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요약문 7

요 약 문

□ 연구의 배경 및 목적

1. 기술편향적 접근의 극복과 정치적 가치의 회복

대부분의 기존 연구는 기술의 기능적 내용과 기술 발전 및 보급에 따른 자연스러

운 수요 확대의 가능성을 전제로 하고 있기 때문에 기술 적용과 사회 진화 과정에서

세부적으로 나타나는 다양한 쟁점에 대한 비판적 논의는 적극적으로 진행되지 못하

고 있다. 따라서 본 연구는 컨버전스 사회에서 정치영역의 변화는 거시적인 국제정

치구조와 국내적인 주요 정치 행위자 변화의 속성에 대한 이해로부터 시작되어야

함을 강조한다. 구조와 행위자의 특성과 행위양식이 공간, 의제, 수단, 방식에 있어

서 산업사회 및 정보사회와 다른 양상을 보이며 이와 같은 변화는 궁극적으로 새로

운 형태의 민주주의라는 정치적 변화를 야기하게 됨을 논증한다. 

2. 정치적 패러다임의 변화 원리 제시

이제는 하나의 기술 영역에 제한되어 있는 것이 아니라 모든 것이 동시다발적으

로 혹은 하향식(top-down)이 아닌 상향연동식으로 이루어질 수 있는 복잡한 네트워

크 구조 속에서 기술 적용과 변화가 진행되고 있기 때문에 구조 변화의 패러다임에

대응하는 정치적 패러다임 변화의 원리에 대한 연구가 절실히 요청된다. 문제는 결

과가 아닌 과정에 있고 중요한 것은 정치적 의지와 능력으로서, 사회 변화의 지향점

에 대한 원리 분석과 근본적인 가치의 제시를 통해 정치적 패러다임 구축이 필요하

다는 것이 본 연구의 두 번째 목적이다.
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3. 새로운 민주주의의 조건과 가치 탐색

컨버전스 사회에서는 기존의 대의민주주의 위기를 보완하거나 극복할 수 있는 새

로운 민주주의의 실체를 고찰하고 구현가능한 조건에 대한 탐색이 필요하다. 종래

의 민주주의 담론은 대개 실체보다 관념이 앞선 형태로 제기되어왔지만 컨버전스

사회에서 요구되는 새로운 민주주의에서는 담론으로서의 이념형이기 보다는 모든

정치 행위자들의 정치적 관여를 확대하여 효율적인 거버넌스를 창출할 수 있는 실

천형에 가깝다고 볼 수 있다. 특히 누가, 무엇을, 어떻게, 왜 대의할 것인가에 대한

정치 본연의 질문을 다시 한 번 제시함으로써 컨버전스로 인해 나타나는 정치현상

에 대한 새로운 조건에 주목한다. 

□ 주요 연구 내용

1. 디지털 정치조직과 e－거버넌스

정치조직의 개념 변화와 아울러 디지털 정치조직에서의 정보의 중요성이 부상하고 

있다. 디지털 정치조직에서의 e－거버넌스는 협의로는 다양한 행위자의 관여(empo- 

werment)의 강화와 광의로는 구조 자체의 운영원리의 변화를 의미하는 차원에서 정

부의 반응성, 정당의 대응성, 시민사회의 조직성이 향상되어야 하는 당위적인 원리로

도평가할 수 있는데, 본 연구에서 분석하는 국내외정부․정당․시민사회의 디지털

정치조직의 사례는 그러한 e－거버넌스의 개념을 현실화하고 구체화하는 작업으로

써 정부․정당․시민사회 주도의 e－거버넌스라는 갈등을 상정하는 개념이 아니다. 

오히려 네트워크 사회를 정치적으로 의미있게 활용할 수 있는 기술적․물적 자원

으로서의 네트워크 인프라(Network Infrastructure)와 인적․정책적 자원으로서의 네

트워크십(Network-Ship) 즉, 세부적으로는 ‘TCAHR 전략(Technology, Capital, Agenda, 

Human, Representative Strategy)’의 효과적인 활용을 통해 반응성․대응성․조직성

을 높이고 갈등을 효과적으로 수렴할 수 있는 민주적 거버넌스로서의 e－거버넌스
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를 상정한다. 

2. 정부 2.0와 디지털 정치조직

디지털 정치조직으로서의 정부는 전자정부를 거쳐 정부 2.0서비스와 진화하며 정

부 2.0은 G2G, G2B, G4C 서비스간 상호작용으로 인해 통합이 이루어지고(개방), 

정부에 대한 사용자들 의견의 피드백(feedback)이 가능하여 쌍방향 커뮤니케이션

이 이루어지며(공유), 시공간을 초월하여 사용자 참여가 가능한 정부 서비스를 의

미한다(참여). 

정부 2.0의 대표적인 사례로는 공유 혹은 개방형 서비스로서의 미국의 컨택센터

와 데이터 거브, 데이터 SF가 있으며, 참여형 정부 2.0 서비스로서 스페인의 C3Cat

이나 그리스의 eDialogos, 네덜란드의 버추얼시티 그리고 그외에 수많은 국가의 다

양한 사례들이 존재한다. 

3. 네트워크 정당과 디지털 정치조직

정당의 일반적인 목적과 온라인 활동의 목적은 두 차원의 자원(resource) 활용 문

제로 수렴될 수 있다. 즉, 네트워크 인프라(Network-Infrastructure)라고 할 수 있는 기

술적 자원 활용으로서 ICT 활용, 경제적 자원 동원으로서의 정치자금 모금이 튼튼

한 기반으로 온라인 정당활동의 토대가 되어야 하며, 다음으로는 네트워크 십

(Network-Ship)이라 할 수 있는 인간 관계망과 정책망의 형성에 주력해야 한다. 인적

자원 동원으로서는 지지자 유대 확대, 인적 자원 표출로서는 엘리트 충원 그리고 정

책 자원 결집으로서의 정책채택 및 실현이 결국에는 정치 자원 현실화를 통해득표

확대로 이어질 수 있는 선순환 구조를 구축해야 하다는 것이다.

4. 네트워크 시민운동과 개인의 네트워크화

2000년 이후 인터넷 참여는 공식화된 집단 중심의 참여방식에서 점차 개인화되고



10

네트워크화된 참여방식들로 전환되고 있다는 점에 주목해야 한다. 특히 웹 2.0의 새

로운 패러다임 하에서 인터넷 참여기반은 점차 1인 미디어 중심의 소셜 네트워크로

진화하고 있다. 이러한 미디어 환경에서 인터넷을 통한 의제설정은 한 개인에 의해

서도 가능해지고 개방적인 인터넷 아키텍처 구조에 기반하여 폭발적인 시민참여를

가져올 수도 있다. 

이들 개인의 네트워크는 신속한 정보 공유와 약하지만 지속적으로 이어지는 연결

망을 통해 끊임없는 이합집산을 속성으로 하며 한편으로는 네트워크 인프라를 자유

자재로 활용할 수 있는 주체로서의 특징과 네트워크십의 특징을 거부감없이 받아들

이고 적극적으로 실천에 반영한다는 능동적 특징을 보인다. 개인의 네트워크화는

재난구제, 정치적 행동주의, 다양한 문화활동의 공유로 나타나는데 때로는 제도 영

역에서의 대응과 갈등을 빚기도 한다. 

5. 결 론: 디지털 정치조직의 과제와 e－거버넌스

결론적으로 디지털 정치조직의 자원인 네트워크 인프라와 네트워크십은 정부의

경우 TAH전략의 강화, 정당은 TCAHR전략, 시민사회의 경우 TCAH 전략을 어떻게

수립하는가가핵심의제이며, 이러한 전략을 통해 주요 정치행위자간에 e－거버넌스

를 구축하기 위해서는 정부의 제도적 반응성, 정당의 포괄적인 문화전략, 시민사회

에서의 민주가치에 대한 재교육이 요구된다고 할 수 있다. 

□ 연구의 정책적 시사점

본 연구는 기술변화에 대한 정부와 정당의 대응력을 높이는 것이 첫 번째 목적이

다. 따라서, 사회내 다양한 변화의 양상을 주요 정치분야별로 살펴봄으로써 여러 가

지 의제에 대한 정부의 해당 부처의 정책적 참고자료로 활용할 수 있다. 특히, 정부

의 규제나 제도의 지체를 극복할 수 있는 채널 확대와 소통증가를 통한 정부 신뢰
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회복의 필요성을 강조함으로써 향후 기술 중심의 컨버전스 정책에서의 정치적 보완

의 필요성 진작에 기여할 수 있다.  

우선, 정부 차원에서는 동원이론보다는 집단지성모델이나 역동원이론의 관점에서

시작하여 환경분석, 전략수립, 서비스 가치 제시, 대안적 서비스 시행으로 진행되는

단계적 대응방안을 모색해야 한다. 이를 위해 신뢰와 평판의 중요성을 인식하고 그

에 걸맞는 시스템을 구성하며 특히 생활서비스를 확대하여 대안적인 서비스를 시행

할 필요가 있다. 

다음으로 정당 부문에서는 네트워크 사회로 인해 나타날 수 있는 새로운 균열을

대비한 포괄적인 문화전략을 수립할 필요가 있는데, 이는 기술적 전략뿐만 아니라

물적․인적 자원 동원과 참여전략이 모두 포함되는 전략이어야 한다. 

다음으로 시민사회에서는 스마트 디바이드와 같은 계층간 편차를 극복하고 책임

있는 콘텐츠 생산과 유통을 위해 힘써야 한다. 
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제1 절 연구의 필요성

◦디지털 정치조직의 사회적 중요성 증대

◦관계와 네트워크 중심의 디지털 정치조직에 대한 과학적 연구

◦정부, 정당, 시민사회분야의 디지털 정치조직 특징 비교를 통한 갈등 수렴 방안 모색과

디지털 정치조직의 잠재력과 순기능 제고

1. 사회적 중요성 증대

첫째, 본 연구는 디지털 정치조직(Digital Political Organization)의 사회적 중요성이

증대되고 있는 현상에 주목한다. 근대 산업사회에서 정치사회적 행위의 중요한 기

반으로 기능했던 정치조직의 개념과 성격은 디지털 컨버전스의 진전과 함께 이른바

‘디지털 정치조직’의 비중이 높아지고 있다. 변화하는 사회와 세대가 구성하는 디지

털 정치조직은 벤처 기업 붐 이후 활성화된 새로운 기업조직에서 촉발되어 사회 전

체로 확산되고 있으며, 디지털 세대라고 할 수 있는 새로운 세대는 개인주의화를 기

반으로 과거의 위계성과 질적으로 다른 창의성과 소통성을 통해 정치조직의 질적

변화에 새로운 인적 자원으로 등장하고 있다. 

이러한 새로운 조직은 그 조직방식이나 수단에 있어서 새롭다. 즉, 위계성보다는

수평성이나 연결성이 강하게 나타나고, 한편으로는 ICT(Information Communication 

Technology) 수단을 매우 효율적으로 사용한다는 점에서 디지털 정치조직이라고 평

가할 수 있다. 

따라서 이러한 새로운 디지털 정치조직을 각 수준 단위로 거시․비교․미시 차

원의 관점에서 사례를 모으고, 비교하고, 유형별로 특징을 정리하는 것은 인간이 속
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한 가장 중요한 조직으로서 정치조직의 변화를 이해하는 데 있어서 필수적인 작업

이라고 할 수 있다. 

2. 체계적 분석의 필요성

둘째, 정치조직에 대한 체계적 분석의 필요성이다. 새로운 정치조직의 특성이 중

요하여 연구해야 할 필요가 있다면 그 다음은 어떻게 연구해야 하는가의 문제를 제

기할 수 있을 것이다. 통상적으로 정부․정당․시민사회 단위를 중심으로 각 행위

자별 정치조직의 특성을 연구한 기존 연구는 근대성(modernity)의 틀 안에서 부분적

이고 단절적으로 연구되어 왔다. 즉 각 단위조직간의 연결성과 그에 따른 균열의 원

인과 형성과정 그리고 그 결과에 대한 해결 모색보다는 선험적으로 그저 다르다는

단절적 특성만 전제되어 왔다.

그러나 세계화 이후 정부․정당․시민사회는 상호 긴밀하게 영향을 주고받는 연

관된 단위로 변화하고 있으며, 네트워크 확대에 따라 그 속성과 형태가 질적으로 변

화하고 있다. 따라서 정치조직에 대한 부분적이고 단절적인 연구가 아닌 관계를 중

심으로 변화과정을 분석하는 연구의 필요성이 높아지고 있다. 또한 소셜 네트워크

분석(Social Network Analysis, 이하 SNA)과 같이 연결에 대한 과학적 분석이 무엇보

다 중요해지고 있다. 연결이 중요한 이유는 단지 오프라인 사회에서도 나타난 연결

을 가시적으로 보여주는 것에 그치는 것이 아니라 연결의 원인과 확산방식에 대한

과학적 분석을 통해 연결을 유지하고 확대할 수 있는 사회적 동인에 대해 근본적인

물음을 제기하기 때문이다. 즉, 정치조직이나 정치적 연대가 형성된다면 그것은 단

지 과거와 같은 정치적 이해관계(그것이 물질적 이해관계이든 이데올로기와 같은

이해관계이든) 때문인지 아니면 과거와는 전혀 다른 일순간의 동조현상인지, 드러

나지 않은 조용한 반감 혹은 저항감정(quiet riot)의 지속인지에 대한 연구가 필요하

다는 것이다.

네트워크 중심의 디지털 정치조직연구의 필요와 함께 디지털 정치조직의 자원․

작동방식․구조에 대한 과학적 분석틀이 필요하다. 즉, 물적․인적 자원, 작동방식, 
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운영체계의 변화과정과 그것이 정치사회에 미치는 영향을 분석할 필요가 있다. 아

울러, 이론적 차원에서는 기존의 조직사회학이나 조직경영학에서 논의하는 일반적

인 조직론이나 기업조직론 외에 사회의 중요한 갈등 동인으로서의 정부․정당․시

민사회 차원에서의 정치조직에 대한 체계적 연구성과가 필요하다.

3. 사회적 갈등에 대한 효과적 대응

셋째, 이러한 디지털 정치조직에 대한 인식 부족은 사회적 균열의 중요 요인으로

나타나고 있다. 즉, 다양한 정치조직이 야기하는 사회 갈등에 효과적으로 대처하고

생산적으로 정치 조직을 운영할 수 있는 디지털 정치조직에 대한 다차원적이고 전

면적인 재검토가 필요하며 나아가 다양한 디지털 정치조직이 야기하는 사회갈등에

효율적으로 대처할 수 있는 정책을 수립할 필요가 있다. 그리하여 최종적으로는 국

내외 디지털 정치조직의 변화와 트렌드를 분석적으로 고찰하고 디지털 정치조직의

잠재력과 순기능을 제고하거나 활용할 수 있는 정책적 방안 수립이 필요하다. 조직

이 변화하고각영역에 따라 특성이 다르게 나타난다면 영역간 갈등 혹은 균열은 필

수적일 수 있기 때문에 바람직한 조직운영의 순기능을 제고하고 갈등을 야기하는

역기능의 쟁점을 정리하는 것은 사회발전과 갈등에 대한 대안 모색의 필요성으로

이어질 수 있다.

 

제2 절 연구목적

◦디지털 정치조직의 자원․작동방식․구조 연구

◦디지털 정치조직의 주요기능과 조직간 갈등 분석

◦ e－거버넌스 차원에서 디지털 정치조직의 과제 제시

1. 디지털 정치조직의 자원․작동방식․구조 연구

첫째, 본 연구는 디지털 정치조직의 변화 과정에 대한 체계적 연구를 지향한다. 
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즉, 정부․정당․시민사회의 고정불변의 조직단위가 아닌 네트워크 사회에서의 관

계적 단위의 관점에서 변화를 연구하며, 그것이 산업사회의 근대적 조직에서 탈근

대적인 네트워크 조직으로 변화하는 과정에서 표출하고 있는 추동력과 사회적 영향

력을 분석한다. 

또한 본 연구는 분절적인 조직 연구가 아닌 각 수준의 디지털 정치조직간 상호영

향력과 관계를 파악하고자 한다. 즉, 네트워크 관점에서 조직의 상호영향력에 주목

하여 서로간의 관계변화가 야기하는 사회적 영향력을 파악하고자 한다. 이와 같은

조직간 연결의 관점은 현재의 네트워크 사회 발전 과정에서 나타나고 있는 조직이

분절된 조직이 아니라 각기 상호영향력을 증대하고 있으며, 서로 영향을 받기 쉽다

는 구조 내에서의 속성을 증명하고, 나아가 사회적 차원에서의 조직의 존립근거와

작동방식의 특징을 규명하는 작업으로서 의미를 가진다. 

2. 디지털 정치조직의 주요기능과 갈등 분석

둘째, 본 연구는 디지털 정치조직에 대한 다차원적 연구를 통해 디지털 정치조직

의 포괄적 이해를 지향한다. 정치조직을 구성하는 여러 요인들, 예컨대 물적․인적

자원과 수단, 정치조직의 운영방식 및 구성원리가 구성하는 구조 그리고 정치조직

간의 관계가 컨버전스 사회에서 경험하는 변화를 체계적으로 분석하는 것에 그 목

표를 두고 있다. 

아울러 디지털 정치조직의 순기능과 역기능을 포함한 사회 내에서의 주요 기능을

정리하여 네트워크 사회에서의 디지털 정치조직이 주로 수행하는 기능에 대해 그

특징을 알아본다. 또한, 관계망의 차원에서 갈등이 야기되는 국내외 주요 사례를 제

시하여 갈등의 쟁점과 갈등을 효과적으로 해소할 수 있는 방안에 대해 알아본다. 이

는 컨버전스 사회의 디지털 정치조직의 작동 방식을 규명하고 사회 내 갈등을 해소

하기 위한 디지털 정치조직에 대한 새로운 인식틀의 도입을 제고하는 데 그 궁극적

인 목적을 두고 있다. 
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3. e－거버넌스 차원에서 디지털 정치조직의 과제 제시

셋째, 본 연구는 이와 같은 연구결과를 수렴하여 디지털 정치조직 구성의 가이드

라인을 제시하고 정치적 공공성과 디지털 정치조직의 장점이 선순환되고 극대화될

수 있는 에코 시스템을 제시하고자 한다. 이와 같은 가이드라인이나 에코시스템 모

델은 디지털 정치조직에 대한 정책적․이론적 시사점을 제공하는 것으로써 충분한

사례 연구를 통한 일반화와 연구과정에서 도출되는 정책적 시사점을 범주화함으로

써 가능하다. 

그러나 본 연구에서는 구체적인 정책해결방안의 모색과 가이드라인의 구성보다는

현재의 특징적 양상에 대한 e－거버넌스 형성이 선결되어야 한다는 관점에서 디지

털 정치조직의 정치적 의미 분석에 중점을 두고 향후 해결되어야 하는 과제를 제시

하는 것에 더 주안점을 둔다. 즉, 결과적인 관점에서 문제의 해결에 몰두하는 것보다

는 먼저 안정적인 정치적 구조를 확립하기 위한 e－거버넌스의 형성이 먼저 이루어

질 필요가 있다. 따라서 최종적인 구체적 해결책과 한국 상황에 적합한 세부적인 가

이드라인 제시는 정책학 중심 연구와의 연계를 통한 추후의 연구작업이 될 것이다.  

제3 절 연구내용

◦디지털 정치조직의 개념화․형성과정 및 연구분석틀 제시

◦다차원적인 디지털 정치조직 연구 : 정부․정당․시민사회 디지털 정치조직의 자원․작

동방식․구조와 관계망 분석

◦디지털 정치조직의 역기능과 순기능 분석을 통한 향후 정치적 과제 제시

1. 개념화와 연구분석틀 구성

본 연구에서는우선, 디지털 정치조직의 특성을 분석하기 위해 근대적 조직과탈근

대적 조직의 특징을 비교 분석한다. 일반적인 관점에서의 조직론 특성을 연구하는

것은 정치조직의 개념과 내용을 이해하기 위해 선행되어야 할 작업이다. 이와 함께
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정부, 정당 그리고 시민사회를 구분하여 연구하는데 이 과정에서 제시할 사례는 주

로 해외의 사례가될가능성이높다. 이는 해외사례의 기계적인 소개에 그치는 것이

아니라 기왕에 활성화되고 있는 다양한 사례 제시를 통해 미래에 우리가 직면하게

될 새로운 조직에 대한 시사점과 의미를 제시하기 위한 작업으로서 의미를 가진다. 

또한 이 과정에서는 단순한 사례 나열에 그치는 것이 아니라 사례의 특성을 중심으

로 디지털 정치조직의 특징이 나타내는 가치를 개념화하는 것에 중점을 둔다. 

더불어 본 연구의 또다른 개념 중심축을 형성하는 e－거버넌스의 개념과 최근 연

구동향 및 쟁점도 간략히 제시하여 디지털 정치조직의 e－거버넌스를 구성할 수 있

는 개념적 토대를 제시한다.

2. 정부․정당․시민사회의 자원․작동방식․구조 연구

가. 정부 조직 연구

정부 조직은 다른 분야에 비해 조직의 대상으로서 꾸준히 연구되어 왔는데, 특히

산업사회를 지배하던 베버의 관료제에서 정보사회의 서비스형 정부로의 변화는 이

제 극단적으로 유연함을 확보하는 방향으로 까지 예견되고 있다. 그러나 제도권위

의 현격한 유연화 과정에서 정치의 고유영역을 확보하고 국민을 대표할 수 있는 정

부가 되기 위해서는 국민과의 관계 강화가 가장 중요한 과제라는 전제조건도 여전

히 중요한 부분이다. 

본 연구에서는 디지털 정치조직으로서의 정부가 변화하는 부분에서 나타나는 특

징과 과제를 중점적으로 분석한다. 디지털 사회가 요구하는 플랫폼(platform)으로서

의 정부 역할이 단순한창구에머무는 것이 아니라권위와권력을 모두 확보한콘텐

츠 내포형 플랫폼으로 작동하기 위해서는 국민의 정부에 대한 신뢰와 정치영역의

확장은 필수적이라는 관점을 견지한다. 

나. 정당 조직 연구

정당체제란 ‘사회적 갈등과 균열의 기반 위에서 전략적으로 행위하는 정당들간
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상호작용의 특정한 패턴 내지 양식’을 가리킨다(박상훈 2007). 그러나 정당의 잦은

소멸과 생성, 이합집산 등으로 특징지어지는 불안정성을 이유로 한국 정당정치에

대해서는 정당체제라는 개념의 적용이 어렵다(김용호 2003; 김수진 2008)는 주장이

제기되기도 한다. 이는 한국의 정당체제를 안정된 정당체제를 갖고 있는 선진 민주

주의 국가들과 단순 비교하거나, 기존 정당체제 이론들에서 사용된 지표와 기준을

경직되게 적용했기 때문이다. 그러나 한국의 정당정치는 그러한 불안정성과 정치에

대한 시민사회적 불만과 불신의 증대 등에도 불구하고, 오랜 기간동안 보수 독점(우

위) 및 지역주의 정당체제로서의 성격을 유지해왔다.

이를 감안하여 본 연구에서는 첫째, 일반적인 의미에서 현대 정당의 변화과정을

고찰하여 포스트 카르텔 정당의 형태를 띠고 있는 현재 정당의 온라인 자원․작동

방식․구조를 고찰한다. 특히, 주요 국가의 정당활동이 온라인으로 확산되면서 나

타나는 다양한 자원의 활용방식을 분석하여 이것이 이후에 야기할 수 있는 작동방

식과 구조에 미칠 영향을 평가한다. 

다음으로 대의제 관점에서 중요한 매개기능을 수행해야 하는 정당이 적절하게 작

동하지 못함으로써 나타날 수 있는 매개 기능의 위기 가능성을 가늠한다. 이는 이후

에 진행하는 시민사회의 변화와 밀접하게 연관있는 부분으로써, 디지털 정당과 네

트워크 정당의 활성화가 이루어지지 못할 경우 나타날 수 있는 갈등의 위기를 논하

는 것이다. 

다. 시민사회 조직 연구

현대 한국사회의 주요 특징 가운데 하나는 ‘운동에 의한 민주화’라고 불릴 만큼

사회운동의 역할과 영향력이 크다는 데 있다(최장집 2006, 29). 정당정치가 제도화

되지 못한 과거 권위주의 정권에서 사회운동은 다양한 사회정치세력들이 자신의 이

해관계를 표현하고 실현하려는 주요 통로였으며, 이를 통해 한국사회의 정치적 민

주화를 앞당기는 데 직 간접적으로 이바지했다. 그러나 1987년 6월 항쟁을 기점으

로 정당정치가 제도화되면서 사회운동은 다양한 영역으로 분화하는 대신에 기존의

영향력이 점차 쇠퇴하고 있으며, 또한 사회 전체와 순기능적으로 조화를 이루기보
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다는 다양한 사회적 갈등을 적절히 조율할 수 있는 해법을 제시하지 못한채반목과

대립 속에서 표류하는 양상을 보이고 있다(손호철 2006, 80～89). 

한편, 개인의 정치조직화 가능성은 수동적 시민에서 능동적이고 정보생산자로 변

화하는 디지털 컨버전스 시대의 시민의 중요성을 반영한 문제제기이다. 그러나 정치

조직의 중요한 행위자로서의 시민의 정치적 위상이나 그들의 정보생산권력에 대해

서는 여타 정치조직에 비해 그 중요성이 상대적으로 폄하되고 있는 것이 현실이다. 

이에 본 연구에서는 개인화의 심화 혹은 새로운 디지털 조직의 형성 가능성을 가

늠해보고자 한다. 특히 2000년대 초반부터 활성화된 스마트몹(Smart Mob)이나 플래

시몹(Flash Mob)1)
과 같은 유동적인 임시 조직화 현상이 주로 이메일이나 SMS. 메신

저등의 단일 디바이스에 의해촉발된 것에 비해 현재의 모바일을 기반으로 하는 증

강현실과 위치기반 어플리케이션의 융합 사례인 포스퀘어(FourSquare)나 트윗밋

(TwtMt.com) 방식 역시 유동적이고 임시적인 조직화가 개인의 정치조직화에 미친

영향을 구체적으로 평가해보고자 한다. 

[그림 1－1]  연구분석틀

1) 인터넷과 이메일 그리고 휴대전화로 연락을 취한 사람들이 일시적으로 약속된 장

소에 모여 주어진 놀이나 행동을 취하고 금세 흩어지는 일시적 조직화 양태로서의

플래시 몹은 정치적으로는 벨로루시에서의 ‘아이스크림 몹(icecream mob)’ 사태로

까지 응용되어 나타났다. 
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3. 주요 연구전략

이와 같은 본 연구의 차별성은 다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 기존 논의에서 다루어지지 않은 디지털 정치조직의 문제를 본격

적으로 다룬다는 점에서 차별성을 갖는다. 근대적 정치조직으로부터 디지털 정치조

직에 이르는 통시적인 고찰을 통해 변화의 원인과 과정분석을 주목하며 ‘현실에 대

한 이론의 해명․이론에 의한 현실의 견인’을 수행할 수 있는 디지털 정치조직에

대한 연구전략을 제시한다. 또한 조직사회학과 기업경영학 등에서 다루지 못한 조

직의 정치성을 체계적으로 분석함으로써 컨버전스 사회의 정치이해를 위한 이론틀

을 제공한다.

둘째, 본 연구는 다차원적인 디지털 정치조직 연구를 수행한다. 즉, 정치조직의 자

원, 작동방식, 구조를 분석하고, 조직형태별 사례에 적합한 대표적인 모형을유형화한

다. 그리하여, 과거의 굳건한 위계형 거대관료조직이 수평/개방형 미시연계조직으로

변화하고 있음을 밝히며, 이러한 변화가 단순한 형태 변화에 머무르는 것이 아니라

권위의 변화와 권력의 변화 그리고 사회 전체의 문화변화의 토대가 됨을 증명한다.

셋째, 이러한 연계적 분석틀은 이전 시기와 차별되는 컨버전스 사회의 정치조직

의 권력관계 및 이전 시기와의 연속성을 명확하게 보여줄 수 있다는 점에서, 나아가

이를 통해 정치조직관계의 앞으로의 변화양상을 보다 구체적으로 추론할 수 있다는

점에서 장점을 갖는다. 또한 미시조직의 유동성 증가가 거대조직에의 영향력을 증

대시키고, 거대조직과 미시조직의 상호의존성이 심화되는 새로운 유형의 디지털 정

치조직의 에코시스템을 형성한다는 점에서 정치조직은 제도적으로 고착된 정적인

존재가 아니라 행위자의 상호연결성에 의해 변화하는 존재임을 강조한다.

연구 추진체계는 다음의 [그림 1－2]와 같이 종합하여 정리할 수 있다. 각분야의

연구내용의 통합을 통해 거시적인 차원에서의 디지털 정치조직의 변화를 조망하는

것이 본 연구의 추진전략이다. 다음으로 참여연구진을 중심으로 한 추진체계는 연

구책임자를 정점으로 전문가들의 자문가 그룹으로 구성된다. 
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[그림 1－2]  연구추진체계



제 2 장 디지털 정치조직과 e－거버넌스 23

제 2 장 디지털 정치조직과 e－거버넌스

제1 절 정치조직의 개념 변화

1. 기존 개념의 특징과 한계

가. 기존 조직 연구에서의 정보의 위상

과학적인 조직 개념의 주창자로서 베버(Max Weber)2)
는 경제와 사회에서 “사업

운영은 속도에 달려있고 속도는 신문뉴스를 비롯한 근대 커뮤니케이션 수단의 독특

한 성질에 의해 결정된다”고 이야기하였다. 그는 19세기말 이집트, 페르시아, 아시

아 행정국가의 수로, 전신, 우편, 철도 체계를 분석하면서 정보의 속도는 오직 관료

적 조직 형태를 통해서만 최적화될 수 있으며, 행정조직의 성패는 정보와 커뮤니케

이션의 현재 조건에 어떻게 적응하느냐에 달려있다는 중요한 지적을 제시했다. 따

라서, 조직에서 관료 및 관리자간 정보의 흐름은 개인성이나 정체성보다는 지식과

기술을 더 강조하는 위계시스템으로 조직되어야 하며, 고비용, 정보부족, 효과적인

커뮤니케이션 등에 수반되는 문제들은 행정효율성 추구가 관료제 형성으로 이어지

는 이유를 설명한다고 하면서 그 유명한 관료제 체계를 제시하였다.

이어 20세기 중반, 윌리엄화이트(William Whyte)의 조직적 인간(The Or ganization 

Man), C. 라이트밀즈(C. Wright Mills)의 화이트칼라(White Collar), 미셀 크로지

에(Michel Crozier)의 관료제(Bureaucracy)등의 관료제 연구는 근대사회를 구성하

는 산업사회 기반 정치조직 연구의 기틀을 제공하였다. 특히, 이 시기에는 베버의

전통을 이어받아 냉전 시기의 군대조직의 효용성을 근대 정치조직에 적용하여 사회

2) “커뮤니케이션 수단의 발전 정도는 유일무이한 결정적 조건은 아니지만 관료적 행

정제도에 결정적인 요인 중의 하나이다”(Bimber 2003: 146-148)
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질서와 공공성을 창출하기 위한 기존의 연구에서는 대중사회를 지배할 수 있는 정

치조직의 수직적 위계성과 관료 엘리트의 전문성이 강조되어 왔으며, 거대조직

(macro organization) 중심의 분석단위를 중심으로 연구가 진행되어 왔다는 특징을

보인다. 

조직 그 자체에 대한 개념 차원과 별개로 조직화에 대한 연구도 전통적인 조직 개

념의 한 축을 형성한다. 즉, 조직화가 가능할 수 있는 자원으로서의 정보에 대한 연

구, 조직화 방식 등에 대한 연구는 조직 개념 그 자체가 조직 구조 전반에 대한 일반

적이고 구조적인 특징 분석에 주력한 반면 미시적인 작동방식과 세부적인 구성요인

에 주목하고 있다는 점에서 차이가 있으며 한편으로는 조직연구의 대표적 연구자로

서 앞서 제시한 베버의 조직에서 정보의 중요성 강조와 맥을 같이 한다.

한편, 미국 민주주의에 대한 가장 원형적인 시각을 제공한 토크빌의 경우는 1830

년대 미국의 민주주의를 관찰하면서 당시의 미국인은 결사체 형성을 향한 선천적

기질과 협력적 성향이 있음에도 불구하고 정보라는 문제 때문에 집단행동에 제약이

있었다는 점을 지적했다(Bimber 2003: 144～146). 여기에서 정보가 중요한 이유는

첫째, 서로의 이익을 파악할 수 있으며, 둘째, 관심사의 공유를 통한 의사소통의 공

간을 형성할 수 있고, 셋째, 서로 이익을 공유한다는 사실을 파악할 수 있기 때문이

다. 즉, 정보의 흐름과 커뮤니케이션에 의해 결사체 형성과 지속적인 활동 유지가

가능한 것이다. 

당시에 정보를 충족시키던 방법은 신문이었으며, 사람들은 소규모 집단보다는 대

규모 집단에 더 많은 참여를 하며 정보 풍부성과 결사체의 규모가 비례하게 된다고

토크빌은 분석하였다. 

결국, 기존의 조직연구에서 조직화의 과정만큼 중요한 것은 조직을 유지시키는

정보의 위력과 정보의 장악력에 대한 강조를 중심으로 이어진다는 점이 특히 중요

하다. 즉, 조직화의 선결조건으로서 정보의 장악력은 조직의 상패를 가르는 중요한

독립변수로 작용하게 되는 것이다. 
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나. 기존 연구의 한계

포괄적으로, 정치행위자와 정치조직의 근원은 자금, 인원, 경험 그리고 정보라고

할 수 있는데, 기존에는 자금이라는 물질적 자원이 정보와 커뮤니케이션에 대한 장

악력을 부여했다면 현재에는 자원의 세분화를 통해 정보화 커뮤니케이션 장악의 다

층 구조가 형성되고 있다고 볼 수 있다.

19세기와 20세기의 대부분 조직 이론에서 정보 커뮤니케이션의 두드러진 특징은

자원의 필요조건과 희소성에 따른 정보의 고비용․불균등 분배구조로서 이는 기업, 

시민결사체, 대학, 군대도 역시 마찬가지였다. 그러나 급변하는 사회변화에 효율적

으로 적응할 수 있는 미시조직(micro organization)의 강점은 특히 기업조직모델을

전향적으로 도입한 정부분야에서 전자정부(e-government) 형태로 표상되면서 작은

정부론(small government)으로 본격화되었으며, 업무(task) 기반형 조직변화의 생성

으로 변화되기에 이르렀다. 그럼에도 불구하고, 이와 같은 연구는 여전히 정치조직

자체에 대한 연구성과로 평가되기 보다는 사회학이나 경영학 분야의 조직 형태 연

구분야로 평가되었으며, 단지 조직의 운영원리와 형태가 변화하였다는 표피적 분석

에 머물러 있는 한계를 노출하고 있다. 

