).

그런데 최근 공정거래위원회가 세계 최고의 온라인 경매사이트이자, 옥션의 지분 

99.9%를 보유하고 있는 이베이의 G마켓 인수를 조건부로 승인하였다. 이에 따라 두 

회사의 오픈마켓 시장점유율을 합하면 산술적으로 87.2%에 육박하는 초대형 오픈마

켓 사업자가 출현하게 되었다. 공정위의 승인 조건에 따라 앞으로 3년간 판매수수료

율을 올릴 수 없고, 등록수수료, 서비스수수료 단가도 소비자물가 인상률 이상으로 

올릴 수 없다고는 하나, 업계 수수료 관행상 현실적인 제약 조건이 될 수 없을 것이

라는 점이 지적되고 있다(아이뉴스, 2008년 9월 25일자). 이러한 지적은 판매업자에
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게는 결제 주기를 어떻게 해 주느냐, 카드 수수료를 어떻게 설정해 주느냐 등 대안적

인 영향력 수단이 있다는 점을 시사하는 것이라고 판단된다. 이러한 점을 고려한다

면, 오픈마켓의 독점화 가능성에 대한 우려는 자칫 소비자 보호 문제를 야기할 수 있

을지도 모른다는 판단을 가능하게 해 준다.

이렇듯 전자상거래, 특히 오픈마켓을 이용하는 소비자들이 크게 증가하는 추세와 

함께 그 문제점도 빠르게 확산되고 있는 실정이다(김소라, 2008). 2005년 한국소비자

원에 접수된 전자상거래 관련 소비자 상담건수는 25,141건으로 전년대비 42.3% 증가

하였다고 한다(한국소비자원, 2006).

여기에서 우리가 주목해야 할 부분은 많은 소비자들은 판매주체가 개설자인 종합쇼

핑몰과 등록 판매업자인 오픈마켓을 명확하게 구분하지 못하고 있다는 점이다. 최근 

실시된 조사 결과, 소비자들은 오픈마켓과 종합쇼핑몰의 차이를 구체적으로 인식하지 

못하며, 오픈마켓은 단지 가격경쟁력이 있는 종합쇼핑몰로 인식하는 경향을 보여주고 

있다(김용철, 2007). 이러한 경향은 이베이와 같이 원래 C2C에서 출발한 오픈마켓의 

경우에는 상대적으로 낮게 나타날 것이라고 예상해 볼 수 있다. 오프라인 거래에 있

어 직거래에 대한 불안감이 비교적 높게 인식되어 믿을 수 있는 대기업 기반 쇼핑을 

선호해왔던 우리의 일반전통과는 달리 오픈마켓을 통한 거래에는 신뢰를 보이는 데에

는 이러한 인식이 부분적으로 작용하고 있는 것으로 판단된다. 또한 판매자의 책임아

래 거래가 이루어지고 있다는 사실을 인식한 소비자들도 시장 형성자인 오픈마켓 개

설자들이 신뢰를 뒷받침해 줄 수 있는 역할을 해줄 것이라고 기대하고 있는 것으로 

보여진다.

이에 따라 전자상거래 관련 소비자 보호를 위한 규제의 필요성이 커져가고 있다. 

전자 상거래의 초기 단계에서는 시장 규모가 크지 않아 법적인 규제와 제도가 미비

하였다. 특히 오픈마켓에 대한 개념이 확실히 잡혀있지 않아 소비자와 판매자의 거래

에서 발생하는 문제에 대하여 중간연결 서비스를 제공한 오픈마켓 운영자의 책임을 

묻기보다 재화의 실제 판매자와 소비자 양자 간의 문제로 일축하는 경향이 강했다. 

그 결과 중재적 역할을 하는 중개자가 그 역할을 수행하지 하지 않음으로 소비자의 

불만이 매우 높았다고 할 수 있다. 이후 2005년 이후 관련 법률의 개정을 통한 소비

자 보호 강화를 모색해 왔으나, 법의 개정에도 불구하고 현재까지는 실제 대부분 오

픈마켓은 약관에 ‘거래시스템만을 제공하며 거래에 관한 분쟁은 거래당사자가 책임져

야 한다’고 규정하고 있다. 결국 오픈마켓들은 약관에 거래 관련 분쟁에 본인들은 책

임이 없다는 점을 밝히는 방식으로 대응하고 있는 것이다. 

이에 따라 2007년 공정거래위원회는 오픈마켓에 대한 소비자 보호를 강화하는 계획
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을 발표하였다. 오픈마켓에서 상품 미배송, 품질불량 등 소비자 피해가 늘고 있으나, 

운영업체들이 거의 법적 책임을 지지 않고 있는 것을 보완하기 위해 개선안을 모색

하였다. 그런데 2008년 9월 18일 입법 예고된 ‘전자상거래 등에서의 소비자보호에 관

한 법률’ 개정안에는 오픈마켓의 연대책임에 관한 내용을 당초 계획과는 완화한 내용

이 포함되었다4). 그 주요 내용은 다음과 같다. 

첫째, 통신판매중개자로 하여금 자신이 통신판매의 당사자가 아니라는 사실을 소비

자가 쉽게 알 수 있도록 명확하게 미리 고지하도록 하고 그 방법을 대통령령으로 구

체화하도록 한다.

둘째, 통신판매중개자로 하여금 중개의뢰자의 신원정보를 소비자에게 직접 제공하도

록 하고, 잘못된 정보제공으로 인해 발생하는 소비자 피해에 대해 책임지도록 한다. 

셋째, 중개의뢰자와 소비자 사이에서 발생하는 불만, 분쟁의 해결에 통신판매중개자

가 협력하도록 한다. 

이에 대해 일부 언론에서는 알맹이가 빠진 오픈마켓 책임강화라는 지적이 제기되고 

있지만, 공정거래위원회에서는 ‘법 개정안 마련을 위한 논의 과정에서 소비자가 거래

과정에서 입은 피해에 대해 오픈마켓이 직접 판매자와 연대책임을 지도록 하는 방안

은 오픈마켓에게 자기책임의 범위를 초과하는 법적 의무를 부하여 기본권을 제약하는 

측면이 있고, 오픈마켓이라는 비즈니스 모델 자체를 위축시킬 수 있다는 점 등을 고

려하여 현 단계에서는 바람직하지 않다고 보았다’는 입장을 밝힌 바 있다(연합뉴스, 

2008년 9월 24일자).

최근 김소라의 연구(2008)에서는 방문자 순위 상위 50개 전자상거래 사이트에 대한 

내용분석을 통해 전자상거래에서의 소비자 보호 현황에 관한 실증결과를 인터넷쇼핑

몰과 오픈마켓의 비교를 중심으로 제시하고 있다. 연구 결과, 기관인증, 안전성, 보증

관련 정보의 제공성에 있어 오픈마켓이 인터넷쇼핑몰보다 낮은 수준인 것으로 나타났

다. 그리고 저렴한 가격이나 인센티브와 같이 판매자에게 유리한 정보는 충분히 제공

하면서 소비자들이 주의해야 할 안전이나 보증과 같은 정보는 생략되어 있는 경우가 

많은 것으로 나타났다. 따라서 전자상거래, 특히 오픈마켓에서의 소비자 보호에 대한 

각별한 관심이 필요한 상황이라고 판단된다.

4) 이번 개정안은 입법예고 기간(2008.9.18-10.7) 동안 접수된 각계의 의견을 수렴한 후, 규제개혁위

원회, 법제처 심사 및 국무회의 의결 등을 거쳐 2008년말경 국회에 제출된 예정이라고 한다(공정

거래위원회 발표, 2008).
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3. 온라인 구전의 막강한 영향력

한편 최근에는 인터넷 쇼핑에서 사용후기가 중요한 역할을 하고 있으며, 이러한 특

성을 활용한 다양한 전략이 도입되고 있다. 한국인터넷진흥원에서 발표한 인터넷 이

용실태조사 결과에 따르면, ‘최종 구매 결정시 다른 사람들의 평가, 이용후기 등에 영

향을 받는다’라는 문항에 대해 긍정적인 응답을 한 응답자의 비율이 41.2%로 부정적

인 응답을 한 응답자의 비율(14.1%)을 훨씬 높게 나타났다(한국인터넷진흥원, 2008). 

또한 ‘구매후 제품, 서비스에 대한 평가, 이용후기 등을 작성한다’라는 문항에 대해 

긍정적인 응답을 한 응답자의 비율이 23.4%인 것으로 나타났다. 또한 옥션의 설문조

사에 의하면, ‘구매에 가장 큰 영향을 미치는 요인’으로 응답자의 71%가 ‘구매후기’를 

지목해 ‘판매자 신용도’(17%), ‘전문가 추천’(6%)을 크게 앞질렀다고 한다. 즉 인터넷 

쇼핑을 이용하는 소비자들은 타인의 이용후기를 적극적으로 활용하여 구매의사결정을 

하고 있으며, 자신이 직접 이용후기를 남기는 비중도 점차 증가5)하고 있는 것으로 

파악된다. 이는 인터넷 쇼핑을 이용하는 소비자들이 트윈슈머(twinsumer)화하는 트렌

드가 국내 인터넷 쇼핑에서도 뚜렷하게 나타나고 있음을 보여주고 있다. 여기서 트윈

슈머란 ‘쌍둥이(twin)’와 ‘소비자(consumer)’의 합성어로, 다른 사람의 제품 사용 경험

을 중요하게 여겨 제품 구입 시 이전 경험자의 의견을 참고하여 쌍둥이처럼 유사한 

결정을 내리는 행태를 일컫는 말이다(삼성경제연구소, 2008). 그 결과, Peer 그룹의 의

견에 대한 동조현상으로 쏠림현상(herd behavior)이 나타날 가능성도 존재하게 된다. 

결국 오프라인에서도 그 중요성이 크게 인식되어 오던 구전(word of mouth) 메커

니즘이 온라인에서는 사용후기라고 하는 형태의 구전(word of mouse6))로 중요한 역

할을 하고 있는 것으로 보인다. 특히 온라인에서의 사용후기는 컨텐츠의 하나로 흔적

이 남겨진다는 점에서 오프라인에서의 구전보다 더욱 강력한 영향력을 발휘할 수 있

을 것이다. 최근에는 IT 기술의 진전으로 이미지, 음성, 동영상 등을 포함한 컨텐츠를 

개인이 쉽게 작성할 수 있어, 사용후기가 더욱 다양하고 생생하게 전달될 수 있다는 

점을 주목해 볼 필요가 있다(삼성경제연구소, 2008). 이를 반영하듯 옥션은 ‘펌블’, 지

에스이숍은 ‘핑퐁’이라는 수익형 쇼핑 블로그 서비스를 시작하고 있으며, 인터파크는 

독자 참여형 도서 추천 서비스인 ‘북피니언’을 시작하였다. 한편 온라인 서점인 알라

딘의 경우에는 2003년부터 ‘Thanks to’라는 제도를 시행하고 있는데, 이는 책을 사는 

5) 한국인터넷진흥원의 설문 결과에 따르면, 이용후기를 남긴다는 응답이 2007년에는 20.7%에서 

2008년에는 23.4%로 증가하고 있다.

6) 온라인 버전의 구전을 ‘word of mouth’에 빗대어 ‘word of mouse’라는 신조어로 표현하기도 하

고, ‘electronic word of mouth’라고 표현하기도 한다.
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사람이 독자리뷰를 보고 구매에 도움을 받았다고 생각하면 ‘Thanks to’ 버튼을 누르

고 구매를 하며, 독자리뷰 작성자에게 책 값의 1%가 지급되는 수익 분배 프로그램이

다. 결국 다른 사람들에게 구매 후, 사용 후 소감을 전달하는 ‘고객시민행동’을 보다 

활성화하는 방향으로 전략을 추진하고 있는 것으로 판단된다. 구체적으로 신간 도서

의 경우 독자 리뷰가 많이 달린 상위 50위 도서와 50위 밖 도서의 판매량을 비교해

보면, 문학 분야는 18.4배, 사회과학 분야는 9배, 어린이 분야는 6.5배의 차이가 난다

고 한다(김성동, 2007). 

이렇듯 인터넷 쇼핑에서 이용후기가 영향력이 큰 이유는 다음과 같다. 첫째, 인터

넷 쇼핑의 경우에는 구매자가 제품을 직접 보거나 만질 수 없기 때문에 제품에 대한 

다른 소비자의 평가와 경험을 중시하는 것이 당연할 수 있다. 둘째, 기업이 제공하는 

정보나 광고에 비해 다른 구매자들이 제공하는 정보는 개인의 경험과 견해를 그대로 

표현하기 때문에 공신력을 확보할 수 있다.

온라인 구전 정보의 영향력에 대한 국제비교를 시도한 이태민과 박철의 연구(2006)

에서는 미국보다 한국의 경우 온라인 구전 정보의 구매영향력이 더욱 크다는 것을 

실증하고 있다. 즉 미국과 같은 개인주의, 저 맥락, 불확실성 수용 문화권의 경우보다 

한국과 같은 집단주의, 고 맥락, 불확실성 회피 문화권에서 온라인 구전의 구매영향

력이 더욱 크게 나타난다는 것이다7). 다시 말해서 한국의 경우 자기 자신의 이성적

인 판단보다 타인들의 평가에 더욱 민감한 문화적 특성을 갖게 되고, 이에 따라 인터

넷 상 구전의 영향력이 더욱 커지게 된다는 것이다. 또한 긍정적 온라인 구전 정보보

다 더 큰 영향력을 보이는 부정적 온라인 구전 정보의 구매영향력은 미국보다 한국

의 경우 더 큰 것으로 나타났으며, 평가적 구전 정보(사실적 구전 정보가 아닌)의 구

매영향력도 미국보다 한국의 경우 더 큰 것으로 나타났다.

4. 인터넷 쇼핑에서의 롱테일(long tail) 가능성

롱테일이란 1년에 단 몇 개밖에 팔리지 않는 ‘흥행성 없는 제품’들의 매출을 모두 

합치면, ‘잘 팔리는 제품’의 매출을 능가한다는 온라인 판매의 특성을 이르는 것으로, 

인터넷이 가져다 준 유통혁명과 관련지어 크리스 앤더슨이 소개한 개념이다(이호근, 

김형진, 2007). 즉 IT를 활용한 검색의 발달로 인해 과거 20%에 속하지 못한 제품들

도 팔려나가는 현상을 의미한다.

