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요약문 5

요 약 문

□ 연구의 배경 및 목적

커뮤니케이션 매체와 커뮤니케이션 양식의 변화 그리고 문화의 변화의 관계에 대

해 해롤드 이니스(Harold Innis), 마샬 맥루언(Marshal McLuhan), 월터 옹(Walter Ong) 

등의 학자들이 지금까지 다양한 견해로 자신들의 논의를 진행해 왔다. 이에 본 보고

서에서는 기존에 제시된 다양한 접근 방법을 통해, 문화를 비롯한 우리 사회 각 영

역에서 최근 급속히 진행되고 있는 컨버전스(융합) 또는 퓨전(이종합성) 현상을 디

지털 미디어 컨버전스(digital media convergence) 개념을 중심으로 살펴보고자 한다. 

즉, 새로운 매체환경 속에서 변화하는 사람들의 매체 이용 행태 및 커뮤니케이션 양

식을 파악함으로써 사람들의 의식체계 및 문화적 패러다임의 변화를 커뮤니케이션

학적 관점에서 이해하고 설명, 궁극적으로는 디지털 컨버전스 현상의 문화적 함의

를 도출함으로써 향후 지속적으로 변화하는 매체 환경에서의 개인의 주체성 있는

커뮤니케이션 문화 형성을 위한 정책적 대안의 기초를 제공하려 한다. 또한 디지털

컨버전스 현상과 더불어 점차 확대되어 가는 새로운 (온라인, 사이버, 또는 가상) 공

간에서 사람들은 어떠한 사회적 (또는 공동체적) 삶을 영위하고 있는가를 이해하고

자 함이 본 보고서의 연구 목적이다. 

커뮤니케이션 매체의 컨버전스는 시간이 아니라 공간에 대한 논의를 필요로 한다. 

따라서 본 과제를 수행하기 위한 기초 작업으로서 먼저 컨버전스로 인해 나타난 디

지털 공간을 이해할 필요가 있다. 이를 위해 사람들에게 수없이 회자되어 왔으며 친

숙한, 사이버 공간에 대한 논의를 빌려오고자 한다. 현재 사이버 공간에 대한 논의

들의 대부분이 토마스 모어의 유토피아에서 관찰 할 수 있듯이, 사이버 공간을 현실

과는 다른, 실재하고 있는 공간으로 간주하는 경향이 있다. 과연 사이버 공간은 모
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어의 유토피아처럼 현실과 다른 어디에 실재하고 있는 것인지, 아니면 사이버 공간

이 현실세계의 한 부분을 드러내고 있는 사회 체계를 형성하는 구성 요소인지 등에

대한 이해가 필요하다. 따라서 본 보고서에서는 첫째, 사이버 공간의 정체성을 이해

하고자 한다. 이를 위해 르페브르의 공간에 대한 논의와 푸코의 권력 개념을 토대로

사이버 공간의 정체성을 밝히고자 한다. 둘째, 사이버 공간의 정체성에 대한 이해를

근거로 하여 과연 디지털 공간에서의 사람들의 커뮤니케이션 행위의 특성이 무엇인

지를 규명하고자 한다. 셋째, 실증연구를 통해 ① 컨버전스 매체를 이용한 사회적

관계의 본질은 무엇인지, 그리고 ② 실제적인 사회적 관계에 어떤 영향을 미치는지

사람들의 인식을 조사하였다. 이에 대해서는 컨버전스 매체를 활발하게 사용하고

있는 청소년을 대상으로 연구하였다.

□ 연구 주요 내용

◦제 1장 서 론

컨버전스로 인해 나타난 공간에서의 커뮤니케이션 양식을 규명하기 위해 첫째, 

디지털 공간에서 빈번하게 커뮤니케이션을 하는 사람들을 대상으로 2009년 8월 달

에 20명을 대상으로 심층면접을 하였으며, 심층면접과 병행하여 온라인의 토론 사

이트인 다음의 아고라를 참여 관찰하였다. 다음의 아고라를 선택한 이유는 촛불시

위 등을 통해 일반인들에게 많은 사람들이 참여하고 자유롭게 자신들의 의견을 개

진할 수 있는 공간으로 인식되고 있기 때문이다. 