둘째, 기존 연구에서는 전근대적․근대적 그리고 탈근대적인 위험과 재난이 현재

라는 시간에 공존하는 한국사회의 현실에 유용한 분석틀을 발견하기 어렵다. 즉, 서

구중심적이고 기업중심적인 조직연구보다는 우리의 현실에 적합한 고유의 정치조

직 연구가 필요하다. 

셋째, 기존 연구에서는 ‘결과’로서의 조직 변화에 주목한 나머지 변화의 원인과

변화과정 자체에 대한 연구가 부족하였다. 정보의 중요성이 조직의 형성에 반영되

는 과정과 구체적인 영향 그리고 정보의 성격을 중심으로 한 조직론은 매우 부족하

였다. 아울러 실재하고 있는 다양한 디지털 정치조직이 고립되어 있는 것이 아니라

매우 긴밀하게 상호작용할 수 있는 가능성은 상대적으로 소홀하게 취급되어 왔다고

할 수 있다.
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2. 디지털 정치조직 개념

피터 드러커(Peter Drucker)와 앨빈 토플러(Alvin Toffler)와 같은 미래학자들은 대

중사회에 기반한 산업사회의 정치조직은 개인화나 기술변화에 추동되는 팀(Team)

제 혹은 수평형 조직으로 변화할 것이라는 전망을 제시하였다. 이후 산업사회의

100년을 지배해왔던 위계적 관료조직은 1990년대 초반부터의 ICT 보편화와 상대적

으로 규모가 작은 벤처기업의 활성화 그리고 개인의 정보습득능력 및 정보생산권력

이 증대하면서 질적으로 그 구조가 변화하였다. 또한 개인화
3)
가 가져오는 사회 자본

(social capital)의 감소와 신자유주의에 의해 추동된 노동시장의 환경 변화가 가져온

노동조합 약화, ICT 네트워크 확산 등은 과거의 거대 단위의 정치조직이 아닌 유동

적이고 미시적인 단위의 정치조직 연구의 활성화에 주목하게 되었다.4) 

카스텔(Manuel Castells)은 정보시대에서 정보주의가 산업주의를 대체하며, 사

회적 구조와 문화는 정보 및 커뮤니케이션 교환이 규칙화되고 결정화된 패턴으로

정의하였으며 정보와 커뮤니케이션의 특징들은 문화, 정체성, 사회구조의 창출과

정의에 강력하게 기여한다고 지적하였다(Bimber 2003: 148～149).

레비(Levy)는 정보적․사회적․문화적 특징들 사이의 관계는 ‘커뮤니케이션 생태

(communication ecology)’라고 보고 여기에서 생태는 정보 흐름의 지배적 양식들과

그것에 따라 스스로 적응하는 조직 및 사회구조의 형태로 구성된다고 보았다. 레비

는 카스텔과 마찬가지로 커뮤니케이션 특징은 기술과 같은 다양한 요인의 기능에

따라 특정한 역사적 시기에 매우 특징적인 패턴을 취하는데, 이러한 특징적 패턴은

다시 공적․사적 제도․경제적 관행․사회적 배열과 문화의 성격에 영향을 미친다

고 분석하였다(Bimber 2003: 149).

3) 독일의 사회학자 울리히 벡(Ulrich Beck)은 사회관계에서 개인화가 보편화되고 있

음을 지적한다.
4) 스캇래쉬(Scott Lash)의 경우는 정보와 의사소통구조에 바탕을둔 해석적 공동체의

등장 가능성을 예견하였는데, 래쉬의 이러한 지적은 본 연구에서 주목하고 있는 개

인정보생산 공동체 연구에 많은 시사점을 제공한다.  
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따라서, 이와 같이 자원으로서 조직에서 정보가 차지하는 핵심적 위상과 작동방

식의 변화 그리고 조직이 구성하는 구조의 변화를 고려해볼 때, 디지털 정치조직은

‘ICT를 활용하여 정치적 역할을 수행하며, 수평적이고 관계적인 구조를 지향하는

포괄적인 의미에서의 제도적․비제도적 조직체(혹은 조직화 경향)’를 의미한다. 즉, 

통치기술, 공적 업무, 권력과 합의, 권력과 자원배분으로서의 ‘정치’과정에서 개인이

아닌 집단화된 행위자가 ICT를 활용하여 정치행위를 수행하고 그것이 구조변화에

영향을 미칠 때 그 조직은 디지털 정치조직이라고 평가할 수 있는 것이다. 

그러나 이러한 디지털 정치조직 개념은 명확히 확립된 개념이라기 보다는 사회의

변화를 서술하는 하나의 형성개념에 가깝다. 즉, 구체적으로 디지털 정치조직이 다

양하게 등장하고 그것이 제도정치에 영향을 미치지 않는 한 디지털 정치조직이라는

개념은 기술적 접두어를 첨가한 것에 그치는 개념이 될 가능성이 매우 높다.

      

제2 절 디지털 정치조직에서의 e－거버넌스

1. e－거버넌스 개념

e－거버넌스 혹은 디지털 거버넌스란 ‘디지털 기술 융합에 기반을 둔 시장과 사

회를 운영하는 새로운 메커니즘’으로서 단지 ICT를 이용한 권위적인 정부의 행정에

국한되는 개념이 아니라 것이 아니라 ‘ICT를 활용하여 시민, 정부, 기업이 새로운

관계를 형성하고 공동체의 운명을 결정하고 관리하는 운영 메커니즘’으로 정의하는

것이 맞다. 즉, 디지털이라는 기술적 요소와 거버넌스라는 정치와 사회의 운영 메커

니즘이 결합되어 만들어진 개념으로서 수평적 협의 네트워크로 진화함을 의미하는

개념이다(조화순 2010: 14, 51-53).  

e－거버넌스 개념은 하드웨어에서 소프트웨어와 콘텐츠로 변화하고, 디지털 융합

이 급격히 진행되는 기술발전의 내용을 반영하는데 이 과정에서 나타나는 많은 쟁

점 가운데 가장 중요한 것은 ICT 표준 관련 기술들이 기술 공간의 거버넌스를 제
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공하는 차원을 넘어서 현실공간 또는 사이버 공간에서도 탈집중 네트워크, 즉 거버

넌스 형태의 제도환경을 요구한다는 점이다. 즉 키첼트(Kitschelt 1991)의 말처럼 모

든 기술체계는 그에 적합한 제도 환경을 기술체제 그 자체의 속성으로써 내재하고

있으며 그에 적합한 관리 구조의 선택에 영향을 미치는 기술체계 결합도와 인과적

상호작용의 복합도라는 두 가지의 큰 특징을 가지고 있다는 것이다(김상배 2001).

<표 2－1>  시장 및 정부의 실패와 네트워크 거버넌스

요인 시장 실패 정부 실패 네트워크 거버넌스

재화 공공재의 저공급 관료의 사적 목표추구 지식정보재의 공급

파급효과 외부효과 관료제 내부절차와 과정 네트워크 외부효과

규모경제
규모경제와

비용체감
할거주의와 비용체증

규모경제와

비용체감

정보 정보비대칭 할거적 정보독점과 비밀성 정보의 통합 및 공용

형평성 분배적 불평등(소득) 정치적 불평등(권력) 디지털평등과 접근성

*출처: Charles Wolf, Jr.(1988), Weimer and Vining(1992)(송희준 2000: 194에서 재인용)

즉, e－거버넌스는 기존의 국민국가 중심의 통치체제의 약화, 국가 운영 패러다임

의 변화와 더불어, 디지털 기술을 통해 국가와 시민이 협의와 조정을 중심으로 하는

탈집중적인 네트워크를 형성하고 정보사회의 새로운 통치 메커니즘을 형성하려는

움직임을 배경으로 한다(조화순 2010: 59). 

특히 네트워크 공간의 탈집중 네트워크의 특징은 국가의 위상과 역할에도 변화를

야기하며 일방적인 지배하는 국가의 위상이 아닌 관리자로서의 위상 변화를 촉구한

다. 또한 e－거버넌스 내에 내재되어 있는 수평성과 분권성은 과거에 비해 상대적

으로 격상된 시민과 기업의 위치를 전제하며, 그 가운데 소통의 방법과 범위가 확대

되고 민주적 결정을 지향한다는 정치적 의미를 가진다.

 



제 2 장 디지털 정치조직과 e－거버넌스 29

2. 디지털 정치조직에서 e－거버넌스의 중요성

디지털 정치조직의 주요 행위자인 정부, 정당, 시민사회는 서로 갈등하고 서로 연

결되지만궁극적으로는 e－거버넌스의 형성을 지향해야 한다. 근대 국가의 위계적․

수직적․권위적․고정적인 역할과 구조의 힘은 여전히 컨버전스 사회에도 지속될수 

밖에 없지만 이미 1998년에 설립된 ICANN(Internet Corporation for Assigned Names 

and Numbers)이나 전자정부의 진화 그리고 통신시장 형성에서 국내외적으로 나타난

시장주도 자유화 거버넌스 과정 등의 여러 사례로 구체화되어 나타나고 있다. 

e－거버넌스는 협의로는 다양한 행위자의 관여(empowerment)의 강화와 광의로는

구조 자체의 운영원리의 변화를 의미하는 차원에서 정부의 반응성, 정당의 대응성, 

시민사회의 조직성이 향상되어야 하는 당위적인 원리로도 평가할 수 있는데, 본 연

구에서 분석하는 국내외 정부․정당․시민사회의 디지털 정치조직의 사례는 그러

한 e－거버넌스의 개념을 현실화하고 구체화하는 작업으로써 정부․정당․시민사

회 주도의 e－거버넌스라는 갈등을 상정하는 개념이 아니다. 

오히려 네트워크 사회를 정치적으로 의미있게 활용할 수 있는 기술적․물적 자원으

로서의 네트워크 인프라(Network Infrastructure)와 인적․정책적 자원으로서의 네트워

크십(Network-Ship) 즉, 세부적으로는 ‘TCAHR 전략(Technology, Capital, Agenda, Human, 

Representative Strategy)’의 효과적인 활용을 통해 반응성․대응성․조직성을 높이

고 갈등을 효과적으로 수렴할 수 있는 민주적 거버넌스로서의 e－거버넌스를 상정

하는 것이다.

이제까지의 정보사회의 거버넌스 담론이 정치․경제․사회․문화 등의 분야별

거버넌스 사례연구를 통해 거버넌스의 당위성만을 지나치게 강조해왔다면 본 연구

에서는 이에 대한 하나의 시론적인 분석 가치로서 위의 다섯 가지 요소를 구분하고

물적 자원과 인적 자원 그리고 정책 자원을 효과적으로 활용할 수 있는 정치적 주체

간의 거버넌스 형성의 조건을 분석하려는 것이다.

즉, 다음의 [그림 2－1]에 제시되어 있는 정보기술의 개발－확산의 거버넌스에서

각 단계와 단계 사이에서 나타날 수 있는 정부․정당․시민사회의 반응성․대응
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성․조직성을 사실적으로 살펴봄으로써 미시적 차원에서의 e－거버넌스의 형성가

능성을 평가하고 이것이 구조 자체의 민주적 운영원리로서 작동할 수 있는 e－거버

넌스의 조건을 모색하고자 하는 것이다.

[그림 2－1]  정보기술 개발－확산의 거버넌스

*출처: 이종찬(2006: 139)
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제 3 장 디지털 정치조직의 형성과정과 주요 사례

제1 절 디지털 정치조직의 형성 과정과 특징

근대사회에서 컨버전스 사회 혹은 네트워크 사회에 이르는 정부․정당․시민사

회 조직 변화의 특징을 정리하면 다음의 <표 3－1>과 같다. 

정보와 정치조직을 중심으로 분석하자면, 브루스 빔버의 정치영역의 정보집약화

가 내포하고 있는 특징을 참고할 필요가 있다(Bimber 2003: 140-143). 

첫째, 정보 배분을 위한 저비용의 소통이 가능해졌다. 즉, 우편물, 방송광고, 전화

번호부 연락, 언론대책반, 거리유세의 비용보다는 상대적으로 저렴한 비용 혹은 무

료로 전자메일, 웹 기반 커뮤니케이션이 이루어지고 있다. 특히 1990년대의 뉴미디

어는 사용자에 의한 정보 배분 가능성을 극적으로 확장시켰다. 

둘째, 저비용으로 고급정보의 획득이 가능해졌다. 

셋째, 시민들 상호간의 의사소통이 가능해지는 새로운 기술능력이 등장하였다. 특

히 온라인 미디어는 기존의 미디어와는 기능적으로 큰 단절을 이루었다. 

넷째, 정치정보의 기록과 보존을 위해 과거의 것에 대한 접근 능력이 향상되었다. 

이와 같은 정보의 영향에 의해 정부․정당․시민사회의 속성이 변화할 뿐만 아

니라 개인역시 네트워크화가 급진전되고 있다는 사실이 중요한데, 다음에서는 그러

한 각 정치주체의 디지털 정치조직으로의 변화과정과 대표적인 사례를 중심으로 e-

거버넌스 형성의 조건을 분석한다.
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<표 3－1>  주요 정치조직 분야 특징의 변화 과정

구분 정부 정당 이익집단 개인

근대 사회

∙베버의 관료제

 －피라미드형 조직: 중앙화, 집중화

 －군대의 조직 모델: 직책의 중요성 강조

 －운영원리는 합리화

 －핵심은 시간: 시간 속에서 기능과 역할은

고정 불변, 관료제의 최대의 유산은 조직

화된 시간

 －사회적 통합을 강조한 나머지 개인의 삶

에 미치는 영향은 도외시

 －제도 자체가 권위

∙간부정당

∙대중정당

∙노동조합

∙시민단체 활성화

∙수동적

∙대중 속의 일부분

∙공포를 가진 개인

세계화․

정보사회

∙서비스형 정부로의 변화

 －업무 수행형 조직문화 도입

 －국민만족도 고양을 목표로 함

 －공공 부문의 컨설팅과 아웃소싱 증대

∙포괄정당

∙카르텔정당

∙노동자들 사이의 비공식적 신뢰 약화

∙조직 전체의 생리에 대한 무지

∙병렬조직(parallel institutions): 비정규

직 포함, 다양한 사회적 기능 수행

∙개방형 네트워크를 통한 일자리 나누

기 조직

∙상설조직이 아닌 의제중심의 조직

∙정보접근성 증대

∙능동적

∙사회자본의 약화: 충성도, 
신뢰 약화

컨버전스

사회

∙ MP3형유연한 정부: 기업의팀제와 같이유

연성이 강화된 정부, 변화에 대한 적응력 강

조, 소속감보다는 성과 위주, 중앙과 주변의

단절(중간층의 소멸) 
∙제도적 권위 약화: 권력과 권위의 분리

∙관계 중심정부: 국민과의 관계 강화가 중요

한 정부

∙플랫폼 정부

∙포스트

카르텔정당

－해적당 사례

∙작은 이슈의 큰 정치화

∙주변조직, 임의조직, 현안집단, 이벤
트 집단

∙정보생산자 혹은 수동적

시민(정보통제의 어려움)
∙개인화: 집단적이라기 보

다는 개인 권력의 증대

∙불안을 가진 개인

∙네트워크 정체성과권리

 －무브온 사례
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제2 절 정부 2.0과 디지털 정치조직

1. 정부의 변화과정

제도 영역은 혁신적인 변화가 일어나기 어려운 영역이다. 베버의 관료제 이후로

근대의 정부 조직은 위계적이고 관료적인 혹은 피라미드형의 조직구성을 효율적이

고 안정적인 시스템으로 유지해왔다. 그러나 1993년 미국의 전자정부 추진 이후 세

계적으로 전자정부의 적극적인 도입이 이루어지면서 신공공관리론(New Public 

Management Theory)에 의한 공공영역에서의 ICT 도입이 본격화되었다. 

네트워크 사회의 정부
5)
는 정부와 ICT의 본격적인 만남이라 할 수 있는 전자정부

(electronic government, e-gov)로부터 정부 2.0(government 2.0, gov. 2.0) 서비스로 진

화하고 있으며 휴대폰을 활용한 정부 서비스인 M-Gov.(mobile government)와 IPTV

를 활용한 T-Gov.(television government)도 논의되고 있다.6) 이렇게 기술 발전 추세

가 지속된다면 모든 것이 연결된 환경에서 정부와 시민 혹은 기업이 모두 편리하게

온라인 공공 서비스를 이용할 수 있는 네트워크 정부라는 이상(理想)의 실현도 멀

지 않았다고 볼 수 있다. 한편으로 전자정부는 ICT의 부가가치를 공공영역에서 극

대화함으로써 경기 침체를 극복하고 정보사회를 발전시키겠다는 초기의 ‘경제적’ 

목적에 더하여 정부 내의 효율성을 향상시키고 국민에 대한 서비스를 강화해야 한

다는 ‘정치적’ 목적이 강조되고 있다.7)

5) 네트워크 사회의 정부에 대한 전반적인 검토는 조희정(2010) 제2부 참조

6) 2009년 11월 현재 서울시, 인천시, 부산시, 강남구, 강서구 등의 많은 지자체에서

IPTV를 활용한 T-Gov. 서비스를 준비하고 있다. IPTV를 통해서는 지역내 교통, 문
화, 관광, 교양 정보를 제공하며 나아가 민원신청, 세금납부와 같은 행정 서비스도

시행할 예정이다.
7) 새로운 전자정부 서비스를 제공할 때의 문제점이 기술적인 것보다 정치적이고 조

직적인 것이 대부분이라는 점을 고려할 때 이러한 정치적 목적의 중요성은 앞으로
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신공공관리 이론가인 가이 피터스
8)
는 미래의 정부 모델로써 저비용 고효율을 달성

할 수 있는 기업가적 정부(Enterpreneurial Government), ‘실행, 결과, 책임’을 중시하는 

새로운 행정으로서 경쟁원리 도입, 개입을 줄이는 최소한의 정부(Less Government), 

세부 운영은 위탁에맡기고 방향만잡을 수 있는 더많은 거버넌스(More Governance)

를 갖춘 네 가지 정부의 조건을 제시하였는데, 이와 같이 베버의 관료제 모델에 기

반한 행정국가로서 정부의 모습은 전자정부를 계기로 하여 하나의 전환을 거친 모

습으로 변화하게 되었으며 이에 대한 국정관리의 실천방향은 거버넌스이론으로 이

어지고 있다. 

<표 3－2>  Gov. 2.0의 주요 특징과 내용

구분 내용

참여(participation)

∙수요자 중심의 분류 및 정보제공 서비스: 개인 맞춤 서비스

(personalized service, customized service)
∙정책 참여(블로그나 위키 기반의 정책 제안)
∙서비스에 대한 피드백 평가

공유(Share)
∙기관별 정보가 아닌 부처간 통합 정보 제공

∙정부 포털 구축

∙플랫폼으로서의 정부

개방(Openness)
∙오픈 소스

∙정부 정보 공개

초기 단계보다 발전된 단계의 전자정부는 시민과의 상호작용이나 파트너십의 형

성에 중점을 둔다. 우선, 상호작용 단계에서는 각종 민원양식의 전자적 제공이 가능

하고 정부 조직 차원에서는 업무재설계(Business Process Reengineering/Information 

Strategy Planning, BPR/ISP)가 본격화되며 부처간 상호협력 진전 그리고 고도화된

더욱 커질 것이다. 
8) 신공공관리론의 자세한 내용은 B. Guy Peters(1996) 참조. 
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인프라가 구축된다. 더 나아가 공공서비스 거래단계는 각종 민원의 온라인 처리가

가능하며 조세 및 수수료 등의 전자납부가 가능하다.

발전단계의 또 하나의 흐름을 구성하고 있는 것은 전자정부 2.0(Government 2.0, 

Gov. 2.0) 서비스 개념이다. Gov. 2.0은 G2G, G2B, G4C 서비스간 상호작용으로 인

해 통합이 이루어지고(개방), 정부에 대한 사용자들 의견의 피드백(feedback)이 가능

하여 쌍 의 커뮤니케이션이 이루어지며(공유), 시공간을 초월하여 사용자 참여가 가

능한 정부 서비스를 의미한다(참여).9) 지식과 콘텐츠를 중심으로 이루어진 Gov. 2.0

의 핵심 가치 및 주요 서비스 예시는 <표 3－2>와 같다. 

한편, 전자정부 컨설팅업체인 가트너 그룹(Gartner Group)은 웹 2.0이 정부 서비스

에 적용될 수 있는 구체적인 유형을 네 가지로 제시하였는데, Better online services

(사례/판례 관리, 관리업무를 줄이기 위한 RSS 접목), Better Integration(지형정보를

이용한 토지와 건물 등록, 차량 등록자 거주지와 지도를 매핑(mapping)하여 교통량

관리 및 사고 보고 등에 이용, 세금신고시 은행 계좌정보, 자동차 리스 정보, 보험료

납부 실적에 대한 정보 제공), Re-intermediation(은행의 세금 납부 실적 관리, 이민시

여행사와 서비스 연동, 협회에 등록하면 자동으로 정부에 등록되게 통합 지원, 노동

조합, 가상 커뮤니티 등록 정보와 연계된 구인구직), Constituent Participation(블로그

9) 나종회 외(2007)은 정부 2.0에 대해 급격하게 변하고 있는 시장 환경과 웹 2.0의 영

향으로 부처간 협력에 대한 압력이 증대되어 성과지향적으로 발전한 미래 정부의

모습이라고 하였고, 김수동(2009)은 웹 2.0, 소셜 네트워킹 및 관련 서비스 기술을

이용하여 보다 효과적인 방법으로 개인과 기업에게 정부 서비스를 제공하고자 하

는 것이라고 정의하였다. 류현숙(2008)은 윌리엄 에거(William Egger, 2007)의 정의

를 인용하여 웹 2.0과 디지털화의 진전으로 미래의 정부는 국민 중심의 정부 서비

스와 참여 기회가 증대됨에 따라 보다 투명하고 민주주의적이며 효율적인 정부가

될 것이라고 하였다. 결국 정부 2.0은 국민참여와 민․관 협업이 활성화된 정부로

서 기존의 전자정부로부터 한 차원 진화한 개방형 정부의 패러다임이라고 할 수 있

다(석봉기․문정욱 2010: 9).
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나 위키 기반의 서비스 활용, 서비스 피드백과 블로그를 통한 사용자 평가, 폭소노

미를 이용한 콘텐츠 태깅) 등이 그것이다. 

<표 3－3>  웹진화에 따른 서비스의 패러다임 변화

구분

1995～2000 2005～2010 2015～2020
Government 1.0 Government 2.0 Government 3.0

World Wide Web Web 2.0 Rear-World Web

접근성

정부중심 시민중심 개인중심

∙First-Stop-Shop
∙단일창구 창구(포털)

∙One-Stop-Shop
∙정부서비스 중개기관을

통해서도 접속

∙ My Gov
∙ 개인별정부서비스포털

서비스

∙일방향 정보제공

∙제한적 정보공개

∙서비스의 시공간 제약

∙공급 위주의 서비스

∙서비스 전자화

∙양방향 정보제공

∙정보공개 확대

∙모바일 서비스

∙정부․민간 융합서비스

∙신규서비스 가치 창출

∙개인별 맞춤정보 제공

∙실시간 정보 공개

∙중단없는 서비스

∙개인별 맞춤형 서비스

∙서비스의 지능화

채널 ∙유선 인터넷 ∙유․무선 인터넷
∙유․무선 모바일

기기통합(채널 통합)
업무

통합
∙단위 업무별 처리

∙프로세스 통합

(공공․민간협업)
∙서비스 통합

기반

기술
∙브라우저 웹 저장

∙브로드밴드

∙Rich Link/Content Models
∙시맨틱 기술

∙센서네트워크

* 출처: 한국정보화진흥원(2010a: 4)

Gov. 2.0의 다음 단계는 궁극적으로 전자정부의 최종 귀착점으로 볼 수 있는 네트

워크 정부인데, 정부의 가장 이상적인 서비스를 구현하는 네트워크 정부에서는 부

처나 기관 간에 경계가 없는(seamless) 통합된 정보 서비스로서 국민들에 대한 개인

맞춤형 정보 등을 실시간으로 제공할 수 있으며 정부와 민간의 연계가 더욱 공고하

게 구성된다는 특징이 나타난다. 
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2. 정부 2.0 서비스 사례

정부 2.0의 사례는 주로 웹 2.0의 가치이기도 한 참여․공유․개방의 가치가 정부

영역에 제공된 서비스들로 구성되어 있다. 즉 정보공개와 같은 공유 혹은 개방 그리

고 참여가 원활히 이루어질 수 있는 컨택 센터(contact center), 정책제안 등 좀 더 진

일보한 서비스들이 그것이다. 

가. 공유 혹은 개방형 정부 2.0 서비스

1) 미국의 컨택 센터

미국에서는 오바마 정부의 등장 이후 시민을 위한 서비스에서 시민에게 다가가는

서비스로의 정책 변화가 매우 적극적으로 이루어지고 있다. 이러한 정책 기조 하에

콜센터 역시 컨택 센터로 확립되고 있으며, 그러한 활동의 중심에는 FIC와 G3C가

있다. 특히, G3C는 미국 총무성(General Services Administration)의 지원으로 30개 기

관의 50여 명에 달하는 각 주의 컨택 센터 책임자들로 구성된 미국 유일의 공공기

관 컨택 센터 협의체이며, 이들 위원회에서는 주로 모범 사례, 연구 및 개인적인 경

험을 공유하고 최근의 기술 발전 성과라 할 수 있는 웹을 통한협동(web collaboration), 

웹 대화(web chat) 그리고 웹 2.0 개념 등을 기반으로 신기술을 활용하여 비용을 절

감할 수 있는 방안에 대해 알아보기도 한다. 

전체적인 시민 서비스는 시민 서비스 정부 웹 페이지(citizenservices.gov)를 통해

정보를 제공하고 있는데 ‘시민을 연결하고, 정보를 공유하며, 시민에게 봉사한

다’(Linking people, sharing knowledge, serving citizens)는 이 웹 페이지의 부제는 현

재 미국 정부의 대민 서비스의 특징이라고도 할 수 있다. 

FIC(usaservices.gov)는 1970년 총무처 산하에 설치되었으며 민간 위탁을 통해 운

영중이다. 이 곳에서는 무료전화번호 800-333-4636을 통해 오전 8시에서 오후8시까

지(동부시간 기준, 휴일 제외) 시민이 연방기관의 프로그램 및 서비스에 대한 정보

를 알 수 있도록단일 접속 창구 역할을 하고 있으며 전국적으로 연간 2백만여건의
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상담을 실시하고 있다. 또한 웹 페이지를 통해서는 오전 8시부터 오후 8시까지(휴일

제외) 정부 서비스 전문가와의 실시간 채팅을 실시하고 있다. 

전화, 이메일, 채팅등을 통해 이루어지는 FIC의 활동에서 특히 중요한 것은 웹 페

이지를 통해 과거에 주로 제기되었던 시민의 질문을 모아 2,520건의 정부 서비스에

대한 데이터베이스(DB)를 만들고 이를 검색할 수 있도록 했다는 것이다. 이러한

DB 제공은 시민들이 정보를 얻는 비용을 절약하고 편리하게 접근할 수 있다는 장

점이 있으며 전화 서비스와 연동되어 시행된다. 또한 DB에는 2006년 9월부터 여러

기관의 정보를 모아 서비스하고 있는데 주요 상위 20개 정보의 종류는 연금, 여권, 

지방행정, 사회안전정책, 세금환급, 주택구입, 시민권, 무역, 국제여행, 노동부 업무

등이다. 

2) 미국의 데이터 거브(data.gov)

2009년 초부터 정부 정보 공개의 새로운 방식으로 주목받은 미국의 데이터 거브

서비스
10)
는 연방정부 차원의 범정부기관 데이터 통합 저장소로서 단순히 정보 공개

에만 머무는 것이 아니라 시민의 정부 정보 활용 촉진을 목적으로 한다. 따라서 이

서비스에서는 정보 유통이 권장되며 시민들에게 좀 더 정부의 정보가 보편적으로

확산될 수 있도록 정부 정보의 표준화를 선도한다. 

서비스의 추진 배경은 오바마 정부에서 선언한 ‘열린 정부’ 구현을 위한 국정 운

영방침에 따라 2009년 3월 미국 연방정부가 정부 기관 전체 차원의 연방 데이터 저

장소 구축 계획안을 발표하였다. 데이터 거브는 워싱턴 DC의 CTO(Chief Technology 

Officer)였던 비벡 쿤드라(Vivek Kundra)가 연방 CIO(Chief Information Officer)로 임

명되면서 대통령의 의지를 받아들여 발표한 첫 사업 중 하나로서 2009년 5월부터

10) 백악관의 혁신사례 사이트(whitehouse.gov/open/innovations)에는 다양한 분야별로

열린 정부혁신 사례(Open Government Innovations Gallery)가 제시되어 있다. 데이

터 거브는 그 가운데 열린 정부의 대표적인 혁신 사례로 선정되어 있다. 또한 정

부의 정보공개서비스에 대해서는 한국정보화진흥원(2009) 참조.
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정식 서비스되었다.

[그림 3－1]  미국의 데이터 거브 서비스

*출처: www.data.gov

미국 정부의 정보 공개 8원칙은 공공 정보, 보안, 프라이버시, 수준높은 데이터 제

공, 2차 사용, 인용 가능, 공공 참여 무한 허용 등 매우 공개적인 원칙으로 운영되고

있다.11) 이와 같은 원칙에 의거하여 데이터 거브 서비스에서는 정부가 수집한 데이

터를 다양한 파일 형태로 제공하여 필요한 시민은 누구나 이들 원 자료를 활용하여

별도의 서비스를 만들어 상업적으로 이용가능하게 하는 등 정부 데이터 이용 활성

화 촉진 정책을 실시하고 있다. 

또한 민감한 정보를 제외한 정부 DB에 대한 공공의 접근을 확대하고 파일 원본

형태를 공개함으로써 시민들의 정책 이해와 정부 정보에 대한 신뢰를 제고하는데

큰 기여를 하고 있다. 데이터는 원천 데이터(Raw Data), 활용 데이터(Tool Data), 지

11) http://www.data.gov/datapolicy 참조.
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리 정보(Geo Data)의 세 가지로 구분하고 43개 미국 연방정부 기관의 데이터를 목록

별로 정리하여 시민들로 하여금 제목, 기관, 키워드별로 검색이 가능하게끔 한다. 

디지털 형태로 제공되는 정부 데이터는 사용자들이 스프레드시트(spreadsheet)로 받

을 수 있는 텍스트(text) 형식, 웹서비스를 제작하는 언어인 XML(Extensible Markup 

Language) 형식, 지형정보 모델링이 가능한 KML(Keyhole Markup Language, 지형정

보 모델링) 형식, 다양한 모바일 어플리케이션 형식의 DB 등 여러 형태로 제공되고

데이터 목록은 연방정부기관으로 링크되어 있어서 한 번의 클릭만으로 이용이 가능

하다. 정보공유를 위한 트위터, 페이스북 등 SNS 기능도 제공하고 있다.

또한 여기에는 데이터 거브 서비스를 개선하기 위한 시민 제안을 접수하는 별도

의 서비스(datagov.ideascale.com)을 운영하고 있다.12) 즉, 시민들의 의견을 피드백받

아 서비스의 문제점, 개선사항, 사이트 보완 의견을 수렴하여 반영하며 향후에는 클

라우드 컴퓨팅(cloud computing)으로 전환 예정이기도 하다.

데이터 거브의 중요성 및 의의는 첫째, 정부 2.0의 대표적인 사례로서 단순한 정

보 공개에서 그치는 것이 아닌 열린 정보를 제공함으로써 시민이 정부의 정보를 적

극적으로 활용하게끔 유도한다는 것이다. 즉 플랫폼으로서의 정부의 역할을 한다는

것이 매우 중요한 특징이다. 정부는 디지털 정보를 제공하는 원래의 소스로서 그 소

스를 활용하여 시민들이 정보를 생산하게 하는매개체로 역할한다. 예를 들어 Google 

Public Data나 Data Visualization Tool, Wolfram Alpha, Google Squared 등의 정보가

공 툴(tool)을 통해 데이터 거브가 제공하는 통계자료 분석이 가능하여 정부 기관이

단지 웹 사이트를 통해 정부의 정보를 공개하는 것에 그치는 것이 아니라 시민이 적

극적으로 이용할 수 있는 웹 서비스를 제공한다는 의미가 있다.

둘째, 이렇게 정보를 제공하여 활용이 가능하기 위해서는 정부 정보의 표준화가

이루어져야 한다. 즉 각 부처별로 상이한 정보 형태를 제공하거나 이용불가능한 정

12) 2010년 6월현재 시민들의 개선 제안은 6백여건에달한다(한국정보화진흥원 2010a: 8)
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보 혹은 저작권이 엄격하게 적용되는 정보일 경우에는 단순 열람에서 그칠 뿐 정보

를 활용하기란 대단히 어렵다. 오바마 정부가 취하고자 하는 접근 방식은 정부의 기

반 데이터를 표준 포맷으로 이용할 수 있도록 하는 것으로서 정부의 모든 부처간에

정보 표준화를 이루는 또다른 전제조건을 구현하는 것에 그 의미가 있다. 

셋째, SDK(Service Development Kit)로서의 정부 역할 변화라는 의미가 있다. 모바

일, 특히 아이폰(iPhone)의 이용 확대에 따라애플리케이션(application)에 대한 대중적 

관심이 증대되는 현재의 상황에서 정부가 정부 SW 개발 도구(Government Service 

Development Kit, Government SDK)로 기능하는 대표적인 사례가 바로 데이터 거브

이다. 정부 기관도 일반 기업처럼 SDK와 API를 이용하여 애플리케이션을 만들 수

있다는 것인데 이에 대해 지트레인(Jonathan Zittrain)은 최초로 플랫폼을 만든 주체

도 생각지 못했던 이용 방식을 통해 나중에 개방성(Generativity)이 발견될 수 있다

는 효과를 지적한 바 있다. 

마지막으로 정부의 정보를 활용한 시민의 새로운 아이디어 수렴이 가능하여 정부

와 시민간 소통을 촉진시킬 수 있으며 이를 통해 정부․기업․시민간 거버넌스의

구현 가능성까지 기대할 수 있다는 의미가 있다. 