국내에서 롱테일 현상이 뚜렷하게 나타나는 분야는 몇 개 되지 않을 것으로 짐작된

7) 비교문화적 연구에서 주로 활용하고 있는 변수인 개인주의/집단주의, 불확실성 수용/회피의 구분

은 Hofstede의 연구(1991)에서, 고 맥락/저 맥락은 Hall의 연구(1959)에서 제시되었던 개념이다. 
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다. 물론 구체적인 데이터에 의한 실증이 이루어지지 못했기 때문에 단정적으로 의견

을 주장하는 것은 무리이다. 그렇지만 오프라인에서의 한국적 문화의 특성으로 다양

성을 잘 인정하지 못하고 소수자에 대한 배척으로 나타나는 집단주의 성향, 특정 트

렌드를 쫓아 몰려다니는 쏠림 현상 등이 존재하기 때문에 인터넷 쇼핑 시장에서 롱

테일 현상이 자연스럽게 나타날 수 있는 상황이라고 보기는 어렵다. 또한 국내 인터

넷 쇼핑 시장만으로 한정한다면 롱테일을 가능하게 하는 충분한 시장 규모를 갖추고 

있다고 보기도 힘들다고 판단된다. 인터넷 도서 쇼핑에서 롱테일이 존재한다는 주장

이 제기되기는 했지만(김성동, 2007), 본질적으로 폭넒은 다양성을 내포하고 있는 도

서 시장의 특징이나 다품종 소량이라고 하는 산업 자체의 특성에 기인한 부분이 많

다고 판단되기 때문에 인터넷 쇼핑 시장에도 롱테일이 많이 존재할 것이라는 일반화

를 하는 것은 무리라고 여겨진다. 미국의 경우와 비교해 본다면, 한국의 경우 롱테일

의 가능성이 낮다고 짐작해 볼 수 있을 것이다. 그러나 의류/패션 시장의 사례에서 

살펴 볼 수 있듯이 적절한 여건이 형성된다면 롱테일 현상의 가능성은 충분히 있다

고 보인다. 농산물, 특산품 등의 품목이 비교적 가능성이 높지 않을까 판단된다. 

그런데 웹의 특성이 단순히 롱테일 현상을 유발하게 한다는 주장은 설득력이 부족

하다고 판단된다. 물론 오프라인 환경 대비 온라인 환경에서 롱테일의 가능성은 현저

히 증가한다. 오프라인에서는 비싼 임대료와 다양한 관리 비용을 부담해야 하기 때문

에 잘 팔리지 않은 품목을 진열하거나 보관하는 것이 어렵다. 또한 물리적 거리로 인

해 찾아오는 고객도 제한적이기 때문에 잘 팔리지 않은 품목의 고객을 확보하는 것

이 여의치 않다. 그런데 웹 환경의 경우 순위 매기기를 통해 히트 제품에 광범위하게 

집중하도록 하는 역할을 할 가능성도 크다. 따라서 웹 환경은 쏠림 현상을 가져오게 

하는 측면이 있지만, 꼬리가 긴 것을 허용하는 측면도 함께 갖고 있다고 보는 것이 

타당할 것이다. 

결국 웹 환경이 롱테일의 기반을 만들어 주기 위해서는 제반 여건이 갖추어져야 할 

것이다. 직관적으로 볼 때에도, 롱테일 현상은 수요과 공급 양 측면에서의 여건이 모

두 이루어져야 가능한 것이라고 판단된다. 즉 수요 측면에서는 욕구의 다양성과 의미

있는 시장 규모라는 여건이 마련되어야 하고, 공급 측면에서는 롱테일을 감당할 수 

있을 만큼의 저렴한 거래 비용 구조가 형성되어야 한다. 그리고 인터넷 쇼핑의 검색, 

추천 시스템과도 관련이 클 것이라고 예상된다. 다양한 제품들 중 본인의 독특한 취

향에 맞는 제품을 검색하는 것이 곤란하다면 롱테일 현상이 나타나는 것을 힘들 것

이다. 또한 정교한 추천 알고리즘을 활용한 추천 시스템도 롱테일과 관련이 있을 것

이다. 어쩌면 한국에서 롱테일의 존재 가능성이 낮은 데에 국내 인터넷 쇼핑에서 추
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천시스템의 활용이 외국에 비해 상대적으로 미흡하다는 것이 어느정도 영향을 미치고 

있을 것으로 판단된다. 일반적으로 웹 환경의 보편화에 따라 검색가능성 확장에 따라 

소수 취향의 상품 구매가 가능해져 롱테일 현상이 가능해졌다고 한다. 그런데 이는 

검색가능성이 효과적으로 보장되었을 경우에 가능하다. 만약 효과적 검색을 보장하지 

못한다면 순위 매기기를 통해 쏠림 현상을 부추기는 환경이 될 가능성이 높다. 이 외

에도 온라인 전문몰의 활성화도 롱테일의 가능성에 영향을 미칠 것으로 예상된다.

결국 롱테일 현상이 존재하는지, 그렇지 않은지에 대한 논의보다는 인터넷 쇼핑에

서 롱테일의 가능성을 확인하고, 이를 어떻게 발전적으로 승화시킬 것인지를 논의하

는 것이 바람직하다고 본다. 

Ⅲ. 종합 및 정책적 시사점

이상의 논의를 종합해 볼 때, 인터넷 쇼핑에는 다양한 한국적 특성이 존재하고 있

는 것으로 파악되었다. 이를 요약하면 다음과 같다. 

첫째, 인터넷 쇼핑 시장이 전체 소매 시장에서 차지하는 비중이 상대적으로 높고, 

이를 가능하게 했던 인프라, 소비자, 기업 측면의 고유 특성이 존재한다. 구체적으로 

인프라 측면에서는 초고속인터넷 인프라, 배송 인프라, 정부의 의지와 노력, 소비자 

측면에서는 고맥락, 불확실성 회피 문화 특성과 결부된 혁신수용 태도 관련 특성, 기

업 측면에서는 사업자들의 전략적 우수성과 유통 갈등의 회피 용이성 등이 고유 특

성으로 파악되었다.

둘째, 오픈마켓이라고 하는 사업 모델의 우위와 오픈마켓 사업자의 집중화 추세가 

지속적으로 강화되고 있으며, 오픈마켓과 인터넷쇼핑몰에 대한 국내 소비자들의 인식 

혼란 등으로 인해 소비자 보호 이슈가 중요해지고 있다.

셋째, 인터넷 쇼핑 시장에서 온라인 구전의 영향력은 전반적으로 크지만, 한국에서 

온라인 구전의 영향력은 더욱 큰 것으로 파악되었다.

넷째, 한국 인터넷 쇼핑시장에서 롱테일의 가능성은 사회, 문화적 특성, 제한된 시

장 규모 등으로 인해 상대적으로 낮다고 볼 수 있으며, 여기에는 검색, 추천 시스템

의 활용정도, 전문몰 활성화 정도 등이 영향을 미칠 것으로 예상된다.

이를 바탕으로 정부의 역할을 중심으로 한 정책적 시사점을 제시하면 다음과 같다. 

첫째, 집중화, 양극화가 심해지고 있는 경제 환경을 고려할 때, 롱테일이 가능한 경

제 환경을 만들어 주는 노력을 하는 것이 필요하다. 이제껏 인터넷 쇼핑 시장의 성장

과 발전을 위해 정부는 기반 구축과 관련된 중요한 역할을 했다고 평가된다. 지금부
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터는 중소업체나 영세 사업자들이 각자의 영역에서 경쟁력을 가질 수 있는 롱테일개

념이 적용될 수 있는 환경을 만드는 것이 필요하다. 여기서 롱테일 개념이 적용될 수 

있는 환경이란 주류에 속하지 못한 공급자들도 동기부여되고, 이러한 공급 다양성으

로 인해 소비자들의 다양한 욕구가 충족될 수 있는 경제 환경을 의미한다. 롱테일 현

상이 주는 기회는 자신이 롱테일 플레이어가 되는 것과 롱테일이 가능하도록 수단을 

제공하는 것으로 나누어 볼 수 있다고 한다(장효곤, 2006). 이 중 롱테일이 가능하도

록 수단을 제공하는 것은 비교적 규모가 큰 사업자의 역할일 수 있지만, 어쩌면 정부

의 역할일 수 있다. 

둘째, 오픈마켓의 지금까지의 역할 수행에서 정부의 역할에 대한 시사점을 찾아 볼 

수 있다고 생각한다. 오픈마켓은 어쩌면 지금까지(또는 앞으로) ‘창업보육센터’와 같

은 기능을 해 왔다(또는 할 수도 있다)고 본다. 일반인들은 아이디어나 전문성을 보

유하고 있을지 모르지만, 경영전반에 걸쳐 필요한 역량을 보유하고 있지는 못할 가능

성이 높다. 따라서 오픈마켓은 창업과 관련된 종합적인 역량을 갖추지 못한 신규 사

업자들에게 제반 관리활동을 지원해주는 기능을 수행해 줄 수 있다. 실제로 시장 진

입 기업들이 먼저 오픈마켓의 입점업체로서 사업을 시작하고, 기반을 형성한 뒤 개인 

쇼핑몰을 운영하는 사례가 많은 것으로 알려지고 있다. 다시 말해서, 오픈마켓은 실

질적 시장 진입장벽을 낮추는 데 크게 기여했다고 할 수 있다. 원론적으로는 인터넷 

쇼핑의 도입이 진입장벽을 낮추는 역할을 했다고 하지만, 실질적으로 사이트의 구성

과 운영에 관련된 제반 경영활동이 필요하다는 점에서 소규모 혹은 개인 사업자가 

원활하게 진입할 수 있을 만큼의 진입장벽 완화는 아니었다고 할 수 있다. 전망있는 

비즈니스 아이템과 매력적인 사업 아이디어로 출발한 기업들이 이러한 경영 능력 미

흡으로 성공을 거두지 못하는 사례를 주위에서 찾아 볼 수 있다. 결론적으로 인터넷 

쇼핑 산업진흥책은 오픈마켓이 성공을 위해 입점업체를 발굴하고 교육하며 지원해주

는 총체적 관리가 바람직하다고 보이며, 지원을 함에 있어 오픈마켓을 통해서 영세사

업자에게까지 전달되는 새로운 방식을 고려하는 것도 현재의 시장구조에서 적합할 수 

있을 것으로 판단된다.

셋째, 소비자 보호에 보다 높은 관심을 보여야 할 것이다. 상대적으로 소비자 보호 

문제의 발생 가능성이 높은 오픈마켓 중심으로 시장이 재편되어가는 조짐을 보인다는 

점에 주목해야 할 것이다. 또한 치열한 유치 경쟁, 서비스 경쟁을 하던 오픈마켓의 

1, 2위 업체가 결합되었다는 점에 주목해야 할 것이다. 따라서 소비자 보호를 위한 

규정 정비에 보다 많은 관심을 기울이는 것이 필요한 시점이다. 또한 오픈마켓 사이

트에 책임 소재를 공표하는 방법과 등록된 제품에 대한 정보를 소비자들에게 제대로 
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전달하는지를 자율 심의하는 기구 설립을 검토해 보는 것이 필요할 것이다. 왜냐하면 

규정 만으로는 소비자보호를 충분히 해 줄 수 없을 가능성이 있고, 자율 심의가 사회

적 비용 측면에서도 강점을 갖고 있다고 보이기 때문이다. 

넷째, 입점업체와 오픈마켓 운영업체간 공정 거래 환경 조성에 노력해야 할 것이

다. 오픈마켓의 경우에는 소비자 보호만 중요한 것이 아니라, 판매자 보호도 중요한 

이슈가 된다. 또한 영세사업자의 소싱 활동을 신뢰성 확보 차원을 지원할 수 있는 국

가 차원의 인증체계 설정 및 관리를 검토해 보는 것이 필요하다. 결국 입점업체와 운

영업체간 힘의 균형을 찾아줄 수 있는 체계를 지속적으로 검토하는 것이 바람직할 

것으로 판단된다. 물론 이러한 과정에서 오픈마켓의 우위 구조를 인위적으로 끌어 내

리려 하는 정책은 바람직하지 않다. 이 보다는 어떻게 하면 이런 구조 하에서도 다양

한 경제 주체들이 함께 성공할 수 있는 구조를 만들어 낼 것인지를 고민하는 자세가 

필요할 것이다.
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인터넷에서 윤리와 법의 역할모델*

권  헌  영**

(광운대)

Ⅰ. 머릿말

무릇 규범은 사회생활에서 지켜야 할 행위의 모형을 설정하는 것이다.1) 규범과 사

회 생활관계에 관하여 우리는 어떤 생각을 하고 있는 것일까? 어쩌면 우리는 규범과 

행위의 태양 사이에서, 공동체를 형성하고 있다고 하기에는 너무나 서로 다른 생각을 

하고 있는 것은 아닐까 하는 것이 이 연구의 출발점이다. 우리 사회가 갖고 있는 독

특한 특성이 인터넷에 고스란히 반영되고 다시 우리에게 그 모습대로 드러나게 된 

것이 우리의 논의를 촉발하고 있는 것이 아닐까 생각한다. 그래서 인터넷에서 우리의 

생각과 행동을 어떻게 평가하여야 하는가에 대한 공동체적 답으로서의 규범정립이 어

려운 것이란 생각이 점점 더 연구자의 확신으로 변해가고 있다.2)

인터넷에서 벌어지는 행위에 대하여 사회적 논의가 촉발된 것은 이미 10여년을 넘

어서고 있다. 초창기에는 주로 음란물이나 불온통신과 같이 사회적 역기능을 중심으

로 대응논리를 만드는 데 주목하였으나, 곧 이어 사이버공간의 특성을 분석하는 논

* 최종연구결과는 내용이 수정 또는 보완될 수 있습니다.

* 법학박사, 광운대 과학기술법학과 조교수, khy@kw.ac.kr

1) 규범의 의의와 생성 등에 관한 학문적 논의로 오태원, “사이버공간에서 사회규범의 특성과 법과

의 관계에 관한 연구”, 연세대학교 박사학위논문, 2008. 6이 있다. 이 논문에서 규범의 정의는 

“규범이란 우리가 참여하는 사회적 상황에서 우리의 행위를 지배하는 규칙 또는 기준”, “규범은 

사회적 기대로서 사회에서 우리라 어떻게 행동하도록 상술해 놓은 문화”라는 비어스테트의 의견

을 따르고 있다.