3) 미국의 데이터 SF(dataSF.org, 미국 샌프란시스코 시)

데이터 SF는 샌프란시스코 시의 정부 데이터 제공 서비스로서 시 정부의 데이터

에 시민이 쉽게 접근할 수 있도록 한다는 ‘열린 샌프란시스코(open city)’로서의 개

념을 실현한 서비스이다.13) 

오바마의 신년 연설의 “오픈데이터, 오픈스탠더드, 오픈소스”라는핵심요지를 이

어받아 추진하였으며좋은 정보를 정부가독점하지않으며 시민과 공유한다는 정책적

원칙을 구현하고 있다. 정부 2.0의 실천전략으로도 의미가 있는 샌프란시스코시의 사

13) 이와 유사한 대표적인 정보공개서비스로는 캐나다 애드먼튼시(data.edmonton.ca), 캐
나다 공공정보(www.datadotgc.ca), 영국(data.gov.uk), 호주(data.australia.gov.au) 등이 있다.
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례는 향후 다른 시의 정보공개전략모델로도 큰 영향을 미칠 것으로 평가되고 있다.

<표 3－4>  데이터 SF의 다양한 서비스

서비스 주요 내용

Crimespotting(sanfrancisco.crimespotting.org): 도시내 범죄 정보

지도 서비스. 범죄 종류를 매우 세분화하고 기간도 구분하여 지

역별로 자세한 범죄 현황 제공

EveryBlock(sf.everyblock.com): 도시내 모든 구역에 대한 지도 서

비스

CleanScore(cleanscores.com): 도시 내 청결 구역 지수 서비스

EcoFinder(ecofinderapp.com): 도시내 모든 환경 정보에 대한 애

플리케이션 서비스

The Original Parking Locator: 도시내 주차 장소를 기억할 수 있

게 하는 애플리케이션 서비스

MomMap(mommaps.com): 학부모들이 도시내 자녀의 위치를 확

인할 수 있는 모바일 애플리케이션 서비스

* 출처: dataSF.org



제 3 장 디지털 정치조직의 형성과정과 주요 사례 43

2009년 6월부터 본격화된 데이터 SF 서비스는 오픈 소스 소프트웨어를 사용하며, 

시민과 정부의 협력뿐만 아니라 시민과 시민이 토론하고 공유하는 것을 정부가 독

려하는 참여모델에 의해 진행된다. 또한 시 당국이 제작하는 모든 데이터는 무료로

사용하기 쉽도록 하고 일반 검색, 키워드 검색, 카테고리 분류, 순위 데이터도 제공

된다. 순위의 경우는 1-5까지 제공되는 데이터에 대한 점수 평가가 가능하고, 시민

커뮤니티 미팅, 온라인 피드백이 가능한데 데이터 셋의 오류나 시민의 건의사항을

수렴하여 데이터를 정정할 수 있다. 

데이터 SF의 의미는 첫째, 모바일 애플리케이션의 종류가 매우 많아서 시민들의

실용적인 활용에 기여할 수 있고, 그에 따른 시민들의 정부에 대한 신뢰나 만족도

향상에 기여할 수 있으며, 둘째, 기존의 홈페이지에 의한 일방적인 정보 제공방식이

아니라 시민의 관여도를 멀티미디어와 모바일 등을 통해 네트워크형 정책으로 전환

시킨 혁신적인 정책 사례이다. 셋째, 오픈소스 도입으로 정보 독점이 아닌 정보 공

유의 정부 정책을 실천하는 서비스이며, 마지막으로 기술적으로는 검색과 태그(tag) 

서비스 제공 등 사용환경(User Interface)이 매우 높은 수준인 것이 장점이라고 할 수

있다.

나. 참여형 정부 2.0 서비스
14)

1) 스페인의 C3Cat 서비스(Catalonia Citizen-Care-Centric, www.gencat.cat)

스페인의 C3Cat은 카탈루냐 자치주의 인터넷 사이트를 배경으로 진화한 서비스

로서, 접근성, 상호작용성, 멀티 채널, 참여의 가치를 구현하는 시민 중심 서비스로

서 시민과의 상호작용 증대를 목표로 한다. 이는 공공부문에서 처음으로 웹 2.0의

철학과 기술을 적용한 사례로서 시민 중심 서비스의 가장 최신 모델 을 제시했다는

의미를 가지며 e－커뮤니티를 통한 협동을 강조하면서 특히 소셜 네트워크 서비스

14) 조희정(2009b)
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강조했다는 것이 특징이다.

[그림 3－2]  C3Cat의 정책 추진 효과

카탈루냐 주 정부에서 운영하는 C3Cat은 15개 부처, 28개 자치단체, 70개 공공기

업, 20만명의 공무원간의 공조체제로 구성되어 있으며 추진 부처간 네트워크를 강

조한다. 특히 공무원과 전문가 430명으로 구성된 시민 케어 그룹(Citizen Care Group)

의 지원활동을 통해 012 시민 케어 전화상담도 동시에 운영하고 있다. 조직내 지식, 

경험, 정보를 공유할 수 있는 지원 시스템인 Gecopedia와 모든 서비스에 효과적인

운영을 할 수 있도록 돕는 기술 도구인 Gecodesk로 구성되어 있다. 

2009년 6월 현재 53개 포털(커뮤니티), 1,100개 그룹, 1만 5천명 이상 사용자 등록

하고, 연간 1억 4,280만회의 상호작용(2005년 대비 350% 증가)을 하며 경비는 50%

이상 절감했으며 2008년에는 1억 3천 6백만명(2007년 대비 70% 상승)의 방문자를

기록하고 120개의 문서를 보유한 카탈루냐에서 5번째로 큰 웹 사이트이다. 

커뮤니케이션, 범죄, 사법, 문화와 미디어, 관습, 교육, 과학과 연구, 전기/가스, 고
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용, 환경, 화재정보, 건강, 국가 경제, 지역 커뮤니티 발전, 조달, 사회 안전, 사회 보

장, 세금, 여행, 교통, 수자원 등에 관한 서비스와 영어, 스페인어 2개 국어로 서비스

되며 협력 툴(tool)로서 블로그, 포럼, 소셜 네트워크, 태그 클라우드, 위키, 참여적

과정, 분포 리스트, 파일 저장, 사진 앨범, RSS 및 경보 시스템 및 멀티 미디어로서

CMS, 멀티미디어 데이터베이스, 012 전화 채널, 5012 SMS 채널, 450개 사무실이라

는 기존의 채널을 활용한다.

C3Cat은 서비스 효과가 매우 구체적으로 크게 나타나고 있는 서비스로서 C3Cat 

모델로까지 평가되고 있는 세계적으로 유명한 지방정부 서비스이며 시민들과의 커

뮤니케이션 채널이 매우 다양하고 시민들이 이를 적극적으로 활용함으로써 정부와

시민간에 성공적인 커뮤니케이션을 하고 있는 서비스로 평가할 수 있다. 특히 e－

커뮤니티를 활용한 시민들의 소셜 네트워크 서비스를 강조한다는 점에서 단순히 정

보제공이 아닌 시민들의 자율적인 네트워크로 인한 공동체 효과를 유도하는 효과적

인 정책으로 평가할 수 있다. 

또한 지역사회의 IT 기업과의 협조를 통해 정책의 시너지 효과를 도출한다는 점

에서 전자정부의 경제적 효과도 염두에 두는 다각적인 정책방향이 돋보이며 전통적

인 프론트 오피스와 백 오피스의 대당 구조가 아닌 미들 오피스로서의 매개 정책을

중요하게 분류하는 체계가 특징적이다. 이는 부처간 협업 및 네트워크를 통한 성공

적인 운영을 통해 구체적인 목표를 설정한 전자정부 서비스의 효과가 극대화될 수

있는 가능성을 예시하고 있다고도 평가할 수 있다.

2) 그리스 eDialogos의 정책결정 사례(www.edialogos.gr)

2007년 5월부터 시행된 이 서비스는 그리스 트리칼라(Trikala)시의 정책결정에 모

든 시민이 참여할 수 있는 온라인플랫폼으로서 온라인협의 및투표 과정을 제공한

다. 특히, 시의회, 공무원, 기업, 단체, 일반 시민들이 모두 참여하는 정책결정 과정

모델로서 30여명의 공무원이 e트리칼라 프로젝트를 추진하면서 IT 애플리케이션 제

공을 책임지며, 추진과정에서는 기술자, 정치학자, 컨설턴트, NGO 등이 시스템 제



46

작에 참여한다. 사례관리자, 콘텐츠 관리자, 커뮤니케이션 관리자, 정치학 연구자, 

기술관리자 등을 분야별로 배치하여 용도에 맞게 활용하는 등 매우 효율적인 거버

넌스 체계를 형성하고 있다.

구체적으로 서비스는 주요 5가지의 각기 다른 메커니즘을 가지는 서비스로 구성

되어 있는데, 먼저 시 의회에서 의제를 제안하면 e-poll을 통해 시민들이 ‘원한다/원

하지 않는다’로 의제를 선정하여 결과를 발표하고 e-forum에서는 의제에 대한 토론

이 이루어지고 운영자가 토론 결과를 요약하여 제공한다. 그리고 e-surveys에서는

양적인 차원에서 의견 수렴하고 이 역시 최종 결과를 요약하여 제공한다. Interactive 

online real-time webcasting에서는 결정과정을 실시간으로 중계하고 최종 의회 결정

발표가 이루어지는 것으로 과정이 종결된다.

시 의회 의제의 논의 및 결정과정 즉, 처음부터 끝에 이르는 과정까지 모두 시민

이 참여할 수 있는 것이 가장큰장점이며 정부와 시민과의 효과적인 파트너십 모델

을 제공한다는 특징이 있다. 특히 서비스 구축에 있어서 토론 할 수 있는 시스템과

실시간 애플리케이션 제공에 가장 역점을 두며 오픈 아키텍처, 오픈 소스, 오픈 표

준을 사용한다. 

이 서비스는 첫째, 무엇보다 정책결정과정 모델의 하나의 예시로서 적극적으로

참조할만한 사례이며, 둘째, 온라인과 오프라인 방법의 효과적인 결합모델을 제시

한다는 점에서 실질적인 정책적 교훈을 제시한다. 셋째, 전문가의 지속적인 관여를

제공하는 책임감있는 정책결정 모델로 평가할 수 있고, 넷째, 멀리 있는 정치인이

아닌 나와 같이 정책을 논의하고 결정하는 정치인의 실천을 보여줌으로써 민주주의

발전에도 기여하는 측면이 있다. 다섯째, 미디어와 정책결정자들의 관심을 끄는 데

에도 성공하여 실질적인 서비스 효과를 거두고 있다. 여섯째, 이미 만들어진 솔루션

이 아닌 지역 현황에 맞는 솔루션을 지역민이 만들어가는 실질적인 모델이라는 시

사점도 있다. 일곱째, 사용자들에 대한 정책 교육효과도 매우 높다. 
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[그림 3－3]  eDialogos의 주요 서비스

 

3) 네덜란드의 Virtual Cities(www.virtueelnl.nl)

2004년 11월부터 제공하고 있는 네덜란드의 버추얼 시티 서비스는 3D 도시 가상

정보 서비스로서 멀티미디어를 통해 도시에 대한 모든 정보를 제공한다. 이는 도면

이나 평면 혹은 음성으로 설명하는 공간제한적인 설명방식의 한계를 가상화 기술

구현을 통해 극복하여 좀 더 쉽게 시민들에게 도시계획을 설명하여 이해를 돕고자

한다. 시민들은 가상화 정보를 접할 경우, 평면적 정보를 접할 때보다 좀 더 긍정적

이 되고 정책에 대한 관심도 더 높게 표명함. 정책추진과정에서 나타날 수 있는 갈

등 예방효과도 기대할 수 있다.

이는 도시계획에 대한 시민들의 의견을 수렴하기 위해 높은 수준의 기술 방식으

로서 시민이 적극적으로 참여할 수 있는 효과적인 정책결정 서비스 구현하고 있다. 

우선 도시계획결정과정에서부터 시민들이 적극적으로 의견을 개진할 수 있으며, 도

시 전체에 대한 시각화된 정보를 제공함으로써 도시 정보를 다양하게 알릴 수 있고, 
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전체 인구의 1/4가 참여할 정도로 서비스 효과가 높게 나타난다는 정책적 중요성을

보이고 있다.

추진체계 또한 정부와 기업, 비영리 조직, 개인과의 연계 체계를 통해 거버넌스를

형성하였으며 이후 많은 도시들이 가상 도시 프로젝트에 참여하였다. 시민들은 사

이트를 둘러보는 동안, 비디오를 통한 모든 종류의 멀티데이터를 통해 정보를 습득

할 수 있고 더 나은 디자인에 투표할 수 있으며, 다시 방문하고 싶은 포럼에 표시할

수 있고, 방문자와의 대화, 음성대화까지도 가능하다. 즉, 도시계획을 위한 일종의

커뮤니케이션 툴을 제공하고 있는 것이다. 

현재 그리고 미래의 도시 모습까지 시뮬레이션으로 구현함으로써 사용자가 가상

공간에 돌아다니면서 직접 원하는 도시 디자인을 선택할 수 있는 시민이 도시계획

과정에 참여할 수 있는 새로운 혁신적인 정책결정과정 모델이라고 평가할 수 있다. 

이는 단순한 가상 정보나 입체정보를 제공하는 것이 아니라 올바른 도시계획을 수

립하기 위한 시민참여형 서비스이며 높은 수준의 기술정보를 제공함으로써 전자정

부 서비스의 수준을 상승시킨 서비스이다. 

시민들은 가상현실 서비스를 제공받을 경우 훨씬 더 잘 정보를 제공받고 있으며, 

좀 더 진지하게 관심을 가질 수 있고, 그에 따라 다른 사용자들과의 의견 토론도 매

우 활발하게 진행함. 이와 같은 효과는 일종의 시민 커뮤니티 형성에도 도움이 될

수 있으며 실질적으로는 좀 더 나은 도시계획을 위한 새로운 아이디어 수렴에도 매

우효과적이고매우장시간이 소요될수 있는 건설분야의 정책결정기간을 단몇개

월로 단축시킬 수 있는 효율성도 기대할 수 있다.

4) 영국의 ‘Fix My Street’15)

영국의 픽스마이스트리트는 보도블럭이 깨지거나 신호등이 고장나면 이를 시민

이 사이트에 표시된 지도상에 제보하고 공무원이 이를 확인 이를처리 후 결과를 보

15) 디지털타임즈(2010년 1월 18일)
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고하는 민관합동체제이다. 사소한 도로교통상의 문제이지만 시민들의 자발적인 참

여를 유도함으로써 공적인 관심을 환기시키고, 공공성에 대한 의식을 진작할 수 있

다는 정책적 효과를 기대할 수 있다. 또한 정책처리과정을 신속하고 투면 게 공개함

으로써 정부에 대한 신뢰의 진작에 기여하고 있는 사례로 평가할 수 있다.

이와 같은 정부 2.0의 대표적인 몇 가지 사례뿐만 아니라 전세계 주요 국가의 전

자정부 2.0 서비스를 정리하면 다음의 <표 3－5>와 같은데 중앙정부, 지방정부 차원

에서 매우 다양한 서비스가 진행되고 있음을 알 수 있다. 미국에서는 XML, 오픈

API 등의 기술을 활용하여 환경오염지역서비스, 범죄정보 서비스 및 선거정보 서비

스 등을 국민에게 제공하고 있으며, 뉴질랜드는 경찰법 개정안을 위키 방식으로 시

민들의 참여에 의해마련한바있다(정보화추진위원회 2008). 이외에독일․호주 등

에서도 정부 2.0을 이용한 공공․민간협업체제 구축에 동참하고 있으며, 이들 서비

스는 앞으로도 더욱 확대될 것이며 또한 서비스의 확대만큼 정부조직의 변화도 크

게 나타날 것으로 기대되고 있다.
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<표 3－5>  정부 2.0 주요 사례

제목(URL) 특징

미국 백악관

시민참여국

(WhiteHouse of Public 
Engagement, OPE, 

www.whitehouse.gov/ope)

∙오바마 이후 개편된 부서. 부서의 리더에게 범정부 차원의 리더십 부여

∙정례연설 발표

∙대통령은 e타운홀 미팅을 개최하여 인터넷 생중계와 함께 즉석 질문과 토론 실시. 미팅에 앞서 93,000명의

네티즌이 백악관 홈페이지에 문자와 동영상을 통해 10만 4천여개의 질문을 등재하며 참여함

미국 시민서비스

(citizenservices.gov)
∙전체적인 시민 서비스

∙부제: ‘시민을 연결하고, 정보를 공유하며, 시민에게봉사한다’(Linking people, sharing knowledge, serving citizens)

미국 국방부

∙ Aristotle(www.whitehouse.gov/open/innovations/Dod-Aristotle) : 국방관련 전략 수립에 효과적인 전문가 연계 서

비스. 비상사태를 대비한 실시간 연락체계 구축. 소셜네트워크 서비스, 가상세계, 지식 DB 구축 등을 통한 버
전 업그레이드 추진

∙ Web 2.0 Guidance Forum: 소셜 미디어 사이트 및 애플리케이션 사용에 대한 통신정책 수립에 있어 국민들의

다양한 의견을 수렴하기 위한 시범 프로젝트로서 군 가족들로부터 의견 수렴

∙육군원스톱포털(GoArmyED): 온라인 교육등의 서비스 제공 및 효율적 행정처리 기능을 제공. 육군병사들의 
편의 제공

미국 국무부

∙컴퓨터가 없는 해외 거주 시민과 소통을 원활히 하기 위해 소셜 네트워크 기술을 활용하고 휴대폰 의사소통

확대 시도

∙특히 해외 지부들은 전세계 이용자들에게 개방된 온라인 질의 응답을 홍보하고자 페이스북(Facebook) 활용

∙초고속 인터넷 서비스를 이용하지 못하는 외국인을 참여시키기 위해 텍스트로만 된 발표 자료를 게시

∙시민들로부터는 수기(手記)로 작성된 질문을 접수

∙휴대폰을 가지고 있는 시민들에게는 대통령 연설 등을 웹 캐스트(webcast)를 통해 문자메시지로 전송
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제목(URL) 특징

미국 해양대기청

(U.S. National Oceanic 
and Atmospheric 

Administration, NOAA)

∙세컨드라이프의 섬에서 바다와 날씨에 대한 교육용 쌍방향 시뮬레이션 동영상 제공

∙해양생물을 볼 수 있는 잠수함 타기와 두 가지의 쓰나미 시뮬레이션 동영상 제공

∙실시간 Weather System Map 시뮬레이션, 허리케인속비행, 기상관측기구타기, 빙하해빙시뮬레이션동영상 제공

∙특히, Weather System Map을 통해 미 전역의 수십개 보도국이 8분마다 보내는 기상 정보를 실감나는 영상

및 그래픽으로 제공

미국사회보장국, 비디오

서비스전송(Video 
Service Delivery)

∙인디언이나 시골 거주자에 대한 서비스를 개선하기 위해 비디오 서비스 전송 네트워크 광역화

미국 워싱턴 D.C, 
정부데이터의민주화(Data 
Feeds : Democratization 

of Government Data)

∙여러 기관의 정보를 집중화하여 실시간으로 제공

∙시의 데이터에 대한 실용성과 투명성 개선

∙구글 애플리케이션과 연동된 서비스

∙ ‘Apps for Democracy’(www.appsfordemocracy.org)라는 개방형 프로젝트를 통해 민주주의를 촉진시킬 수 있는

정책 제안 공모.(이 프로젝트에서는 47개의 의미있는 애플리케이션이 제안되었는데, 실제 이들 서비스의 구

축 비용은 전체 5만$에 불과하였지만 실제 효과는 2백만$로 평가됨) 
미국 플로리다 주, 
위급상황 신고

(Emergency Contact 
Information)

∙사고를 당한 운전자가 위급상황을 인근 경찰에 신속하게 알릴 수 있는 서비스

미국 아이다호 주, 
위성활용 물 부족지역

지도서비스(Mapping 
Evapotranspiration 

from Satellites)

∙위성을 통해 물 증발 현황에 대한 상세 영상을 제공하여 물 부족지역 파악
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미국 뉴욕시, 온라인

성과 보고

(Citywide Performance 
Reporting Online System)

∙시의 데이터에 쉽게 접근할 수 있고 상호 의견교환이 가능한 게시판

∙기관 및 시민이 시의 중요 조치들을 확인 및 자동평가할 수 있음

∙ open book portal 서비스를 통해서는 시 예산과 지출 현황 정보를 쉽게 습득할 수 있음

미국 시카고시

∙시카고 크라임(Chicagocrime.org): 구글지도서비스와 연동하여 범죄 정보 서비스

∙클리어맵(CLEAR Map, Citizen Law Enforcement Analysis and Reporting): 2003년부터 실시간으로 자살과 범

죄 발생률 정보 제공

미국 월밍톤 시, 즉석

티켓 발급

(Instant Ticket Program)

∙검사관(Code Enforcement Inspector)이 위생법을 위반한 사람에게 주차위반 차량에 벌금 티켓을 발급하듯이

즉석에서 50$의 벌금을 부과할 수 있는 프로그램

미국 질병통제예방센터

(Center for Disease 
Control & Prevention, 

CDC)

∙다양한 웹 2.0기술을 활용하여 국민들에게 질병과 건강관련 정보를 능동적으로 제공

∙세컨드라이프 안에서 보건 박람회 개최. 주민들을 CDC 건물로 초대하여 질문을 하거나 관련 주제에 대해

토론하고 중요한 보건 문제에 대해 정보 제공(단, 쌍방향 정보는 아님)
∙질병 관련 정보의 신속한 제공 및 확산을 위해 소셜 네트워크 서비스를 통해 위젯 배포, podcast를 통한 건강

정보 제공, 건가관련 메시지를 주고 받을 수 있는 eCard 서비스 제공 등

미국 NASAsphere
∙분산 근무를 하고 있는 NASA 연구원들을 위한 소셜 네트워크 서비스

∙관심 주제에 대해 소속에 관계없이 참여하여 새로운 관계를 맺는 구조

∙개인간 노하우 공유, 커뮤니케이션 채널 확대, 집단지성을 활용하여 협업이 필요한 프로젝트 해결에 효과적임

미국 Recovery.gov
(www.recovery.org)

∙경기부양법(2009. 2)에 따른 예산 및 운영 정보 제공 서비스

∙경기 부양자금 사용현황 안내

∙경기부양비 규모와 집행처, 집행방법, 일자리 창출, 투자내용과 성과, 경기 부양효과 등을 세부적으로 공개
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미국 Regulations.gov

∙모든 부처와 기관의 규제 정보 제공

∙국민 의견을 수렴, 규제 제정 과정에 반영할 수 있는 개편(안) 마련
∙ regulations.gov/exchange: 규제정책 참여를 위한 온라인 토론방. 기존의 규제 정보 제공 웹사이트를 정비하여

시민의 생활과 경제 활동에 영향을 미치는각종규제에 대한 시민의견과평가를 통해규제 정책 결정에 반영.

미국 Global 
Development Common

(www.globaldevelopmen
tcommon.net)

∙국제개발처(USAID)가 운영

∙국제 원조에 관한 국내외 다양한 그룹 및 개인을 연결시킴으로써 다양한 아이디어 발굴

∙기존의 정부, 전문가 그룹을 넘어 관심있는 일반학생과 시민, 해외국가기구와 NGO 등의 참여그룹 확대로

비전문가들의 다양한 아이디어 수렴 방식 적용

미국 연방정보센터

(Federal Information 
Center, FIC, 

http://www.usaservices.
gov)

∙ 1970년부터 총무처 산하에 설치하여 민간 위탁을 통해 운영중

∙무료 전화번호 800-333-4636을 통해 오전 8시－오후8시까지(동부시간 기준, 휴일 제외) 근무

∙전화, 이메일, 채팅 활용

∙시민이 연방기관의 프로그램 및 서비스에 대한 정보를 알 수 있도록 단일 접속 창구 역할

∙전국적으로 연간 2백만 여건의 상담 실시

∙웹 페이지를 통해서는 오전 8시－오후 8시까지(휴일 제외) 정부 서비스 전문가와의 실시간 채팅 실시

∙과거에 주로 제기되었던 시민의 질문을 모아 웹 페이지를 통해 2520건의 정부 서비스에 대한 데이터베이스

(DB)화와 이를 통한 검색 가능

∙ DB는 2006년 9월부터 다기관의 정보를 모아 서비스. 주요 상위 20개 정보는 연금, 여권, 지방행정, 사회안전

정책, 세금환급, 주택구입, 시민권, 무역, 국제여행, 노동부 업무 등. 
∙ 현재 상담 DB의 활용도가 낮은 우리나라의 사정에서는 시사하는 바가 큰 서비스

미국 IT Dashboard
(it.usaspending.gov)

∙정보화 예산 제공 서비스

∙모든 연방 부처 및 기관의 IT 예산과 프로젝트 성과 등에 관한 연도별 추이 등의 데이터 제공

∙전문가들의 IT 투자 분석과 성과 정보, 웹 기술을 활용한 3차원 입체 그래프 제공
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미국 기타

∙선거정보: 2006 Google Earth Election Guide
∙환경보호국(Environment Protection Agency)의 환경오염지역서비스 Window to My Environment(WME) 
∙관광 정보: 펜실베니아 관광청의 관광안내 서비스

∙ howstuffworks.com: 인터넷 사용자가 궁금해하는 내용을 전문가가 연구하여 웹문서와 동영상으로 출판

영국 Public Sector 
Network(PSN)

∙통합형 인프라로서 정부와 민간의 협업을 위한 새로운 접근방법

영국 온라인 정책 토론

∙ Downing Street ePetitions(petitions.number10.gov.uk)
∙ CommentOnThis(www.commentonthis.com)
∙ TellThemWhatYouThink(www.tellthemwhatyouthink.org)
∙실제 정책 수혜자가 참여하는 온라인 정책 프로세스 구현

∙온라인 가정 폭력 방지 정책 형성 프로젝트

영국 총리실

(Cabinet Office)

∙소셜 미디어를 활용한 소통 채널 확대

∙ www.number10.gov.uk: 트위터(ID: DowningStreet)를 활용하여 130만명이 넘는 트위터 친구들에게 총리의 동

정을 소개

∙유투브 채널(www.youtube.com/downingst)을 통해 동영상으로 총리와 시민 의견 교환

∙총리와 상당수 의원들이 자신들의 활동을 트위터로 전달

∙디지털 참여국(Digital Engagement, blogs.cabinetoffice.gov.uk/digitalengagement)

영국 국방부

(Ministry of Defence)

∙ 2009년 8월 5일 소셜 미디어 사용을 권장하며 온라인 사용지침(Online Engagement Guidelines)을 발표

∙지침을통해서는가족, 친구들과블로그, 소셜네트워크서비스, 가상공간을통해연락을주고받을수있도록 장려 
∙단 군사기밀과 관련된 정보는 제한. 군사시설 및 운영과 관련된 문서를 사이트에 올리거나 공유하기 위해서

는 상관의 허락을 받아야 하며, 군사훈련 및 국방서비스와 관련된 내용도 모니터링 후에 게재 가능

∙온라인 공간의 사용전략은 ‘corporate’, ‘sponsored’, ‘personal’
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영국 국방부

(Ministry of Defence)

∙세부 원칙. 1) Be clear about your aims 2) Be yourself stick to what you know 3) Engage with your audience 
4) Make correct use of information 5) Think about reputation 6) Maintain security 

∙그 외, 판단하기 어려운 정보는 상관이나 관리자에게 문의

∙무엇보다 중요하게는 스스로 즐기도록(enjoy yourself) 권장하고 있는 것이 특징적

영국 Show Us a 
Better Way

(www.showusabetterway
.co.uk) 

∙정책제안 서비스

∙공공정보 재활용을 통해 아이디어를 구하는 온라인 경진대회

∙500건의 아이디어 제출

영국

e-Participation.net

∙영국 의회의 독일 지부 포털 서비스

∙정치과정에서의 시민참여를 촉진할 수 있는 다양한 프로젝트 정보 제공

∙유럽 e-Democracy 상 수상

캐나다
∙ Service Canada: 시민들이 약 80개 정부서비스를 이용할 수 있도록 하며, 온라인 및 방문, 우편 중 선택할 수

있는 권리 부여

네델란드
∙ Health Buddy pilot: 디지털 기술을 이용하여 당뇨병 환자들이 매일 의사와 계속 연락이 닿을 수 있도록 하는

등 문제점 진단법을 향상시키고 공유함으로써 시민들과의 협력 관계 활성화

스웨덴

∙ 0-7-90-90 서비스: 모든 의료절차에 대한 의료 서비스 보장. 환자들이 즉각적으로 의료제도 및 시스템과의 연

락을 통해 7일 이내에 일반의의 진찰을 받도록 하며, 90일 이내에 전문의와의 상담 및 진찰, 최대 90일 이내

에 치료를 받을 수 있도록 하는 서비스

독일 ∙총리 블로그 개설

아일랜드
∙지방정부 Mobhaile 서비스

∙인터랙티브 서비스. 지역기반 커뮤니티가 직접 관련 콘텐츠 생산 가능

노르웨이 ∙ eNorway.no: 공공부문에 웹 2.0을 처음으로 적용
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핀란드

1998년 4월부터 www.otakantaa.fi 운영중. 공무원과 시민이 함께 정책을 결정하는 온라인 협의 포럼 운영

◦중앙정부에계류중인정책아젠다와새로운아젠다를시민관심에따라균형있게선정하여정책형성에관한논의 추진

∙공무원과 시민이 동등한 입장에서 의견을 개진하고 토론에 참여하여 시민의 정책 이해도를 높이며, 참여에

대한 동기 부여

∙월 2～4회 토론 진행. 각 부처 장관들은 1～2시간 시민과 직접 토론

EU ∙ Voice(www.give-your-voice.eu): 유럽 의회에 대한 시민들의 의견을 수렴하는 다양한 토론 서비스

∙유럽 e-Democracy 상 수상

싱가포르

∙ www.p65.sg: 청소년과 젊은이를 대상으로 하는 웹 2.0기반의 정치참여 블로그. 미래 사회에 대한 비전과 전

망, 정치운영방식 및 정책 등에 대한 건설적 비판과 의견을 공유하고 비당파적이고 중립적인 토론과 아젠

다를 도출할 수 있도록 설계. 비디오나 팟캐스트를 게시하고 정당 홈페이지를 연계하는 등 싱가포르 여당인

인민행동당(People’s Action Party : PAP)을 중심으로 기타 정당 및 정책 결정자의 높은 관심과 참여가 계속

되고 있다. 

일본

∙후생노동성: 세컨드라이프에 HIV 검사 보급캠페인을 실시하여 가장 세계 주민들에게 HIV 바이러스의 위험성

을 홍보함

∙외무성: 2009년 7월 14일 유투브에 채널 구축. 10월 초 현재 40여개 동영상 업로드. 대부분이 회견관련동영

상. 독도, 동해 영유권 강화. 다케시마, 일본해 배너 업로드

∙자민당: 유투브 채널(www.youtube.com/LDPchannel)을 통해 정책 전달

* 출처: 한국정보화진흥원(2009: 80-89를 재구성)
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다. 전자정부 2.0의 조직체계: 전담 조직 운영

이러한 정부 2.0의 추진에는 강력한 공공정보 개방․활용정책을 추진하기 위한

국가 차원의 전담기관이 설치되고 있다. 

1) 미국

미국은 예산관리국과 총무청 그리고 시민참여 활성화를 담당할 조직으로서 백악

관 내 시민참여국(White House of Public Engagement)이 설치되었다. 이 시민참여국

에서는 정부－시민간 지식과 정보, 의견과 피드백 교류 등 ICT를 활용한 시민참여

기능에 초점을 맞추고 있다. 시민참여국은 쌍방향 의사소통을 위한 온라인 툴 도입

및 전략 수립, 온라인 포럼 및 행사 개최를 통한 시민들의 자발적인 참여유도, 블로

그를 통한 자유로운 백악관과의 대화를 가능하게 하여 정부와 시민간 활발한 소통

의 매개로 활동하고 다양한 국정이슈 및 공공정보의 개방과 연계를 통해 시민참여

에 대한 실시간 피드백 체계를 구축하는 업무를 담당한다(김희연 2009: 34-35). 

미국의 정보화추진조직은 1992년부터 2000년까지의 체계구성기를 거쳐 2001년부

터 2008년까지는 범정부적 총괄추진체계를 마련하였으며 2009년 오바마 정부부터

는 조직체계의 도약 및 효과적 자원관리체계를 마련하는 것에 주력하고 있다. 2001

년부터 지속적인 정책노력에 의해 효과적인 추진체계를 구성하고 있는데 시민참여

국을 마련하여 CTO(최고참여책임자) 직제를 신설하여
16) ICT 도입, 총괄 및 조정, 경

제, 국가안보, 의료교육 등 정부의 각종 현안 해결을 할 수 있도록 하고 있다.

또한 사이버보안조정관(Cyber Security Coordinator)을 임명하여 연방 사이버보안

관련 정책조정 및 자문역할을 하도록 하고 예산투자와 성과관리체계를 조정하였으

며, 전반적인 국가정보화 인프라를 고도화하였다. e-거버넌스 차원에서는 미래사회

대응을 위한 유용한 ICT 신기술 활용과 경기불황극복을 위한 IT 산업 성장을 위해

16) CTO 임명 전에는 www.obamacto.org를 통해 CTO 역할에 대한 국민 의견을 수렴

하였다.
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민관 파트너십 협력을 도모하고 있으며 2010년 4월부터는 모든 부처가 실행 전략

및 계획을 공개하고 추진하도록 되어 있다.

[그림 3－4]  미국 정보화 추진기구도(2010년 현재)

총괄적으로 미국의 정보화추진조직의 특성은 첫째, 조직구성에 있어서 강한 리더

십과 e-거버넌스를 중심으로 구성되고 있다. 미국은 대통령을 통해 관련 조직이 창

설되고 관련조직들간의 역할 분담의 기초가 마련되는 경향이 강한데, 대통령이 직

접 정보화를 추진하기 위한 조직적 배열을 창출하기도 하고, 이를 통해 자신의 리더

십을 행사하는 경향이 강하다.
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[그림 3－5]  미국 CIO 조직도

*출처: http://www.cio.gov/Documents/CIOC_Organization_Chart_2009-10.pdf

대통령은 구체적인 조직의 해당과업지침을 개별부처장에게 전달하고 국가 최고 리

더십이 정책에 하향식(top-down)방식으로 직접 개입하는데, 오바마 정부에 들어서는

‘새로운 정부를 위한 국가적 파트너십’과 같이 행정개혁을 수행하고자 하는 대통령

산하 임시조직들이 미국 대통령의 이러한 개입을 더욱 강화시키는 역할을 하였다

(정연정 2009: 208).

또한 개별정부부처, 위원회 조직, 과학기술학술기관의 3가지 배열이 미국 정보화
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조직체계의 세 가지 주축을 이루고 있으며, 최상위 조직으로서 OMB, OSTP(NACT

와 PCAST 포함) 및 연방정부기관 등은 그대로 존속하고 있다. 이러한 구성에서 가

장 특징적인 것은 CIO의 위상 강화라고 평가할 수 있다(정연정 2009: 209).

<표 3－6>  미국정보화 추진체계의 특성

특성 내용

전담조직 여부

∙ 전담추진체계 있음

∙ 분산형으로 개별 부처에 의해 이루어지는 고유한 전담

업무 존재

추진체계 제도적 안정성 ∙ 작업반과 같은 조직과 상설적인 조직 혼재

책임과 권한

∙ 비교적 구체적으로 명기됨

∙ 개별 부처의 고유한 역할 영역 존재

∙ 대통령령으로 지원

조정 메커니즘

∙ 대통령행정위원회의 임무

∙ OMB
∙ 대통령의 리더십

민간 협력 ∙ 민간인을 주로 하는 자문위원회 존재

* 출처: 정연정(2009: 213)

둘째, 조직변화의 특징으로서는 부서간 협업과 보안을 강조한다는 것이다. 우선

접근성 강화를 위해 연방통신위원회(FCC, Federal Communications Commission)는

2010년 3월 관련 이해관계자들간의 조정과 합의, 전문가 자문 등을 통해 2020년까

지 초고속인터넷망 확대를 위한 새로운 국가브로드밴드 계획 발표하였고, 분산형

구조, 내부 기관간 협업 강조, 특별한 전담 부처가 상정되어 있지는 않지만 강력한

대통령 리더십과 OMB의 지원에 따라 조정기능이 효과적으로 이루어지는 제도적

안정성을 확보하고 있다. 아울러 해당 정보화 부문에 대한 기관별 책임 소대와 권한

배분을 명확히 구분한다.

사이버보안분야를 강화하여 국가안보이사회(NSC)가 발표한 ‘차세대 사이버 보안
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전략보고서(Cyberspace Policy Review)’에 따라 사이버공간을 국내외 정보화인프라

에 대한 위협요인까지 대응목표를 확대하고 있다. 

2) 영국

영국은 내각사무처를 중심으로 추진하고 있는데 2009년에는 총리실에서 시민과의

소통을 강화하고, 공공업무를 혁신하기 위해 디지털 참여국장(Director of Digital 

Engagement) 보직을 신설하였다. 디지털 참여국장은 정부와 시민간의 소통향상을 위

한 전략의 수립 및 이행, 정부기관 대내외의 업무조정과 협업체계 개선, 그리고 디지

털 통합의 근간이 되는 지식정보관리, 신기술 도입 및 자문단 창설 등을 담당한다. 

구체적으로는 온라인 공공정보와 데이터, 지식관리를 개선하여 일관성있는 정책

을 수립하고, POI 태스크포스의 권고안 이행 및 향후 과제를 추진, 지식위원회 및

국가기록물 관리소 등과 긴밀히 협업 유지, 웹 2.0 소셜 네트워킹, 클라우드 컴퓨팅, 

트위터 등의 새로운 애플리케이션 도입 및 기술동향 파악 등의 업무를 담당하고 있

다. 특히, POI(Power of Information) 태스크포스팀이 제안한 공공부문의 정보 공유

및 개방을 통해 시민들이 정부 서비스에 보다 쉽게 접근할 수 있도록 하기 위한 권

고안의 이행과 향후 추진을 담당한다(김희연 2009: 35-36).

제3 절 네트워크 정당과 디지털 정치조직

1. 정당의 변화과정

인터넷의 등장 이전에도 정당이 쇠퇴하고 있다는 주장은 꾸준히 제기되어 왔다. 

많은 연구들이 1950～60년대의 황금기를 고비로 하여 그 이후 서구에서 정당이 쇠

퇴하고 있음을 주장하였는데 당원 수 감소, 적극적인 당원 감소, 일체감 약화, 무소

속 유권자 증가, 투표율 하락을 그 근거로 제시하였다. 이러한 위기의 원인은 사회

경제적 변화에 의한 계급균열, 교육기회 증가, 미디어의 발전으로평가되었는데, 그
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결과 정당이 수행할 수 있는 본연의 정치적 교육의 역할이 점차 소멸되는 것으로평

가되었다. 또한 정당의 역할에 대한 회의로 인해 정당약화론이 대두되었다(립셋․

로칸 1967; 강원택 2007a: 18-19, 39-42).  

<표 3－7>  정당의 기능 변화

역할과 의무 산업사회 컨버전스 사회

의제 설정 정당 의제 설정 공간의 확대를 통한 의제의 다양화

중개와 동원에 의한

이해집약
정당 시민 네트워크를 통한 롱테일 증가

선거를 통한

정치엘리트 충원
정당 온라인 접점의 다양화를 통한 조직화

시민교육 정당
시민들의 자발적인 정보공유와 토론을

통한 자발적인 자체 교육

* 출처: 류석진․조희정(2009: 69)

그럼에도 불구하고 정당약화론으로 일반화되는 것은 현재의 정치지형에서 많은

이론의 여지를 남기고 있다. 첫째, 민주주의 차원에서 대의민주주의의 중요한 매개

자로서 시민사회와 정부를 매개하는 정당의 역할은 아무리 강조해도 지나치지 않

다. 시민사회에서 발생하는 많은 의제는 정당을 통해 수렴되고 정당을 통해 제도 영

역에 반영되었을 때 실제 효과가 발생할 수 있으며, 시민사회가 아무리 발전한다고

해도 정당을 생략한 직접민주주의의 구현은 이루어지기 어렵다.17)

둘째, 정당의 역할은 비록 정부나 시민사회 영역에 비해 상대적으로 매우 느리게

사회변화를 반영하고 있지만 그럼에도 불구하고 효율적으로 정당의 네트워크 전략

을 구현하는 사례는 많이 있으며 민주주의 발전을 위해 반영할 만한 시사점들이 있

17) 이 논의에 대해서는첫째, 직접민주주의의 구현이 실제로 가능한가둘째, 궁극적으

로 정당을 통한 대의민주주의가 정당의 역할 소멸로 종식될 수 있는가라는 두 가

지 문제에 대한 대답이 정확히 이루어진 후에 논의가 가능하다고 평가할 수 있다. 



제 3 장 디지털 정치조직의 형성과정과 주요 사례 63

다. 즉 정당은 시대를 반영하며 적응하고 있다. 일례로 컨버전스 활용의 보편화나

위계적 강화 유대에서 수평적 네트워크로의 조직 구성방식의 변화 그리고 당파적

의제에서 일상적 정치의제로 변화하는 정당의 모습
18)
은 시대변화에 조응하는 정당

의 변화방향을 나타내는 특징이라고 평가할 수 있다.

정당의 온라인 활동은 인적․물적 자원 활용, 후보자와의(혹은 후보자간의) 관계

강화 및 지지자 구축, 정책발전에의 도움, 엘리트 충원, 선거에서의 승리라는 다섯

가지 목적을 위해 이루어진다(Lilleker, Darren G.․Pack, Mark․Jackson, Nigel 2010: 

107). 이는 정치학에서 논의하는 정당의 일반적인 기능인 정치사회화, 대표 충원, 정

책 채택 및 실현, 득표 극대화의 연장선상에서유사하게 이해할 수 있는 목적이지만

정당의 온라인 활동에서 원래의 기능보다 좀 더 강조된 내용이 있다면 인적․물적

자원의 활용과 후보자와의 관계강화 및 지지자 구축을 들 수 있을 것이다. 즉, 사회

변화와 함께 과거에는 추상적인 정치사회화 수준에서서 지체되어 있는 정당이 온라

인에서 위기를 극복하거나 기회를 창출하기 위해서는 효율적인 자원 활용이 그 어

느 것보다 중요하다는 것이다. 

또한 네트워크 사회로 변화하면서 후보자와의 관계 강화를 통한 지지자 기반 확

대만큼후보자(혹은 지지자)간의 관계를 강화하여 네트워크를 확대하는 것또한매우 

중요하다. 사회자본 연구자인 퍼트남(Putnam)이 강조한 결속형 자본(bonding capital)

보다는 교량형 자본(bridging capital)19)
의 확대를 통한 지지기반의 확대가 더욱 중요

한 문제로 부각되고 있는 것이다.

이러한 정당의일반적인 목적과온라인 활동의목적은 결국두 차원의자원(resource) 

18) 근대로부터 현재에 이르는 정당 형태의 진화와 이와 같은 세 가지 정당의 수단, 
구조, 의제 변화의 특징에 대해서는 류석진․조희정(2009: 58-73) 참조.

19) 쉽게 이야기하자면 결속형 자본이란 ‘우리 사람챙기기’라고 할 수 있으며, 교량형

자본이란 다른 그룹의 사람들까지 연결하여 ‘우리’라는 개념 자체를 확대하는 것

이라고 말할 수 있다. 
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활용 문제로 수렴될 수 있다. 즉, 네트워크 인프라(Network-Infrastructure)라고 할 수

있는 기술적 자원 활용으로서 ICT 활용, 경제적 자원 동원으로서의 정치자금 모금이

튼튼한 기반으로 온라인 정당활동의 토대가 되어야 하며, 다음으로는 네트워크 십

(Network-Ship)이라 할 수 있는 인간 관계망과 정책망의 형성에 주력해야 한다. 인적

자원 동원으로서는 지지자 유대 확대, 인적 자원 표출로서는 엘리트 충원 그리고 정

책 자원 결집으로서의 정책 채택 및 실현이 결국에는 정치 자원 현실화를 통해 득표

확대로 이어질 수 있는 선순환 구조를 구축해야 하다는 것이다(이 모든 정당의 네트

워크 전략은 가칭 ‘TCAHR 전략(Technology, Capital, Agenda, Human, Representative 

Strategy)’이라고 할 수 있다(디지털 정치조직으로서 정당의 특징은 <표 3－8> 참조). 

정당의 디지털 전략이 본격화되기 전 초기 단계는 정보제공형 전략이 압도적으로

우세하였다.20) 1990년대 후반부터 2000년대 초반까지 국내외 대부분의 정당들은 정

당의 대외적인 홍보채널로서 홈페이지를 구축하였다. 피파 노리스의 2000년 연구결

과에 의하면 당시에는 세계적으로 1,000여개의 정당이 온라인 활동을 하고 있으며, 

이 가운데 EU 회원국인 15개 국가의 134개 정당을 분석한 결과, 이들의 온라인화

정도는 사회적 발달과 기술 발전 정도에 의해 영향을 받지만 민주화의 정도에는 영

향을 받지 않는 것으로 나타났다.21)

20) 정보제공형 정당의 온라인 전략에 대해서는 조희정(2010) 제3부 참조.
21) 네덜란드와 스웨덴의 정당을 분석한 또다른 연구에 의하면 중앙집권적인 정당 운

영의 양태가 ICT 활용에도 반영되어 중앙당이 인터넷과 같은 새로운 커뮤니케이

션 체계를 총괄하고 그 활용성이 높은 반면 지방 차원에서는 그 활용성이 떨어지

고 오히려중앙으로부터 정보유입에 크게 의존함으로써 또다른 중앙당의 지방 조

직에 대한 통제의 수단과 같이 인식되는 것으로 나타났다. 이는 한 정당 내에서의

조직간 세력 구도가 ICT의 활용에서도 반영되고 있음을 보여주는 것이다(Nixon․
Johansson 1999: 146－147, 곽진영 2001: 142에서 재인용).
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<표 3－8>  디지털 정치조직으로서 정당의 특징

구분 내용

네트워크

인프라

1-Technology: 웹(메일, IRC, 위키), SNS, 모바일, 동영상

2-Capital: 네트워크를 활용한 효율적인 정치자금 모금 방법

네트워크십

4-Agenda: 네트워크 사회의 변화를 반영한 정강 혹은 네트워크의 특징을

반영한 의제 설정 방법 활용

5-Human: 지지자들의 혹은 지지자간 네트워크

6-Representative: 네트워크를 활용한 엘리트 충원

정당이 온라인 활동을 전개함으로써 나타나는 효과에 대해서는 기존 정치에서의

고비용의 진입한계를 극복할 수 있도록소수 정당에게 기회를 제공한다는 것과 그리

하여 정당간 경쟁구도가 강화될 수 있다는 견해가 있다. 또한 정당과 시민사회와의

연계가 활성화되고 그만큼 정당의 응답성과 책임성이 요구된다는 지적도 가능하다.22) 

홈페이지건 다른 온라인 채널이건 정당의 온라인 활동에서 가장 발전된 모습을

보이는 것은 미국이다. 미국은 1992년 대선부터 홈페이지를 활용하기 시작하였는

데, 미국의 정당 홈페이지 활용의 특징으로서는 첫째, 중앙당과 지구당과의 연계를

강조하고, 둘째, 타겟팅(targeting) 선거 전략에 주력하며, 셋째, 토론광장이나 포럼

등의 쌍방향 채널보다는 선거 마케팅을 선호한다는 것이다.23)

2001년 당시 한나라당과 새천년민주당의 홈페이지를 분석한 곽진영(2001)의 연

구
24) 결과에 의하면 당시 우리나라의 정당들은 온라인 공간 활용의 장점을 충분히

살리지 못하고 있으며, 시민사회에 대한 정치 선전에만 몰두한 나머지 정당과 시민

22) 곽진영(2001: 137)
23) 김용철(2004: 82-84)
24) 이와 유사하게 우리나라 정당의 홈페이지 활용을 분석한 연구로는 라도삼(2000), 

정연정(2003), 김용철(2004) 참조. 
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간의 쌍방향적 논의는 매우 부족한 것으로 나타났다. 김용철(2004)의 연구에 의하면

이러한 경향은 2004년까지 이어지고 있었는데, 일례로 정당 홈페이지의 콘텐츠는

상호작용형보다는 정보제공형이 압도적으로 많았다.25) 

두 번째로는, 기존에 자원을 많이 가진 정당이 온라인에서도 상대적으로 힘이 있

는 것으로 나타났는데 이와 같은 결과는 온라인 공간에서의 정당의 영향에 대한 정

상화 가설(Normalization Hypothesis)26)
을 뒷받침하는 것이라고 볼 수 있다. 

세 번째 특징은 정보 격차(digital divide)에 의해 참여자의 폭이 넓지 않게 나타났

으며, 민주주의 발전에 대한 영향도 당시까지는 명시적으로 분명하게 나타나지 않

는 것으로 평가되었다.

일본 정당 역시 이와유사한 모습이 나타나고 있는데, 일본 정당의 온라인화 과정을 

분석한 고선규(2003b)의 연구에 의하면 일본의 정당은 의원이나 후보자의 개인 후

원회 조직에 당선을 의존하는 경우가 많기 때문에 홈페이지 활용의 필요가 그만큼

적은 것으로평가되었다. 일본 정당은 1995년 신당사키가케를 필두로홈페이지를 통한 

홍보를 전개하였다. 이 무렵에 자민당도 지방선거에서의 패배를 계기로 홈페이지

제작을 시작하였는데, 자민당이 정당 정보화를 적극적으로 추진하게 된 계기는 무

당파층을 공략하는 것이 제1목적이었다. 1998년에는 ICT의 적극적인 보급을 통해 정

당 본부와 전국 지부를 연결하는 인트라넷을 구축하여 정당내부의 연락사항이나 결재 

이외에도정당의운영관리, 당원명부관리, 지지단체정보관리등의업무를전자화하였다.

같은 시기에 민주당도 홈페이지 활동을 전개하였는데 자민당처럼 정치자금을 모

25) 김용철(2004: 74)
26) 기존 사회구조에 대한 온라인의 영향을 평가하는 가설로는 변화가 없을 것이라는

혹은 기존의 자원을 보유한 세력이 온라인에서도 여전히 영향력이 있다는 정상화

가설과 새로운 정치세력의 진출 기회를 보장하며 사회구조를 변화시킨다는 변화

가설(Change Hypothesis)이 대표적이다. 이러한 정상화 가설과 변화 가설에 대한

정리는 조정관(2004: 12-16) 참조. 
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금할 뿐만 아니라 한걸음 더 나아가 정치자금의 수입과 지출내용을 상세히 공개하

고 있다는 특징을 보이고 있다. 창가학회에 기반을 두고 있는 공명당의 경우는 당

기관지를 데이터베이스화하여 검색이 가능한 시스템을 구축하기도 하였는데, 일본

정당의 온라인 활동에서 나타나는 특징은 무당파층을 공략하기 위해 젊은층 중심의

전략을 구사한다는 것과 일본에 특히 많이 보급되어 있는 모바일 기기의 활용도가

다른 국가의 정당에 비해 대단히 높다는 것이다.27)

이와 같은 정보사회 초기의 정당의 모습은 2006년 미국 예비선거, 2007년 프랑스

대선, 2008년 미국 대선, 2010년 영국 총선이라는 중요한 정치적 국면에 블로그나

유투브, 트위터와 같은 주요 SNS와 웹 2.0서비스가 연결되면서 수동적인 유권자보

다는 주체로서의 적극적인 유권자가 상정되고, 아울러 유권자나 자원을 효율적으로

연결할 수 있는 네트워크 전략의 중요성이 강화되는 단계로 진행되었다.

2. 네트워크 정당 사례

가. 해적당(The Pirate Party) 사례

1) 개요

대표적인 네트워크 정당이자 단일 의제 정당(single issue party)라고 할 수 있는 해

적당은 2005년 7월의 스웨덴 저작권법 개정안 이후 2006년 1월 1일 리카르드 폭빈

지(Rickard Falkvinge)가 홈페이지를 오픈하면서 창당되었다. 그는 이 홈페이지에서

지적재산권을 제한하고 프라이버시를 보호할 수 있는 새로운 정당을 위한 서명운동

을 제안했는데 이틀동안 3백만건의 접속이 있었고 하루만에 2천명 이상의 서명을

받아냈다.28) 

27) 고선규(2003b: 426-430)
28) 스웨덴에서의 정당 등록 요건은 1,500명 이상의 서명을 선거관리위원회에 제출하

면 된다. 
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2006년 5월, 경찰은 스웨덴 스톡홀름의 인터넷 파일공유업체인 파이어릿 베이

(www.thepiratebay.org)29) 사무실을 수색하고 직원들을 연행하였는데, 이 사건으로 대

중의 관심이 증폭되었다. 당시 사람들은 저작권법의 배후에는 미국 정부 및 영화업

계의 압력이 있다고 평가하였으며, 해적당또한 이용자의 권리를 침해하는 저작권법

의 개혁을 주장하고 거대기업의 지식독점을 위한 특허제도 폐지를 주장하였다. 

2006년 9월 해적당은 총선에후보를 배출하였으며 0.63%의득표율을 기록하여 스

웨덴에서 세 번째로 큰 원외 정당이 되었으며, 2008년에는 당원수로는 녹색당을 추

월하기에 이른다. 이어 2009년 6월유럽의회선거에서는 7.13%로 득표율이 급상승하

였으며 해적당의 움직임은 독일, 오스트리아, 스페인으로 확산되었고 그 과정에서

크리스티안 엥스트룀(Christian Engström)과 아멜리아 안데르스도테르(Amelia  

A ndersdotter, www.ameliatillbryssel.se, 21세) 등 2명이 유럽의회의원으로 선출되

었다. 선거운동과정에서 해적당은 기존 정당의 몫이었던 TV토론이나 매스미디어를

활용한 선거운동에 참여할 수 없었다. 그 대신 작은 규모의 토론을 자주 벌이고, 유

투브에 동영상을 올려 해적당의 취지를 알리는 선거운동을 했다(블로터닷넷 2010년

10월 18일).

2009년 10월 브뤼셀에서 열린 해적당 국제모임에서 ‘해적당 인터내셔널’(www. 

pp-international.net)이 결성되었는데, 유럽의 19개국, 미국, 브라질 등 22개국에서 해

적당이 창당되었고, 2010년 10월 현재 준비중인 국가까지 포함하면 전세계 47개국

에서 해적당이 활동하고 있다. 해적당은 독일 지방선거에서도 2석을 차지하였으며, 

우리나라의 경우 정보공유연대와 진보넷이 참여하여 ‘인터넷 주인찾기 네트워

크’(ournet.kr)형성으로 동참하고 있다. 이후 해적당은 2010년 9월 스웨덴 총선에서

의회진출에 실패하고 0.7%의 지지율에 머물렀는데 그럼에도 불구하고 2010년 9월

베를린 집회에는 다수의 유럽 각국의 해적당원들이 참여하였다.

29) 파일 공유 비트 토런트(Bit-Torrent) 검색 사이트
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2) 자원 활용의 특징

(1) 네트워크 인프라 자원 활용

해적당의 네트워크 활동가운데 두드러진 특징은 기본적으로 정당의 주요 정책․

강령․프로그램을 텍스트 형태로 제공하면서 블로그, 동영상, SNS를 적극적으로

활용하여 네트워크를 형성하고 운영한다는 것이다. 먼저 홈페이지 구성에서는 주요

기사와 동영상을 화면 중심에 놓고 각각의 내용에 대한 댓글작성을 허용하며 트위

터와 페이스북 등을 통해 공유할 수 있도록 되어 있다. 

[그림 3－6]  스웨덴 해적당 웹페이지

*출처: http://www.piratpartiet.se

정당의 커다란 세 가지 주제, 즉 ‘통합(Integriet)’, ‘문화(Kultur)’, ‘지식(Kunskap)’을

기준으로 분류하여 지역 연락처 등과 함께 메뉴를 작성하고, 페이스북의 내용과 사

용자를 공개하며 동영상(‘Piratpartiet Live’)을 연동하고 있다. 또한 회원가입을 위한

메뉴와 포럼을 별도로 운영하며 방문자가 자주 찾는 기사의 목록과 조회 수를 공개, 

달력을 활용한 정치일정을 안내한다. 해적당의 정강대로 홈페이지 하단에 ‘No 

Copyright’가 명시되어 있는 점도 특이하다. 
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홈페이지에 게시된 글에 대해 방문자가 자신의 의견을 밝히고자 하는 경우, 본인

의 이름(혹은 별명), 이메일주소, 홈페이지, 주제, 의견을 작성할 수 있으며 트위터와

페이스북을 비롯한 여타 SNS로 방문자가 원하는 기사의 내용을 전달할 수 있다. 동

영상 서비스인 여타 S라이브(live.piratpartiet.se)’는 참여자의 블로그를 통합 운영하

는 방식을 채택하고 영어와 독어로 언어를 지원한다. 또한 참여 블로거의 명단을 화

면 오른쪽에 배치하여, 방문자가 원하는 블로거의 내용을 쉽게 접할 수 있으며 여타

투브의 최근 동영상 목록 및 바로가기도 제공된다.

네트워크 인프라의 두 번째 측면인 네트워크에서의 정치자금모금 방법은 인터넷

뱅킹을 통한 기부금 납부와 방문자가 자신의 블로그에 기부를 홍보하는 배너 설치

를 추천하는 것으로 진행된다. 아울러 해적당의 재정상태 및 기부금 모집 현황을 나

타내는 그래프로 게시함으로써 적극적인 정보공개 및 투명한 운영정책을 실시하고

있다고 평가할 수 있다.

그 외에도 해적당에서 발행하는 저널인 ‘PP Aktivism’ 이라는 잡지의 콘텐츠를 온

라인으로 제공하며, Wiki 메뉴를 별도로 링크함으로써 방문자가 정당에 관한 내용

을 보다 쉽게 찾을 수 있도록 한다. Press center에서는 정당 관련 모든 자료에 대한

아카이브를 구축하고 있다. 

(2) 네트워크십을 통한 네트워크 확대

대표적인 해적당 정강은 세 가지로써 첫째, 자유문화 : 균형잡힌 저작권법 개혁, 

둘째, 자유지식 : 특허제도 폐지, 셋째, 개인의 존엄성과 프라이버시이다. 즉, 구시대

의 유물인 저작권법을 폐지하고 균형잡힌 저작권제도를 형성한다면 누구나 해적당

과 함께 활동할 수 있다는 새로운 연대 전략을 구사하고 있다.30) 

첫째, 네트워크십 형성에 있어서 지지자 구축전략은 포럼을 통해 진행되고 있는

데 ‘일반 메뉴(Piratpariet)’에서는 정당 관련 공지사항, 뉴스, 정책, 중앙/지방조직에

30) 자신들의 정강외에좌/우파 정당의 정책 영역에는 관여하지않겠다고 선언하였다. 
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관한 내용을 제공함으로써 온라인을 통한 정보제공을 하고, 젊은 유권자를 대상으

로 ‘젋은 해적(Ung Pirat)’ 메뉴에서는 특성화된 뉴스와 직업집단 및외부 협력자, 관

련 문서를 제공하고 있다. 또한 해적당 인터내셔널에서는 각국의 해적당간에 진행

되는 여러 가지의 토론을 ‘포럼’(www.pp-international.net/forum/index.php)이라는 제

목으로 운영하면서 활발하게 공개토론을 진행하며 의견수렴을 하고 있다.

아울러 방문자가 지도에서 관심 있는 지역을 선택하는 방식으로 지역구를 소개하

고 지역구 안내 사항으로 담당자들의 전화번호와 이메일을 공개하며, 사용자들이

관심 주제(예: 문화보급, 교육, IT, 개인정보보호, 오픈소스 등)에 따라 그룹을 구성

하면 중앙위원회의 승인을 거쳐 당내 조직으로 인정을 받는 단계로 지지자를 결집

시킨다. 해적당 홈페이지에는 20여개의 그룹 명단이 제시되어 있다.31) 

네트워크십을 형성하는 두 번째 인적 자원으로서 후보자나 정치인에 대해서는 정

당 소속 정치인 소개란에서 해당 정치인의 이메일, 홈페이지, 전화번호를 약력과 함

께 공개한다. 

셋째, 정당 정책은 대부분의 정책 사항들을 텍스트 형식으로 제공하며, 동영상을

첨부하기도 하며, FAQ를 적극적으로 활용하여 주요 정책에 대한 방문자의 이해를

돕고 있다. 그 내용은 전반적인 ‘선거공약(Valmanifest)’뿐만 아니라, ‘통합’, ‘문화’, 

‘지식’에 관한 구체적인 선거공약도 따로 발표한다. 

(3) 해적당 사례의 의미

온라인의 서명운동을 통해 창당한 스웨덴의 해적당은 단 5년여의 활발한 활동을

통해 45개국의 네트워크를 구축하는 정당으로 성장하였으며
32) 전세계적으로도 해적

당과 같이 네트워크를 기반으로 성장하여 제도 영역에 의미있는 영향을 미친 사례

31) 이 가운데 Lunes Kommun 만이 자신들의 활동에 관한 자세한 내용을 서술하고 프

로그램을 PDF 파일로 제공하고 있다. 
32) 유럽의회 의원인 아멜리아 안데르스도테르는 역사적인 경험으로 볼 때 스웨덴의

정당이 안정적 토대를 확립하기 까지는 10년이 걸린다고 말한다. 
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는 거의 유일무이하다고 할 수 있다. 그럼에도불구하고 해적당의 성과는 여전히 실

험으로 평가된다. 아직은 보편적인 의미에서의 오프라인 정당이 온라인 자원을 어

떻게 활용할 수 있는가 즉, 도구적 수단 활용의 극대화 가능성에 관심을 가지는 것

만도 겨우 나타나고 있는 것이 현실이기 때문이다. 

<표 3－9>  해적당 TCAHR 전략의 특징

구 분 내 용

자원

네트워크

인프라

1. Technology 
 －웹(메일, IRC, 위키) 콘텐츠(텍스트, 동영상)
 － SNS 서비스 연계

 －모바일 서비스

2. Capital 
 －인터넷 뱅킹

 －블로그에 모금 배너 설치

 －정보공개를 통한 투명한 재정운영전략

네트워크십

3. Agenda 
 －단일의제정당(single issue party): 자유문화, 자유지식, 개인의 존

엄과 프라이버시

4. Human 
 －게시판, 댓글, 포럼, 서명을 통한 의견 수렴

 － SNS를 통한 상시적인 약한 유대 유지

 －젊은 유권자 네트워크 형성을 통한 정치교육과 미래 인적 자원

확보

 －당내 조직으로서 이슈별 그룹 구성

 －지역과 국제(45개국 네트워크) 네트워크 유지 및 확대

5. Representative 
 －유럽의회의원 2명
 －지방의회의원(독일) 2명

작동

방식
소셜 네트워크 방식

구조 오픈 구조
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해적당의 사례에 대한 긍정적 의미부여를 한다면 네트워크를 활용하여 열린 구조

를 형성하면서 정당이 어떻게 위기를 극복하고 진일보하게 발전할 수 있는가를 보

여주었다는 것이다.

특히 TAH33)
정도에 머무는 정부 영역이나 TCAH에 머무는 시민사회 영역에 비해

정당은 TCAHR이라는 네트워크 사회에서 중요한 모든 영역을 활용한다는측면에서

네트워크 인프라와 네트워크십을 효율적으로 활용한 사례라고 평가할 수 있다. 

나. 유럽 정당의 디지털 전략과 정치조직의 특징

유럽 정당의 디지털 전략에서 가장 크게 나타나는 특징은 웹사이트 디자인의 간결

함, SNS의 적극적인 활용 그리고 검색, 여론조사 등과 같은 다양한 소통의 노력, 마

지막으로 EU의 발전을 위한 대외협력 강조를 들 수 있다. 우리나라 정당의 웹사이트

가 지나치게많은 메뉴로 의욕포화의 상태에머물러 있음을볼때 이와 같은유럽정

당의 선택과 집중의 효과적인 활용노력은 네트워크 상에서 정보를 전달하고 참여하

게 하고 유대를 강화할 수 있다는 점에서 적극적으로 벤치마킹해야 할 부분이다. 

여전히 정당의 활동은 오프라인의 현실공간이 더욱 중요한 비중을 차지할 수 밖

에 없다하더라도 온라인의 유용한 가용자원을 활용한다면 그야말로 양수겸장이라

는 것은 아무리 강조해도 지나치지 않은 것이다. 다음에서는 유럽의 주요 정당 사례

로서 영국, 스웨덴, 독일, 네덜란드 주요 정당의 디지털 전략을 알아본다.

1) 영국

2010년 영국 총선에서 보수당, 노동당, 자유민주당 3당은 공히 소셜 네트워크 서비

스를 제공하였다. 각정당이홈페이지나블로그보다유권자와후보자간의 연결을 주요 

목적으로독립적인 서비스를 개설하여 선거운동에 주력하였다는 것이 이번 총선에서

33) TAH는 Technology, Agenda, Human의 약자. 정부 영역에서는 예산(Capital)이나 대

표자(Representative) 영역은 해당되지 않는다. 마찬가지로 시민사회 영역에서는 대

표자 영역이 제외된다고 할 수 있다. 



74

정당 부분의 가장 큰 특징이다.34) 또한 유투브, 페이스북, 트위터, 구글 지도 서비스가

모두 연결되어 있으면서도 소셜 네트워크 전문 소프트웨어를 개발하여 적용시켰다. 

<표 3－10>  2010 영국 총선에서 주요 정당의 분야별 ICT 활용 현황

정당

활용

분야

보수당 노동당 자유민주당

온라인 광고

－틈새사용자를타켓으로함

－ Mumsnet 최초 광고로

대성공

－ match.com에 보험삭감

안에 대해 대대적으로

광고

－유투브 연동 서비스

－취학전 아동을 타겟

으로 한 광고

－ David Cameron/David 
Camera off 광고

－유투브 연동 서비스

－ Labservative.com
(노동당과 보수당

 발표 풍자)
－유투브 연동 서비스

웹/이메일

－적극적인활동가보다는 
부동표 공략에 집중

－페이스북이나 비디오페

이지를 통해 이메일 수

집활동

－대체적으로 공개적

이지만 당원을 위한 
서비스에는 비밀번호

가 필요

－ 1주일에 10만개의대화

(2005년의 세배규모)

－닉크레그의 6개 정책

(교육, 경제, 교통, 환
경, 보건, 법)을 기준

으로 새롭게 디자인

－ LibDig라는자체공유 
소프트웨어 개발

－간편한 포럼으로서

이메일 활용

비디오

－ Webcameron
www.conservatives.com
/Video/Webcameron.asp, 
카메론의일거수일투족

을 보여줌. 사만다 카

메론데뷔후처음 2일간 
4,600명 시청)

－고든 브라운이유투브 
팟캐스팅을 통해 가장 
먼저알려졌지만그리 
좋은이유로등장한것은 
아님

－총리실의 No 10이 오

히려 성공적

－규칙적으로 비디오

브리핑

－닉 크레그는 매일

매일 동영상 업로드

34) 영국 총선에서 나타난 네트워크 효과에 대한 좀 더 상세한 자료로는 조희정․ 이

원태(2010) 참조.
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정당

활용

분야

보수당 노동당 자유민주당

캠페인 수단

－ MyConservatives.com
－후보자만의 아이폰 애

플리케이션 제작

－ ContactCreator
(소프트웨어)

－ #mobmonday트위터

캠페인(매주월요일두 
시간 유권자에게 후

보자가직접전화걸기 
캠페인) 

－EARS(소프트웨어)

검색

－ Google Adwords 사용

－ Search Engine
Opimisation(SEO) 사용

－ Google Adwords 사용

－ Search Engine
Opimisation(SEO) 사용

－ Google Adwords 사용

(3당 가운데 가장 늦게

도입)
－ Search Engine

Opimisation(SEO) 사용

－페이스북 검색 광고

사용

*출처: Gaby Hinsliff(2010. 4. 11) ; Silicon(2010. 4. 26)을 참조하여 재구성

전체적으로 보았을 때, 세 정당은 거의 유사한 기술을 사용하고 있지만 중점을 두

고 있는 전략에서는 차이를 보인다. 보수당이 부동표 결집을 목표로 하는 반면 노동

당은 기존의 지지기반 강화에 중점을 두었으며, 소수당으로서 자유민주당은 다른

거대 양당에 비해 열세한 자신들의 존재가치를 알리는 것이 주목적이었다. 