2) 이런 여물지 못한 생각을 실증하는 학제간 규범 연구를 대대적으로 해보면 좋겠다는 생각이 들었

다. 비단 인터넷 뿐만이 아니라 우리 사회 전반의 규범에 관한 문제가 아닐까 싶다.
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의3)로 깊이가 생겼다. 

1990년대 인터넷이 상용화된 이후 ‘사이버공간’이라는 말은 온라인과는 완전히 다

른 어떤 공간으로서 마치 우주의 다른 공간을 발견해 낸 듯한 인상을 심어주었다.4) 

이때 이후로 인터넷에서의 규범논의는 사이버공간의 현실공간에 대응한 특성이 주요 

관심사였다.5) 그리하여 사이버공간은 현실공간과는 동떨어진 어떤 곳으로 진화하고 

현실세계에 영향을 미치는 일부 역기능적 문제가 노정될 때만 관심의 대상이 되었

다.6)

그 사이에도 인터넷은 우리 생활 속에 매우 깊이 자리하게 되었고, 특히 2002년 이

후 정치적 영향력이 현실정치에서 무시할 수 없는 수준이 되었다.7) 이후 인터넷에 

대한 규범적 논의는 역기능적 관점보다 적극적 문제를 띠기 시작하였다.8) 2008년은 

3) 여명숙, “사이버문화의 형이상학적 기초”, 정보과학회지 제17권 제8호, 1999, 4~15쪽; 소흥렬, “사

이버문화의 인간적 조건”, 정보과학회지 제17권 제8호, 1999, 45~50쪽; 조동기･김병준･조희경, ｢
사이버문화의 특성과 사회적 영향｣, 연구보고 01-39, 정보통신정책연구원, 2001.12; 황주성 외, ｢
사이버문화 및 사이버공동체 활성화 정책방안 연구｣, 연구보고 02-45, 정보통신정책연구원, 

2002.12.

4) 사이버공간을 전혀 새로운 세계로 규정하면서 국가의 규범적 권위로서의 주권성도 부인되는 수준

이었다：“Governments of the Industrial World, you weary giants of flesh and steel, I come 

from Cyberspace, the new home of Mind. On behalf of the future, I ask you of the past to 

leave us alone. You are not welcome among us. You have no sovereignty where we 

gather.” A Declaration of the Independence of Cyberspace by John Perry Barlow(February 8, 

1996) at http://homes.eff.org/ ~barlow/Declaration-Final.html

5) “가상사회에서의 인간행위는 일상적인 물리적 시공간의 규정을 받지 않기 때문에 실제사회에서 

일어나는 행위유형과 구별되는, 이른바 가상행위의 독특한 측면을 드러내 보인다. 사이버스페이스

의 행위주체인 다양한 소프트웨어 에이전트들(software agents)과 정보화된 인간들 그리고 객체인 

가상현실들은 하나의 보편적이며 통합되니 체계로서의 문화를 형성하고 유지하지만, 그들 사이에

서 일어나는 상호작용은 실제사회에서의 유형과는 아주 다르다.” 여명숙, 앞의 논문, 5쪽.

6) “다양한 계층, 직업, 세대가 참여함에 따라 인터넷을 기반으로 한 사이버공간은 새로운 변화의 시

기를 맞이하고 있습니다. 인터넷이 영향을 미치는 사회ㆍ문화의 영역이 확대되고 있고이에 관련

된 쟁점도 훨씬 다양화되고 있습니다. 지적재산권의 침해, 정보격차, 명예훼손, 음란물, 언어폭력 

등과 같은 다소 오래된 쟁점에서부터 자살 사이트, 폭탄 사이트, 사이버 스토킹, 안티 사이트 등

과 같은 새로운 쟁점들도 나타나고 있습니다. 얼마 전까지만 해도 사이버공간의 이러한 역기능들

은 그리 심각하지 않았고 그 사회적 파장도 매우 제한적이었기때문에, 잠재적인 악영향을 예방한

다는 각도에서 접근되어 왔습니다. 그러나 최근에는 자살이나 폭탄 사이트, 음란물, 명예훼손, 사

이버 스토킹 등으로 인한 폐해가 늘어나고 있어 매우 현실적인 문제로 부각되고 있습니다.” 조동

기･김병준･조희경, 앞의 보고서, 2쪽.

7) 윤성이, “온라인 정치참여 연구의 동향과 쟁점-인터넷선거 연구를 중심으로-”, 정보화정책 제15권 

제3호, 2008년 가을호, 3~20쪽은 이런 논의에 대한 정치학적 전개과정을 잘 설명하고 있다.

8) 공직선거법의 개정을 비롯하여 표현행위에 대한 대응권리 강화, 사업자에 대한 책임 강화 등의 

일련의 규범 형성이 이와 무관하지 않다.



세션❷ - 발표 4 ❙ 259

인터넷을 바라보는 우리의 시각을 획기적으로 높이는 여러 계기를 마련해 주었다. 촛

불집회와 1인미디어의 등장, 악플 논쟁 등이 아직도 이어지고 있고, 이런 문제에 대

응한 규범 형성 작용이 국회의 공론화 과정에 돌입하고 있다. 이제 우리는 ‘사이버공

간의 규범’이라고 하지 않고 ‘인터넷에서의 규범’이라는 진화된(?) 용어를 쓴다. 그것

은 우리의 논의가 사이버공간에 전속된 것이 아니라 현실공간에 들어온 인터넷을 이

야기하고 있음을 뜻한다.9) 이런 상황이 전개되고 있음에도 불구하고속시원한 답이 잘 

안 나오는 데 문제가 있다. 특히 더 강한 강제력을 수반하는 규범의 정립이 문제 해

결의 방안이라는 입장과 그렇지 않다는 입장은 첨예하게 대립하고 있다. 이런 마당에 

한가롭게 규범의 원천이나 우리나라 사람의 성정을 이야기하고 있는 것은 지난 10년

간 우리가 대응하여 온 인터넷에 관한 규범이 얼마나 정당하였는가에 대한 성찰적 

고민을 담기 위함이다. 아직도 진화하고 있는 인터넷에 관하여 섣부른 재단을 하는 

것보다 이런 고민을 더 많이 하는 것이 먼 장래를 볼 때 의미가 있지 않을까 하는 

것이 작은 바람이다.

규범은 어떤 사회가 추구하는 인간상과 관련이 있게 마련이다. 그렇다면 우리는 어

떤 인간상을 추구하고 있는가? 그리고 이런 인간상은 인터넷에서도 동일하게 적용할 

수 있는가? 우리 사회가 생각하고 있는 인간상과 국가규범이 추구하고 있는 인간상은 

일치하는가? 이런 질문들이 연구자의 고민이다. 스스로도 너무 어렵다고 생각하고 있

다. 이런 질문에 정확한 답을 얻지 못하더라도 인터넷에서의 규범정립에 도움될 실마

리라도 얻었으면 하는 것이 이 연구의 목표이다.

Ⅱ. 한국인과 한국 인터넷

1. 근대사와 규범적 인식

조선과 대한제국, 일제 강점기를 거쳐 대한민국의 역사를 갖고 있는 우리사회의 규

범적 인식은 어떤 것인가? 어떤 인간상을 상정하고 우리의 규범생활은 정립되었을까? 

조선은 성리학이라고 하는 유학 사상에 기반한 나라이다. 유학사항의 규범체계는 

객관적으로 누구나 따라야 하는 천도를 중심으로 하여 인간 삶의 지표로 삼는 것이

다.10) 천도는 자연의 이치를 보고 알 수 있는 것이므로 이러한 이치를 체득하기 위

9) 그럼에도 불구하고 인터넷의 현실공간에 대응한 특성의 연구는 의미가 있다. 그것은 규범론에 

있어서도 여전히 마찬가지이다. 같은 것은 같게 다른 것은 다르게 취급하여야 한다는 규범 상 

평등의 원칙은 동일하게 적용될 수 있는 것이기 때문이다.

10) 이를 계천입극론이라고 한다. 자세한 사항은 이상익, “유교와 자유주의 규범론의 지양 방향”, 정
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하여 노력하여야 한다. 흔히 ‘군자’로 표현되는 궁극적으로는 도달하기 어려운 상태가 

규범의 전형이다. 그러나 무엇보다 중요한 것은 조선은 신분사회라는 점이다. 규범이 

자연적 이치로 객관적이라서 누구나 따라야 하는 것이라 할지라도 이를 정하고 집행

하는 이가 사대부 계급이라는 점이 중요하다. 규범의 형성자와 규범의 이행자가 철저

히 이분화되어 있다는 점이다. 유교적 규범 특성은 학문이 높은 이-결국 격물치지를 

통하여 자연의 이법을 깨우친 이-가 그 규범을 해석하고 적용하게 된다는 점이다. 이

런 규범적 체계는 오늘날의 우리 삶에서도 그 모양을 적잖이 드러내고 있다. 가부장

적 윤리규범이나 권위적 조직문화 등은 이런 영향이라고 할 수 있다. 

일제 강점기는 더 말할 나위가 없다. 이때의 규범체계는 체제 순응적 인간상의 강

요와 그에 반항하는 인간상으로 조선시대의 지배, 피지배의 이원화보다 훨씬 강한 이

원화 현상을 가졌을 것으로 미루어 짐작할 수 있다. 낮에는 순사나 친일파 대신이 규

범의 정점에 서겠지만 밤에는 항일 독립투사나 지하당원이 규범의 정점에 서는 이중

적 규범 인식이 보편화 될 수 있다.

대한민국은 어떤가? 대한민국은 우리가 규범적 인간상에 대한 충분한 논의를 거칠 

겨를이 없이 형성된 나라이다. 그런데 대한민국은 이전의 규범적 가치와는 전혀 다른 

가치체계를 기초로 하여 형성된 나라이다. 바로 근대 헌법의 사상적 기초가 된 자유

주의 계약론이라고 하는 것이 대한민국의 규범적 토대인 것이다. 자유주의 계약론에

서 볼 때 사회(국가)는 모든 구성원의 기본적 권익을 향상시키고자 고안된 인위적 구

성체이고 이는 근본적으로 독립된 개인들간의 계약(합의)에 의해서 만들어지고 상호

작용에 의해 움직이는 기계이다. 이런 관점에서는 개인의 독자성과 자유의지가 강조

된다.11) 계약론은 개인의 독립성과 자유의지를 옹호하는 자유주의자들의 규범론이다. 

이 사상은 뛰어난 이의 ‘이성적 직관’에 의하여 발견되는 객관적 가치체계보다 독립

적이고 자유로운 개인들의 계약이나 합의를 통하여 사회와 규범을 만들어내자는 것이

다.12)

그러나 이런 사상적 기초가 대한민국 초창기부터 모든 구성원에게 투영되었던 것은 

아니다. 여전히 구성원 모두가 규범의 주체가 될 수 있는 상황은 아니었으며 지배적 

엘리트에 의하여 투영된 가치체계가 주어졌다. 이런 관점에서 대한민국은 여전히 유

치사상연구 7집, 2002년 가을, 49쪽.

11) 이상익, 앞의 논문 52~53쪽.

12) 이상익, 앞의 논문 53~54쪽; 이 논문에서는 유교와 자유주의 계약론이 모두 문제점을 갖고 있으

므로 우리 성정에 맞게 양자의 장점을 취하기 위하여 양 이론의 모순점을 지양하는 방향으로 통

합수용하여야 한다는 주장을 하고 있다. 계약론의 문제점으로는 ‘만장일치’의 문제와 ‘다수의 횡

포’와 ‘멋대로 자유’ 등을 들고 있다.
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교적 규범체계에 의하여 유지되었다고 할 수 있다. 군사정권과 개발독재 등의 과정에

서 주어진 가치체계는 역시 엘리트에 의하여 객관적 규범체계를 정립할 수 있고, 이

런 규범체계는 정당하다는 논리를 확보하게 된다. 

이후 산업화 과정과 민주화 과정 및 정보화 과정을 압축적으로 겪고 있는 우리는 

세대간 갈등의 현장에 서 있다. 아마도 유학사상적13) 관점과 자유주의 계약론적 관점

은 현재 우리 사회의 가정과 직장은 물론 모든 사회적 상황에서 대립하고 있다고 해

도 과언이 아니다. 

연구자는 이런 규범적 대립관계가 우리 구성원 간에 실재하고 있는 이유가 근본적 

문제라는 가설을 제기하는 것이다. 어쩌면 우리가 부닥치고 있는 근본적 문제는 해당 

가치의 구체적 국면이 아닐 수도 있다는 생각이 들었다. 즉, 사이버모욕죄가 타당한

가의 문제라기보다는 사이버모욕죄에 관한 논의는 정당한가의 문제일 수 있다는 것이다. 

우리 근대사에서 규범의 인식을 함에 있어서 ‘너희는 내 말에 따르라’의 ‘너희’를 

‘우리’가 이렇게 하면 어떨까요?로 바꾸는 작업이 본격화되는 시기를 맞고 있는 것이 

아닌가 생각된다. 이런 점에서 우리 헌법규범이 정하고 있는 자유주의적 계약론적 사

상을 진정 구현할 세대를 기대하는 것이다.14)

13) 이런 차원에서 보면 기독교적 규범체계도 같은 영향을 끼치고 있는 것이 아닌가 싶다. 이는 우

리 기독교가 유교적 영향 속에서 성장한 특성도 반영하는 것이라고 생각한다.