최근 가디언은 ‘선거의 새로운 무기(The New election superweapon)’라는 칼럼을

통해 이제는 정치인이 웹을 어떻게 이용할 것인가가 문제가 아니라 웹이 정치인과

시민의 관계를 어떻게 형성할 것인가가 가장 큰 문제이고 소셜 미디어는 단순한 메

시지가 아니라 ‘미디어’라는 중요성을 간과해서는 안된다고 강조하였다. 브로드밴

드 확충이 공약일 정도로 ICT 인프라가 수준높다고 보기 어려운 영국에서 이와 같

은 활발한 소셜미디어 활용이 나타난것은 정당의 위기를 적극적인 소셜미디어 활

용자의 관심을 통해 타개하려는 정당의 전략과 그 어떤 논쟁과 풍자와 참여도 규제

하지 않는 영국 선거법의 특성에 기반한다.
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2) 스웨덴

스웨덴 정당의 디지털 전략은 주로 지지자 구축을 중심으로 진행되고 있다. 즉, 

선거관련 정보의 적극적인 활용이나 활발한 정치자금 모금 혹은 정책에 대한 의견

수렴보다는 다양한 형태의 정보 제공을 통한 지지자의 저변 확대가 주요 목적으로

나타나고 있는 것이다. 물론 홈페이지에서 커뮤니티와 소셜네트워크로 나아가는 현

재의 온라인 환경 변화에서 정보제공 특징이 두드러지게 나타나는 것은 홈페이지쪽

이기 때문에 그렇다면, 스웨덴 정당은 여전히 홈페이지 수준의 온라인 활동에 머물

러 있는 것이 아닌가 하는 의구심을 제시할 수도 있겠지만 그것보다는 변화된 온라

인 환경에 대한 적극적인 대응으로써, 소셜 네트워크를 활용하여 정당이 제공하고

자 하는 정보를 좀 더 적극적으로 유통하고 알리는 단계로 발전하고 있다고 평가하

는 것이 더 적절할 것이다. 

스웨덴 정당들은 특출나게 뛰어난 온라인 활동을 보이고 있다기 보다는 기존에

존재하고 있는 온라인 자원을 활용하여 매우 적극적인 자원동원형 온라인 활동을

하고 있다고 평가할 수 있다. 그 외에 각 정당의 사례에서 나타나는 세부적인 특징

으로는 다음과 같은 아홉 가지 특징으로 정리할 수 있다.

우선, 스웨덴 정당들은 동영상과 텍스트를 적절하게 사용한다. 즉, 정당 프로그램

이나 선거공약 등에 관한 이해를 돕기 위해 동영상을 활용하는 한편, 정당의 정책보

고서나 보도자료, 관련 문건 등은 PDF 문서 파일로 제공한다. 

둘째, 배너를 적극적으로 사용한다. 정당의 홈페이지 우상단에 배너를 배치하며

배너를 통해 단순히 다른 페이지를 연동한 것이 아니라 각 정당의 메뉴와 홍보영상

가운데 주요한 것에 직접 연결될 수 있도록 활용한다. 

셋째, 검색창 및 색인을 제공하여 알파벳 순으로 주요 정책에 대한 키워드 검색을

쉽게 할 수 있다. 
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<표 3－11>  스웨덴 정당의 디지털 전략

정당 웹사이트 공통 서비스
언어

서비스
특징

중앙당(Certerpartiet) www.centerpartiet.se

∙소통: 블로그, 태그, RSS
∙제공: 뉴스, 검색

∙ SNS: 페이스북, 유투브, 트위터

∙자료형태: pdf, mp3
∙정보공개: 소속 정치인의온라인 소스

(이메일, 전화번호, 홈페이지, 
블로그, SNS)

16개
∙ SNS를 통한 의견 제시

∙구글 리더 서비스 연계

자유당(Folkpartiet liberalerna) www.folkpartiet.se 20개

∙동영상 중심 서비스

∙정책 문의 전담 전화 서비스

∙선거참여 유도 온라인 게임

∙개별 정치인의 뉴스레터 구독

∙해외거주자대상투표용지신청서비스

∙우편 모금 선호

기독민주당(Kristdemokraterna) www.kristdemokraterna.se 14개

∙개별 정치인의 뉴스레터 구독

∙학생 대상 서비스

∙댓글 비허용

∙회계분석 자료 공개

녹색당(Miljöpartiet de gröna) www.mp.se 17개
∙동영상 중심 서비스

∙학생 대상 서비스

중도당(Moderata samlingspartiet) www.moderat.se 23개 ∙온라인 정책 문의 서비스

사회민주당

(Sveriges socialdemokratiska arbetareparti)
www.socialdemokraterna.se 13개

∙정기적인 디지털 포럼 개최

∙국제 서비스

좌파당(Vänsterpartiet) www.vansterpartiet.se 10개
∙구글 버즈 서비스 연계

∙학생 대상 서비스

민주당(Sverigedemokraterna) www.svergedemokraterna.se ×
∙동영상 중심 서비스

∙극우정당

∙예산안 공개

*조사 시기: 2010년 9월 현재
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넷째, 유럽 정당의 특성이기도 한데, 다국어 지원이 이루어지고 있다. 이는 매우

작은 부분같으면서도 다양성에 대한 세심한 배려라고 할 수 있는데 홈페이지 전체

내용은 아니더라도 정당 프로그램과 선거공약에 관한 안내문을 15-20개국의 언어로

번역된 PDF 파일과 청각 자료로 제공하고 있다. 특히 영어, 독일어 등의 주요 언어

뿐만 아니라 소말리아어, 루마니아어, 이디시어, 페르시아어 등 소수언어 위주로 구

성되어 있다는 점이 특징이다. 

다섯째, 유럽의 정당은 SNS 활용에 적극적이지만 스웨덴의 경우는 소속 정치인의

SNS 활용도는 저조한 것으로 나타났다. 

여섯째, 효과적 정보 전달 및 투명성을 제고하고 있다. 정당의 정책과 정보가 담

긴 보고서를 다양한 언어와 MP3 파일, PDF를 통해 효율적으로 전달하고 여러 SNS 

채널을 통해 공유할 수 있는환경을마련하고 있지만그에 대해 소속 정치인이나 정

당 중앙부에게 직접적으로 의사를 전달할 수 있는 수단은 미흡한 편이다. 

일곱째, 어느 정당이나 공히 당 대표를 전면에 부각시키고 있다. 당 대표의 블로

그를 주요 메뉴로 설정하고, 연설문을 PDF파일로 전문(全文) 제공하며, 정치일정을

공개한다. 그 외 소속 정치인이나 당직자, 관련 사무실 안내를 대부분 전화번호로

공개하고 있다. 

여덟째, 지지자를 모집하는 방법으로 우편을 통한 전통적 방식이 선호되고 있으

며 온라인을 통한 모금활동이 드물게 존재한다. 

아홉번째, 최근유럽정당에서는 연정이 활발하게 이루어지고 있는데 정당들이규

합하여 형성한 연합조직(Alliansen과 Rödgrön)에 대해 소속 정당들이 홈페이지

(www.alliansen.se/www.rodgron.se)를 연동하여 소개한다. 즉, 중앙당, 자유당, 기민당, 

중도당이 모여 Alliansen을, 사민당, 녹색당, 좌익당이 모여 Rödgrön을 형성하고 있다. 

3) 독일

메르켈이 속한 기독민주연합(CDU, Christlich Demokratische Union Deutschlands)은

동독 개발에서의 친환경적 전략 채택을 위한 ‘환경정책’ 및 양육비 보조 확보를 위
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한 ‘가족정책’을 주요 정책 의제로 내세우고 있다. 특히 포털과 정당사이트로 구분

하여 홈페이지(www.cdu.de)를 운영하여 포털의 경우에는 추진 정책의 일반적 내용

이나 소속 정치인의 언론 인터뷰, 현안에 관한 의견 등을 주로 제시하는 반면, 정당

홈페이지에서는 테마별로 구분된 주요 의제를 텍스트 형식으로 제공한다. 앞서 밝

힌 바와 같이 기독민주연합에서도 소셜네트워크를 적극적으로 활용하고 있는데, 이

메일이나 RSS를 통한 뉴스레터 전달 이외에도 당수인 헤르만 그뢰에(Hermann 

Gröhe), 총리인 앙겔라 메르켈(Angela Merkel)과 CDU 관련페이스북, 그뢰에와 정당

명의의 트위터(@cdu_news), 그리고 유튜브에 CDU.TV가 개설되어 정치일정이나 홍

보에 활용되고 있다. 

서구의 정당에서는 홈페이지에서의 기념품 판매가 일상적으로 이루어진 것도 꽤

오래된 특징가운데 하나인데, 이는 스포츠 프로구단의 전략처럼 단순한 상품판매를

통한 정치자금 모금획득이라는 목적 이외에도 정당 로고를 포함한 상품판매를 통해

일정 정도 유연한 의미에서의 정치문화를 형성하려는 전략의 일환이라고 평가할 수

있다. 이런 목적 하에 기독민주연합은 포털 내에 기념품 판매 메뉴를 별도로 두어, 

캠페인이나 모임 등에서 사용할 수 있는 물품들에 정당의 로고나 상징들을 삽입하

여 판매하고 있다. 

독일에서 가장 오랜역사를 지닌 정당으로서 사회민주당(SPD, Sozialdemokratische 

Partei Deutschlands)은 의료 개혁 및 유럽연합과의 협력 증진을 우선적 의제로 채택

하고 있으며, 정치 캠페인으로 “Faires Deutschland”를 표방하여 건전한 사회형성을

추구하고 있다. 사회민주당의 온라인 활동에서 두드러진 점은 모바일을 활용한 정

책 홍보 및 의견 수렴이 활발하다는 것인데, 이는 현재 SPD 온라인 정책의 가장 두

드러진 특징으로써 주로 뉴스를 제공하는 iSPD, 모바일에서 정당 홈페이지를 구현

한 SPD mobil, 그리고 대중의 참여를 유도하는 SPD S60 등을 제공하고 있다. 

홈페이지(www.spd.de)에서는 방문자가 가장 많이 읽은 기사 목록을 첫 페이지에

수록하여, 어떤 정책이나 정치적 이슈에 관심이 있는가에 관한 파악을 용이하게 하



80

며, 2007년부터 커뮤니티인 meineSPD.net을 운영하여 사진이나 영상을 수록하는 기

능을 첨부하는 한편, 참여자가 개별 블로그나 그룹에 참가하여 활동할 수 있도록 유

도한다. 또한 트위터(@spdde)와 페이스북, 플리커 등에 계정을 두고 정책을 홍보하

는 등 온라인 활동에 매우 적극적이다. 

독일 기독사회연합은 “독일에서 가장 청렴하고 현대적이며 개방된 정당”으로 거

듭나려는 개혁에 관한 2010년 계획(Leitbild 2010plus)을 전면에 내세우며 다른 정당

에 비해 주로 텍스트 형식에 기반을 두고 홈페이지(www.csu.de)가 구성되어 있다는

특징이 있다. 

당원들을 위한 사이트인 csunity가 회원가입을 전제로 별도로 운영되고 있으며 정

당 관련 트위터 계정(@csu_aktuell)이 존재하지만 의사소통보다는 정보제공에 치중

하고 있다. 여기에서도 역시 기념품 판매 메뉴가 존재하며, 지역정당의 특성을 살려

바이에른 지역의 관광상품과 연계하여 정당 홍보 물품을 제작·판매한다는 특징도

눈여겨 볼만 하다. 

환경정책중심으로서 녹색당(Die Grünen, Bündnis 90 / Die Grünen)은 교육개혁과

원자력발전소 폐지를 주요 의제로 제시하고 있다. 2010년 9월 11일 베를린에서 예

정되어 있는, 개인 정보 및 사생활 보호를 지지하는집회인 “불안 대신에 자유(Freiheit 

statt Angst)”에 관한 자세한 정보를 제공하며, 정당 홈페이지(www.gruene.de) 외에, 

당내 의원들의 활동에 관한 홈페이지(www.gruene-bundestag.de)가 운영되고 있다. 

녹색당은 소속 의원들 모두 트위터 계정을 소유하고 있으며, 해당 주소를홈페이지

에 게시하여 방문자가 쉽게 찾아갈 수 있도록 설정하고 있다. 또한 Meine Kampagne

라는 메뉴를 별도로 두어, 개개인이 자신이 추구하는 정치적 목표를 기록하는 방식으

로 대중의 의견을 수렴하고 정치적 참여를 유도한다. 아울러 트위터(@Die_Gruenen) 

및유튜브의 Kanal Grün을 통해 정당홍보를 추진하며, 기부 메뉴에서는 제공방식이나 

사용처에 관한 예시뿐만 아니라, 트위터나 페이스북 등 여타 네트워크 로고를 선택

하면 기부장려문구(예컨대 트위터의 경우 Haste mal zehn Euro?Jetzt Schwarz-Gelbärgern 
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und GRÜN stark machen! tinyurl.com/l4lws5(via @Die_Gruenen))를 해당 계정을 통해

널리 전달되는 방식이 제공되어 더 많은 사람들의 참여를 유도하는 특징을 보이고

있다.

독일 정당의 디지털 전략에서 나타난 중요한 특징은 첫째, 대부분의 정당 온라인

활동은 포털 형식으로 운영되고 있다. 즉, 홈페이지안에 정당에 관한 일반적 정보

제공으로써 정책 기조와 역사, 보도 내용, 기부 및 참여방식 제공과 함께 의회소속

위원회나 유관 단체 활동 혹은 일시적으로 개설되었던 캠페인이나 선거 관련 사이

트를 연결하여 정당의 모든 전반적 활동에 대한 정보를 사용자가 비교적 쉽게 접할

수 있도록 구성하고 있다. 

둘째, 참여와 전문성을 동시에 꾀하고 있다. 특히 일반 대중의 온라인 활용도를

극대화하는 방향으로 홈페이지를 제작·운영하고 미디어나 소셜네트워크를 통해 흥

미를 유발하고 정당에 대한 이해도를 높이는 한편, 의회일지나 위원회 회의록 등을

자세히 기록하는 사이트 혹은 메뉴를 별도로 두어 정당 정책에 관한 깊이있는 지식

을 제공하고 있다. 이와 같은 특징은 첫번째의 종합정보 제공으로서의 기능과 함께

양적인 부분만 아니라 질적인 부분에서도 정당의 온라인 활동이 매우 비중있는 정

당 활동으로 평가되고 있음을 시사한다. 

셋째, SNS 서비스를 적극적으로 활용하고 있다. 대부분의 정당은 트위터를 비롯

하여 페이스북과 여타 블로그, 유튜브 등의 미디어 및 온라인 뉴스레터와 RSS를 채

택하여 자신들의 정책을 안내하고 활발한 의사소통을 유도하는 수단으로 활용하고

있다. 이러한 점은 온라인 활동이 적극적이지 않은 우리나라의 정당이 적극적으로

참고해야 할 부분이라고 할 수 있다. 

넷째, 청소년과 여성의 지지를 유도하는 것에 적극적이다. 캠페인이나 지역모임

등의 전통적인 방식뿐만 아니라 청소년이나 여성으로 대표되는 특정 세대나 계층의

참여를 유도하기 위해 개별 블로그 및 사이트를 운영하고 있다. 

다섯째, 주제별 서술을 통한 정책 안내를 한다. 알파벳순으로 단어를 설명하는 방
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식을 통해 각 정당에서 지향하는 개념이나 정책을 대중에게 알기 쉽게 설명한다. 

여섯째, 기부 및 참여유도에 적극적이다. 은행 계좌를 통한 정치자금모금이라는

기존의 방식과 함께 온라인 지불방식, 이른바 페이팔(Paypal)을 통해 기부금을 모으

며 오프라인 이외에 온라인 가입으로 정당 참여를 유도하는 것에 적극적이다. 

4) 네덜란드

네덜란드 기독민주당(Christen Democratisch Appèl, CDA) 홈페이지의 경우, 각 메

뉴를 활용하여 효율적으로 하위 부문의 홈페이지들로 연결될 수 있게 구성되어 있

다. 특히, 해외의 다른 정당도 일반적으로 링크하고 있는 트위터, 유투브, 페이스북, 

플리커 서비스 외에 Hyves와 Linkin 서비스와 연결이 가능하도록 디자인되어 있다. 

조직도 메뉴에서는 상하원 및 유럽의회 소속 정치인에 관한 상세한 소개가 제공

되고 있는데, 사진, 개인 웹사이트, 이메일주소, 전화번호, 트위터 계정, 정치일정, 이

력이 모두 공개되어 있는 점이 특징적이다. 참여를 유도하는 방법에 있어서 우선 정

치자금의 경우는 휴대폰문자(번호 4422)를 보내 한 번에 3유로씩 기부할 수 있도록

하고 있으며, 정당 가입 및 자원봉사는 온라인으로도 상시적으로 신청이 가능하도

록 되어 있다. 

다른 국가의 정당에서 볼 수 없었던 특징적인 메뉴는 구글(Google) 문서 도구를

활용한 온라인을 통한 강연요청메뉴인데, 모임의 성격, 강연요청 일시, 선호하는 강

연자(3순위까지) 등이 친절하게 포함된 신청서를 작성하여 전송함으로써 강연을 요

청할 수 있는 메뉴가 별도로 존재한다는 것은 활용하기 쉬운 웹 자원(resource)을 사

용하여 소통의 경로를 확장하는 참신한 메뉴라고 평가할 수 있다.

네덜란드노동당(Partij van de Arbeid, PvdA)은텍스트 위주로홈페이지를 구성하여 

정당이 추진하는 정책에 관한 매우 상세한 서술을 통해 방문자의 이해를 도모하고

있다. 첫 화면에는 지역구 홈페이지를 바로 방문할 수 있는 목록을 설치하고 있으

며, 홈페이지 첫화면에 주요 현안에 관한 정치인의 견해가 간략하게 서술된 내용이

나열되고 있다. 각 내용마다 해당 정치인의 직위와 활동분야, 이메일과 전화번호가
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공개되고, 이와 관련하여 보다 자세한 내용을 제공하는 메뉴와 주요 단어에 관한 태

그, 내용을 트위터에 담아갈 수 있도록 리트윗 아이콘이 제공되며 정치인의 견해에

대해 실명을 밝힌 방문자의 의견이 공개되어 있다. 

또한 주요 정책에 관한 기본 입장을 주제별로 분류하여 주제별 세부과제마다 단

어설명방식으로 기본 입장을 서술하고, 정책관련 정당 내 대변인과 해당 연락처 공

개하며 정당 나름의 해결책 제시하고 있다. 또한 최근 이슈에 관한 정치인의 입장

제시 및 그에 관한 일반 방문자들의 의견을 제시하고 있다. 아울러 노동당 역시 기

독민주당과 같은 방식으로 온라인을 통한 강연요청이 가능하다. 

별도로 제시되어 있는 ‘Europanetwerk’ 메뉴에서는 유럽의회에서 참여하고 있는

당내 정치인들을 소개하고 유럽 내 PvdA의 활동을 적극적으로 홍보하며 온라인 가

입을 통한 참여를 유도하고 있다. 

네덜란드 자유민주당(Volkspartij voor Vrijheid en Democratie, VVD)은 홈페이지 첫

화면에 주요 현안에 관한 정당의 입장을 나타내는 표어를 제시하고 관련 동영상을

볼 수 있도록 설정하였으며, 이에 관해 찬/반을 선택할 수 있는 기능을 첨가하고 실

명이 아닌 간략한 이름만을 밝힌 방문자가 작성한 견해를 게시하고 있다. 한편으로

는 2006년부터 당수로 활동하는 Mark Rutte의 블로그를 별도 메뉴로 제공하고 있다. 

다른 정당과마찬가지로 트위터(@vvd) 타임라인과 플리커의 최근 사진 그리고유

투브의 동영상을 바로 볼 수 있도록 설정해놨으며, 특징적인 것은 검색창을 두고 검

색어 순위를 제시하고 있는 부분이다. 검색어에 대한 추이는 이용자의 관심사를 추

적할 수 있다는 점에서 또다른 여론 파악의 효율적인 수단으로 평가할 수 있겠다. 

또한 주요 정책인 인터넷, 이주, 학자금 융자 등 정당의 주요 정책에 관한 평가를 별

다섯개로 표시할 수 있게 되어 있는 점도 적극적으로 여론을 파악하고자 하는 노력

으로평가할 수 있다. 자유민주당 역시 상하원 의원 및유럽의회 의원, 당내 주요 정

치인들의 인적사항과 학력 및 경력, 연락처들을 상세하게 소개하며, 이러한 내용을

음성으로도 지원하고 있다. 
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네덜란드 민주66(Democraten 66, D66)은 홈페이지 첫 화면에 정당일정 및 뉴스, 

정치인 근황을 제시하는 한편 정당과 관련된 인물의 블로그를 소개하고 소셜 네트

워크 서비스에 연결될 수 있는 메뉴를 설치하고 있으며 다른 정당과 마찬가지로 트

위터(@d66)의 타임라인을 제시하고 있다. ‘lokaal’과 ‘internationaal’ 메뉴에서는 지역

구 홈페이지 및 국제적 연대를 강조하고 유럽내 활동을 소개하는 홈페이지를 방문

하도록 유도하는 것도 다른 정당과 유사하다. 단, 민주66의 경우는 앞서 소개한 다

른 정당과 달리 소속 정치인의 이름과 직위만 소개하고 있다. 

민주66의 특징은 ‘D66 Europa’와 ‘Kenniscentrum’ 메뉴를 전면에 부각하고 연동한

다는 것인데 Kenniscentrum은 일종의 포럼으로, 전문가 패널과 논쟁의 장, 자유회의

등을 제공하는 한편, 정치과학저널인 ‘Idee(생각)’을 발행․배포하며 Podcast를 통해

서도 전달하는 정보제공과 참여의 공간이라고 할 수 있다. 

민주66은 주요 의제를 9가지로 분류하고 분야별로 7가지의 정책 비전을 제시하고

있는데 방문자가 정당의 정책비전에 관한 자신의 의견을 개진하는 방식으로, 5가지

지표(중요하지 않다－그렇게 중요하지 않다－상대적으로 중요하다－중요하다－

매우 중요하다)를 통한 각 비전의 세부항목 평가를 실시하는 한편, 정당 정책에 관

한 평가(부정적에서 긍정적에 이르는 5가지 지표)도 하며 추가적으로 개인의 의견

이나 제안을 적을 수 있는 공간이 마련되어 있다.

네덜란드 녹색당(GroenLinks, GL)도 다른 정당처럼 홈페이지첫 화면에 주요 정책

에 관한 소개에 태그가 붙여져 관련된 다른 사안들에 대해서도 용이하게 접근할 수

있으며, 그 밖에 정치일정과 트위터(@groenlinks)의 타임라인이 소개되고 있다. 소속

정치인들의 소개란의 경우 직위에 따라 구분하고 있는 것이 특징인데, 상원의원의

경우에는 직위와 간략한 이력을 비롯하여 당사자가 작성한 정책제안이나 의견들을

볼 수 있도록 구성되며, 하원의원의 경우에는 직위를 포함한 매우 상세한 활동내역

이 서술되어 있으며 개개인의 웹사이트와 트위터 계정, 유투브 채널 및 Hyves의 블

로그 주소까지 모두 소개되고 있고, 유럽의회의원은 직위와 간단한 소개를 포함하
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여 당사자가 작성한글을 소개하고 이에 대해 방문자들이 작성한글을 공개하고 있다. 

네덜란드 정당의 디지털 전략에서 나타나는 공통적인 특징은 첫째, 정책 중심으

로 홈페이지를 구성하고 있다. 각 정당마다 주요 정책과제와 현안에 큰 비중을 두고

홈페이지 내에서도 각 주제에 대해 여러 메뉴를 두어 자세하게 서술하고 있는 반면, 

하부 단체나 조직구성 등에 관한 내용은 하나 혹은 두 가지 메뉴에 포괄하여 구성하

고 있다.

둘째, SNS를 적극적으로 활용하고 있다. 홈페이지 첫 화면에 SNS로의 링크가 가

능할뿐만아니라 트위터의 타임라인을홈페이지첫화면에볼수 있도록하는 것과

같이 이들 서비스에 게시된 최근글을 홈페이지에서도 직접 볼 수 있도록 디자인하

고 있다. 

셋째, 상하원 및 유럽의회 소속 국회의원들에 대한 정보들이 각 정당마다 비교적

자세하게 동등한 비중으로 소개하고 있다. 사진과 이메일주소, 경력, 학력, 가족관계

등이 서술되어 있으며 정당별로는 트위터 계정을 비롯한 개개인의 SNS의 계정이나

활동에 관한 언급이 제공되는 경우도 나타났다. 

넷째, 국제 활동에 대한 강조가 이루어지고 있다. 각 정당마다 “Internationaal” 메

뉴를 별도로 구성하여 여타의 국제적 단체나 국가와의 공조와 협력 등을 부각시키

고 유럽 내에서의 활동을 적극적으로 강조하였다. 

다섯째, 지역구 활동에 관한 자세한 서술을 하고 있다. 즉, 정당 홈페이지에 지역

구 홈페이지를 연동하여 사용자가 손쉽게 각 지역구 홈페이지를 방문할 수 있도록

유도하고 있으며 지역구 홈페이지에서는 중앙당의 홈페이지와 유사한 구조이기는

하지만 보다 지역의 현안에 초점을 맞추고 있다. 

다. 아시아 정당의 사례: 한국과 일본

1) 네트워크 인프라 전략으로서 기술 전략

한국의 주요 정당은 기술전략에 있어서 모두 공식 홈페이지를 가지고 있고 동영
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상, 블로그, 이미지 등의 다양한 콘텐츠를 활용하고 있다. 그러나 우선, 전체적으로

종합 포털 사이트와 같은 메인 화면구성을 통해 너무 많은 정보가 제공되고 있어서

‘선택과 집중’ 전략은 도무지 찾아보기 어렵다. 포털식의 구성은 많은 정보를 한꺼

번에 제공해준다는 점에서는 유용할 수도 있지만
35) 신속성과 정보선택성을 중요하

게 생각하는 인터넷 사용자의 입장을 고려하지 않는 공급자 중심의 전략이라고 평

가할 수 있다. 더구나 서구의 대부분의 정당이 메인 화면에서 제공하는 정보가 3-5

개를 넘지 않는다는 추세를 고려할 때, 한국의 정당들은 적어도 정보선택에 대한 절

제된 전략수립에 대해 심각하게 고민해볼 필요가 있다. 

둘째, 제공정보의 내용에 있어서는 당과 관련된 기본 정보(소개, 조직안내, 의원

정보), 동영상 소식, 검색 서비스 등을 제공한다. 그러나 민노당을 제외하고는 대부

분 일반적인 정보 제공에 충실할 뿐 정보를 효과적으로 전달하는 방안에 대해서는

적극적으로 고민하지 않고 있다. 즉, 높은 수준의 원활한 검색 서비스를 제공한다던

가 사용자가 궁금해 할 수 있는 투명한 정보 제공 등에 대해서는 고려하지 않고 있

다. 정당의 회계 정보나 주력하고 있는 의제에 대한 논평과 심도있는 자료 제공 등

은 이루어지지 않고 오로지 일방적인 홍보에 치중하고 있기 때문에 너무 많은 정보

는 아예 없느니만 못하다는 정보과잉의 폐해가 그대로 나타나고 있다. 

셋째, 콘텐츠의 질에 있어서 멀티미디어를 적극적으로 활용하고 있는 것은 한국

정당의 유일하게 긍정적인 기술전략의 특징이다. 즉, 동영상과 모바일 나아가 한나

라당의 경우는 애플리케이션까지 활용하고 있다. 물론 이러한 콘텐츠들은 사용자와

의 거버넌스를 통해 구성된 것이라기 보다는 정당측에서 일방적으로 제공한 것이라

35) 한국 정당이 천편일률적으로 이와 같은 포털식 구성을 하는 것에는 한국 포털이

매우 인기있다는 사실과 인기있는 포털이 그러한 종합적 구성방식을 채택하고 있

다는 정보문화적 ‘경로(path)’가 일정정도 작용한 것 같다. 그러나 포털의 인기는

포털의 구성때문이라는 사실이 증명되지 않고서는 정당이 그대로 그러한 구성을

따라가는 것은 매우 위험한 디자인 전략이라고 평가할 수 있다. 
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<표 3－12>  한국 주요 정당의 네트워크인프라 전략과 네트워크십 전략

정당 네트워크 인프라 네트워크십

한나라당

www.hannara.or.kr 

<기술 전략>

∙형식: 포털 형식의 홈페이지 구성

∙제공 정보: 조직 사항, 소속의원 인물검색, 최신 뉴스 및 일정, 당 정

책 홍보자료 제공

∙동영상: (유투브 채널이 아닌 독자적인) 한나라당 TV 서비스. 주요

내용은 행사, 기자회견, 소속 의원 인터뷰로 구성

∙모바일: 웹(m.hannara.or.kr)과 어플 모두 활용. 모바일웹에는 홈페이

지의 내용 열람 및 포털카페로 링크 가능. 어플은 위치 설정에서 시

작하여 정당 정보 안내(소식, 정책, 소통, 정당소개, 국회의원, 시도지

사로 구성)
∙콘텐츠 이용 원칙: 카피라이트 원칙

<모금 전략>

∙메인화면에서는볼수없으며 ‘희망나눔’메뉴에서만측면 메뉴로 제공

∙방법: CMS(cash management service) 계좌이체, CMS 핸드폰, CMS 전화

<참여 전략>

∙토론 게시판: ‘발언대’(추후 추가 분석)
∙ ‘희망나눔’: 장터(수익기부), 노동부 워크넷과 연동한 일자리 정보 제공

∙블로그: 별도 블로그가 아닌 홈페이지내 블로그 제공(소속 국회의원, 
당직자, 한나라당을 지지하는 네티즌, 시도당․당협커뮤니티블로그로

구성)
∙ ‘액션 블로그 기자단’: 당의 주요 행사, 선거유세 현장, 공약·정책 토

론회 현장을 비롯한 정치경제사회 전반의 체험 현장을 스케치하고, 
후기나칼럼등을 작성. 소정의 기사료와 주요 행사에 참여할 수 있는 
자격을 제공하고 당 대표 및 당 소속 국회의원을 취재할 수 있는 기

회 제공

∙트위터: 멘션을 주고받고 소통하기보다는 최신 뉴스 및 공지사항홍보 
용도로 사용

∙방문, 팩스, 우편, 이메일로 당원 가입(전자인증을 통한 온라인 가입은

불가능)
∙영문 버전 제공

∙장애인 서비스 없음

민주당

www.minjoo.kr

<기술 전략>

∙형식: 포털 형식의 홈페이지 구성

∙제공 정보: 소식, 정책 및 강령, 의원 소개, 정책 브리핑

∙동영상: 유투브에 1개 채널 운영. 민주 TV에 링크.
∙모바일: 웹(m.minjoo.kr)
∙콘텐츠 이용 원칙: 크리에이티브 커먼스 원칙

<모금 전략>

∙전용페이지(pay.minjoo.kr) 운영

∙방법: CMS, 휴대폰(특별 당비는 이 외에 신용카드 포인트, 계좌이체

가능)

<참여 전략>

∙토론 게시판: ‘자유게시판’(minple.net, 글은 많지만 조회수가 높지 않

음, 사용자의 트위터 내용과 중복)
∙블로그: 메타블로그 메뉴 내에 의원, 시사정치 블로거 링크(415개 블

로그 23,383개 포스팅 등록)
∙트위터: 멘션을 주고 받고 소통하기보다는 최신 뉴스 및 공지사항 홍

보 용도로 사용

∙미투데이는 거의 사용하지 않음.
∙영문 버전 제공

∙장애인 서비스 없음
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정당 네트워크 인프라 네트워크십

진보신당

www.newjinbo.org

<기술 전략>

∙형식: 포털 형식의 홈페이지 구성

∙제공 정보: 소개, 정책 및 공약, 성명과 논평, 공지사항

∙동영상: ‘UCC 자료실’ 형태로 운영. TV광고 및 선거후보 홍보용

영상, 활동 UCC가 다수. 
∙음성: 라디오 운영

∙모바일: 해당사항 없음

∙콘텐츠 이용 원칙: 카피레프트 원칙

<모금 전략>

∙방법: 계좌이체, 휴대폰, 신용카드 포인트

<참여 전략>

∙토론 게시판: ‘당원 제안’, ‘쟁점과 토론’ 
∙네트워크: ‘광장’ 메뉴를 통해 ‘당원이 라디오’라는 기획으로 소속당원

간 전달 메시지를 음성 파일로 등록.
∙ ‘민생상담’: 조회수 매우 높음

∙블로그: 별도로 운영. 주요 내용은 성명, 논평, 보도자료 등. 댓글은 거

의 영문의 스팸성 댓글이 차지하고 잇어 다른 블로거와 생산적인 토론

이 이루어지는 것은 아님. 
∙트위터: 멘션을 주고 받고 소통하기보다는 최신 뉴스 및 공지사항 홍보

용도로 사용

∙서포터즈 : 이름과 이메일로 서포터즈 모집(느슨한 연대)
∙영문 버전 제공하지 않음

∙장애인 서비스 없음

민주노동당

www.kdlp.org

<기술 전략>

∙형식: 포털 형식의 홈페이지 구성(firefox 서비스 제공)
∙제공 정보: 참여, 활동, 소개

∙동영상: 별도의 채널없음. ‘TV존’에서 동영상 제공

∙ 콘텐츠 이용 원칙 : 크리에이티브 커먼스 원칙

<모금 전략>

∙ 방법 : 계좌이체, 휴대폰, 신용카드 포인트

<참여 전략>

∙게시판: 자유게시판, 정책제안, 민원상담실

∙블로그: ‘커뮤니티 당게’와 메타 블로그 형태로 운영

∙네트워크: ‘당원네 가게’ 소개(조회수 매우 높음)
∙트위터: 멘션을 주고 받고 소통하기보다는 최신 뉴스 및 공지사항 홍보

용도로 사용

∙미투데이도 꾸준히 업데이트, 주로 이정희 대표 일정 보도용도

∙영문 버전 제공하지 않음

∙장애인 서비스 없음

*조사시기: 2010년 9월 5일
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<표 3－13>  일본 주요 정당의 네트워크인프라 전략과 네트워크십 전략

정당 네트워크 인프라 네트워크십

민주당(民主堂)
www.dpj.or.jp

<기술 전략>

∙형식: 텍스트 중심. 이미지는 작은 크기의 썸네일과 의원 프로필 정도.
∙제공 정보: 다른 세 당에 비해 동영상이나 플래쉬, 이미지보다 당내 소식및 일정

정보 중심. 유스트림 배너의 비중은 낮음. 
∙최신 뉴스와 법안에 대한 찬반 여부 등의 두개 메뉴는 RSS 형식으로 발행

∙블로그: 별도의 블로그 없음

∙동영상: 사이트(dpj-channel.jp)에서 별도로 제공. MNN(영어방송), 유투브, 니코니

코 동화, 유스트림(라이브 방송, 매주 화요일과 목요일에 ‘스튜디오 민주나우(ス
タジオ民主なう)’라는 프로그램 방송, 사용자끼리 대화 가능, 트위터 연동

#livedpj 를 통해 의견 교환), 기타 등 5개채널로 구성. 주요 내용은 당 기자회견

및 의원 인터뷰.
∙모바일: 웹(mobile.dpj.or.jp)
∙기타: 야후 내 정치코너(dpj.channel.yahoo.co.jp). 공식 홈페이지와 큰 차이없음

<모금 전략>

∙홈페이지 좌측에 개인 기부 모집 메뉴 설정. 
∙방법: 자동이체, 입급, 전자머니(モバイルEdy)

<참여 전략>

∙트위터: 공식 계정이 아닌 여러 개의 비공식 계정 운영(@dpj_news_bot: 공식 홈

페이지에서 제공되는 뉴스 배포, @livedpj: 유스트림 방송 시 홍보, @dpj_how: 
민주당을 후원하는 개인이 운영하는 계정으로 민주당 의원의 트윗내용을 RT하
여 공유).

자민당(自民堂)
www.jimin.jp

<기술 전략>

∙형식: 동영상 정보 강조. 방송채널인 J-Station과 기타 배너로 메인 화면 구성

∙제공 정보: 뉴스나 자료, 정책토픽, 기자회견 및 당 성명·담화 등을 RSS로 발행

∙동영상: 당내 방송채널(www.ldplab.jp/station)에서 기자회견, 정책뉴스및 인터뷰, 유
세 및 시찰활동, 공지사항, 비공식 인터뷰등 크게 5가지 정보 제공. 유투브, 니코니

코동화등과같은다른 채널에도배포. 유스트림채널(www.ustream.tv/channel/ldpchannel)
이 있지만 민주당과 같이 정기적으로 방송하는 것은 아니며 사안 발생시 비정기

적으로 포럼 및 인터뷰 진행, 기타 SNS 사이트와 연계하여 의견교환 가능

∙모바일: 웹(www.jimin.jp/i)과 아이폰어플리케이션을 모두 활용, 시각정보 강조. 홍
보용인 어플리케이션은 2010년 참의원 선거의 메니페스토, CM 채널및 입당 안내

∙기타: 야후 내 정치코너(ldp.channel.yahoo.co.jp). 공식 홈페이지와 큰 차이없음

<모금 전략>

∙홈페이지 좌측에 개인·법인 기부 모집 메뉴 설정. 
∙방법: 입금, 자동이체 (년 1회, 2회, 매월 등 횟수 표기)

<참여 전략>

∙블로그: 각지역별하위블로그 47여개(www.jimin.jp/jimin/jimin/ren)
∙트위터: 공식 트위터 계정 @jimin_koho: 대화보다 단순정보 전달, @nextjapanLDP: 

민주당 정책 비판, 자민당 정책 홍보용, @j_nsc_jp: 인터넷 서포터즈 클럽 계정, 
정보수집 및 홍보 활동, 두 계정 모두 공식 홍보 계정과 마찬가지로 소통보다는

정보를전달하는데치중, 그외에 @tokyojimin: 자민당의 도쿄도 치요다구 지부의

홍보 계정, 2010년 5월 13일 이후 활동 중지, @jiminmiyagi: 미야기현 지부 계정, 
RT를 사용해 역시 정보 전달에 치중. 
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정당 네트워크 인프라 네트워크십

민나노당

(みんなの党)
www.your-party.jp

<기술 전략>

∙형식: 소속 의원 소개, 입당 안내 및 동영상 소개, 소속의원이 제출한 질의서 공

개, 트위터 배너로 링크로 구성

∙ 제공정보: 주요 활동 정보 및 공지사항은 RSS 발행

∙ 동영상: 통합 사이트 없음. 니코니코동화와 유투브, 유스트림에 채널, 주요 내용

은 기자회견 및 CM

<모금 전략>

∙홈페이지 메인 메뉴에 기부 카테고리 설정. 기부 신청자에게 메일을 발송. 
∙방법 : 입금, 자동이체, 신용카드 결제.

<참여 전략>

∙트위터 : 공식 계정(twitter.com/your_party) : 주로 소속 의원의 트윗 내용을 RT하
거나 간단하게 인사를 하는 정도의 대화용도로 활용

공명당(公明党)
www.komei.or.jp

<기술 전략>

∙형식 : 당 활동과 관련한 최신 뉴스가 메인에플래시로설정(플래시콘텐츠강조) 
∙제공정보 : 공식 홈페이지에 게재된 기사 중 트위터로 보내기가 가능한 것도 있

음. 주요 활동 정보 및 공지사항은 RSS 발행

∙동영상 : 통합 사이트 없음. 기자회견, 국회토론, 시찰 및 유세활동 등의 내용을

유투브에 게시. 유스트림에서 공식적인 방송을 하고 있지는 않지만 요코하마지

부와 같은 지역 계정(www.ustream.tv/channel/komeiyokohama)으로 비정기적 방송

시행. 
∙모바일 : 모바일웹(m.komei.jp)은 당과 관련된 주요 뉴스, 당 소개, 정책, 미디어

출연일정, 소속의원의 트위터&블로그, 의원검색, 선거정보, 인기검색어, 웹TV, 
절약 레시피 등과 같은 카테고리로 구성

∙기타 : 야후내 정치코너(komei.channel.yahoo.co.jp). 공식홈페이지와큰차이없음

<모금 전략>

∙홈페이지에서 카테고리를 찾을 수 없음.
∙영문판 FAQ에서 모금에 관한 답변을 참고하면(일본판 사이트엔 없음) 연간 150
만엔 정도의 개인 기부금과 공명신문 발행 수익을 얻고, 그 밖에 정부 보조금을

받는다고 함. 

<참여 전략>

∙트위터 : 주요 일정 사항을 공지하는 공식 계정(twitter.com/komei_koho)으로 주로

소속 의원의 트윗 내용을 RT하거나 간단하게 인사를 하는 정도의 활동

∙기타: 청년(www.komei.or.jp/youth_site) 및 여성(www.iwoman-net.com) 대상으로

별도의 위원회 사이트 구성

*조사시기: 2010년 9월 5일
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는 한계를 내포하고 있다. 또한 동영상의 경우해외의 많은 정당들이 유투브에 채널

을 개설하여 대외적인홍보효과까지 주력하고 있는 것에 비해 당내 TV채널 등을 통

해 제공하는 방식을 선호하고 있다. 

따라서 대외적인 네트워킹을 노력하는 모습은 찾아보기 어렵다. 아울러 진보신당

과 민노당의 경우는 모바일에 관련한 분명한 전략은 없는 것으로 나타나 시대착오적

인 기술전략을 구사하고 있다고도 평가할 수 있다. 단, 진보신당의 경우는 라디오 운

영을 통해 음성 정보 전달에 주력하고 있는 것도 매우 특징적인 현상중의 하나이다. 

넷째, 기술접근성에 대한 전략의 미흡이다. 현재 한국 정당의 접근성 전략을 보면

민노당의 경우 MS사의 익스플로어 외에 모질라(Mozilla)의 파이어폭스(firefox)를 통

한 접속을 가능하도록 서비스하고 있는데 다른 정당의 경우는 그와 같은 다양한 접

속경로에 대해서는 별다른 서비스를 제공하지 않고 있다는 문제가 있다. 즉, 어떤

브라우저로도 접속할 수 있는 보편적인 접근 환경을 제공하지 않고 있다. 

다섯째, 콘텐츠 이용원칙에 있어서 한나라당은 카피라이트 원칙을 제시하고 있고, 

민주당과 민노당은 크리에이티브 커먼스(Creative Commons) 원칙을 제시하며, 진보

신당은 카피레프트 원칙을 제공하고 있다. 기본적으로 정당의 모든 콘텐츠가 다수

의 공공성을 지향한다고 했을 때 정당의 콘텐츠에 대한 카피라이트가 제시되는 것

은 바람직하지 않으며, 극단적으로 카피레프트를 지향하기 어렵다면 사용자 콘텐츠

권한 제시 원칙인 크리에이티브 커먼스 라이센스 정도는 이용하는 것이 현실적으로

바람직하다는 것을 유념해야 한다. 

한편 일본의 경우는 모두 공식홈페이지를 기본으로 유튜브나 니코니코 동화와 같

은 동영상 채널을 두고 트위터를 홍보수단으로 활용하고 있다. 공식홈페이지에는

당과 관련된 정보, 최신뉴스나 기자회견 자료, 소속의원 프로필 등이 종합적으로 아

카이빙 되어 있고 주요 공지사항은 공식 홈페이지에서 RSS를 발행한다. 모두 공

식․비공식적으로 트위터 계정을 두고 있다. 그러나 다른 유저들과 멘션을 주고받

으며 소통하기보다 주로 당의 뉴스나 공지사항을 홍보하는 수단으로 활용한다. 유
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튜브 외 확보하고 있는 동영상 채널의 갯수에 상관없이 제공하는 컨텐츠의 내용은

주로 기자회견, 소속의원들의 인터뷰 등으로 거의 유사하다. 유스트림은 트위터를

비롯한 기타 SNS와 연계된 인터넷 생방송 채널인데 네 당 모두 공식․비공식적으

로 유스트림을 활용하고 있으며 민주당은 특히 프로그램을 따로 마련해 매주 정기

적인 방송을 하고 있다. 모바일웹의 형식을 제대로 갖춘 당은 공명당을 제외한 나머

지 세 당이며 제공하는 정보는 공식 홈페이지에 게재된 것과 거의 동일하다. 그 밖

에 네 당 모두 니코니코동화에서 제공하는 <e-國政>채널과 야후재팬에서 제공하는

정치 채널에 계정을 두고 활용한다. 그러나 제공하는 컨텐츠의 내용은 공식 홈페이

지나 기타 동영상 채널과 거의 유사하다. 

<표 3－14>  한국과 일본 정당의 기술 전략 비교

구분 한국 일본

전체 구성
∙선택과 집중이 아닌 포털식 종

합 구성→정보과잉의 폐해

제공정보의 종류
∙일반 정보 제공에만 주력

∙고도의 검색 기능 취약

콘텐츠의 질 ∙공급자 제작 멀티미디어 콘텐츠

접근성 ∙익스플로어에 편중된 접근 환경

콘텐츠 이용원칙 ∙적극적 정보공개 부족

2) 네트워크 인프라 전략으로서 모금 전략

모금 전략은 기술전략과 함께 정당의 물적 토대를 강화할 수 있는 현실적인 전략

으로써 네트워크 인프라 구축의 핵심전략을 구성한다. 특히, 해외 정당들은 다양한

관련 물품 판매를 통해 자금 동원 뿐만 아니라 정당 정체성, 정당문화 확산 그리고

구체적인 정책별 정치자금모금을 하는 등 매우 다양한 방법을 적극적으로 구사하는
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것에 비해 한국 정당에서는 단지 일방적이고 일반적인 자금 ‘모금’ 그 자체에만 주

력하고 있다는 한계가 있다. 즉, ‘돈이 움직이면 마음도 움직일 수 있다’는 전략적

고려는 매우 부족하다.

우선, 모든 당은 CMS 계좌이체, CMS 핸드폰, CMS 전화를 통한 모금방법을 공통

적으로 사용하고 있다. 이 외에 신용카드 포인트를 통한 기부(한나라당 제외)를 활

용하고 있으며, 모금 전용 홈페이지를 운영하고 있기도 하다.36) 

3) 네트워크십 형성 전략

(1) 의견수렴 전략: 토론 및 정책제안 전략

자유게시판을 제공하여 공식 홈페이지 내에서 당과 관련된 거의 모든 온라인 활

동을 해결할 수 있다.

(2) 네트워킹 전략

모두 공식 당 트위터 계정을 가지고 있지만 사용자와 멘션을 주고받으며 소통하

기보다는 주로 당의 뉴스나 공지사항을 홍보하는 수단으로 활용하고 있다.

<표 3－15>  한국 정당의 트위터 활동 현황

계정 생성일 tweets following follower

@smart_hannara 2010년 4월 8일 192(1.2건/일) 922 1,120

@minjoodang 2009년 8월 25일 2,877(7.6건/일) 960 1,570

@jinbonews 2009년 7월 30일 719(1.7건/일) 3,872 3,839

@DLPKorea 2009년 8월 10일 790(2.0건/일) 1,303 1,374

*조사일: 2010년 9월 5일

36) 특이한 것은 한나라당의 경우 다른 당과 달리 메인화면에 모금방법을 전면에 게

시하지 않고 있다. 
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<표 3－16>  일본 정당의 트위터 활동 현황

계정 생성일 tweets following follower

민주당

@dpj_news_bot 2010년 7월 3일 181(3.2건/일) 2,275 2,116
@livedpj 2010년 4월 8일 630(4.4건/일) 70 632
@dpj_how 2009년 9월 1일 18,560(51.4건/일) 455 3,658

자민당

@jimin_koho 2009년 7월 20일 1,070(2.6건/일) 86 10,268
@tokyojimin 2009년 8월 8일 52(0.1건/일) 5 617
@jiminmiyagi 2010년 3월 29일 41(0.2건/일) 109 500
@nextjapanLDP 2010년 4월 9일 103(0.7건/일) 10 2,552
@j_nsc_jp 2010년 6월 10일 38(0.4건/일) 2,883 3,116

민나노당 @your_party 2009년 10월 1일 189(0.5건/일) 25 9,029
공명당 @komei_koho 2010년 3월 4일 629(3.5건/일) 30 1,473

*조사일: 2010년 9월 5일

제4 절 네트워크 시민운동과 개인의 네트워크화

1. 시민사회의 변화과정

제도 영역의 디지털 정치조직이 제도적 장애에 의해 오프라인의 경로의존에 의한

구조 변화가 어려운 편이라면, 비제도 영역의 디지털 정치조직의 경우는 ICT 반응

성이 대단히 높은유연한 조직이라는 특징이 점차 심화되고 있다. 또한 이들은 제도

영역의 폐쇄성에 비해 대중의 폭넓은 참여확대를 목적으로 하는 만큼 거의 조직 공

개에 가까운 조직방식 공개를 선호한다. 

전세계적으로 이와 같은 비제도 영역의 디지털 정치조직은 오프라인과의 연관성

을 중심으로 몇 개의 차원으로 구분할 수 있는데, 오프라인에서 시작되어 온라인과

병행하고 있는 조직, 순전히 온라인에서 활동하는 조직 그리고 개인단위의 네트워

크화로 구분하여 볼 수 있다.

오프라인에서 시작되어 온라인 활동을 병행하는 시민운동 조직의 경우는 이미 잘
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알려져있는 INGO(International NGO)가 대부분이며, 주로 온라인에 기반하여 활동하

는 시민운동 조직은 기존의 NGO 의제에 더하여 온라인 고유의 의제의 확대를 목표

로 하는 조직으로 볼 수 있다. 예를 들어 정보공유, 개인정보보호 등의 이슈를 주제

로 한 조직들이 대표적이다. 이에 더하여 비록 조직운동의 차원은 아니더라도 트위

터와 같은 마이크로 블로그나 페이스북과 같은 연결망을 통해 개인의 네트워크화가

급속도로 확대되고 있는 것도 비제도 분야의 또다른 특징적 유형이라고 할 수 있다.  

첫째, 기존의 시민운동 조직의 경우 1999년 시애틀 투쟁이나 1994년 사파띠스타

투쟁을 기점으로 온라인 자원의유용성에 주목하기 시작하였다. 이들은 성장중심적인

발전과 위로부터의 급속한 세계화에 대항하여 인권, 환경, 평등, 노동, 자본의 세계화

등과 관련된 국제연대의 시민운동이 인간중심적 발전과 아래로부터의 세계화를 지향

하는 새로운 시민운동으로 되어야 함을 역설하면서 성장하였다(김태수 2005: 205). 

둘째, 온라인 활동조직의 경우는 브루스 빔버의 주변조직(peripheral organization)과

임의집단(ad hoc group)의 특징으로 나타난다(Bimber 2003: 20). 예를 들어 미국의 경

우 1999년37)
을 기점으로 형성되기 시작한 온라인 활용 조직을 일컫는다. 특히 그 과

정에서 미국의 주요정당이라고 보기 어려웠던 자유당(Libertarian Party)이 주도적 역

할을 했는데, 자유당은 인터넷(DefendYourPrivacy.com)을 활용하면서 정책현안에 대

한 정보교류와 소통체계를 적극적으로 운영했다. 기존에 자유당이 가지고 있던 1만

개의 메일 주소를 바탕으로 릴레이 서신 발송 운동을 전개한 결과 자유당은 17만 1

천개의 시민들의 메시지를 FDIC에 전달하였는데 이는 당시 자유당원 수의 네 배가

넘는 것이었고 FDIC가 그때까지 받은 메일 보다 훨씬 많은 규모의 메시지였다.

결국 당국은 예정된 정책안을 철회하였으며 자유당원은 그 후 2000년 인구총조사

반대운동, 미군의 코소보 개입 반대 운동을 포함한 상대적으로 작은 규모의 사회운

37) 1999년에는 미국 연방예금보험공사(Federal Deposit Insurance Corporation, FDIC)의
‘고객알기 운동(Know Your Customer)’이 노출한 과다 프라이버시 정보취득에 대해 
시민들의 거센 항의와 집단운동이 발생했다. 
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동을 전개하였다. 이와 같인 전통적인 이익집단에서 현안집단 그리고 이벤트 집단

(event group)으로 발전되는 과정은 과거의 조직형태가 완전히 새로운 것으로 대체

되는 것을 의미하는 것이라기 보다는 특정한 조직의 경계와 구조가 점차 느슨해지

고 서로 병행하여 작동하는 조직형태에서의 이질성이 점차 증가하는 것을 의미한다

(Bimber 2003: 47).

이들 집단은 ICT 인프라를 활용하여 정치 권익의 주창을 적극적으로 수행하는데, 

기존의 자원을 많이 보유한 기득권 계층이 독점하던 정치적 권익 주창이 이들 조직

에 이양된 것은 잠재된 정치적 중요성에도 불구하고 가시적인 정치적 중요성에서는

도외시되던 영역인 시민사회에 대한 관심 및 여론의 중요성을 환기시켰다고 할 수

있다.

이와 같은 현상에 대해서는 1940년대 라저스펠트(Paul Lazersfeld)의 제한적 미디

어 효과론과 같이 이와 같은 활동이 직접적인 의제제기나 의제 형성과 같은 과정에

직접적인 인과관계가 있다는 것을 분명하게 밝히기는 어렵지만 그 과정에서 파생되

는 다른 유용한 가치에 대한 주목마저 무시될 수는 없다는 것이 중요하다. 또한 새

로운 형태의 집단운동의 형태로 평가될 수 있는 측면도 간과해서는 안된다.

셋째, 비록 조직이라고 규정하기는 어렵지만 네트워크 사회의 하나의 특징으로 개

인의 네트워크화가심화되는 경향을 들 수 있다. 이는 개인의약한유대에 의한 네트

워크 형성을 기반으로 의제의 네트워크, 콘텐츠의 네트워크 그리고 온라인 사회운동

조직과 유사한 임의조직 및 이벤트 조직 형성의 기반을 제공하는데 주로 이슈를 생

산해내고 새로운 정보를 공유하는 트위터 혹은 관계망의 지속적인 확장을 통해 구성

되는 페이스북과 같은 SNS을 적극적으로 활용함으로써 나타나는 현상이다. 

2000년 이후 인터넷 참여는 공식화된 집단 중심의 참여방식에서 점차 개인화되고

네트워크화된 참여방식들로 전환되고 있다는 점에 주목해야 한다. 특히 웹 2.0의 새

로운 패러다임 하에서 인터넷 참여기반은 점차 1인 미디어 중심의 소셜 네트워크로

진화하고 있다. 전통적인 주류 미디어가 개인화된 미디어로 대체되고 있는 지금, 인
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터넷은 우리 자신을 투영하는 거울이 되었다. 인터넷으로 뉴스와 정보, 문화를 찾기

보다는 그것을 사용하여 스스로가 뉴스와 정보, 문화가 되려 한다(Andrew Keen 

2010: 19).

이러한 미디어 환경에서 인터넷을 통한 의제설정은 한 개인에 의해서도 가능해지

고 개방적인 인터넷 아키텍처 구조에 기반하여 폭발적인 시민참여를 가져올 수도

있다. 김성태․최홍규(2008)의 연구에 따르면 인터넷이 대중적으로 확산되기 시작

한 2000년부터 2005년 사이에 인터넷을 통해 생성, 파급된 의제들은 대부분 단 한명

의 인터넷 이용자의 문제제기로부터 시작되었다고 한다(이원태 2010: 201-202).

이들 개인의 네트워크는 신속한 정보 공유와 약하지만 지속적으로 이어지는 연결

망을 통해 끊임없는 이합집산을 속성으로 하며 한편으로는 네트워크 인프라를 자유

자재로 활용할 수 있는 주체로서의 특징과 네트워크십의 특징을 거부감없이 받아들

이고 적극적으로 실천에 반영한다는 능동적 특징을 보인다. 개인의 네트워크화는

재난구제, 정치적 행동주의, 다양한 문화활동의 공유로 나타나는데 때로는 제도 영

역에서의 대응과 갈등을 빚기도 한다. 

다음에서는 디지털 정치조직으로서의 사회운동으로서 주로 온라인 기반의 사회

운동을 하는 네트워크 운동조직의 특성과 개인의 네트워크화 경향에 대한 주요 사

례를 알아본다.

 

2. 네트워크 시민운동과 개인의 네트워크화 사례

가. 네트워크 시민운동 조직

1) 무브온(MoveOn, www.moveon.org)

무브온은 원래 클린턴前대통령의 탄핵 캠페인을 주도하기 위해 만들어졌지만 그

이후 선거와 의회정치에 적극적으로 관여하며 동시에 반전 운동의 가장 중요한 가

상공간을 제공하였다. 이와 같은 무브온 활동에 대해서는 정치적 조직화의 새로운
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형태이자, 테러리스트 네트워크와 그러한 네트워크의 헤게모니적 조직에 대한 지구

화된 대안으로 평가되고 있다.

<표 3－17>  무브온의 조직 구조

MoveOn

M o v e O n 
Council

Council Core 
Core Group Member(각 위원회의 리더)
Media Coordinator(로컬 미디어에 대한 홍보 담당)
Recruitment Coordinator(회원 조직화 담당)

Council Coordinator 지역 리더 양성

Regional Coordinator 지역 회원 조직화 담당

*출처: http://www.moveon.org/team/training/index.html

[그림 3－7]  무브온 위원회 Council Coordinator의 지역 리더 양성 방식

*출처: http://www.moveon.org/team/roles/ccjob.html
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무브온의 초기 활동은 웹과 이메일이었으며, 1998년 9월과 1999년 1월 사이에 무

브온의 활동에 따라 지역 유권자들은 약 50만건에 이르는 청원 메시지를 의회에 보

냈다. 여기에 든 비용은 참여자당 약 0.02센트에 불과하여 미국 역사상 가장 적은

비용으로 대중청원운동을 전개한 사례로 평가된다. 

현재 무브온은 페이스북, 유투브, 트위터를 통한 연결서비스를 제공하고 있으며, 

지역조직이라고 할 수 있는 무브온 위원회(moveon council)에서는 다양한 지역 및

소규모 조직의 조직화를 주도하고 있다. 사용자는 자신이 거주하고 있는 우편번호

를 기준으로 30마일 이내의 무브온 위원회를 검색할 수 있으며, 조직화 방식에 대한

전화교육이나 개인교육을 희망할 경우 이메일을 통해 요청할 수 있다.

 

[그림 3－8]  무브온의 조직화 방식

*출처: http://www.moveon.org/team/training/index.html

무브온의 조직구조는 가장 상위의 MoveOn 그 자체와 지역 및 소규모 조직을 관

리하는 무브온 위원회가 주축이 된다. 무브온 위원회는 다시 단위별로 세분화되고

각 단위마다 조직화 방식에 대한 상세한 교육을 받게 된다. 



100

그러나 앞의 [그림 3－8]을 보면 이와 같이 언뜻 위계적으로 보이는 조직화 방식

은 지역단위 위원회 양성, 리더 양성, 기반 구축, 캠페인 생성의 각기 다르지만 유기

적으로 연관된 4차원 활동의 융합에 의해 진행됨을 알 수 있다.

제프리 골드파의 지적에 의하면 온라인 공간은 테러주의와 반테러주의로부터 자

율성을 지니고 있었을 뿐만 아니라 실제의 정치참여를 매개하는 중요한 역할을 수

행했다. 사람들은 웹에서 서로 만나서 메시지를 포스트하고, 서로에게 반응하고, 서

로를 알게 되며, 그들의 행위를 조율하였고, 상황을 재정의하였는데, 그러한 상황은

그들의 정의에 따라 변화하였다(Jeffrey C. Goldfarb 2007).

정상화 가설에 의하면 이런 운동과 시도는 그 결과 때문에 과소평가되는 형향이

있는데, 결과적으로 테러와의 전쟁을 막지 못했다는 것이 그것이다. 그러나 골드파

의 지적과 같이 무브온이 인터넷 논의를 일치된 행동으로 발전시켰을 때, 그것은 사

회운동의 근육을 발전시키고 있었다는 점을 주목해야 한다. 그런 의미에서 이들이

단순히 반전의 메시지만을 전파한 것이 아니라 다른 차원에서 활동적인 정치인이나

정당과 결합할 경우에는 실제의 제도화 과정에 참여가능하다는 점을 눈여겨볼 필요

가 있다. 

앞서 지적한 것처럼, 이들 운동은 웹을 통한 사회운동의 근육을 형성하고 다듬는

것에 공헌해왔으며, 다른 한편으로는 사회운동과 정당의 관계를 재정립하는데 이바

지하였다. 많은 정치인들이 무브온의 활동 이후 전쟁에 대한 태도 등에 대해 근본적

인 질문을 제기하는 것으로 태도가 변화했기 때문이다. 골드파는 이러한 과정을 사

회운동과 인터넷이 결합하여 민주적 대안을 창출하는 과정으로 이해한다.

웹에 의한 파편화(혹은 발칸화) 확대이론과 달리 무브온의 반전운동 사례는 작은

수의 사람들이 시작하여 웹을 통해 상호이해를 확대하고, 다양한 반전 그룹이 연결

되며 그러한 그룹의 생각과 주장이 발칸화되지 않도록 주의를 기울였다. 이러한 노

력은 테러와의 전쟁에 반대하는 가능한 모든 그룹이 함께 할 수 있는 최소주의적인

토대를 제공했다. 이 네트워크를 통해 그 운동에 참여한 사람과 집단은 공동의 행위
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과정에 참여할 능력을 배양할 수 있었으며, 실제로 공동의 시위와 사회운동에 참여

하면서 민주주의를 확장하는데 기여했다.

2) 티파티(Tea Party, www.teaparty.org) 운동

2010년 11월 미국의 중간선거를 앞두고 주목받고 있는 티파티는 2009년부터 본격

화된 정치조직으로서 오바마 정부의 과도한 재정지출을 반대하며 공화당 지지 혹은

민주당 낙선운동을 주도하고 있다. 초기 조직화 단계에서는 2009년 미국의 경제위

기시에 정부의 재정적자를 무릅쓰고 7,870억 달러의 경기부양자금모금에 대항하는

조세저항의 움직임으로 시작되었지만 최근에는 보수적 정치결사체로 변화하고 있

는데, 2010년 2월테네시주 네쉬빌에서처음으로 전국총회를 개최하였다. 티파티명

칭은 독립전쟁의 시발이 된 보스톤 티파티 사건에서 유래한 것이지만 한편으로는

Taxed Enough Already의 약자라고 해석되기도 한다. 

티파티는 경제위기로 실직한 계층 등이 페이스북, 트위터, 모바일,, 유투브, 블로그, 

라디오 네트워크, Ning 네트워크 등을 통해 조직화되며 주로 Tea Party Pa triots 

(www.teapartypatriots.org)가 주도하고 그 외에 Freedom Works(www.freedomworks.org), 

ResistNet(www.resistnet.com), Constitutional Law 101(www.henryma rkholzer.com/constitu- 

tional_law_101.html), Contract FROM America(www.thecontract.org), NoInternetTakeover.com 

(nointernettakeover.com), NOvember Is Coming(www.novemberiscoming.com), Remember 

November(remembernovember.com), Tea Party Express(www.teapartyexpress.org), Tea 

Party Nation(www.teapartynation.com), Tea Party Revolution(www.teapartyrevolution.com), 

The 9.12 Project(www.the912project.com), YouCut(www.republicanwhip.house.gov/youcut) 

등의 다양한 조직분파로 연결되어 있기도 하다. 

뉴욕타임즈의 여론조사에 의하면, 티파티 운동 지지자 가운데 47%는 운동에 대한

정보를 TV을 통해 얻는 반면, 오직 24%만이 인터넷을 통해 정보를 얻고 있다고 응

답했으며 또한 18%의 지지자들만이 티파티 운동에서 주최하는 시위와 모임에 참여

하고 있고, 지지자 가운데 오직 7%만이 티파티 운동에 기부하고 있다고 응답했다
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(http://www.nytimes.com/interactive/2010/04/14/us/politics/20100414-tea-party-poll-graph

ic.html?ref=politics)

이러한 사실은 티파티 운동이 텔레비전이 전달하는 상대적으로 일방향적 메시지

를 통한 조직화에 의존해 왔다는 점을 시사한다. 이는 미국에서의 팍스(Fox)를 중심

으로 한 우파 미디어의 성장과도 그 맥락을 같이하는 것이다. 또한 티파티 운동의

지지자들 중 18%만이 그 운동에서 주최하는 시위와 모임에 참여하고 있다는 사실

은 티파티 운동에 의해 조직화된 네트워크가 그 지지자들이 공동의 행위 과정에 참

여할 능력을 배양하는데 그다지 성공적이지 못하였다는 점을 반증하며, 이는 공동

의 시위와 사회운동에의 참여를 통해 민주주의를 확장하는데 많은 한계를 내포하고

있다는 점을 보여주는 것으로 이해할 수 있다. 따라서 이러한 방식으로 티파티 운동

에 참여하고 있는 개인과 집단들이 민주적 능력과 대안적 사유를 배양하기는 어려

운 것처럼 보인다. 

[그림 3－9]  티파티의 전국 조직 분포 현황

*출처: http://therealbarackobama.wordpress.com
/2009/04/16/video-gallery-rightwing-extremist-tea-parties

(검색일: 2010년 5월 15일)
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테러주의와 ‘테러와의 전쟁’ 사이에서 인터넷을 통해 조직화된 반전운동은 참여

자들의 민주적 능력과 대안적 사유를 배양하면서 미국뿐만 아니라 세계의 민주적

연대를 구성하는데 공헌했다. 여기에서 인터넷과 사회운동, 그리고 테러주의와 ‘테

러와의 전쟁’에 대한 대안은 참여자들의 민주적 능력을 증대시키면서 일종의 선순

환적 관계를 구성할 수 있다. 

반면에 주로 텔레비전이 제공하는 상대적으로 일방향적 메시지를 통해 조직화된

티파티 운동은 자신들만의 파편화되고 발칸화된 정치적 담론을 ‘성공적으로’ 조직

화해 온 반면에, 참여자들의 민주적 능력과 대안적 사유를 배양하는데는 큰 한계가

있는 것 같다. 이런 의미에서, 골드파가 제안하는 사회운동과 인터넷의 결합이 민주

적 대안들을 창출한다는 테제는 여전히 유효한 것처럼 보인다. 

3) 그린 파티(Green Party, 캐나다)

캐나다의환경보호단체인 그린 파티는 위키피디아와유사한 포털 서비스를 제공하

는데, 회원 각자에게 단체내 중요 사항에 대한 결정권을 부여하였다. 단, 회원이 이

서비스를 이용하기 위해서는 회원 가입혹은 회원정보갱신을 필수적으로 해야 한다. 

  
[그림 3－10]  캐나다의 그린파티

*출처: http://greenparty.ca
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이 단체는 기존의 NGO처럼 국제조직, 젊은 세대와의 연계, 위계구조는 유지하면

서도, policy lab, constitution lab, directive lab이라는 세 개의 주요 플랫폼에서 언제

든지 관련정책에 대해 아이디어를 제시하고 직접수정할 수 있는 방식을 동시에 진

행하고 있는 점이 눈에 띈다(greenparty.ca/convention/resolutions).

4) 무정부주의자 연합체 인포샵 : 블랙 블록(Black Bloc for Dummies)38) 

무정부주의자들의 포털인 인포샵([그림 3－11] 참조)에서는 무정부주의에 대한

기초 지식과 최근 활동 동향, 행동지침을 제공하고 있으며, 모든 무정부주의 사이트

가 링크되어 있다. 

이 가운데 주요 블랙블록은 반세계화 운동을 벌이는 검은곳을 입고 마스크를 착

용한 무정부주의자들의 연합체이다. 이 단체의 모든 조직운영은 온라인에서 이루어

진다. 특히, 블랙 블록은 상설단체가 아닌 각 시위에 참여한 무정부주의자들의 일시

적 연합체라는 특징을 보인다. 블랙 블록의 기원은 1991년 걸프전쟁 반대시위부터

이며, 이후의 모든 시위에 블랙 블록이 활동하였다.

[그림 3－11]  무정부주의자들의 온라인 공동체 인포샵

*출처: http://www.infoshop.org

38) 강은지(2001: 98-99); www.infoshop.org/page/Black-Blocs-for-Dummies 참조.
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이들의 연결수단은 철저히 이메일을 통해 이루어지며, 익명성을 존중한다고 밝히

고 있다. 이들이 제공하는 이메일은 미국, 캐나다, 아시아, 유럽의 모임별로 연결되

어 있는데, 특히우리나라의 경우는 아나클랜(anarclan.net)이라는 게시판으로 연결되

어 있는 것이 특징적이다.

5) 독립미디어 센터(IMC, Independent Media Center)39)

1999년 11월 시애틀 투쟁에 앞서 세계 각지에서 모여든 미디어 활동가들과 사회

운동 활동가들은 회담이 시작되기 6개월 전부터 시위의 중심센터로서 기능할 인터

넷 네트워크를 준비하며 IMC라는 인터넷 네트워크를 출범시켰다. 회담 기간동안

시위 참여자들은 시애틀 IMC를 통해 자신들의 의견을 개진함과 동시에 각종 시위

의 조직화 및 동원을 전개했다. 이후의 반세계화 투쟁에서 주도적 허브 역할을 하게

된 IMC는 150여개가 넘는 지역 IMC의 네트워크 연합체로 성장하였는데, 웹이라는

공간에 멀티미디어 뉴스룸을 중심으로 활동하는 IMC는 인터넷을 통해 인쇄물, 오

디오, 비디오, 사진 등 다양한 콘텐츠를 아우르면서 풀뿌리적 미디어 활동과 초국적

사회운동의 유기적 결합을 이루어냈다. 