14) 여기는 대한민국이다. 반만년(半萬年)의 가난과 전제(專制)를 반백년(半百年)의 노력으로 극복한 

위대한 국민이 여기 살고 있다...추동력의 주체는 새로운 세대다. 우리 역사에 존재하지 않았던, 

존재할 수 없었던 세대가 우리 국민으로 성장하였다. 이 세대는 우리 역사 내내 계속되어온 폭

력과 억압으로부터 해방된 세대다. 독재정권의 강압통치로부터 오던 폭력과 억압, 분단된 국토의 

북쪽으로부터 오던 폭력과 억압, 외부의 제국주의 세력으로부터 오던 폭력과 억압을 직접 몸으

로 부대껴 보지 않은 한반도 최초의 세대다. 그들에게는 이전의 국민들에게 내면화되어 있는 근

본적인 공포의 감정이 없다. 언제 어디서 어떻게 될지 모른다는 공포로 자기검열의 수치를 무릅

쓸 필요가 없는 세대다. 그들은 두려움이 없다. 이 세대는 또한 과학기술의 눈부신 발전을 체화

(體化)한 세대다. 개인용 통신수단을 가지고 전 세계적 네트워크에 접속해 세계 이곳저곳을 제 

집 앞마당처럼 누비는 정보화·세계화 세대다. 온라인뿐만 아니라 오프라인에서도 세계를 온몸

으로 체험하는 세대다... 이 세대의 가장 큰 특징은 자유결정의 세대라는 것이다. 알고 싶은 것

이 있으면 이용할 정보망이 있고, 판단해야 할 일이 있으면 토론할 공간이 있고, 행동할 일이 

있으면 연대할 연락망이 있다. 누구에게 의지하지도, 누구의 지시도 받지 않는다. 그들은 스스로 

결정하고 행동한다. 나아가 자신이 몸담고 있는 공동체에 대해서도 똑같이 행동한다. 자신과 이

해관계가 있는 일이라면, 국사에 대해서도 서슴없이 참여하여 토론하고 결정하고 행동한다... 지

난날 폭력과 억압으로 국민에게 예종을 강요하던 시대가 있었다. 그 시대에 국민은 신민(臣民)이

었다. 그러나 시대는 변했다. 생각은 내가 할 테니 너는 생각하지 말고 행동만 하라고, 판단은 

내가 할 테니 너는 판단하지 말고 가르쳐 주는 대로만 하라고, 결정은 내가 할 테니 너는 결정

하지 말고 시키는 대로만 하라고, 그리하여 내가 나일 수조차 없었던 암울한 시대는 영원히 가

버렸다. 생각도 판단도 결정도, 그리고 행동도 공유해야 하는 시대에 우리는 살고 있다. 결과에 

대한 책임까지 공유해야 하는 시대에 우리는 살고 있다. 이 시대에 국민은 자유시민이다. 이제 
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2. 네티즌과 시티즌

네티즌 또는 누리꾼이라는 말을 이해하는 데는 여러 입장이 있을 것이다. 어른 세

대에게 있어서 네티즌은 ‘어리고 취약한 보호의 대상’으로서의 의미가 강할 것이고, 

어린 세대에게 있어서 네티즌은 ‘주체적으로 인터넷 세상의 의사결정 주체’가 되고 

‘스스로 행동하는 이들’로서의 의미가 강할 것이다.15)

그런데 필자는 이런 관념도 앞서 본 규범론의 사상적 기초와 연계되어 있다고 생각

한다. 이런 관점에서 필자가 떠올리고 있는 사례 용어는 세 가지이다. 이것은 해당 

공동체에서 누가 주체적 인간형인가를 정하는 기준이다. 그리고 그런 주체적 인간형

이 규범형성의 주체가 되어야 한다는 전제를 깔고 있다.

첫 번째가 국가(nation)와 국민(citizen)의 관계이다. 근대 헌법국가에서 취하고 있는 

국민주권주의는 국가의사결정의 주체가 국민임을 분명히 하고 있다. 자유주의 계약론

에 입각한 것이다. 그럼에도 불구하고 국민이 의사결정의 주체가 되고 있다고 생각하

지 못하는 것은 여러 가지 원인이 있을 것이다. 필자는 우리 사회에서 국민의 주체성

이 자주 부인되는 것은 국가권력의 가부장적 배려 때문이라는 생각을 갖고 있다. 그

리고 국가에 대한 가부장적 배려의 요구는 언론 등에 의하여 사회적 요구로 치환되

고 다시 국민을 취약한 보호 대상으로 전락시키는 악순환이 거듭 되는 문제를 안고 

있다고 생각한다. 그리고 이러한 바탕에는 우리 사회가 실질적으로 조장하고 있는 

‘이기적 인간상’16)이 자리하고 있다고 본다. 이 원인은 근대사의 아픈 기억이라고 할 

수 있다.

두 번째는 시장(market)과 소비자(consumer)의 관계이다. 시장에서의 의사결정은 

대한민국은 열린 정신으로 자유롭게 자기 주장을 펴고 국가에 대해 책임을 공유하는 자유시민을 

국민으로 갖게 되었다. 아마도 이 세대는 우리가 경험해 보지 못한 세계를 여는 첫 세대가 될 

것이다. 그들은 역사를 스스로 써야 할 것이다. 그들 자신이 역사가 될 것이다...오늘날 우리가 

마주하고 있는 세대차는 이미 통상적인 의미의 세대차가 아니다. 그것은 세계차(世界差)다. 과거

의 긴 터널을 아직 다 빠져나오지 못한 구세계의 인간과 미래사회에 초대받은 신세계의 인간의 

차이다...과거는 이미 지나가 버린 세계며 미래는 아직 도달하지 않은 세계다. 가능한 것은 현재

의 세계일 뿐이다. 그러나 그럼에도 불구하고 과거에 머물고 있는 세대와 미래를 선취한 세대가 

함께 숨쉬고 있는 이 시대에 어떠한 선택이 현명할 것인가. 어느 세계에 걸 것인가.(김선택, “세

대차가 아니라 세계차다” 중앙시평, 중앙일보, 2008.6.24)

15) ‘어른’과 ‘어린’이 절대적 분류기준이 될 수 없음은 자명하지만, 우리 사회가 현재적으로 겪고 있

는 갈등의 관점에서 보자면 그런 이해가 가능하다는 것이다.

16) 공동체의 이익보다 아파트가격을 담합하는 일에 앞장서도 비난보다 부러움을 사는 상황, 벼농사 

쌀 직불금을 타내는 행위의 현장에서의 규범성 등을 생각해 보면 알 수 있다. 공식화된 규범이 

내재화하지 못하는 것은 규범의 형성과정에서 주체로 대접받지 못한 데 대한 반작용으로도 해석

할 수 있다.
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시장참여자들의 몫이다. 고전적으로 수요와 공급의 매커니즘이 제대로 작동하는 곳이 

시장인데, 시장은 소비자의 후생을 기본적 덕목으로 규범체계를 형성하는 것이 기본

이다. 그러나 우리의 시장에서는 소비자가 우선이기보다는 공급자가 우선인 형태가 

일반적으로 통용되었던 기억이 있다. 소비자가 시장을 신뢰하지 않고 이기적으로 행

동하는 것도 역시 소비자가 의사결정의 주체로 작용한 기억이 없기 때문인 것은 아

닐까? 다행히, 최근 소비자 운동의 결과로 시장에서의 소비자 주체성은 괄목할 수준

으로 성장하고 있다고 생각한다. 이것은 결과적으로 소비자 운동이 소비자의 주체적 

활동을 촉구하고 그런 결실이 행동으로 나타났기 때문이다. 아울러 세계 시장이 통합

되는 것도 한 이유가 될 수 있을 것이다.

세 번째가 바로 인터넷(Internet)과 이용자(netizen)의 관계이다. 인터넷은 사실 상 

인터넷 이용자들의 세계이다. 인터넷 비즈니스는 인터넷 이용자가 형성의 기반이다. 

인터넷 기업은 이용자의 숫자인 회원 수와 이용자의 콘텐츠(포털)와 방문기록 등으로 

사업을 영위한다. 거대한 인터넷은 모두 이용자를 연결하여 주는 것으로 존재하는 것

이다. 그럼에도 불구하고 이용자는 의사결정에서 배제되어 있다. 인터넷에 관한 규범

의 정립에서 네티즌은 여전히 ‘보호 대상’ 또는 ‘규제 대상’으로 타자인 상태이다. 인

터넷 밖의 국민(실제로는 국민의 뜻이 반영되었다고 간주되는 국가 의사결정구조)이 

인터넷의 핵심 의사결정 주체가 되어야 할 국민(netizen)을 규율하는 체계이다. 

그러나 앞으로 얼마나 더 네티즌과 시티즌이 구분된 채로 남아 있을 수 있을까? 앞

으로 10년 정도면 모든 국민이 네티즌이 될 것이고, 그것이 세계가 부러워하는 우리

나라 정보화정책의 자랑스런 성과가 되지 않을까? 그런데 공동체에 관한 관심은 끄고 

‘이기적 인간상’으로서의 경제생활만 잘하는 ‘네티즌상’을 유지하는 것이 과연 타당하

고 또 가능하기는 한걸까?

Ⅲ. 2008 한국 인터넷과 규범형성

1. 대전제

가. 규범주체의 자기지배

이제는 2008년 현재 인터넷이 우리 사회에 끼치는 영향 때문에 나타난 새로운 인

터넷규범형성에서 우리가 가져야 할 기본적 태도에 관하여 논의해보자. 우리 사회가 

헌법규범에 따라 대한민국이라고 하는 국가공동체를 형성하고 있다는 대전제를 상정

하지 않을 수 없다. 대한민국 헌법이 전통문화를 계승하고 민족의 고유성을 천명하고 
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있다고 하더라도 우리가 유학적 사고방식이나 종교적 신념에 의하여 직관적으로 형성

된 가치규범을 따르고 있다고 할 수는 없는 노릇이다.17)

우리 헌법에서 정하고 있는 최고규범성은 이런 자유주의적 계약론에 입각하여 개별 

국민이 스스로에 대한 자기지배를 관철하는 방식으로 헌법적 가치를 선택함으로써 주

어진 것이다. 여기에서 중요한 것은 국민을 규범가치의 주체로 인식하는 것이다. 규

범형성과정의 정당성이 매우 중요한 가치가 된다. 개인의 자유의사가 실질적으로 보

장되지 못하는 형태의 규범은 수범자의 규범 수용성을 저해하는 원인이 되기 때문이

다. 네티즌들이 부당하게 형성된 규범을 거부하는 태양18)을 생각해보면 이해가 쉽다.

나. 기대가능성과 예측가능성

규범은 사회적 상황에서 반복적이며 보편적으로 나타나야 할 행위의 모형이다. 그

리고 그런 규범을 어긴 경우에 이를 비난하고 그 비난의 정도에 따른 제재를 가하고 

다시 사회적 상황에 편입되도록 하는 체제를 갖는다.19)

사회적 비난20)을 정당화하기 위하여 수범자로 하여금 해당 규범 준수의 기대가능

성21)이 있어야 한다. 곧 규범의 적용을 위하여 수범자의 입장에서 규범의 타당성 내

지 정당성을 확인하는 것이다. 기대가능성에 관한 사항으로 독일 정보통신서비스법의 

사례를 들 수 있다. 독일 정보통신서비스법은 인터넷사업자가 자신의 제공하는 타인

의 정보에 대하여 책임을 지울 때 그 정보가 타인의 권리를 침해한다는 사실을 알고 

있어야 한다는 점과 그것이 기술적으로 또한 경제적으로 기대가능한 것이라야 한다는 

점을 요건으로 하고 있다.22)

 기대가능성이 외부적 관점에서의 요건이라고 한다면 예측가능성은 규범의 연속성

17) 물론 우리가 헌법의 테두리 내에서 그런 가치 관념을 수용하는 것은 얼마든지 가능한 것이다. 

우리의 민법이나 형법에서 유지하고 있는 유교 문화적 가치를 생각해보면 된다. 그것은 자유주

의적 계약론에 따라 개별적인 공동체 구성원이 자발적 의사에 따라 이를 수용하는 것으로 설명

할 수 있다.

18) 인터넷에서 촛불시위 선동자가 스스로 자신이라고 집단적으로 선언하는 것 등과 같은 저항

19) 오태원, 앞의 논문, 30쪽도 같은 취지로 이해하고 있는데 이는 사회학의 보편적인 이해라고 한다.

20) 이 비난의 정도는 규범의 종류에 따라 다른데, 가장 강력한 법규범인 형법에서는 형사처벌이라

고 하는 수단을 활용하게 된다.

21) 기대가능성에 관한 이론은 주로 형법 연구에서 이루어지고 있는데, “행위 당시 구체적인 사정으

로 미루어 행위자에게 적법행위를 기대할 수 있었다는 기대가능성을 표현한 것이라고 할 수 있

다. 기대가능성론은 독일 형법학에서 전개되어 오늘날 규범적 책임론의 이론적 지주로 발전하면

서 책임 개념의 핵심요소로 인정되고 있다.”(류기환, “기대가능성에 대한 연구”, 법학연구 제20

집(2005.11), 한국법학회, 395쪽)

22) 정보통신정책연구원 동향정보실, “독일 정보통신서비스법”, 정보통신정책, 제9권 제18호 통권 

195호 83~109쪽(http://www.kisdi.re.kr/imagedata/pdf/10/1019971814.pdf)
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을 의미한다. 어제는 허용되던 일이 오늘은 안 되고, 내일은 또 변경되는 방식이라면 

규범의 안정성을 헤치게 되어 역시 타당성을 잃게 된다. 수범자가 행위규범을 자신의 

행위의 모형으로 설정하기 위하여서는 해당 규범이 어떻게 형성되고 어떻게 적용된다

는 점을 충분히 예측할 수 있도록 해주어야 하는 것이다. 규범 인식의 문제로서 매우 

중요한 요건이 된다.

2. 규범의 절차적 정당성

규범의 절차적 정당성은 규범의 정립작용과 집행작용에 모두 적용된다. 행위를 규

범에 비추어 비난 대상이 되는가를 판단하는 데 있어서 절차적 정당성이 요구되는 

것은 당연하다.

집행과 적용에서 절차적 정당성은 충분한 항변권을 인정하는가에 초점이 있다. 이

것은 법에서는 적법절차(due process of law)의 관념으로 오늘날 헌법국가에 보편적

으로 확립된 개념이다.

2008년 대한민국 인터넷 규범에서는 그 형성과정에서의 절차적 정당성이 중요한 이

슈가 된다. 수범자의 기대가능성과 예측가능성 및 주체성 등의 대전제가 충족되었는

지, 그것의 충족 여부를 판단하는 절차가 충분히 제공되었는지를 검증하는 것이 이 

정당성 요건의 핵심이다.

규범 이해당사자가 충분히 의견을 제시할 수 있고, 그 의견이 적절한 방식에 의하

여 수렴되고 있는가에 대해 성찰해 보아야 한다. 촛불집회에서 나타난 우리 사회의 

규범인식의 단면을 살펴볼 필요가 있다.23) 이런 규범 정립과 저항의 문제는 비단 과

거형으로 그칠 상황은 아니라는 것이 우리 논의의 필요성을 지탱한다.