김은규(1995)가 정리한 IMC활동의 특징을 살펴보면,40) 첫째, IMC는 풀뿌리 미디

어 프로젝트의 경험적 실천을 밑바탕으로 한다. 즉, IMC 네트워크는 독립 비디오, 

커뮤니티 라디오, 소출력 라디오, 퍼블릭 액세스 운동 등 기존의 민주적 미디어 실

천을 결합시키는 것이었고, 이들의 실천적 경험을 통해 기획, 자금조달, 생산장비 등

에 대한 노하우를 배우는 한편 그 자체를 활용했다.

 둘째, IMC 네트워크는 오픈 소프트웨어 프로그래밍을 적용하고자 하는 인터넷

프로그래머들이나 이들의 자원봉사에 의존한다. 자유 소프트웨어 실천가들은 그들

의 운동가치를 IMC 네트워크 문화에 결합시켰다. 그들은 공동체적 생산코드와 자

39) IMC의 세부적인 조직화 방식에 대해서는 김은규(2005) 참조.
40) 김은규(2005: 269-270)
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원코드의 공유 속에서 IMC 네트워크 운영의 토대를 제공하고 있다.

셋째, IMC는 인터넷을 활용하는 급진적 민주주의 실천 사례에서 영향을 받은 것

으로서 1994년의 사파티스타 운동과 같은 인터넷 활동의 중요성을 자신들의 활동에

적극적으로 반영하였다. 이들의 인터넷 활동은 담론적 실천을 위한 영역으로 공공

개념을 반영하는 것이었다. 인터넷을 통한 커뮤니티를 통해 사파티스타 그룹은 문

화간 담론을 고무시켰고, 세계적인 지지를 이끌어 냈으며, 자신들의 메시지를 주류

미디어에 명확히 전달했다.

[그림 3－12]  IDC 웹사이트 메인 화면

 

*출처: http://www.indymedia.org/en/index.shtml

넷째, 시애틀 IMC가 WTO 회담에 저항하기 위한 하나의 실천양식으로 조직되었

듯이 IMC 네트워크는 대안적 세계화 운동과 밀접히 결합하고 있다. 이는 세계 민중

의 풀뿌리적 보도를 담보한다는 IMC의 운영원리와 맞닿는 지점이다. 즉, IMC 조직

가와 참여자들은 대안적 세계화와 운동의 활동과 그 맥락을 같이하며, IMC 네트워

크를 통해 주류 미디어가 담보하지 못하는 지구정의운동의 가치를 표현한다.
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6) 사회공조 활동
41)

네트워크 시민운동은 사회공조체계 구축에 특히 유용하다. 

첫째, 아이티 돕기(2010년 1월 19일)운동의 경우 다음 아고라에서 2010년 1월 15

일 유니세프의 시작으로 40일만에 모금액 1억원의 모금에 도달하였으며 7,504개의

응원댓글 및 서명을 기록하였다. 

둘째, 2001년 AOL, 시스코, 타임워너, 야후가 공동으롯 설립한 NPO인 ‘Network 

for Good’의 경우 규모를 막론하고 온라인 기부 및 자원봉사 절차를 간소화하는 것

이 목표로써 기부처 정보제공, 기부채널 제휴 가능, NPO 대상 교육, 사이트구축 및

사후지원 기능 등 모금 기능을 지원하며 기부상품권인 Good Card를 발행하여, 자신

이 원하는 액수(10～250달러) 만큼의 굿 카드를 구매하여 자신이 원하는 자선 프로

그램에 기부하거나 이메일이나 프린트로 타인에게 선물가능하다. 

[그림 3－13]  Cause World 앱 화면

*출처: www.causeworld.com

41) 한국정보화진흥원(2010d) 참조
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셋째, 아이폰이나 안드로이드기반폰을 통해 얻을 수 있는 애플리케이션인 ‘Cause 

World(www.causeworld.com)’의 경우 후원 기업주의 기업광고를 보고 포인트를 얻은

사용자가 원하는 곳에 기부할 수 있는데 사용자가 해당 앱을 열면, GPS를 통해 사

용자 주변에 있는 업체의 위치를 검색하고, 사용자가 해당 매장에 들어가면 일정 포

인트를 얻을 수 있으며, 포인트는 현금으로 환산되어 사용자가 원하는 곳에 기부할

수 있다(기부처는 저소득층 학생 돕기, 동물 돕기, 탄소 감소, 물 지원 등 다양). 이

애플리케이션은 기부 자체에서 머물지 않고 사용자의 기부내용이 페이스북에 연동

되어 이웃에게 소개됨으로써 그 네트워크를 더욱 확장할 수 있는 유용한 UI(User 

Interface)를 제공하고 있는 것이 특징이다. 

넷째, 온라인 모금을 위해 2000년에 만들어진 영국의 대표적인 웹사이트인 Bmy- 

charity(www.bmycharity.com)는 기부단체나 개인이 모금페이지를 개설하여 모금에

따른 수수료없이 모금을 하거나 기업후원이 가능하다. 여기에는 2001년부터 2010년

3월 10일까지 300개의 자선단체가 참여하여 2,800만 파운드(약 517억 원)의 모금에

성공했다. 이 서비스는 운영상 어려움(개인 2명이 운영)으로 폐쇄직전까지 갔지만

수많은 네티즌의 폐쇄반대 블로그, 전화, 이메일 등에 따라 ‘Help for Heroes’라는 비

영리단체의 운영진 지원으로 회생하여 운영되고 있다. 현재 옥스팜(Oxfam), 캔서 리

서치(Cancer Research) UK, 월드 비전 등과 같은 많은 자선단체가 고유 모금 사이트

를 개설하여 참여하고 있다. 

다섯째, 뒤셀도르프 킨더타펠(Düsseldorfer Kindertafel, www.donate-a-meal.com)은

독일 지역의 빈곤문제가 심각화됨에 따라 1994년에 등장한 급식소로서 뒤셀도르프

지역에서 가난으로 좋은 음식을 먹기 힘든 1만 6천명의 아이들에게 음식을 제공하

는 프로그램을 운영하고 있다. 사이트에 들어가서 접시를 들고 있는 아이들에게 음

식을 드래그하여 올려놓고, 결제하기를 클릭하면 해당 음식의 금액 만큼 기부가 가

능하다. 음식 기부가 종료되면 접시에 메시지를 남길 수 있고, 가상이지만 직접 음

식을 전달하는 것과 같은 시각적인 방법을 사용함으로써, 자신이 누구에게 기부하
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게 되는지, 어떤 것을 전하게 되는지를 알려준다. 또한 기부받는 사람도 접시 메시

지를 통해 자신에게 누가 기부를 하였는지 확실하게 인식하게 되어 소통 효과도 기

대할 수 있다. 

여섯째, 일본의 CheerSpysee(cheer.spysee.jp)는 페이팔(Paypal)이 일본 온라인 결제

시장에 진출하면서 스포츠 꿈나무나 새로운 문화를 창출하는 예술가 등에게 기부할

수 있는 서비스를 제공하기 위해 제작된 것으로써기부하고싶은예술가(현재 스포츠, 

전통, 엔터테인먼트, 기타로 분류)에 대하여 기부금액만큼 카드 또는 은행송금방식으

로 기부할 수 있다. 피기부자에게는 세금, 수수료 등이 공제된 나머지가 전달된다. 

일곱째, Fuck Cancer42)
는 암을 조기에 발견하는데 필요한 정보를 전파하는 비영리

단체로서 페이스북 어플리케이션인 F-Tember를 통해 그것을 설치한 사람의 페이스

북과 트위터 계정으로 캠페인과 관련된 메시지를 발행한다. 개인정보 유출의 위험

은 없으며 설정을 통해 발행 빈도와 기간을 지정할 수 있고 캠페인 기간이 지나면

자동 종료된다. 

나. 개인의 네트워크화 사례

쉘린 리는 그녀의 저서에서 ‘사람들이 자신에게 필요한 것을 기업과 같은 전통적

인 조직으로부터 얻지 않고, ICT를 이용하여 서로에게 얻어내는 사회적 현상’을 ‘그

라운드스웰(Groundswell)’이라고 불렀다. ‘그라와 같은 그라운드스웰 현상은 사람, 

기술, 경제 즉 사람들의 상호연결 즉, 새로운 쌍방향 기술, 온라인 경제에 의해 확산

되며 이렇게 확산된 그라운드스웰 현상은 권력의 균형을 바꾸고 있다. 그라운드스

웰은 (기술보다는) 관계가 전부이다. 관계를 중심으로 한 개인은 고립된 개인보다

기업이나 정부 그리고 정당의 활동에 적극적으로 개입할 수 있다(Charlene Li 2008: 

31, 32-34).

방송통신위원회와 한국인터넷진흥원의 2010년 조사에 의하면, 전체 인터넷 이용

42) 블로터 닷넷(2010년 9월 12일)
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자 가운데 SNS 이용비율은 65.7%이며 이 가운데 블로그 이용률이 83.2%로 가장 높

고 커뮤니티 이용률 74.4%, 미니홈피 이용률 68.1%, 마이크로 블로그 이용률은

11.6% 순으로 나타났다.

 

<표 3－18>  한국 인터넷 이용 현황

주요조사결과  2000년 2010년
인터넷 이용자수  1,904만명 → 약 2배 증가 → 3,701만명
평균연령  26.3세 → 6세 증가 → 32.3세

주평균 이용 시간  11.7시간 → 3.0시간 증가 → 14.7시간

적극적 인터넷 이용자

(하루에 1회 이상 이용)
 56.4% → 26.1%p 증가 → 82.5%

가정에서 인터넷이용자  48.8% → 49.7%p 증가 → 98.5%
이메일 이용률  76.3% → 9.2%p 증가 → 85.5%

인터넷쇼핑 이용률  12.3% → 52.0%p 증가 → 64.3%
*출처: 방송통신위원회․한국인터넷진흥원(2010)

[그림 3－14]  SNS 이용 행동 및 인식

*출처: 방송통신위원회․한국인터넷진흥원(2010)
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1) 트위터 사용자 모임

캐나다의 전문 소셜 미디어 분석 서비스 제공 회사인 시소모스(Sysomos)는 2010년

8～9월동안 12억건의 트윗을 분석한 결과 총 트윗의 29%가 RT와 reply를얻어냈으

며(RT 6%, reply 23%) RT의 92.4%는 본 트윗이 발생한지 1시간 내에 이루어지고, 

reply의 85%는 본 트윗 작성자로부터 다시 reply되지 않는다는 통계를 발표하였다. 

[그림 3－15]  트위터 RT와 reply 비율

*출처: 블로터닷넷(2010년 10월 3일)

즉, 미디어 권력은 콘텐츠의 힘보다는 정보유통력에서 나온다고 보았을 때 트위

터에서는 기존 언론이 다루지 않는 콘텐츠를 유통한다는 힘이 있다고 평가할 수 있

으며 트위터를 통해 의사소통구조가 변화하고 있다고 평가할 수 있는 것이다(한겨

레신문 2010년 9월 30일).
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<표 3－19>  트위터의 분야별 정보생산 사례

서비스 구분 사례의 내용 및 특징

재난보도

* 실시간 속보 제공

 － 2007년 10월 LA 소방국, 캘리포니아 화재 관련 속보 제공

 － 2008년 5월 중국 쓰촨성 지진을 가장 먼저 알림

 － 2008년 11월 인도 뭄바이 테러 사건의 희생자 뉴스 공유

 － 2009년 1월 허드슨강에 추락한 비행기 사고를 맨처음 보도

 － 2009년 7월 중국 위구르 유혈 사태를 가장 먼저 보도

(CCTV는 하루 늦게 시위 사건을 보도)
 － 2010년 1월 아이티 지진 보도 및 구호 활동

 － 2010년 서울 폭설

 － 2010년 9월 서울 태풍 보도

정치활용

* 정치적 사건, 선거, 정치미디어로 활용

 － 2008년 10월 이스라엘, 가자 지구 공격에 대한 공식 발표로 활용 (트위터

를 공식적으로 활용한 세계 최초의 정부)
 － 2008년 미국 대선, 오바마의 선거 플랫폼으로 적극 활용

 － 2009년 5월 독일, 연방대통령재선거에서 일부 하원의원이 인터넷을 통해

사전 선거결과를 발표

 － 2009년 6월 중국, 트위터와 플리커 접속 차단(e-만리장성)
 － 2009년 6월 이란 부정선거에 항의하는 민주화 시위 확산의 도구로 활용

(순식간에 6천명이 팔로어 등록) 
 － 2009년 7월 영국 정부, 공무원들에게 국민과의 소통을 목적으로 트위터

활용 확대화 지침 지시. 
 － 2009년 7월 일본 선관위, 이미지 선거금지조항에 위배되므로 선거운동시

트위터 사용 금지

 － 2010년 3월프랑스 지방선거에서 트위터의정치적 활용유용성에대한논란 
 － 2010년 5월 영국 총선에서 트위터 활용 확대

 － 2010년 3월민주노동당홍희덕의원 : ‘언론이놓친이 트윗’을 통해 새로운

이슈 결집 활동

 － 2010년 9월 청와대, 회의를 트위터로 브리핑(twtkr.com/BluehouseKorea)

일반 공조

* 물적․비물질적 공조 형태(돈, 지식, 노동의 공조)
 － 2008년 4월 이집트에서 미국 대학생이 반정부 사진으로 인해 체포된 사

건 알림. 미국의 지인과 정부의 노력으로 다음날 석방
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서비스 구분 사례의 내용 및 특징

일반 공조

－오노 요코의 ‘월요일에 고기안먹기 운동’ 전개로 수많은사람들이채식주의

자로 전환

－적십자, 그린피스, 어메리칸 캔서 등의 시민단체들의 운동 활발

－한국: 구순구개열 어린이 돕기 운동을 통해 140명의 어린이 도움

－한국: 2010년 2월 Rh-O형 어린이 헌혈 도움

－한국: 아나바다 장터, 독거노인과 고아원에 김치 나누기행사(100% 트위터

자원봉사자)
－한국: 트윗 나눔운동, 트위터를 이용한 기부 서비스(트윗 한개당 1원, 2009

년 11월 29일 기준 402명 참여, 1039만원 모금)
－한국: 재능기부운동(정재승의 지역소규모 도서관 과학강연자 모집운동, 10

시간에 500명 기부)

하나의 사례로써 트위터 관련 파생 서비스인 트윗 애드온스같은 경우는 포털의

카페와 같은 한국형 트위터 사용자 모임 서비스를 제공하고 있다. 국내 주요 포털과

한국 트위터 사용자모임의 분류를 크게 연고/모임, 취미, 생활/건강, 교육/정보의 네

가지로 분류하여 비교하면, 트위터 사용자 모임의 경우 교육/정보 모임이 없고, 네

이버 분류는 그야말로 형식적인 모임 분류에 충실하고 있으며, 다음의 카페는 이례

적으로 여성, 군대, 세분화된 학교 분류가 있다는 것이 눈에 띈다. 이와 같은 분류를

좀 더 세세하게 분화하여 구분하면 달라질 수 있겠지만 일단 분류형식에서는 이와

같은 차이가 나타난다. 카페 분류 형식을 통해 사용자층의 특징이 나타난다고 확인

할 수 있는 것이다. 

1천명이상의 회원이 있는 트위터 모임의 경우는 트위터맛집(2,697명), 2010 무조건 

솔로탈출!제발～[솔로당](2,546명), 끌리면 오라, 야하당!(2,083명), [음악당] 1만명

음악 인맥! 어떻게? 음악당!!!(1,757명), 트위터로 떠나는 세계여행(1,744명), 책읽는

트위터리안(1,624명), Icoffee(1,513명), 반말한당(1,509 회원), WE RULE 유저들의 모

임. 위룰당.(1,374명), 육아당(1,261명), 디카동(디지털카메라 동호회)(1,241명), 영어로

트위터하기모임!(1,229명), 강남권(강남,서초,송파) 트위터人친목모임, 강남당!(1,196명), 

Jay effect(박재범 팬모임)(1,175명), #벙개당_(1,162명), 기획자들의 지식창고(1,017명) 등
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주로 매우 자유로운 문화적 취향의 공유가 대부분이라는 특징이 있다.

<표 3－20>  포털 커뮤니티와 한국 트위터 모임 분류 비교

구분 한국 트위터 모임 네이버 카페 다음 카페

연고/모임

친목

수다
팬카페

친목

팬카페

여성

동문 동창/동문

대학/대학원

초/중/고교

동창/동문

군대

지역

서울
지역

지역/고향

e-마을

취미

취미

여행

사진

맛집

취미

문학/창작
취미

음악 음악 음악

영화

만화/애니

영화/비디오

문화/예술

만화/애니메이션

영화

문화/예술

스포츠 스포츠/레저 스포츠/레저

모임
친목/모임

방송/연예
방송/연예

게임 게임 게임

생활/건강
생활 종교/봉사 종교

건강 생활/건강 생활/건강

교육/정보

경제/금융 경제/금융
교육/외국어 교육/외국어

인문/과학 인문/과학

정치/사회 정치/사회

컴퓨터/인터넷 컴퓨터/인터넷

*2010년 5월 25일 현재 1,000명 이상 회원을 가진 트윗모임

**출처: twitaddons.com/group_follow/?sort=4&gfq= 
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 2) 미디어의 시민 네트워크 형성 전략

미디어의 시민네트워크 형성 전략은 이미 국내에서 활동적으로 서비스를 제공하고

있는 시민뉴스의 전형인 오마이뉴스 서비스에서 진일보한 형태를 띠고 있다. 즉, 오

마이뉴스가 그 초기 형태에서 시민이 생성하는 텍스트 중심의 로컬 뉴스 중심으로

서비스를 제공하였다면 현재 기존 미디어들은 시민이 제공하는 영상 뉴스, 블로그

등으로 수단을 다양화하고, 페이스북, 트위터, 얼러트, 버즈 등의 소셜네트워크 서비

스로의 연계를 강화하는 것으로 네트워크 전략을 확대하고 있으며, 기존의 RSS 서비

스에 더하여 팟캐스트, 아이폰 애플리케이션 서비스 등의 종합적인 네트워크 서비스

를 제공하면서 네트워크 확산에 주력하고 있는 것이 그 차이라고 할 수 있다. 이러한 

사례
43)
로는 언론의 시민제작 영상 조직이라 할 수 있는 ‘User-Generated Content’(BBC), 

‘Moment in Time’(NewYorkTimes), ‘Political Blog Network’(Washington Post)등을 들

수 있다.

[그림 3－16]  뉴욕타임즈의 Moment in Time

*출처: http://www.nytimes.com/interactive/2010/05/03/blogs/a-moment-in-time.html

43) 이성규(2010. 5. 31) 참조
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<표 3－21>  미디어의 시민 네트워크 서비스 전략

언론사 구분 주요 내용

BBC의 user-generated content hub 영상

∙사용자 제작 영상 수집

∙ 24시간 운영하면서 페이스북이나 트위터에서

주요 영상을 수집하여 서비스

∙기자가 필터링함

MetroReporter
(metroreporter.metrofrance.com)

∙시민이 찍은 사진과 동영상 공유

∙프랑스 무가지인 메트로사가 10-70유로 지급

NewYork Times의 블로그 LENS 
서비스내의 ‘Moment in Time’ 

(www.nytimes.com/interactive/2010/
05/03/blogs/a-moment-in-time.html)

영상

∙모토: 영상 저널리즘(visual journalism)
∙전세계 시민이 직접 찍은 사진+지역 정보 제

공 블로그

∙크라우드소싱 프로젝트

∙커뮤니티, 예술, 가족, 경제, 환경, 오락, 종교, 
사회이슈, 노동 등의 범주로 구분

∙기자가 필터링함

Washington Post의 Post Politics의
Political Blog 

Network(voices.washingtonpost.co
m/politics/blog-network)

블로그

∙로컬 정치 전문 파워블로거와 파트너십

∙ 2010년 6월 현재 포스트를 제공하는 블로거는

17명
∙수익배분 모델이 제시되어 있지 않은 일방적

인 서비스 추진으로 논란이 됨

*출처: 이성규(2010. 5. 31)를 참조하여 재구성
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제 4 장 디지털 정치조직 전략의 특징

제1 절 정부의 TAH 전략

정부 2.0 서비스를 제2장 제2절에 제시한 디지털정치조직의 중요 전략인 TCAHR

전략을 중심으로 재평가하면 다음의 <표 4－1>과 같다. 정당이나 시민사회와 달리

정부의 디지털 조직 전략에서는 (TCAHR 전략 가운데) 자본(capital)과 대표자(Re- 

presentative) 전략은 불필요하지만 대신 아젠다 즉 정책 전략이 다른 분야의 전략보

다 상대적으로 매우 중요하다. 즉, 컨버전스 사회에서의 정부라면 당연히 개방적 기

술 활용과 휴먼 네트워크 구축을 전제로 갖추어야 하지만 정부를 정부다운 디지

<표 4－1>  정부 TAH 전략의 특징

구분 내 용

자원
네트워크

인프라

1. Technology 
－텍스트(스프레드시트), 이미지(비쥬얼 혹은 버추얼 서비스), 동영

상 등 다양한 콘텐츠 활용을 통한 사용자와의 접점 확대

－ DB 구축 및 고도의 검색(주제별 검색도 가능), 색인 서비스 제공

－매시업, 오픈 API 등 개방형․융합형 기술 활용

－ SNS 서비스연계(소통, 공유, 연계, 참여) : 트위터, 유투브, 페이스북, 
플리커, 링크트인, 블로그(RSS), 공개 이메일 수집, 구글(ADwords, 
Reader, Buzz, Docs) 사용을 통한 채널 다양화 및 신속한 대응

－모바일 연계 서비스, 자체 어플리케이션 제작

－정책 문의 전담 전화 서비스

－ SDK로서의 정부

－공공정보 재활용

－데이터의 실용성과 투명성 개선, 능동적 정보 제공
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구분 내 용

자원 네트워크십

2. Agenda(Policy) 
－게시판, 댓글, 투표, 포럼, 서명, 여론조사를 통한 신속하고 개방적

인 의견 수렴

－정부와 시민간 혹은 (국내외) 시민간 네트워크 형성

－다양한 정책 공모를 통합 집단 지성 창출

－정보공유(실시간 브리핑), 정책개발공개, 투명성 확보(예산내역 공

개), 공공자료 개방 정책

－열린 문제 해결

－오픈 표준

－미들오피스로서의 정부, 부처간 협력

－백오피스 고도화

－비상연락체계 구축을 통한 위기관리

－중앙정부와 지방정부간 연계

3. Human 
－다국어 지원 서비스

－ SNS를 통한 상시적인 약한 유대 유지

－취학전 아동, 여성, 다국어 사용자, 청각 장애인 대상 광고와 정보

제공

－참여 유도 온라인 게임

－리더십

－수요자 중심 서비스

－시스템 구축에 관료뿐만 아니라 개발자, 학자, 컨설턴트, NGO, 시
민이 참여하는 e-거버넌스 형성

－커뮤니티 구축모델

작동

방식
소셜 네트워크 방식

구조 오픈 구조, 연계구조, 분산적 구조

털 조직으로 구성하기 위해서는 어떤 정책을 어떻게 수렴하고 채택하느냐가 가장

중요한 관건이라는 의미이다. 따라서 정부의 디지털 조직 전략은 ‘TAH 전략(Te- 

chnology, Agenda, Human Strategy)’이라고 부를 수 있다. 다음에서는 이러한 정부

TAH 전략의 분야별 특징을 역시 네트워크 인프라와 네트워크십이라는 가치를 기준

으로 제시한다.
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1. 네트워크 인프라

컨버전스 사회에서의 디지털 정치조직이 활용하고 있는 대표적인 콘텐츠는 텍스

트(스프레드시트), 이미지(비주얼 콘텐츠), 가상(버추얼 콘텐츠), 동영상 등 매우 다

양하다. 정부가 이러한 콘텐츠를 활용하여 얻을 수 있는 효과는 사용자와의 접점을

확대할 수 있다는 것이다. 그러나 여기에서 더욱 진일보하여 DB를 구축하고 및 좀

더 간편하면서도 한편으로는 고도의 검색(주제별 검색도 가능)시스템을 갖추는 것

은매우사용자의편의성과 정부콘텐츠에 대한 신뢰를얻을 수 있는 효과적인 기술

수단이라고 볼 수 있다. 

특히, 열린 정부의 데이터는 매시업을 통해 자유로운 콘텐츠 혼합과 오픈 API 등

개방형․융합형 기술제공을 통해 데이터 파생 효과까지 기대할 수 있다. 물론 이러

한 자유로운 데이터 활용 환경이 구축되기 위해서는 공공데이터 표준이 확립되어야

하고 공공 데이터의 자유로운 (재)활용의 법적 근거 및 가이드 라인이 제시되어야

하는 것이 전제조건이다. 기술의 발전수준만큼 중요한 것은 공공데이터의 실용성과

투명성이 개선되어야 한다는 것이다. 사용자의 능동적인 정보활용이 가능하기 위해

서는 공공데이터에 대한 정부의 소유권과 보유 목적, 단계별 활용의 정도 등이 상세

히 제시될 필요가 있다. 

정부 2.0서비스는 또한 SNS 서비스를 연계하여 소통․공유․연계․참여의 가치

를 창출할 수 있다. 트위터, 유투브, 페이스북, 플리커, 링크트인, 블로그(RSS), 공개

이메일 수집, 구글(ADwords, Reader, Buzz, Docs) 사용 등 다양한 서비스와 공개적으

로 연계됨으로써 실시간으로 정보를 전하거나 의견을 수렴하고 공공데이터를 더욱

적극적으로 사용자에게 알리는 노력을 하고 있다. 더 나아가 모바일 진화환경을 배

경으로 모바일 연계 공공데이터 서비스를 제공하고 정부의 자체 어플리케이션 제작

에 대한 열의는 그 어느때보다 적극적인 것이 사실이다.44) 즉통상적으로 시장 영역

44) 미국 뉴욕시는 2009년에 이어 2010년에도 시민들이 제안하는 모바일애플리케이션 
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에서 이루어지는 SDK로서의 역할을 정부도 수행할 수 있음을 보여주는 사례라고

할 수 있다. 

2. 네트워크십

가. 아젠다(정책)

정부 2.0서비스에서는 게시판, 댓글, 투표, 포럼, 서명, 여론조사를 통한 신속하고

개방적인 의견 수렴이 가능하다. 물론 이와 같은 서비스는 전자정부의 초기부터도

가능했던 서비스들이지만 앞서 제시한 여러 다양한 2.0기술이 참여와 의견수렴을

상대적으로 더욱 용이하게 만들어가고 있다. 또한 이러한 사용자의 의견수렴과 참

여는 일회성으로 그치는 것이 아니라 정부와 시민간 혹은 (국내외) 시민간 네트워크

형성을 독려하는 기반이 된다. 그리하여 다양한 정책 공모를 통합 집단 지성창출이

지속적으로 이루어질 수 있는 실험이 현재에도 전세계적으로 시도되고 있다. 

실시간 브리핑을 통해 정보를 제공하고 공유하며, SNS를 활용한 상시적인 비상연

락체계를 통해 실시간으로 위기를 관리하고, 정책개발과정을 투명하게 공개하고 예

산내역을 공개함으로써 투명성 확보를 통한 신뢰성을 창출하고, 기본적인 공공데이

터 개방 정책이 적극적으로 실천되고 있는 것이 정부 2.0 디지털 조직의 대표적인

아젠다라고 할 수 있다.

이와 같은 열린 문제 해결과정에서는 백 오피스(back office)의 재설계 및 고도화, 

프론트 오피스(front office)에서의 서비스 강화만큼 미들 오피스(middle office)45)
로서

경진대회를 주최하였다. 이 대회를 통해서 2009년에만도 시민생활에 도움이 되는

여러 창의적인 아이디어들이 제시되었고 지리정보, 주차장 정보, 범죄지도, 도시

에 관한 애플리케이션 포털 등의 다양하고 실용적인 애플리케이션들은 이후 여러

국가에서 제공하고 있는 공공애플리케이션을 위한 시민의견수렴방법이나애플리

케이션의 내용 및 형태에 있어서 전형(stereotype)이 되었다(nycbigapps.com 참조)
45) 미들 오피스는 금융권에서 사용되는 용어로서, 프론트 오피스는 현재 포지션을 체

크하고, 거래를 일으키는 자금운용자에 의하여 사용되는 시스템을 말하고, 미들
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의 정부역할과 부처간 협력이 매우 중요하다. 

[그림 4－1]  미들 오피스 역할의 정부서비스 구조

*출처: 최선희(2008: 21)

중간자 이른바 미들 오피스로서의 정부는 프론트 오피스 기능 강화와 백 오피스

강화에 대한 논의의 틀을 뛰어넘어 정부를 국가사회 전체시스템에서의 미들 오피스

개념으로 파악한다는 점에서 매우 중요하다.46) 미들 오피스로서의 정부는 개인의 활

오피스는 독립된 부서에 의하여 거래 내역을 모니터링하고 분석 및 평가하는 시

스템을 말하며, 백 오피스는 장부에 거래를 계리하고 정산하는 시스템을 뜻한다. 
금융분야에서 미들 오피스가 위험관리를 비롯하여 성과분석, 한도관리 등과 같이

전체적인 거래 상황을 파악하는 역할과 같이, 정부도 대민/대기업 서비스에 있어

간접 처리의 경제성을 살펴서 전체적인 상황관리, 정보의 신뢰성 관리 등에 역점

을 두고 중간자로서의 매개역할을 확대해야 한다는 것이다(최선희 2008: 20).
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동 즉 라이프스타일에 따라 필요한 정보를 갱신․변경하고 이를 정부가 공유하여

불필요한 개인의 행정활동을 줄여주는 것을 의미한다. 기업의 경우에도 기업활동에

필요한 정보 갱신을 해당 기관, 사이트마다 변경하는 것이 아니라 정부가 중간자로

서 관리하여 유관 분야에 이를 공유해주고 동일한 신고를 중복처리하지 않도록 서

비스를 제공하는 것이다.

이러한 미들 오피스로서의 정부는 사회 전체가 웹 기반에서 돌아갈 때 나타날 수

있는 현상이다. 전체적인 관점에서 정부가 정보 매개자 및 중간자로 기능하는 것을

전제로 한다면 서비스 시작부터 종료에 이르기까지 진정한 원스탑 서비스를 구현할

수 있다. 물론 이 단계에서 해결해야 할 점은 (앞서 제시한 제도적 수정 조건과마찬

가지로) 무엇보다 공공데이터의 무결성을 보장하고 유통되는 정보에 대한 보안과

신뢰성을 확보해야 하며 민간에서 접수된 정보가 정부부처에서 수용 가능해야 하

고, 정부는 이 정보를 민원인/민원기업과 관련된 기관으로 정확하고 필요한 범위 내

에서 공유해야 한다. 즉, 정부와 민간이 동일한 기술 기반에서 운영될 때 가능한 일

이라는 점을 유념해야 한다(최선희 2008 : 22).

나. 휴먼 네트워크 : 시민과의 협업을 통한 e－거버넌스 실천

정부 2.0 서비스는 거버넌스 차원에서 일방적인 서비스 제공이 아닌 시민과의 협

업을 강조한다. 미국의 datagov.ideascale.com과 영국의 Show Us a Better Way와 같은

서비스는 시민의 의견을 수렴 및 반영하며 특히 영국의 경우는 보다 나은 공공정보

의 제공 및 활용 등을 위한 아이디어를 교환할 수 있는 데이터 개발자 중심의 온라

인 커뮤니티도 제공하고 있다. 아울러 비즈니스 차원에서 공공정보와 민간 정보가

결합되어 새로운 비즈니스를 창출할 수 있는 매시업 서비스를 위한 제안 창구를 제

공하고 있다(한국정보화진흥원 2010a: 14). 

네트워크십 형성에 있어서 다국어 지원 서비스나 SNS를 통한 상시적인 약한 유

46) 미들 오피스로서의 정부의 역할에 대해서는 최선희(2008: 20-22) 참조. 
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대유지, 취학전 아동, 여성, 다국어 사용자, 청각장애인 대상광고와 정보제공 등은

기본적인 사용자 편의환경을 구축하기 위해 필요한 전략이다. 나아가 참여를 효과

적으로 유도할 수 있는 온라인 게임을 통해 공공데이터 접근에 대한 심리적 장벽을

제거하고 공공정보에 대한 호감을 유도하는 것도 좋은 방법이라고 할 수 있다. 

ICT 정보정책 추진에 있어서 수요자 중심의 서비스 구조 구축이나 분산되어 있으

면서도 추진구조의 중심성을 확보한 추진구조만큼 또하나의 필요충분조건으로 논

의될수 있는 것은 리더십이다. 이미 미국이나 영국의 사례에서 보는 바와 같이 ICT 

분야에서의 리더십의 중요성은 다른 모든 자원의 활용과 구조 변화를 야기할 수 있

는 핵심 요건으로 평가되는 것이다. 물론 이러한 리더십은 위계적인 과거의 리더십

을 ICT 정책공간에 그대로 투영하는 것이 아니라 시스템 구축에 관료뿐만 아니라

개발자, 학자, 컨설턴트, NGO, 시민이 참여하는 e－거버넌스를 적극적으로 형성할

줄 아는 수평적이고 능동적인 리더십이어야 한다. 

또하나, 전자정부이든 정부 2.0이든 근본적으로 재고해야 할 부분은 새로운 서비

스 전달에 맞는 커뮤니티를 창조해야 한다는 것이다. 즉, 정부 서비스의 품질만큼이

나 서비스 제공의 목적이 전환될 필요가 있다. 이제는 기술이 아니라 ‘관계’라는 가

치가 중요해지는 만큼 시민들과 관계의 흐름을 유지하는 것이 매우 중요해졌다. 

제2 절 정당의 TCAHR 전략

1. 네트워크 인프라

이제까지 네트워크 자원을 적극적으로 활용한 대표적인 정당의 사례를 통해 알

수 있는 것은 기술자원이나 자본형성에 있어서 ICT가 매우 효과적인 기회를 창출한

다는 것이다. 먼저, 기술자원에 있어서는 메일뿐만 아니라 IRC와 같은 대화 서비스

그리고 위키 방식의 민주적 의견 수렴과 열린 정보제공 등의 웹콘텐츠, 텍스트와 동
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영상을 통한 정보제공과 브리핑 등은 다양한 기술활용의 기회를 늘리는데 확실히

효과적이다. 

또한 주제별 검색이나 색인과 같은 서비스는 정보접근성을 높인다는 점에서 상당

히 효과적이라고 할 수 있으며, 트위터, 유투브, 페이스북, 플리커, 링크트인, RSS 서

비스가 포함된 블로그 등을 통해서는 실시간 정보제공 및 공개이메일 수집을 통한

정당의 외연확대로 기대할 수 있다. 한편, 구글의 애드워즈, 리더, 버즈, 독스와 같은

서비스를 적극적으로 사용하면서 이용자의 의견을 적극적으로 수렴하고, 열린 정책

구성 서비스를 제공하는 것도 기술자원의 위력이라고 할 수 있다. 