3. 규범협력 모델의 형성

2008년 인터넷에 관한 우리의 논의는 지나치게 법규범 중심으로 전개되고 있다. 앞

서 논의한 규범론은 모든 사회규범에 적용할 수 있을 것이지만, 인터넷에서의 규범협

력 모델에 관한 논의는 사회규범 중에서 역할 분담을 잘 할 수 있는 방안을 찾자는 

것이다.

이것은 규범의 정립과 집행 등의 과정에서 소요되는 사회적 비용을 최소화하고 그 

23) 필자는 촛불집회에서 규범적 문제점은 규범 이해관계자에 대한 주체성을 인식하지 못하고, 스스

로 정당성을 간주한 데 대한 반발이 핵심적 사안이라고 생각하고 있다. 즉, ‘내 문제를 나를 중

심으로 결정하지 않고, 내 문제를 내가 아닌 이들이 결정하는 것’을 참지 못한 것이다. 
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효과성은 극대화하는 방법으로 진행될 수 있을 것이다. 그러나 양보할 수 없는 것은 

앞서 본 원칙들이다. 보편적으로 강한 규범일수록 그 사회적 비용도 상승할 것이다. 

법규범 만능주의로 전개되는 인터넷규범은 규범와 행위의 이원화의 문제를 다시 야

기할 수도 있다. 인터넷에서의 규범이 그간 우리가 현실과 이상 속에서 이중적 자세

로 사회적 상황을 맞이하는 불편을 그대로 답습하는 형태가 되어서는 곤란하다.

위에 논의한 대전제와 규범정립의 원칙들이 존중된다고 할 때 인터넷 규범은 인터

넷 이해당사자들의 규범인식을 제고하는 것으로 규범협력을 시작할 수 있을 것이다. 

오태원24)은 인터넷규범 중 비공식적 사회규범의 대표적 사례로 ‘네티켓’을 들고 있

다. 네티켓과 더불어 법률적 비법률적 규범이 다양하게 형성되어 가고 있는 것이 

2008 한국인터넷의 현주소이다. 인터넷기업의 영업상에 있어서 발생하는 상관습이나, 

인터넷서비스 별로 다른 이용관계에서 형성되는 규범문화(검색서비스, 댓글서비스, 카

페나 블로그, 광고의 이용, 뉴스의 이용, 쇼핑에서의 행위 등)가 분화하고 있는 것이 

현실이다. 

현재까지 다양한 규범 중에서 주목할 만한 규범모형을 제시한 이는 레식교수25)이

다. 레식 교수는 사이버공간을 규율하는 규범자로 법(law) 뿐만 아니라 시장(market), 

사회규범(norm)과 기술규범(architecture)26)이 서로 영향을 미치면서 활동하고 있음을 

설파하고 있다.27)

규범론의 원칙에서 살핀 모든 가치는 인터넷에서 규범으로 적용되는 모든 분야에 

동일하게 적용되어야 한다. 그런 점에서 볼 때 법규범은 비교적 그런 원칙을 적용하

기에 적절한 규범모형이다. 다른 분야에서는 이런 규범정립 및 준수과정이 확립되어 

있지 않으므로 오히려 법규범이 이런 가치를 구현하는 방식으로 적용되어야 한다.

그동안 우리가 인터넷 윤리에 관하여 상당한 기간 동안 노력을 기울여 왔음에도 불

구하고 이 문제가 사회적으로 해결되기보다 점점 더 어렵게 전개되고 있음을 본다. 

아마도 그것은 우리가 윤리적 규범모형을 우리에게 안 맞는 것을 억지로 맞다고 생

각하고 적용하여 왔거나, 윤리규범 자체가 공허한 메아리로 정당성을 얻지 못하고 있

음에도 불구하고 일방적으로 강요하고 있기 때문일 것이다.

24) 오태원, 앞의 논문, 138쪽 이하.

25) Lawrence Lessig, Code and Other Laws of Cyberspace, Basic Books, NY, 1999, pp.93.

26) 조동욱･신승수, “인터넷 역기능을 해결키 위한 기술적 방법론에 대한 검토”, 한국콘텐츠학회논문

지 ‘02 제2권 제4호는 그 한 사례가 될 수 있을 것이다. 기술적 코드에 의하여 결정되는 아키텍

쳐에 의하여 댓글시스템 자체를 없애는 경우와 특정 금칙어는 입력자체가 되지 않도록 하는 등

의 규범은 인터넷에서는 법보다 강력한 힘을 발휘할 수 있다.

27) Lessig, ib.



세션❷ - 발표 4 ❙ 267

이런 상황에서는 인터넷 윤리의 기본적 내용을 함께 정하는 것이 우선되어야 한다. 

이 기본적 내용을 정하는 동안에 인식의 제고나 청소년에 대한 교육 등이 병행될 수 

있을 것이다. 그 과정에서 윤리규범의 모형이 설정될 수 있다고 본다. 아니 그걸 기

대하는 것이 타당하다. 윤리규범의 모형이 설정된다면 그 최소한의 규범을 법규범으

로 승인하는 것도 어렵지 않다.

인터넷에서의 협력적 규범 모형을 형성하기 위하여서는 인터넷에 관여하는 이해당

사자의 합의가 우선되어야 한다. 인터넷에서 형성되는 규범이 이들 모두에게 어떻게 

적용될 것이라는 사실을 먼저 인식하면, 그 주체성이나 절차적 정당성 등이 확보될 

수 있을 것이다. 그리고 나면 대부분의 규범가치는 스스로 결정하는 자율성을 확보할 

수 있을 것으로 전망된다. 스스로 정립한 규범에 대한 준수가치는 인터넷에서의 상호

존중과 더불어 상호감시 형태로 전개될 수 있다. 

법규범의 과정과 절차를 인터넷 속에서 진행하는 것도 생각해 볼 수 있다. 인터넷

에 관한 논의는 현재 국회라는 공론의 장에서 이루어지기 시작했다. 그러나 어느 쪽

에서도 주체성을 인정하지 않고는 협력적 규범모델을 형성할 수 없다. ‘인터넷에 관

한 대한민국 대타협’을 만들어 낼 수 있고, 그런 성공 DNA를 우리 경험 속에 살려낸

다면 그간 못 가졌던 ‘참 민주주의의 실현’을 이루는 것이다. 명실공히 민주화와 정

보화를 성공한 21세기적 시민이 탄생하는 것이다.

Ⅳ. 더 가야할 길

이제는 도처에서 산업사회의 분업적 역할에 지쳐 있음을 내보이고 있다. 그래서 뭐

든지 융합하는 모양이다. 정치, 경제, 사회, 문화가 제 역할을 각 각 하던 때를 넘어

서 내 역할과 네 역할이 서로 유기적으로 잘 연계되어야 ‘우리’가 된다는 제대로 된 

‘공화’의 때가 불가피하게 닥치는 모양이다.

우리 연구에서도 그런 요청은 같은 모양새로 다가온다. 인터넷 윤리 문제에 대한 

접근에서도 마찬가지다. 그간의 윤리문제가 기존의 윤리적 잣대를 갖고 인터넷 상의 

행위에 응용하는 형태로 전개되면서 갖고 있는 한계점을 지적하면서, 인터넷에서의 

행위의 규범모형을 설정하는 것이 선험적으로 이루어질 수 있는 것이 아니라는 점을 

밝히기도 한다. 이것을 도덕적 불명료성이라고 하고 있다.28) 이어서 학제적･다차원적 

접근법의 필요성을 강조한다.29)

28) 노병철, “사이버윤리 연구의 새로운 방법론 모색”, 사이버커뮤니케이션학보 통권 제12호(2003-2), 

120~122.
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인터넷 규범연구에서는 규범의 타당성과 정당성 및 실효성을 모두 검증하여야 한

다. 그리하여 어떤 규범이 가장 합리적인 모형인가를 실증적으로 보일 필요가 있다. 

도덕적 당위론이 다양한 가치로부터 도출될 수 있지만, 그런 당위론이 모두 규범력을 

확보하고 또 그 규범이 모두 실효적으로 작동하는 것은 아닐 수도 있다.

이런 관점에서 볼 때 우리 사회의 인터넷에 관한 기반연구는 매우 광범위하고 다양

한 과학적 통계들을 축적해 가는 일부터 시작할 수 있을 것이다.
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인터넷 술래잡기：사이버 생태계의 미묘한 놀이

이  삼  열

(연세대)

Ⅰ. 들어가면서

과학기술의 발전은 사회변화를 촉발시켜 왔으며 또한 사회변화는 과학기술의 발전

에 큰 영향을 미쳐왔다. 쟁기의 발명이 중세 유럽의 도시화에 큰 영향을 미쳤던 것처

럼(White, 1962), 인터넷의 폭발적인 보급은 우리 사회에 예전에 경험하지 못했던 많

은 변화를 일으키고 있다. 

이러한 변화들은 경제적 차원에서만 머물지 않고 다양한 분야에 커다란 영향을 미

치고 있다. 인터넷의 발전이 낳은 생활양식의 변화는 매우 빠르게 움직이고 있으며, 

사회규범과 윤리는 이러한 빠른 변화와 발을 맞추지 못하고 있는 상황이다. 

이러한 불균형 현상은 예전에 경험하지 못했던 다양한 순작용과 부작용을 낳고 있

다. 예를 들어 인터넷의 특징인 개방성과 실시간성은 이러한 순작용이나 부작용의 범

위를 전세계적인 수준으로 확대되는 것이 가능하게 만들었다. 컴퓨터 바이러스의 빠

른 전세계적 확산은 이를 단적으로 보여준다. 

인터넷이 우리 사회에 일으킨 많은 변화들을 적절히 이해하고 이를 사회에 유익한 

방향으로 유도하고 새로운 규범을 세우는 것이 인터넷 시대에 국가가 책임져야 할 

중요한 부분이 되었다. 하지만 새로운 규범을 세우는 방식에 대하여는 다양한 의견들

이 제시되어 많은 논쟁이 벌어지고 있는 상황이다. 어떤 이들은 사이버 세계가 현실

세계와 매우 유사함을 지적하면서 기존 현실세계의 규범이 연장되어서 적용될 수 있

다고 주장한다. 이에 반해 어떤 이들은 사이버 세계의 새로움을 강조하면서 사이버 

세계만의 특수한 규범이 제정될 필요가 있다고 주장한다. 이러한 논쟁 속에서도 다양
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한 사이버 세계와 관련된 역기능들은 일어나고 있으며 이러한 문제의 발생과 이에 

대한 정부의 대응은 “술래잡기”를 연생케 한다. 즉 논의의 구도를 “인터넷 술래잡

기”로 보고 “사이버생태계의 새로운 규범”이라는 측면에서 논의를 전개하고자 한다.

본 연구는 인터넷과 관련된 이러한 다양한 윤리적 이슈를 분석하고 이에 대처하기 

위한 정부의 정책방향에 대한 논의할 것이다.

1. 인터넷 술래잡기와 이야기

1.1. 인터넷 술래잡기란?

“인터넷 술래잡기”는 정보통신기술을 바탕으로 이루어진 인터넷 상에서 타인의 권

리 등을 침해하는 행위 등을 범하는 이들을 놀이꾼으로 보고 이러한 행위들을 규율

하고 처벌하는 기능을 수행하는 정부 등의 기관을 술래로 보아 이들 간의 상호작용

을 빗대어 이른 말이다.

술래잡기는 과거 어린이들에게 인기가 높은 놀이로서 몇 가지 핵심적인 규칙에 따

라 진행된다. 이 놀이는 술래가 숨어있는 나머지 어린이들을 찾아내는 놀이이다. 먼

저 놀이에 참여하는 이들은 술래와 나머지로 나뉜다. 이를 정하는 방법은 보통 가위 

바위 보다. 미리 정해둔 곳을 집으로 정하고 술래가 눈을 가리고 숫자를 세는 동안 

나머지 어린이들은 숨고 술래가 숨은 어린이를 발견하여 이름 또는 장소를 부르고 

집을 짚으면 발견된 것으로 간주된다. 발견된 어린이가 술래보다 먼저 집을 짚으로 

발견이 무효가 되고 다음 판에 술래 선발에서 제외된다. 술래가 더 이상 숨은 어린이

들을 찾지 못할 때는 “못 찾겠다 꾀꼬리!”를 외치면 숨어있는 아이들이 모두 나와 새

로운 판을 시작하기 위해 발견당한 아이들 중 새로운 술래를 뽑게 된다.

이 놀이에서 몇 가지 핵심적인 요소를 보면 다음과 같다. 먼저, 술래와 나머지 아

이들의 구분이 명확하다. 둘째, 숨어있는 어린이의 발견을 확인하는 절차가 명확하다. 

셋째, 다음 판의 술래는 발견된 아이들 중에서 선출되며 이러한 규칙은 별도의 심판

이 없이 놀이의 참가자들에 의해 유지된다.

사이버 세계의 규범확립과 통제는 이러한 숨바꼭질과 유사한 구조를 지닌다. 일대

일 대응을 하기에는 무리가 따르지만 일반적으로 정부는 술래의 역할을 하게 되어 

규정을 집행하여 놀이를 주도적으로 이끌게 된다. 또한 숨어있는 어린이를 발견하는 

절차는 인터넷에서 불법적인 행위를 하는 행위를 규율하고 처벌하는 정부의 역할에 

비유할 수 있다. 술래를 선출하는 절차는 인터넷 공간에서 자율적으로 이루어지는 자

율규제 거버넌스와 그 맥을 같이 한다고 할 수 있다.
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정보통신기술이 우리에게 제공하는 많은 유익과 편의는 이러한 규범을 지키는 이들

에게 부여되는 “놀이의 즐거움”이라고 할 수 있다. 하지만 이러한 놀이에는 즐거움만 

존재하는 것은 아니다. 즐거움을 치우치게 강조하는 것은 정보화사회의 긍정적인 면

만 바라보도록 만들어 정보화사회에 내재하고 있는 많은 위험요소를 소홀히 생각하게 

만든다. 정보통신기술은 많은 편의를 제공하는 동시에 많은 위험요소를 안고 있으며, 

이러한 많은 위험요소들은 정보사회의 순기능에 대비되는 정보사회의 역기능으로 구

분할 수 있다. 이러한 역기능이 놀이의 즐거움 보다 커질 경우 놀이 자체가 불가능해

질 수도 있기 때문에 이러한 역기능에 대한 보다 깊이 있는 논의가 필요하다. 하지만 

앞에서 논의한 바와 같이 놀이의 규칙은 놀이에 참가하는 모든 이들이 합의를 해야 

의미가 있는 것처럼 인터넷 세계의 규범도 많은 이들의 합의 속에 이루어져야 할 필

요가 있다. 충분한 대화와 준비가 없다면 우리 사회는 정보통신기술이 우리에게 가져

다 줄 수 있는 진정한 유익과 편의를 제대로 누릴 수 없기 때문이다.

1.2 정보화의 역기능과 그 발생원인

정보화역기능이란 “정보화의 진전에 따라 나타나는 컴퓨터 및 인터넷 등 정보통신

수단을 이용하거나 정보통신수단에 대하여 행하여지는 해킹, 바이러스 유포 등 각종 

컴퓨터범죄 기타 정보화에 수반하는 제반 문제점”이라고 정의될 수 있다.(정보화역기

능 종합방지대책 보고 1999년 10월 발표자료). 이를 풀이하면 정보화역기능은 정보통

신기술을 수단으로 이용하거나 또는 이를 목표로 행해지는 범죄 및 기타 문제점들을 

의미한다고 해석될 수 있다. 

그렇다면 지식정보사회의 역기능을 발생시키는 구조적 요인은 무엇인가? 이는 지식

정보사회의 특징과 매우 높은 관련을 지니고 있다.

첫째, 지식정보사회의 개방성과 연계성이다. 개방성은 인터넷의 특징으로 인터넷의 

어원이 “연결된 네트워크들”인 것에서 알 수 있듯이 모든 컴퓨터가 표준(TCP/IP)을 

따라 망에 연결되면 차별이 없이 망의 일부가 되어 서로 소통할 수 있는 상태가 되

는 것을 뜻한다. 개방성을 통해 인터넷은 폭발적인 인기를 누리게 되었고 오늘날의 

위치를 차지하게 되었다 해도 과언이 아니다. 망 접속에 차별이 없기 때문에 누구나 

프로토콜만 갖추면 네트워크에 접속할 수 있기 때문이다. 하지만 이러한 개방성이 악

용되면서 정보사회 이전에는 상상하기 어려웠던 문제들을 일으킨다. 예를 들어 대부

분의 개인용 컴퓨터는 적절한 보안장치를 갖추고 있지 않기 때문에 초고속인터넷에 

연결된 개인용 컴퓨터들은 항상 컴퓨터 바이러스의 침입이나 해킹의 위험성에 노출되

어 있다. 뚫지 못할 방패가 없는 것처럼 이론적으로 인터넷에 연결되어 있는 모든 컴

퓨터는 해킹이나 바이러스의 위험에 노출되어 있다고 할 수 있다. 컴퓨터 속에 저장
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되어 있는 주요 정보들의 유출로 인해 심각한 사회문제가 발생할 수 있기 때문에 개

방성은 우리가 주목해야할 인터넷의 핵심적인 특성이다. 이러한 문제 때문에 민감한 

중요를 지닌 시스템들은 인터넷에서 분리되어 운영되기도 한다. 하지만 유비쿼너스 

시대의 도래로 인해 일상생활에서 쓰이는 많은 도구들로 인터넷에 접속되기 시작하면

서 그 잠재적인 위험성이 더욱 높아지고 있다. 

연계성이란 지식정보사회에서는 모든 컴퓨터들이 서로 연결되어 망(network)을 형

성하고 있음을 뜻한다. 이러한 특징은 망에서 특정 두 지점을 연결하는 복수의 길을 

제공하며, 이를 통해 일단 연결망에 접속된 후 다른 곳으로의 이동을 보다 손쉽게 만

든다. 이러한 네트워크 구조에서는 일단 바이러스나 해로운 내용들이 네트워크에 유

포되면 그 전염의 속도가 기하급수적으로 빨라지게 되어 해로운 정보의 통제를 매우 

어렵게 한다. 또한 망 위에서 두 지점 사이를 연결하는 길이 이론상으로 무한대에 가

깝기 때문에 해킹 등이 일어났을 때 범인을 추적하는 하는 것이 쉽지 않다. 이는 해

로운 정보의 유포와 관련되어 있다. 정확하지 않거나 의도적으로 왜곡된 정보를 인터

넷의 개방성과 연계성을 이용하여 매우 쉽게 효과적으로 퍼뜨릴 수 있기 때문이다.

둘째, 정보사회의 또 다른 특징인 익명성이다. 익명성은 범죄행위의 수행을 보다 

용이하게 하는가 하면 범죄자들의 적발을 어렵게 하고 이로 인해 범죄행위를 부추긴

다. 사람들은 자신의 신원이 노출되지 않을 경우 일탈행위를 쉽게 저지르게 되기 때

문이다. 또한 자신의 신원이 노출되어 있지 않기 때문에 다른 사람의 신원으로 변장

하기도 한다. 각 인터넷 신문사의 게시판이나 기사 댓글들에서 쉽게 살펴볼 수 있는 

것처럼, 누리꾼들은 게시판에서의 익명성을 이용하여 마주 보고서는 할 수 없는 이야

기들을 서로에게 쉽게 한다. 초등학생이 50대의 누리꾼에게 모욕적인 말을 하기도 하

고 40대의 남성이 10대 여성으로 자기 자신을 위장하기도 한다. 진지하게 정치토론을 

하다가도 서로 의견이 맞지 않으면 바로 상대방을 ‘빨갱이’ 또는 ‘보수꼴통’이라고 부

르며 노골적인 욕을 하기도 한다. 이런 행위들을 가능하게 하는 것은 인터넷에서의 

익명성이다. 어떤 이들은 이러한 익명성을 이용해 다중자아적 행동을 보이기도 한다. 

일상생활에서는 별로 특별한 행동을 보이지 않는 사람이 사이버공간에서는 강력한 지

도자의 모습을 보이기도 한다. 만약 익명성이 사라져 그 사람의 신원정보를 다른 사

람들이 알 수 있다면 있다면, 이런 변신은 불가능할 것이다.

인터넷을 통해 바이러스 등을 유포하거나 시스템을 해킹하는 이들은 인터넷의 익명

성을 악용하여 범죄를 저지르고 있다. 누군가가 자신이 하고 있는 일을 알고 있다고 

생각한다면 범죄행위를 하는 것은 그리 쉬운 일이 아니다. 잡힐 것을 뻔히 알고 범죄

를 저지르는 사람은 매우 드물기 때문이다. 대개의 경우 사람들은 범죄를 저지르며 

자신이 하는 일이 다른 이들이 모를 것이라고 생각한다. 인터넷에서의 일탈행위도 인
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터넷의 익명성으로 인해 자신이 그런 일을 저질렀다는 것을 아무도 알지 못할 것이

라는 생각이 있기에 가능한 측면이 있다. 

하지만 정보통신기술에 바탕을 둔 인터넷에서의 익명성은 과장되어 있다. 인터넷에

서 주요한 사건이 발생하였을 때 경찰이 범인을 검거하는 것이나 인터넷 경매 누리

집에서 사기를 당한 거래인들이 사기를 저지른 범인의 신원을 파악해 내는 것 등의 

예를 볼 때 완벽한 익명성이란 고도의 기술을 사용하지 않는 이상 존재하지 않는다

고 할 수 있기 때문이다. 

셋째, 정보통신기술의 발전으로 정보사회의 진입장벽이 매우 낮아졌다. 정보통신기

술의 발전은 일부 기술자들이나 파워유저들에게만 한정되어 있던 컴퓨터와 인터넷을 

일반인들도 별다른 훈련이나 사전 지식 없이 자유롭고 능숙하게 활용할 수 있게 진

입장벽을 낮추었다. 이런 이유로 특별한 지식이 없는 사람도 자유롭게 의견을 올리고 

수많은 사람들과 그 의견들을 나눌 수 있게 되었다. 또한 동영상 관련 기술의 발전과 

무선인터넷 기술의 발전은 특별한 훈련을 받지 않은 일반인들도 영상의 실시간 인터

넷 중계를 가능하게 하였다. 즉 참여자의 범위가 이전보다 훨씬 넓어졌다.

넷째, 정보화는 분권화와 집권화를 동시에 강화한다. 네트워킹 자체는 분권화의 개

념을 전제하고 있으며 이를 기반으로 운영되고 있지만 이와 동시에 많은 정보들이 

한 곳으로 모이는 집권화의 경향을 보이고 있다. 예전에는 시스템들이 분리되어 있기 

때문에 각 시스템별로 각기 다른 정보들이 저장되어 있었지만 이제 인터넷을 통해 

언제 어디서나 시스템에 접근할 수 있기 때문에 업무의 효율화와 경제성을 고려하여 

정보들을 한 곳에 집중화시키는 경향이 나타났다. 이로 인해 예전에는 개인의 신상정

보를 얻기 위해서는 여러 경로를 거쳐야 했지만 이제는 많은 정보가 한 곳에 모여 

있기 때문에 보안 허점이 있는 경우 많은 이들의 정보가 한 번에 유출될 수 있다. 

최근 들어 일어난 옥션(www.auction.co.kr) 사이트의 해킹을 통해 1,000만명 이상의 

신상정보가 유출된 사건은 이러한 위험성을 잘 드러낸다. 

다섯째, 지식정보사회에 있어 기술의 성숙도만큼 사회윤리가 아직 성숙되어 있지 

않다. 아직도 정보사회는 매우 유동적으로 움직이고 있으며 새로운 현상들이 계속해

서 출현하고 있다. 움반이나 영화들의 저작권에 대한 논란은 이의 대표적인 예들이

다. 저작권 침해가 인터넷을 통해 새롭게 등장한 문제는 아니지만 인터넷을 통해 그 

침해가 범위와 정도가 매우 급격히 진전되었기 때문에 현실세계의 음반시장을 거의 

붕괴시키고 또다른 형태의 온라인 음반시장을 창출하는 급격한 변화를 낳았다.

하지만 이러한 변화에 상응한 윤리의식이나 사회적 유인기제(incentive systems) 등

은 이에 아직 못 미치고 있는 현실이다. 미국에서 비교적 성공한 것으로 평가받는 

i-tunes를 통한 온라인 음원시장은 형성은 인터넷에서의 역기능을 상업적 모델로 극복
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한 새로운 규범의 형성이라고 이해할 수도 있을 것이다. 

이러한 사회윤리의 미성숙과 사회적 유인기제의 미비는 인터넷의 남용이나 오용으

로 나타나고 있다. 인터넷 댓글이나 토론방등에서 나타나는 상대방에 대한 폭언들이

나 사생활 노출 등과 같은 일들은 인터넷의 익명성 때문에 나타나는 현상이기도 하

지만 시민의식이 성숙되어 있으면 나타날 수 없는 현상들이기도 하다. 

여섯째, 정보기술발전의 눈부신 속도에도 불구하고 법제도 등의 정비가 이에 미치

지 못하는 특성이 있다. 법제도 등은 사후적 조치로써 정비되는 경우가 일반적이다. 

문제가 뚜렷이 부각이 되고 규정이 될 수 경우 법제도 등의 정비를 통해 문제해결을 

모색하기 때문이다. 하지만 정보기술의 경우 그 발전속도가 매우 빠르고 이의 영향력

이 상대적으로 매우 빠르고 그 효과가 예전과는 다르게 매우 강력하기 때문에 법제도

가 정비되기 시작하는 시점에는 이미 많은 부작용들이 발생한 이후일 가능성이 높다. 

2. 인터넷 역기능 

2.1 인터넷의 역기능의 분류

아래의 <표 1>은 인터넷의 특성들에 의해 발생 또는 강화되었다고 분류되는 정보

사회의 역기능을 모은 것이다. 앞에서 언급한 바와 같이 정보사회의 역기능을 크게 

기존문제의 사이버 세계 출현과 정보사회의 새로운 문제/범죄로 나눌 수 있다. 해가 

갈수록 새로운 수법이나 역기능 등이 발생하고 있기 때문에 이러한 분류는 일정한 

한계를 지니고 있다.

<표 1> 정보사회 역기능의 분류

종류 범죄 비윤리적 행위

기존 문제의 사이버 출현
사이버 스토킹, 사기, 도박

저작권물의 불법복사 및 유통
음란물 유포

정보사회의 

새로운 

문제/범죄

정보통신시스템을 

대상으로 하는 유형

네트워크 해킹

불법침입

바이러스 제작 및 유포

전자메일 불법확인

기존 문제의 

사이버상  확대 

발전 유형

해킹을 통한 개인정보오남용 

및 금융범죄

인터넷 및 게임 중독

사생활침해, 상대비방

스펨메일

악의적 정보의 유포

사이버 권리침해
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가. 기존 문제의 사이버 출현 

기존에 존재하던 문제의 사이버 출현은 범죄로는 사이버 스토킹, 사기, 도박, 저작

권물의 불법복사 및 유통 등을 들 수 있다. 음란물 유포 등은 비윤리적 행위로 볼 

수 있다.

나. 정보사회의 새로운 문제/범죄 

정보사회의 새로운 문제/범죄를 정보통신시스템을 대상으로 하는 유형과 기존 문제

의 사이버상 확대발전 유형으로 나눌 수 있다. 정본통신시스템을 대상으로 하는 유형

은 네트워크 해킹, 불법침입, 바이러스 제작 및 유포 등을 들 수 있으며 비윤리적인 

행위로는 전자메일 불법확인 등을 들 수 있다. 기존 문제의 사이버상 확대 발전 유형

으로는 해킹을 통한 개인정보오남용 및 금융범죄 등을 들 수 있고 비윤리적 행위로

는 인터넷 및 게임중독, 사생활침해, 상대비방, 스펨메일, 악의적 정보의 유포 및 사

이버 권리침해 등을 들 수 있다. 

<표 2>는 2007년 공공기관별 침해사고의 발생현황을 나타낸다. 웜/바이러스의 감염 

횟수가 가장 많은 것으로 나타났고 경유지 악용과 홈페이지 변조, 자료훼손 및 유출

이 그 뒤를 이었다. 이러한 침해사고는 비교적 보안이 취약하고 그 숫자가 비교적 많

은 지자체와 교육기관에 집중된 것으로 나타났다.