그 외에 컨버전스가 가속화되면서 모바일 연계서비스와 자체 모바일 어플리케이

션을 제작하는 등의 현상은 정당의 네트워크 전략이 앞으로도 더욱 확대할 것임을

시사한다.

다음으로 진짜 ‘자본’인 정치자금 모금 방법에 있어서는, 우편, 인터넷 뱅킹, 페이

팔(Paypal) 뿐만 아니라 방문자의 블로그에 모금 배너를 설치를 유도하거나 기념품

판매 등을 통한 방법도 적극적으로 활용되고 있다. 특히, 기념품 판매의 경우는 단

순히 일반 상품을 판매하는 것 뿐만 아니라 정당 로고 상품이나 지역의 관광상품과

연계된 상품을 판매함으로써 전략적으로 모금 성공과 지지자 확보를 동시에 유도하

는 파생효과를 목적으로 한다는 점이 특징적이다. 또한 저치자금 모금단계에서 그

치는 것이 아니라 모금된 정치자금의 현황이나 정당의 재정운영 상황을 공개함으로

써 투명한 정당운영을 통해 방문자의 정당에 대한 신뢰감을 높이고 있다는 점도 매

우 중요한 대목이다. 

반면, 우리나라에서는 민주당이 2008년부터 정당 사상 처음으로 휴대전화 당비납

부시스템을 구축하여 운영하였는데 이 시스템의 경우는 휴대전화 이용자가 정액요

금제를 쓰고 있을 경우에는 당비 납부가 불가능하다는 문제가 있었다. 한나라당의

경우는 2009년 12월 현재 홈페이지에서 당비납부신청서를 다운받아서 해당 시도당
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<표 4－2>  네트워크 정당의 TCAHR 전략의 특징

구분 내 용

자원

네트워크

인프라

1. Technology 
 －웹(메일, IRC, 위키) 콘텐츠(텍스트, 동영상(링크 혹은 브리핑))
 －검색(주제별 검색도 가능), 색인

 － SNS 서비스 연계 : 트위터, 유투브, 페이스북, 플리커, 링크트인, 
블로그(RSS), 공개 이메일 수집, 구글(ADwords, Reader, Buzz, 
Docs) 사용

 －모바일 연계 서비스, 자체 어플리케이션 제작

 －정책 문의 전담 전화 서비스

2. Capital 
 －우편, 인터넷 뱅킹, Paypal
 －블로그에 모금 배너 설치

 －기념품 판매: 단순 기념품뿐만 아니라 정당 로고 상품, 지역관광

상품과 연계된 상품 등 전략적 판매를 통한 동원과 정치자금 모

금 효과 획득

 －정보공개를 통한 투명한 재정운영전략

네트워크십

3. Agenda 
 －게시판, 댓글, 포럼, 서명, 여론조사를 통한 의견 수렴

 －단일의제정당(single issue party) 
4. Human 
 －다국어 지원 서비스

 － SNS를 통한 상시적인 약한 유대 유지

 －젊은 유권자 네트워크 형성을 통한 정치교육과 미래 인적 자원

확보

 －취학전 아동, 여성, 다국어 사용자, 청각 장애인 대상 광고와 정

보제공

 －당내 조직으로서 이슈별 그룹 구성

 －지역과 국제 네트워크 유지 및 확대

 －참여 유도 온라인 게임

5. Representative
작동

방식
소셜 네트워크 방식

구조 오픈 구조, 연계구조
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에 제출한 후에 휴대전화로 당비를 납부할 수 있는 시스템을 운영중으로 민주당 방

식보다는 상대적으로 절차가 번거롭다. 

정치자금 모금은 홍보, 자원봉사와 함께 네트워크 선거운동의 핵심목표로써
47) 미

국 대선에서맥케인이나 하워드딘등의 사례를 통해 더욱더 그 중요성이 커지고 있

는 부분이다. 인터넷이나 모바일을 통한 당비 납부나 정치자금 모금의 용이성은 특

히 기존 정치공간에 진출하기 어려운 군소정당의 기반을 강화하는데 매우 효율적으

로 동원될 수 있는 방식이기 때문이다. 

[그림 4－2]  민주당의 휴대전화 당비납부방법

* 출처: www.minjoo.kr/pages/partyPay.jsp#pay01

최근에는 오바마 효과로 나타난 소액 다수 헌금의 위력이 강조되면서 헌금의 액

수만큼 다수의 유권자를 모을 수 있는 효과적인 전략이 더욱 강조되고 있는데, 한편

으로 온라인에서의 정치자금의 모금은 정치 부패를 일소하고, 유권자의 지지를 결

47) 조정관(2004: 84)
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집시키며, 모금 비용을 낮춘다는 점에서 정치적으로 매우 바람직한 방법이라고 평

가할 수 있다.48)

2. 네트워크십

인적 자원확보와 의제수렴 등으로 구성되는 네트워크십은 물적 자원에 이어 네트

워크 조직을 형성하는데 있어서매우중요한 요소이다. 정당의 경우는 의제(Agenda)

과 인적 자원(Human Network)확대뿐만 아니라 대표자(Representative)를 충원해야만

한다는 점에서 더욱 적극적으로 네트워크 자원을 확대해야 하는 어려움이 있다. 

우선, 현재 진행되고 있는 의제 수렴 방법으로는 게시판, 댓글, 포럼, 서명, 여론조

사를 통한 의견수렴방식이 대부분을 차지한다. 스웨덴 해적당의 포럼 사례처럼 독

자적인 툴을 통해 좀 더 쉽게 의견을 제시하고 진행현황을 볼 수 있는 사례도 있으

며, 대부분의 정당이 게시판에서의 댓글이나 온라인을 통한 서명과 여론조사가 비

용이나 시간에 있어서 매우 효과적이라는 잇점을 적극적으로 활용하고 있다. 

또한 유권자의 지지가 다양화되는 현상의 한 축은 스웨덴 해적당과 같은 단일의

제정당(Single Issue Party)의 출현을 가능하게 한다는 점도 유념해보아야 한다. 기존

의 정당이 다양한 유권자의 확보에 실패하는 동안 한편에서는 온라인의 핵심 의제

를 중심으로 한 정당이 출현하여 국제적 외연을 확대하면서 온라인의 액티비스트

(activist)들을 효과적으로 동원할 수 있는 부분이 반드시 존재하고 있다는 것이다. 

다음으로 인적 네트워크에 있어서는 소외된 계층이나 미래의 지지자를 포함하면

서 다양한 서비스를 제공하고, 당내 조직으로서 이슈별 그룹을 구성하기 편하게 한

다던가 인트라넷을 SNS를 통해 강화하는 특징을 볼 수 있다. 특히 지역 정당과의

결속관계를 강화하고 대외적으로는 해적당이나 녹색당과 같이 국제 네트워크 확대

48) 조정관(2004: 84)
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를 통해 연계관계를 강화하는 것도 결국 네트워크의 핵심은 ‘관계’라는 것을 보여주

는 대목이다. 물론 이와 같은 관계는 정당의 중앙에서 위계적으로 조직하거나 후보

자가 일방적으로 유권자가 맺는 관계가 아니라 각 행위자 스스로 서로 관계를 적극

적으로 맺는 방식으로 진행되는 것이 바람직하다.

 

제3 절 시민사회의 TCAH 전략

1. 네트워크 인프라

시민사회의 사회운동 조직이나 개인은 기술 활용에 있어서 정부나 정당보다 상대

적으로 자유롭다. 다분히 실험적인 시도에 의해 여러 다양한 자원을 손쉽게 활용할

수 있다는 기술 활용 기회에 있어서우월함이 있는 것이다. 정부는 수많은 제도적 제

약 속에 정당은 기술 활용에 따른 책임과 평가에서 자유롭지 못한 반면 시민사회에

서는 그러한 제약이 없는 편이라고 평가할 수 있는 것이다. 따라서 시민사회가 정부

나 정당보다 다양한 기술과 서비스를 활용하는 현상은 매우 자연스러운 현상이다. 

그러나 한편으로 시민사회에서 기술 활용은 정부나 정당의 그것과 다른 하나의

가치를 대척점으로 제시한다. 즉, 오픈소스 소프트웨어와 같은 기술을 기술표준으

로 할 수 있는가의 쟁점이 그것이다. 이미 마이크로 소프트의 익스플로어 점유율이

급격히 낮아지고 다른 브라우저나 오픈 소스 소프트웨어의 확대가 진행되고 있지만

시민사회에서는 훨씬 더 오픈소스 소프트웨어의 도입 필요성에 대해 강하게 주장한

다. 수많은 프로그램과 기술의 컨버전스가 진행되어도 기술 자체의 공유를 극대화

할 수 있다는 시민사회의 기술에 대한 자유로운 가치가 정부나 정당에도 압력 요인

으로 작용할 수 있다는 의미이다. 

다음으로 네트워크 자원의 또다른 한 축으로 자본의 확보는 그다지 원활한 선순

환 구조를 구성하고 있다고 보기 어렵다. 임시집단이나 이벤트 집단 혹은 선거와 같



제 4 장 디지털 정치조직 전략의 특징 129

<표 4－3>  네트워크 시민운동의 TCAH 전략의 특징

구분 내 용

자원

네트워크

인프라

1. Technology 
 －웹(메일(사용자들 스스로 릴레이 발송), IRC, 위키) 콘텐츠(텍스

트, 미이지, 동영상)
 －검색(주제별 검색도 가능), 색인

 － SNS 서비스 연계: 트위터, 유투브, 페이스북, 플리커, 링크트인, 
블로그(RSS), 구글(Reader, Buzz, Docs) 사용

 －모바일 연계 서비스

 －오픈소스 소프트웨어

 －플랫폼으로서의 역할 강조

2. Capital 
 －우편, 인터넷 뱅킹, Paypal
 －블로그에 모금 배너 설치

 －정보공개를 통한 투명한 재정운영전략

네트워크십

3. Agenda 
 －게시판, 댓글, 포럼, 서명, 여론조사를 통한 의견 수렴

 －온라인 고유의 정보보호, 프라이버시 의제 부상

 －재난 구제, 정치참여, 저항, 다양한 문화활동 공유

 －기반 구축, 캠페인 생성

 －문화중심 아젠다가 지배적

 －사건이 곧 미디어

4. Human 
 －다국어 지원 서비스

 － SNS를 통한 상시적인 약한 유대 유지

 －시민 교육

 －이슈별 그룹 구성

 －지역과 국제 네트워크 유지 및 확대

 －분산적 거버넌스

 －풀뿌리 네트워크 조직

 －지역조직 완성, 리더 양성

 －개인의 네트워크 확대

 －탈중심성의 네트워크

 －자기조직화(self-organization)
작동

방식
소셜 네트워크 방식

구조 오픈 구조, 연계구조
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은 이벤트가 진행될 때 정치활동조직의 모금이 이루어질 수도 있지만 문제는 모금

의 목적과 운용과정 공개에 대한 사항은 아직 불분명하다고 평가할 수 있다. 많은

사람들이 충분히 납득할 수 있는 모금의 목적 그리고 많은 사람들이 충분히 신뢰할

수 있는 모금의 운용방식에서는 여전히 불충분하다는 것이다. 

트위터와 같은 소셜 네트워크에서는 많은 사용자들의 집합으로 인한 부조가 이루

어지지만 이제는 단지 물질적인 모금이 아닌 재능기부와 같은 현상으로 전환되는

단계인 것도 눈여겨볼 만하다. 즉, 도움을 위한 물질적 부조는 어쩐지 부담스러운

반면 다양한 콘텐츠를 활용한 소셜 기부가 하나의 대안으로 떠오르고 있는 것이다. 

즐겁고 유익한 이야기를 나누면서 기부금까지 적립하는 소셜 기부 캠페인은 SNS의

하나인 잇글링(www.itgling.com)이 운영하는 것으로서 2010년 10월 13일 ‘스토리 도

네이션(Story Donation)’ 캠페인에서 시작되었다. 이 캠페인은 이야기 자체를 기부하

는 것으로 사용자가 유익한 콘텐츠를 작성하면 사용자 한 사람당 500원의 기부금이

자동으로 적립된다.49) 즉, 단지 물질적 기부를 하고 끝나는 일회성의 구조가 아니라

재능을 기부함으로써 새로운 공동체 문화를 창출하는 1석 2조의 효과까지 거두는

형태로 진화하고 있는 것이다.50)

2. 네트워크십

시민사회의 아젠다는 기존의 재난구제, 정치참여, 저항, 환경, 노동 등의 의제뿐만

아니라 정보보호, 프라이버시, 저작권 등 온라인에서 새로이 문제가 되는 핫 이슈에

대한 의제가 부가되며 한편으로는 문화 중심의 아젠다가 매우 많다. 네트워크 공간

의 핫 이슈인 정보보호, 프라이버시, 저작권 문제 등은 사용자 본인의 문제이니 만

49) 이 기부는 웹뿐만 아니라 모바일 앱으로도 참여 가능하다. 
50) 이와 같은 기부형태는 네이버의 해피빈 재단과 다음의 다음세대재단에서도 적극

적으로 도입하고 있는 형태이다. 
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큼 훨씬 공감대를 형성하기 쉬우며 한편으로는 제도 영역이 해결하지 못하는 가장

중요한 현안이기도 하다. 

문화중심의 아젠다가 많은 이유는 다분히 문화창출에 매력을 느끼는 세대변화와

도 연결되는 특징이다. 앞서 모금활동에서도 문화적 의미를 추구하는 것과 같이 현

재의 네트워크 사용자들이 가장 활동적으로 움직이는 아젠다는 탈물질의 가치관을

공유하며 다양한 문화를 추구하는 것이다. 그런 의미에서 본다면 앞으로의 사회는

상상력이 중요한 다양한 문화적 실험이 좀 더 많은 사람들의 느슨한 유대를 확장할

것으로 예견할 수 있는데, 서로의 공유점을 이데올로기나 기타 가시적인 구획기준

으로측정하는 것이 아니라취향이나 다양한 가치관의 인정 그 자체에찾는 것은 변

화된 세대의 속성을 말해주는 것이라고 할 수 있다. 

컨버전스 사회에서는 사건이 곧 미디어가 된다. 즉 사람들을 집결시키며 사회적

관계를 형성하고 중심적토론의 장을 조직하는 것은 이제 TV가 아니라 사건이 된다

(미시카 2007: 161)

다음으로 휴먼 네트워크에 있어서는 상시적인 약한 유대를 유지하면서 지역과 국

제 네트워크의 형성까지 확장하고 있다는 사실이 중요하다. 트위터나 페이스북과

같은 열린 SNS51)
를 통해 해외의 사용자들이나 외국인들과도 다양한 이슈를 공유하

고 언제든 국제적인 공조체제를 유지할 수 있는 열린 네트워크의 구성은 비록 맥루

한이 이야기한 지구촌 개념까지 가시화되지는 않았지만 변화를 유연하게 받아들이

51) 페이스북 창립자인 주커버그의 말은 SNS의 특성을 잘 표현하고 있다. “사람들은

인맥사이트에 대해 크게 오해하고 있다. 사람들은 커뮤니티나 미디어 사이트에서

새로운 사람을 만나거나 인맥을 형성하거나 미디어를 엄청나게 소비할 것이라고

생각한다. 그러나 사실 그것은 정보를 공유하는 전혀 다른 패러다임이다. 기존 미

디어는 모두 한 곳에 집중된 형태이다. 페이스북이 제공하는 것은 탈중심화된 의

사소통(decentralized communication)이다. 그것이 어느 정도 효율적으로 돌아가게

되면 전에 사용하던 한 곳에 집중화된 방식보다 이런 네트워크에서 정보를 훨씬

더 많이 얻고 더 쉽게 소통할 수 있을 것이다(Auletta 2010: 283).
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고 새로운 의미에서의 공생을 위한 기반으로 형성되고 있다고 볼 수 있다.

 

[그림 4－3]  인터넷 참여문화의 변화과정(2002～2008)

*출처: 김영한(2009)의 자료를 재구성함(이원태(2010 : 201)에서 재인용)

개인의 네트워크 그리고 네트워크 시민운동의 또다른 특징은 자기조직화방식의

적용이다. 이러한 자기조직화를 적극적으로 활용한 것은 2008년 미국 대선에서의

오바마 선거운동이라고 볼 수 있는데 당시 오바마 선거운동의 허브 역할을 한 마이

보(MyBo)에서 구사한 전략은 선거운동 본부에서 나오는 메시지에 대한 통제가 아

니라 커뮤니티에 있는 개인들에게 스스로 조직을 만들고, 정보를 공유하고, 후보를

위한 집회와 기금모임을만들 수 있는 디지털 도구를 제공하는 것이었다. 이와 같은

현상에 대해 탭스콧은 넷 세대에는 수동적인 시민이 아니라 정치인과 협력하며, 직

접 나서서 정치인과 교류하고, 자신의 생각을 밝히고, 정치인들의 행동을 감시하고, 
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선거기간뿐만 아니라 정치인들이 통치하는 기간에도 새로운 프로젝트를 추진하는

데 직접 참가하고자 하며, 정치인에게 성실함을 요구하여 궁극적으로는 국가의 정

치과정을 변화시키는 강력한 힘이 될 것으로 평가했다(Tapscott 2009: 460-461).

또한 조직을 통한 시민운동 구성에서는 민주적 조직의 경우자생적인 지역 리더 혹

은 지역 자체의 교육을 독려하고 가치학습강화에 주력하는 반면 비민주적 조직의 경

우는 양적인 의미에서의 조직확장에만 머물러 있다는 특징이 대단히 극단적인 차이

로 대별되어 나타나고 있다. 즉, 사용자 스스로 조직할 수 있는 기회를 부여하는 조직

과 여전히 구시대의 패러다임에 머물러 있는 조직간에는 조직이 추구하는 목적과 운

영방식에서큰차이를 보이고 있다. 따라서앞으로의 사회에서는 개인 스스로 조직할

수 있는 열린 기회를 부여하는 것이 조직 운영 성공의 핵심 요인이 될 것이다.
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제 5 장 결 론: 디지털 정치조직의 과제

제1 절 정 부: 제도적 반응성 증진

정보사회에서의 참여에 대한 기존 연구에서는 주로 홈페이지, 토론게시판, 온라인

공동체와 같이 공급자가 설치해놓은 공간에 사람들을 끌어들이는 방식 즉, 공급자

중심의 동원론(mobilization theory)에 관심이 있었다면 최근에는 사용자가 모여 자발

적으로 콘텐츠를 만들어 공유하는 집단지성모델(collective intelligence model)이 주

목받고 있다.

사용자의 참여가 확대됨에 따라 정부와 정치인은 그 뒤를 따라가는 역동원론

(reverse mobilization theory 혹은 반동적 동원 reactive mobilization theory)과 같은 모

델이 형성되고 있는 것이다. 그 과정에서 제도와 규칙에 익숙한 정부와 정치인은 규

제중심의 가치를 벗고 얼마나 전향적으로 온라인 가치를 수용하는가에 따라 온라인

공간에서의 성패를 거둘수 있게 되었다. 또한규제와 문화간의 갈등이 심화됨에 따

라 이에 대한 해결이 온라인 연구의 중요한 쟁점으로 부각된다. 

이상의 논의를 종합하여 정부 2.0의 단계적 대응방안을 제시하면 다음의 <표 5－

1>과 같다. 먼저, 1단계인 환경 분석에서는 ICT의 환경 변화의 특성을 정확하게 분

석해야 하며, 그 특성이 파악된 후에는 각각의 특성에 맞게 전략을 수립해야 한다.  

2단계 전략은 정보생산권력이 확대되고 있는 만큼 다양한 채널로 시민을 만날 수

있도록 시민접촉 창구를 다양화해야 하며, 이슈가 다변화되고 네트워크를 따라 급

속도로 확산되는 만큼 이슈를 파악하기 위해 개방성과 쌍방향성을 확대시켜야 한

다. 마지막 특성인 신뢰와 평판의 중요성이 증요하다는 것에 대해서는 신뢰와 평판

의 체계를 구축함으로써 정부의 대응력을 높일 수 있다.
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<표 5－1>  정부 2.0 서비스의 단계적 대응방안

<1단계>

환경 분석

환경변화의

특징

정보생산권력

확대

다양한 이슈

확산

신뢰와 평판의

중요성

<2단계>

전략 수립
전략

시민 접촉 창구

다양화

개방성과

쌍방향성 확대
신뢰와 평판 구축

<3단계>

서비스 원칙

제시

서비스 원칙
신기술 적극 활용

플랫폼 역할 강화

정보제공과

피드백 활성화
생활 서비스 확대

<4단계>

대안적

서비스 시행

대안적인

서비스

퍼블릭

애플리케이션

서비스

오피셜 네티즌

서비스

로컬 위기감지

서비스

퍼블릭 서비스

교육 센터

정책 시뮬레이션

서비스

실시간 생활정보

서비스

3단계로는 전략에 맞는 서비스 원칙이 있어야 한다. 접촉창구를 다양화하기 위해

서는 ICT의 모든 기술을 종합적으로 활용할 수 있어야 하며, 정보 독점이 아닌 정부

를 플랫폼으로 거쳐 시민들이 일상적으로 활용할 수 있도록 해야 한다. 개방성과 쌍

방향성의 확대를 위해서는 정보제공과 정보의 피드백이 활성화되어야 한다. 그리고

신뢰와 평판을 구축하기 위해서는 일상적인 서비스 효과를 체감할 수 있도록 생활

서비스를 확대할 필요가 있다. 그러나 이러한 서비스들을 기본으로 정부의 대응성, 

개방성, 신뢰성을 높이는 것이 기본일 것이다. 

어떤 정책도 마찬가지이겠지만 정보사회에서는 특히 정부의 소통 능력과 의지가

매우 중요하다. 소통의 메커니즘과 활용에 익숙한 시민들이 활발하게 생활하고 있

는 온라인 공간에서 시민과 이야기하고, 이슈를 파악하고 혹은 이슈를 생산하는 반

응성있고 능동적인 정부가 좋은 정부인 것이다. 
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제2 절 정 당: 새로운 균열을 대비한 포괄적 문화 전략 수립

정당 차원에서 네트워크사회로 변화한다는 것의 의미는 과거의 대표적인 4대 균

열에 더하여 새로운 균열(New Cleavage)52)
이 심화되고 있다는 것이다. 즉, 하나의 이

데올로기나 지역정체성으로 수렴될 수 없는 다양한 취향과 정치적 선호를 가지는

유권자가 늘어나면서 문화균열이 늘어난다는 것이다. 

문화에 대한 정의가 다소 포괄적이더라도 이와 같은 다양한 선호를 가진 롱테일

(long-tail)과 같은 유권자의 취향과 존재 때문에 네트워크 사회에서의 정당은 포괄

전략(catch all strategy)53)
을 구사할 수 밖에 없다. 즉, 오프라인에서의 정당활동의 시

공간적 제약과 한계를 극복할 수 있는 포괄적인 의미에서의 온라인 자원 활용을 통

한 네트워크 인프라 활용과 네트워크십의 형성에 적극적으로 나설 수 밖에 없다는

것이다. 정당이 온․오프라인 혹은 문화영역까지 반영하는 포괄전략을 구사하게 되

면 결속적 관계(bonding relationship)뿐만 아니라 교량적 관계(bridging relationship)까

지 네트워크가 확장되는 파생효과(spin-off effect)54)
를 얻을 수 있다. 

따라서 네트워크 정당은 새로운 균열을 대비한 포괄적 문화전략 형성에 주력해야

한다. 우선, 공급자와 수용자의 소셜 미디어 활용이 민주주의의 발전에 기여하는 바

를 명확히 파악해야 한다. 일례로 2010년 영국 총선에서 트위터는 TV 토론, 정당이

나 뉴스 홈페이지와 ‘연계(network)’되고, 이것이 다시 토론에서의 ‘닉 크렉 돌풍’이

라는 정치적 사건과 맞물리면서 정치참여 확대에 기여를 했다. 어떤 기술도 그 사회

52) 새로운 균열이란 피파 노리스가 제시한 개념으로서 네트워크 사회의 진전 혹은

세계화․정보화의 심화에 따라 립셋과 로칸(Lipset․Rokkan 1966)이 제시한 국가/
교회, 중앙/지방, 도시/농촌, 자본/노동이라는 대표적인 균열구조와는 다른(혹은앞

의 네 균열이 모두 중첩되어 있는 의미에서) ‘문화’를 중심으로 나타나는 제5(혹
은 중층적) 균열 구조를 의미한다(Pippa Norris 2005). 

53) 노르웨이 인터넷 정치연구자인 Eva Bakǿy(2010)에서 인용한 표현

54) Eva Bakǿy(2010)에서 인용한 표현
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에 맞는 자신의 모양으로 변형되어 적용되야 한다면 트위터 혼자서 무엇을 했다는

식이 아니라 기존의 다른 요소들 즉, 온라인과 오프라인의 ’관계‘ 사이에서 의미와

기능을 획득한 것이다. 

둘째, 소셜 미디어 반응의 잠재력에 대한 평가를 명확히 해야 한다. 즉, 미디어 정

치의 한계에 대한 사회의 논란과 같이 소셜미디어에 대한평가를 단지 당장 선거에의 

영향력으로 한정하는가 혹은 정치문화 발전의 토대로 평가하는가에 따라 문제는 매

우달라질 수 있음을유념해야 한다. 시티 대학교의 로이 그린슬레이드(Roy Greenslade) 

교수는 소셜 미디어가 전통적인 미디어의 아젠다 선택에 대한 반응이기 때문에 그

효과가 바로 지금 나타나기는 어렵겠지만 앞으로는 좀 더 반응성이 높은 미디어가

될 것이라고 평가하였다. 그는 일례로 TV 토론에 대한 직접적인 반응은 트위터, 페

이스북, 블로그에 계속 제시되지만 결국 최종 실제 판결은 다음날의 신문이 제시하

는 것이 현실이라고 지적하였다. 따라서 소셜 미디어 선거에 대한 기존의 회의론이

주장하는 결과 중심의 직접적인 영향의 관점보다는 정치과정 상에서 다양한 소통

채널을 마련하고 여론형성의 공론장을 형성하며 이 모두를 연결시킬 수 있는 소셜

미디어의 정치적 활용 기회에 대한 적극적인 관심이 필요하다.

셋째, 유권자와의 직접 소통의 정치적 의미에 대한 이해이다. 피파 노리스(Pippa 

Norris 2000)나 프라서(Plasser 2002)같은 경우는 현대 정당이 온라인에 익숙한 다수

의 시민과 만나게 되면서 더 많은 소통 모드와 스타일을 소화하느냐의 여부가 상대

적인 정치적 이익과 불이익을 결정하는 관건이라고 평가하였다. 하향식의 전통적인

매스미디어에서는 불가능한 후보자와의 직접 만남이 소셜 미디어를 통해서 얼마든

지 가능하며 소통 통로가 좀 더 쉽고 편하게 마련되는 것이야말로 정치문화 발전의

가능성을 시사한다는 것이다. 

이에 대해서는 미디어 정치의 폐해와 이미지 정치의 허상에 대한 반론도 가능하

지만쓰지않으면손해인 소셜미디어 활용을 통해 정치문화 발전을 도모할 수 있다

는 적극적인 주장또한 가능하다. 소셜 미디어는 ‘대중 스스로 커뮤니케이션 하는 도
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구(mass self-communication tool)’로써 네트워크 형성 능력(network-making power)을

가지고 있다는 카스텔의 지적과 같이 정치적 관여의 중심을 제도나 공급자로서의

정당 및 정치인에서 시민으로 확대시키는 것은 정치문화 발전에 있어서 매우 중요

한 행위자 전환의 효과가 있는 것으로 평가할 수 있다(Castells 2009).

넷째, 소통을 활발하게 할 수 있는 제도적 지원의 중요성이다. 전체적으로는 소셜

미디어에 대한 적극적인 활용과 이를 통한 시민의 관여도를 높이는 것이 정치발전

의 필수불가결한 전제조건이지만 또하나 유의해야 할 것은 현재 논의되고 있는 온

라인에 대한 제도 규제 문제이다. 모든 것을 허용하면서도 선거가 자유롭게 진행될

수 있다는 관점, 차이에 대한 일방적이고 획일적인 가치판단이 아니라 차이를 차이

로 인정하고 다양한 이견을 그대로 노출시키고 큰 오류는 자정적으로 시정할 수 있

는 집단지성에 대한 신뢰는 또하나의 소중한 정치적 가치이자 원칙이다. 

따라서, 소셜미디어가 단순히 정보격차만을 양산하고, 실시간으로 악플러들을 확

대시키며 혹은 선의의 피해자만을 만들어낸다는, 그야말로 기술결정론적인 관점보

다는 그 가운데 시민의 창의성과 자발적 참여, 집단지성의 자정능력이 밑받침이 되

어 정치적 무관심이 정치문화의 발전으로 변화하는 기반 구성에 소셜 미디어가 긍

정적으로 기여할 수 있다는 것을 신중하게 고려해야 한다.

제3 절 시민사회: 민주적 가치 학습의 필요성

정치조직으로서 시민사회에서는 컨버전스의 심화에 따라 이미 많은 능동적 참여

의 실험이 진행되고 있으며, 정부나 정당에 비해 비교적 자유로운 공간에서 협업도

증진되고 있는 편이다. 그러나 제도 영역에서의 시민공포증
55)
과 시민사회에서 주장

55) 제도 영역에서의 시민공포증의 근간은 포퓰리즘에 대한 편협한 이해에서 비롯되

며 다양한 요구를 획일화하는 정치적 위험성을 내포하고 있다. 
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하는 시민중심성간의 갈등, 그리고 또다른 한 축으로써 의미있는 민주주의 구현 가

능성에 대한 고민 등이 언제나 미완의 논쟁점으로 남아 있다.

1. 다층적인 문화 격차 해소를 위한 노력

우선, 원론적인 기술사용 격차라고 할 수 있는 정보격차(digital divide)는 소통 격

차와 의제 공감 격차 등 다층적인 문화적 격차(multiple divide)로 확대되고 있다. 즉, 

네트워크 사회에서의 격차는 과거와 같은 단순한 기술 사용능력이나 기술사용기회

의 유무에 따른 격차뿐만 아니라 기술이해도나 기술문화이해도의 격차로 인해 자유

롭고 다양한 사회운동의 활성화보다는 사회운동의 파편화 현상의 강화로 이어지기

도 한다. 스마트 모바일 파워를 공유하고 즐기기 보다는 역으로 스마트 모바일 러다

이트가 일어날 수 있는 가능성도 매우 높은 것이 현실인 것이다.

따라서, 시장과 기술의 추동력만으로 사회가 기술결정론적인 일방향의 진보를 하

는 것이 아니라 다차원적인 균열의 심화가 이루어지는 측면에 대해 제도와 문화 차

원의 고려와 함께 이루어져야 하는 것이다. 막연히 도덕이나 규범으로 섣부른 가치

판단을 하고 규제와 반규제의 의제로 단순화하는 것보다는 디지털 컨버전스의 문화

적 잠재력을 긍정적으로 평가하면서 다른 한편으로 나타나는 갈등을 수렴하고자 하

는 노력이 필요하다는 의미이다.

아울러 기본적으로 소통이 가능해질 수 있도록 언어와 규범을 재정립해야 하는

것도 중요하다. 세대 단절이 규범의 불연속을 야기하고 세대간 규범의 공유가 이루

어지지 않는 문제는 언어의 축약화와 의미전달의 속도가 빨라지는 것에서 기인하는

언어의미 불일치의 문제로 나타난다. 이에 대해서는 스마트모바일 공간에서의 공리

와 공익 그리고 공통규범 등 강제하지 않는 선에서 자율적 가이드라인의 제시가 필

요하다. 
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2. 새로운 컨버전스의 가치 제시

앤드류 킨이나 기타 인터넷 문화 분석가들의 지적대로 오늘날은 아마추어가 숭배

받는 아마추어 컬트(Amateur Cult)의 시대이다(Andrew Keen 2010 : 22). 그러나 이것

은 단지 아마추어의 규모가 늘어났다는 것을 의미하는 데 그치는 것이 아니라 기존

의 전문가와 기존의 상업적 가치 등 기득권층의 붕괴를 의미하기도 한다. 선순환적

인 사회변화가 이루어진다면 이와 같은 극단적으로 상반된 대결구도는 나타나지 않

겠지만 디지털 컨버전스의 현실은 기존의 매스 미디어, 전문가, 소유권의 붕괴와 개

인 미디어, 아마추어, 공유의 대결구도로 진행되고 있는 것이 현실이다. 

전근대 사회의 틀을 벗어나 산업사회로 접어든 역사적 경험에서와 같은 이러한

시대적 균열이 반복되고 있지만 과거와 현재가 공존하고 있는 디지털 컨버전스의

사회에서 새로운 소유권, 새로운 시민권, 새로운 정보 등에 대한 가치와 개념은 미

흡한 것이다. 디지털 컨버전스의 사회는 막연히 과거의 것을 공격하고 무화시키는

것이 아니라 더 나은 사회를 위한 ICT의 기회를 효과적으로 사회가 수용할 때에만

의미가 있다. 따라서, 성급한 이분법과 근시안적인 결과중심의 시각보다는 다양성

의 용인과 장기적인 사회발전을 내포한 디지털 컨버전스 사회의 새로운 가치에 대

한 제시가 그 어느 때보다 절실하다고 할 수 있다.

3. 공존과 신뢰의 가능성 모색

다음으로 극단적․배타적 의식을 완화할 수 있는 교육가치를창출해야 한다. 끼리

끼리 문화(like-minded people)나 파편화(cyber-balkanization)에 따른 고립적 집단화 현

상에 대한 효율적 대처가 필요한데 스마트 모바일 공간에서의 비위계성을 해소할 수

있는 온라인 민주주의의 재민주화라는 교육적 가치를 확산시킬 필요가 있는 것이다. 

또한 신뢰 회복을 통한 문화발전 가치의 제시가 필요하다. 네트워크 사회의 발전

에 따라 사적/공적 가치의 경계가 사라지는 것을 유념하여 새로운 사회의 모습으로
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서 진정한 공공성은 무엇인가에 대한 고민이 필요하다. 또한 표현의 자유 침해, 개

인정보 침해, 규제강화 등의 변화한 환경에 적합하지 않은 정책은 사회운동의 또다

른 저항이슈만을 생산할 수 있는 가능성이 높기 때문에 저항적 사회운동보다는 가

치창출형 사회운동과 연대형 사회운동을 독려할 수 있는 시민사회의 신뢰창출방안

에 대한 모색이 필요하다고 볼 수 있다. 
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