<표 2> 2007년 공공기관별 침해사고 발생현황
(단위：건)

기관 합계
웜/바이러스 

감염
경유지악용

홈페이지 
변조

자료훼손 및 
유출

기타

국가기관 625 498 29 21 55 22

지자체 3,827 3,583 94 111 24 15

연구소 198 145 20 8 19 6

교육기관 2,148 1,504 513 91 18 22

산하기관 706 448 85 143 26 4

기타 84 16 26 5 34 3

합계 7,588 6,194 767 379 176 72

출처：국가정보원, 방송통신위원회, 2008년 국가정보보호백서, 16쪽

정보통신윤리위원회에 따르면 사이버권리침해는 “정보통신망을 통해 부호, 문언, 음

향, 화상 등을 이용하여 타인의 명예 또는 권익을 침해하는 행위”이다 (정보통신윤리

위원회, 2007년 사이버권리침해 사례집). 사이버 권리 침해의 유형으로는 사이버 명
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예훼손, 사이버 모욕, 사이버 성폭력, 사이버 스토킹 등이 있다. 아래의 표를 보면 상

담서비스의 총건수는 2001년부터 계속 증가하여 2005년에 가장 많았고 이후 줄어드

는 추세를 보인다. 

<표 3> 명예훼손분쟁조정부 상담서비스 피해내용별 통계

출처：정보통신윤리위원회, 2007년 사이버권리침해 사례집, 1쪽.

2.2. 인터넷의 역기능 관련 주요 사건들과 그 사회적 영향 

인터넷의 역기능과 관련하여 많은 사건들이 있었다. 여러 분야에서 일어난 주요 사

건들을 정보기반, 개인정보유출, 사생활노출 및 무분별한 비난, 인터넷 금융 해킹 등

의 범주로 구분하면 다음과 같다. 

가. 2003년 1.25 인터넷 대란

2003년 1월25일 한국 등 여러 나라에서 슬래머 웜에 의해 인터넷이 멈춰서는 대란

이 발생하였다. 아주 작은 규모의 웜 바이러스가 전 세계의 네트워크에 10여 분만에 

급속히 퍼져 인터넷이 마비되었던 사건이다. 이는 평상시 초당 1,000~2,000 건의 요

청을 처리하던 KT의 DNS 서버에 초당 최소 10만건 이상의 요청을 폭주시켜 과부화

를 일으켰다(이재우, 2003). 이는 인터넷 대국이라고 자만했던 우리의 정보보호 체계

를 다시 돌아보게 하는 계기를 제공하였으며 체계적인 정보보호체계 구축의 필요성을 

절실하게 제기하였다.

나. ‘개똥녀사건’

2005년5월 디지털카메라 동호회 누리집에 20대 여성이 지하철에서 애완견의 배설물

을 치우지 않고 내린 사진과 관련 이야기가 올라오면서 이 여성에 대한 비난과 욕설
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이 시작되었다. 누리꾼들은 상대방 여성의 해명과는 상관없이 그녀를 “개똥녀”라고 

부르며 비난했으며 그녀의 얼굴이 많은 누리집에 노출되었다(서울신문 2005년 6월9일

자). 현재도 검색포털에서 이를 검색하면 모자이크한 사진을 쉽게 찾을 수 있을 정도

로 그 영향이 컸다. 이 사건은 인터넷에서의 사생활보호와 인민재판식 공격에 대한 

반성적 논의를 촉발한 사건이라고 할 수 있다. 이러한 인터넷의 사생활보호와 부분별

한 소문 유포 등은 최근에 벌어진 최진실씨의 자살을 둘러싼 논란까지 지속적으로 

문제가 되고 있다.

다. 인터넷 뱅킹 해킹 사고 (2005년)

2005년 초보수준의 인터넷 이용자가 인터넷에서 손쉽게 구한 해킹프로그램을 이용 

인터넷 금융거래와 관련된 보안장치들을 무력화시킨 사건이 일어났다. 사용자의 컴퓨

터에 입력되는 정보가 해커의 컴퓨터에 뜨는 프로그램을 사용하여 은행계좌에서 5천

만원을 인출해간 사건이었다(국민일보 2005년 6월4일자). 이는 그동안 여러 겹의 안

전장치를 사용하여 안전하다고 여겨져 온 인터넷 금융거래의 허점이 드러난 사건으로 

이후 인터넷 금융거래의 정보보호에 보다 큰 정책적 관심을 쏟도록 한 사건이었다.

라. 옥션개인정보 유출 (2008년)

국내 최대 열린 경매 누리집인 옥션이 해킹당해 전체 회원수의 60%인 1천만명 이

상의 개인정보가 유출되었다. 이중 10%는 계좌번호와 거래정보들까지 유출되어 심각

한 사회적 문제가 되었다(아시아경제, 2008년 4월17일자). 이 사건은 인터넷 이전에

는 상상할 수 없는 수의 개인정보가 누출될 수 있다는 것을 보여주어 각 상업포털이

나 정부포털에 저장되어 있는 개인정보가 해킹으로부터 안전하지 않음을 보여준 상징

적인 사건이었다. 이 옥션 개인정보 유출은 이후 2008년 9월에 발생한 일천백만명의 

개인정보가 담긴 DVD가 유출된 GS 칼텍스 사건과 잇달아 일어나 그 충격을 더했다 

(문화일보, 2008년9월5일자). 

3. 인터넷 역기능에 대한 정책적 대응의 연혁1)

정부는 지식정보사회의 역기능을 해결하기 위하여 다양한 정책적 노력을 펼쳐 왔

다. 이를 정리하면 다음과 같다.

1) 본 장의 내용은 국가정보원 정보통신부 (2005) 정보보호백서와 국가정보원 방송통신위원회(2008)

의 내용을 이 글의 목적에 맞게 재정리 및 요약한 것이다.
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가. 국내 정보보호 법제도의 발전

국가기밀에 대한 보안업무 규정에서 정보보호에 관한 법제도는 시작되었다. 정보기

술의 발전과 더불어 정보보호에 대한 새로운 요구들이 발생함에 따라 법이 새로이 

만들어지고 기존의 법들이 새로이 정비되었다. 주요한 법제도를 살펴보면 다음과 같

다. 1986년에 제정된 “전산망보급확장과 이용촉진에 관한 법률”은 정보화에 관한 최

초의 법률이었지만 정보보호에 초점을 맞추고 있진 않았다. 1995년에 제정된 “정보화

촉진기본법”은 정보화촉진과 정보보호에 관한 기본적인 규정을 담고 있었으며, 1995

년에는 컴퓨터 관련 범죄를 다루기 위하여 형법이 개정되었다. 1999년에는 안전한 전

자상거래를 지원하기 위하여 “전자서명법”이 제정되었으며 “전산망보급확장과 이용촉

진에 관한 법률”이 전면 개정되어 “정보통신망이용촉진 등에 관한 법률”로 명칭이 

개편되고 정보화 역기능에 관한 규정을 보완하였다. 

2001년에는 정보통신기반시설을 보호하기 위한 “정보통신기반보호법”이 제정되었으

며 “정보통신망이용촉진 등에 관한 법률”은 정보보호와 관련된 규정을 대폭 강화하

여 명칭도 “정보통신망 이용촉진 및 정보보호 등에 관한 법률”로 변경되었다. 이 법

은 2003년 1.25 인터넷 대란 이후 침해사고 대응 관련 규정을 보완하였다. 2005년에

는 사이버안전에 관한 조직 및 운영에 대한 사항을 담은 “국가사이버 안전관리규정”

이 대통령 훈령으로 발령되었다. 2006년에는 “산업기술의 유출방지 및 보호에 관한 

법률”이 제정되었다. 

이러한 국내의 정보보호 법제도는 제정목적 및 기능에 따라 정보보호 추진체계 관

련 법규, 국가기밀보호 관련 법규, 전자서명 및 인증 관련 법규, 정보통신망과 정보시

스템의 보호조치 관련 법규, 침해행위의 처벌에 관한 법규, 개인정보보호 관련 법규

로 분류할 수 있다 (국정원 방송통신위원회, 2008, 172쪽).

나. 정책대응 체계：기반보호

정부는 2005년 “국가차원에서 사이버안전업무를 총괄하는 기관을 정하고 이를 규범

화”하기 위하여 국가정보원장을 의장으로 하는 국가사이버안전전략회의를 설치되었

다. 이 기구는 유관기관간 정보공유 및 업무협조를 조정, 강화하기 위한 목적을 갖고 

설치되었다. 

사이버위협에 대한 대응조직으로 정부기관으로는 국가정보원, 국방부, 방송통신위원

회, 대검찰청, 경찰청 등이 있으며 전문기관으로는 국가보안기술연구소(NSRI), 한국정

보보호진흥원 (KISA), 한국전자통신연구원 (ETRI) 정보보호연구단, 금융보안연구원

(FSA) 등이 있다. 정부기관들은 잘 알려져 있기 때문에 본문에서는 전문연구기관에 
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대하여 간략히 설명하고자 한다. 

국가보안기술연구소(NSRI)는 주요 정보통신기반시설 등의 보호하기 위한 기술개발 

및 지원, 국가 및 공공기관의 정보통신시스템 및 정보통신망에 대한 사이버 침입에 

대응하기 위한 기술 및 정책의 개발 지원을 목적으로 2000년에 설립되어 운영되고 

있다. 한국정보보호진흥원 (KISA)은 1996년 4월 정보화촉진기본법에 따라 한국정보보

호센터로 출범하였으며 2001년부터 한국정보보호진흥원(KISA)으로 독립되었다. 한국

전자통신연구원(ETRI) 정보보호연구단은 정보화역기능해소를 위한 정보보호 기술을 

확보하고 보유기술의 신속한 산업화를 지원하고 있다. 금융뵤안연구원은 금융부문의 

정보보호 업무를 지원하기 위해 2006년에 설립되었다 (국정원 방송통신위원회, 2008).

다. 정책대응체계：컨텐츠 건전성 유지

정보통신윤리위원회는 전기통신사업법 제53조의 2에 근거하여 전기통신의 올바른 

이용환경을 조성하고 건전한 정보문화를 널리 퍼뜨리기 위하여 다음의 주요 업무를 

수행하고 있다. 1) 정보통신윤리에 대한 기본강령의 제시 2) 전기통신회선을 통하여 

일반에게 공개되어 유통되는 정보 중 전기통신사업법 및 동법시행령이 정하는 정보의 

심의 및 시정요구 3) 전기통신회선을 이용하여 유통되는 정보의 건전화를 위한 대책

수립의 건의 4) 불법-청소년유해정보신고센터의 운영 5) 건전한 정보문화 창달을 위

하여 필요한 활동 6) 건전한 정보의 유통활성화와 관련하여 정보통신부장관이 위탁하

는 사항.2) 현재는 새로 출범한 방송통신심의위원회에서 이를 담당하고 있다.

라. 인터넷 본인확인제 및 명예훼손 등에 관한 법률 보강

인터넷 본인확인제는 이름과 주민번호를 확인 후 인터넷 포털 등에 글을 쓸 수 있

도록 하는 제도로 “정보통신망 이용촉진 및 정보보호 등에 관한 법률”을 개정하여 

2007년 7월부터 하루 평균 이용자수가 30만명 이상인 사이트 등에 일부 제한적으로 

실시되고 있다. 익명성을 제한하여 인터넷 윤리를 제고시키려는 노력의 일환이다. 

또한 정부는 인터넷 공간에서 새로운 유형의 모욕이 증가하고 있고 이러한 것들이 

기존 법률의 사이버 명예훼손으로 충분히 대처되지 않고 있다고 판단하고 새로운 정

책을 검토 중이다. 이는 2008년 7월 법무부 장관이 “인터넷에서 허위정보를 유포해 

공익과 사회질서를 해하는 행위를 처벌하는 방안이 필요하다”는 발언을 하면서 시작되

었으며 ‘사이버 모욕죄’의 신설을 검토할 의견을 밝혔다 (조선일보 2008년 9월25일).

2) 전기통신법 제53의 2 (법률 제7445호, 일부개정 2005.3.31)
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4. 인터넷 술래잡기의 쟁점

4.1. 인터넷 내용규제：검열 혹은 보호

인터넷 내용규제는 누리꾼들로부터 많은 비판을 받는다. 인터넷 내용규제가 언론의 

자유와 정보접근에 대한 자유, 그리고 인터넷이 지니는 개방성을 훼손할 우려가 있기 

때문이다. 러한 규제를 헌법적 권리에 대한 침해와 인터넷의 본질 훼손이라고 여기기 

때문이다 (Weckert, 2000, 1쪽). 즉 인터넷 술래잡기에서 술래가 나머지 아이들이 숨

어야 할 곳과 숨지 말아야 할 곳 등에 대해 미리 알려주고 놀이를 시행하는 것과 유

사하다고 할 수 있다.

이러한 과도한 규제는 이미 여러 나라에서 시행되고 있다. 현재 중국은 반체제적인 

내용을 담은 메일이나 의견, 기사 등을 검열하고 있으며 유사한 누리집의 접근을 차

단하고 있다. 미얀마도 이와 유사한 검열제도를 시행하고 있다. 이러한 규제가 다양

한 정치적 의견의 표출을 억압하고 있는 것은 사실이다. 또한 우리나라는 과거 권위

주의 정권 하에서 언론의 자유가 심각하게 억압받은 기억이 있기 때문에 인터넷 내

용규제에 대한 민감한 반응을 보이고 있다고 볼 수 있다.

인터넷 내용 규제에 반대하는 주장들의 주요 논점들을 살펴보면 다음과 같다. 

먼저 언론의 자유문제다. 언론의 자유가 모든 정보나 주장이 모두 인터넷에 공개될 

수 있어야 하는 것을 의미하지는 않는다. 포르노나 증오의 글 등은 언론의 자유에 의

해 보호받아야 할 것들이라고 판단되지 않기 때문이다. 또한 의도적으로 왜곡된 정보

를 전파하는 것도 당연히 보호를 받을 가치가 없다. 그러므로 이러한 보호하기에 합

당하지 않은 정보나 의견 등에 관한 규제의 필요성이 존재한다고 할 수 있다. 최근 

유명연예인을 둘러싸고 벌어졌던 허위소문의 유포문제는 많은 이들이 이러한 내용이 

거름장치 없이 허용되어서는 안 된다는 생각을 지니고 있음을 보여준다. 

글쓴이는 누리꾼들이 모든 정보의 규제가 필요치 않다고 주장하는 것은 아니라고 

생각한다. 언론의 자유문제가 특히 민감하게 대두되는 정치분야이다. 또한 최근 경제

상황과 맞물린 경제분야도 동일하다. 이들 분야에 있어 주요 논점은 언론의 자유와 

허위사실의 유포를 어떻게 구분할 것인가의 문제이다. 인터넷 상의 정치 및 경제에 

관한 의견들은 사후적으로 그 진위가 구분될 수 있기 때문에 사전에 허위사실을 구

별해 내는 것은 매우 어려운 일이다. 특히 사실이 아닌 의견을 제시하는 경우는 그 

목적이 허위사실의 유포에 있지 않는 한 규제하는 것이 불가능하다. 이러한 구별의 

모호성은 내용규제에 있어 정부의 조심스러운 접근을 요구한다. 과도한 정부의 규제

는 지식경제의 핵심인 창의성을 저해할 우려가 매우 크기 때문이다. 동시에 허위사실 
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유포나 악위적 공격 등은 적절히 규제할 필요가 있다. 하지만 인터넷에서의 정보유포

가 매우 빠르게 일어나고 적절한 조치가 취해질 찌라도 이미 상당한 해를 끼친 후일 

경우가 많기 때문에 상당한 정책적 딜레마를 제공한다.

둘째, 인터넷의 특성은 개방성에 근거하고 있기 때문에 다른 매체와 다르다는 주장

이다. 하지만 인터넷의 개방성은 앞에서 설명한 바와 같이 표준에 근거한 무차별적인 

접속을 의미하지 모든 종류의 정보와 생각이 무제한적으로 인터넷에 제공되어야 한다

는 것은 아니다. 또한 인터넷을 하나의 미디어라고 한다면 미디어의 형태는 어떻든 

미디어의 내용에 대한 규제는 항상 있어왔음을 지적할 필요가 있다. 신문, 잡지, 라디

오, TV 등 모든 종류의 미디어의 내용은 정부에 의해 엄격하게 규제되어 왔기 때문

이다. 그러므로 인터넷만이 내용규제에서 제외되어야 한다는 주장은 그 근거가 그리 

크지 않다고 판단된다. 오히려 인터넷은 다른 미디어와 다르기 때문에 인터넷의 특성

에 맞는 규제가 필요하다고 할 수 있다.

셋째, 인터넷의 거버넌스에 관한 논의이다. 인터넷은 새로운 세계로서 누리꾼들에 

의해 자율적으로 규율되어야 한다는 주장이다. 실제로 주요 정보의 제공 및 공유, 광

범위한 참여를 특징으로 하는 인터넷 세계의 거버넌스가 실제 정치의 영역과 상호작

용을 일으켜 현실세계에서 상당한 영향력을 발휘하고 있다. 또한 각종 인터넷 카페나 

동호회 모임 등에서는 회원이나 참여자들에 의한 자율적인 규율이 정해지고 적용되고 

있다. 

하지만 이러한 자율적인 규제가 모든 분야에 적용되기에는 그 한계가 있다. 이미 

많은 수의 신문사 토론방이나 댓글 란은 자율적인 규제로는 더 이상 생산적인 토론

이나 논의를 할 수 없는 상태가 있다고 할 수 있다. 물론 많은 곳들이 이러한 어려

움을 겪은 후 자정노력을 통해 더 나은 사이버 문화를 만들고 있다. 하지만 이러한 

성숙한 문화는 단시간에 이룩할 수 없다는 한계를 지닌다. 그 특성상 인위적인 개입

이 아닌 자율성에 근거한 성숙한 문화가 가장 바람직한 형태일 것이다. 

주의해야할 것은 자율조직의 특성상 범죄나 윤리적인 문제가 제기되었을 경우 그 

책임소재를 엄격히 할 수 없는 특징을 보일 수 있다는 점이다. 이러한 경우 법적인 

책임과 자율규제의 경계선 또는 그 균형을 어떻게 세울 것인가가 매우 중요한 논제

일 것이다. 

4.2. 내용규제의 책임과 주체

내용규제의 경우 인터넷 정보제공자, 사용자, 인터넷 사업자 중 누구에게 규제를 적

용하여가 하는가의 질문은 매우 중요한 문제이다. 인터넷 정보제공자는 쉽게 해외로 
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물리적인 장소를 옮길 수 있기 때문에 규제에 적당하지 않을 수 있다. 또한 사용자를 

규제대상으로 삼을 경우 프라이버시에 관한 논쟁이 크게 벌어질 소지가 크다. 

가. 게시물에 관한 책임 공방：포털 혹은 개인

포털에 오른 게시물이 개인이나 기업 등에 관한 부정확하거나 악의적인 정보를 담

고 있을 경우 포털의 책임은 무엇인지 명확히 밝혀져야 한다. 인터넷 상에서 움원의 

불법유통을 둘러싼 소리바다 사건은 역시 포털에서 이루어지는 불법적인 행위에 대한 

포털에 채임을 물어야 한다는 시각이 대세임을 보여준다. 음반사에서는 소리바다가 

저작권법을 직접적으로 위반 또는 이를 방조했다고 주장하였고 소리바다는 VCR의 경

우처럼 중립적인 도구일 뿐 이의 용도에 대해서는 책임이 없다고 주장하였다 (IT전략

연구원, 2006). 결국 소리바다와 한국음원제작자협회는 타협을 통해 법적 소송을 끝

내지만 결국 소리바다는 실질적으로 사업기회를 잃게 되었다. 이는 음원제작들이 음

원을 불법유통하는 개인들을 대상으로 하지 않고 이러한 불법유통의 도구를 배포한 

회사를 상태로 책임을 물으려 했던 것이다. 최근에 있었던 불법 다운로드 관련 인터

넷 사이트에 대한 단속도 이와 유사하다. 서울중앙지검은 영화인협의회의 고발에 따

라 국내의 웹하드 및 개인 간 파일공유(P2P) 운영업체를 압수수색했다. 이들 업체들

은 주로 트레픽의 내용에 상관없이 그 절대량에 근거해 운영수익을 내는 영업을 해

왔었다 (한국경제, 2008년 4월22일자).

하지만 요즈음 저작권에 관한 개인의 책임을 함께 묻는 경향이 함께 보이고 있다. 

최근 저작권사의 위임을 받은 법무법인들이 저작권을 침해한 누리꾼들을 고소하여 경

찰의 소환을 받게 한 후 “대학생 90만원, 일반인 100만원”에 합의하여 그 효과성에 

대한 논란을 불러일으킨 바 있다. 정작 저작권자에게는 이익이 많이 돌아가지 않고 

법무법인들의 지갑만 부풀린다는 지적이 있었기 때문이다 (한겨레21, 2007년6월12일

자). 이는 포털이나 웹하드 등의 관리책임을 물음과 동시에 직접적인 불법행위를 한 

개인들의 책임을 물었다는 점에서 주목할 만하다.

싱가포르에서는 인터넷을 통해 음악과 영화를 불법다운로드할 경우 최고 2만싱가포

르달러의 벌금과 최고 6개월간의 징역형을 받게 하는 저작권법을 2004년에 통과시켰

다 (한겨례신문, 2004년10월19일자).

촛불집회와 관련된 책임논란은 관리책임을 포털에게 묻는 형식이다. 2008년 촛불집

회가 다음의 아고라를 중심으로 시작되자 정부는 인터넷 포털의 책임을 추궁하기 시

작하였다. 특히 특정 신문에 광고를 싣는 업체들의 명단 등이 포털에 게시되고 이에 

대한 항의 전화 및 메일, 불매운동 등이 시작되자 이에 대하여 적극적으로 대응하였
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다. 이 과정에서 다음은 촛불문화제를 상업적 목적을 바탕으로 조장하고 있다는 비난

을 받고 다음 포털 내에서 게시되는 게시물들에 대한 책임공방 속의 핵심이 되었다. 

방송통신위원회는 2008년 5월 인터넷 포털인 다음 측에 이명박 대통령을 비난하는 

내용의 게시물과 댓글이 정보통신망법 사이버명예훼손 조항에 저촉될 수 있다며 이와 

관련된 게시물들을 블라인드(화면에서 보이지 않도록 임시조치)처리해 줄 것을 요청

했다 (매일경제 2008년 5월 8일). 또한 다음은 동아일보의 요청으로 조중동 광고주 

압박운동과 관련된 게시물을 임시열람제한 조치했다 (한겨레 2008년 6월 22일). 이러

한 임시열람제한 조치는 30일간 유효하며 이 기간 내 삭제요청의 타당성을 가려 영

구삭제 또는 복원을 결정한다. 이에 따른 후속 조치로 방송통신심의위원회는 1일 전

체회의를 열고 다음이 의뢰한 조중동 3개 언론사 광고주 불매운동 관련 게시물 80건 

가운데 58건에 대해 위법하다는 판단을 내리고 이에 대한 삭제를 요구하였다(아시아

경제 2008년 7월1일). 방송통신심의위원회에 따르면 위법에 해당되는 게시물의 판단

은 정보통신윤리심의규정 제7조4호(기타 범죄 및 법령에 위반되는 위법행위를 조장, 

건전한 법질서를 현저히 해할 우려가 있는 정보), 제8조4호마목(기타 정당한 권한 없

이 타인의 권리를 침해하는 내용)에 의거했다고 밝혔다.

이와 더불어 포탈이 포탈 내에 게시된 게시물에 대해 더욱 적극적인 책임을 져야한

다는 의견이 강력하게 표출되었다. 이상직 변호사는 “사이트에 올라온 글로 인해 피

해자가 생기지 않도록 ‘선량한 관리자의 의무’를 포털이 다하지 못했다는 점이 증명

된다면 포털이 법적 책임을 질 수도 있다”고 주장하였다 (조선일보 2008년 7월2일). 

또한 포털이 문제를 방송통신심의위원회에 판단을 미루지 말고 자체적으로 이에 따른 

책임을 져야한다는 의견이 제시되기도 하였다.

이는 현재 게시물에 대한 포털의 책임에 대한 공방이 계속 진행 중이며 동시에 개

인의 책임을 묻는 방안도 함께 진행되고 있음을 보여준다. 하지만 저작권 등의 경우

는 그 위반여부가 비교적 분명하지만 최근 논란이 되고 있는 사례는 그 내용의 해석

에 상당한 논란의 여지가 있다는 점에서 그 차이를 보인다. 

나. 규제에 있어 해외포털의 문제

인터넷 내용규제에 있어 현실적인 어려움은 인터넷이 국제적으로 개방되어 있기 때

문에 자국 내의 내용구제가 효과적이지 못하다는 점에 있다. 예를 들어 해외포털에 

우리 국민이 익명으로 루머나 바람직하지 않은 글을 게시할 경우 이를 제재할 수 있

는 수단이 없는 것이 현실이다. 광고주 불매 운동과 관련하여 다음에 대한 규제가 강

화되자 촛불 문화제와 관련된 이들이 광고주 목록을 해외 포털에 게시한 예는 이를 

잘 나타낸다. 또한 저작권 위반의 경우도 이와 같다. 이러한 현상은 개방성에 근거한 
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인터넷의 특성을 반영하는 것으로 현실적인 대안을 찾기 어려운 점이 있다. 이러한 

문제를 해결하기 위해서는 국제적인 공조가 절실하게 필요하다. 하지만 저작권은 현

실적으로 선진국에 유리하게 작용하기 때문에 선진국, 개발도상국, 저개발국 간의 적

절한 균형을 맞추는 것이 필요하다. 

다. 인터넷 자율규제

앞에서 언급한 바와 같이 인터넷규율의 거버넌스를 어떻게 구축할 것인가가 매우 

중요한 이슈로 부상하였다. 누리꾼들이 상징하는 참여와 협치가 정치와 행정에서 새

로운 화두로 부상하였지만 누리꾼에 의한 자율 규제는 그 형성에 매우 오랜 시간이 

걸리고 영역에 따라 그 적용성이 달라질 수 있다는 한계를 지니고 있다. 

이미 많은 신문사 게시판에서 벌어지는 논쟁은 자율적인 규율로 통제할 수 있는 한

계를 이미 넘어섰다고 볼 수 있다. 대부분 논리적인 대화 대신 일방적인 욕설과 비난

으로 도배되기 때문이다. 또한 특정인에 대한 인식공격성 비난들도 무분별하게 쏟아

지기 일쑤이다. 이러한 무질서를 어떻게 규율할 수 있을 것인가는 매우 큰 과제라고 

할 수 있다.

다른 논문들에서 더 자세히 논의되겠지만 평판시스템 등을 위한 이용한 자율규제의 

가능성을 충분히 논의할 필요가 있다. 정책적인 측면에 있어서도 이러한 자율규제를 

어떻게 촉진할 수 있을지 토론이 필요하다. 술래잡기 놀이에서 술래가 모든 아이들이 

찾아내는 것이 매우 힘든 것과 마찬가지로 정부가 인터넷에서의 부작용을 모두 방지

하고 처벌할 수 없기 때문이다. 하지만 이의 한계에 대해서도 충분한 고려가 있어야 

할 것이다. 일반 사회에서 자율규제가 제한된 효과를 지니듯이 인터넷 세계가 그리 

큰 차이를 보일 것이라고 생각되지 않기 때문이다.

Ⅱ. 맺음말 

지금까지 현재 우리 사회에서 논란이 되고 있는 인터넷의 윤리와 관련된 여러 이슈

들을 정부의 정보보호 정책들과 함께 살펴보았다. 위에서 언급한 이슈 외에도 다양한 

요소들이 있지만 현재 중요하다고 판단된 논점들을 위주로 살펴보았다. 현재 이러한 

윤리적 이슈에 관한 논의가 정치적 배경 속에서 이루어지고 있는 것은 바람직하지 

않다고 생각된다. 이는 찬성과 반대 모두 동일하다. 그보다 새로운 가능성을 지닌 인

터넷 세계의 활력을 모두 이로운 방향으로 이끌어갈 지에 대한 균형 있는 체계적이

고 이성적인 논의가 필요하다.
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