둘째, 사회적 관계 형성 및 유지의 중요한 수단으로 기능하였던 인터넷상의 커뮤

니티 방식이 아닌 미니홈피나 블로그로 대표되는 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서

비스, 그리고 휴대폰을 통해 미디어 이용자들이 어떻게 관계를 형성 또는 유지하는

지, 그리고 이용자들이 맺는 사회적 관계의 양적 그리고 질적 특성에 영향을 미치는

요소들은 무엇인지를 청소년들을 대상으로 한 경험적 분석을 통해 알아보고자 했다. 

연구 대상으로서의 청소년들은 본 연구의 주요 관심 분야인 미니홈피나 블로그와



요약문 7

같은 새로운 기술들을 가장 빠른 속도로 수용하는 특성을 가지고 있으며, 휴대폰은

가장 손쉽게 이용할 수 있는 친근한 미디어이다. 그 이유는 청소년들이 기존의 틀에

얽매이지 않고 변화를 받아들일 수 있는 감수성이 풍부한 발달 단계에 있는 세대임

과 동시에 새로운 매체를능동적으로 수용할수 있는 지적능력 또는 디지털 리터러

시와 풍부한 경험을 보유하고 있기 때문이다. 이에 본 연구에서는 청소년들을 대상

으로 융합된 미디어인 개별화된 인터넷(블로그/미니홈피)과 휴대폰의 성향적 이용

동기와 이용행태를 파악하고 디지털 컨버전스 매체 이용이 디지털 컨버전스 문화

패러다임의 변화를 이끌어 내는지에 대해 조사하고자 했다.

◦제 2장 이론적 논의

－제 1 절 디지털 컨버전스 개념 정의

문화영역에서의 컨버전스를 “디지털화에 따라 네트워크 기반의 호환성과 이동성

이 제고되면서 흩어져있던 정보와 콘텐츠뿐만 아니라 사람 간의 연결이 활성화되고

이종적인 장르 간의 혼종, 감각의 확장, 물리적 공간과 디지털 공간의 혼재가 일상

화되어가는 현상”이라고 정의하였다.

－제 2 절 네트워크 구조의 변화

정보통신 네트워크는 과거의 피라미드 구조에서 지오디식, 그리고 리좀의 구조로

변화하고 있다. 피라미드 형태의 폐쇄적인 네트워크 구조에서 이용자들 위주의 지

오디식 네트워크로, 수동적 정보 소비자를 적극적인 정보 사용자로 강화하는 가능

성을 지니고 있는 리좀 형태의 네트워크로 변화하고 있는 것이다. 네트워크 사용자

는 자신이 전달할 정보의 내용과 전달 시간, 전달 의도, 전달 대상을 선택한다. 뿐만

아니라 자신이 전달받을 정보도 적극적으로 선별할 수 있다. 따라서 사람들은 리좀

네트워크에 접속하여 사회 활동에 적극적 개입하고 참여함으로써 스스로 미디어의

내용과 형식을 창출하는 창조적 주체로 설 가능성을 지니고 있다.
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－제 3 절 사회 장치로서의 디지털 공간과 권력 의미의 변화

르페브르는 사회 관계가 공간 구성에 반영된다고 보고 있다. 이러한 맥락에서 사

이버 공간은 현실과 다른 공간이 아니라 사회 관계의 다양한 모습들이 조성하는 공

간으로 이해할 수 있다. 르페브르의 공간성에 대한 논의가 공간의 사회성을 이해하

는데 커다란 도움을 주고 있음에도 불구하고, 그가 공간성을 자본주의와 연결시켜

논의하고 있는 관계로 공간성에 내재되어 있는 사회 관계들의 권력 논의를 경제적

인 측면에 국한시키는 결과를 초래하였다. 이에, 르페브르의 경제 환원적인 권력 관

계의 공간성을 극복하기 위해 푸코의 논의를 살펴볼 필요가 있다. 

디지털 공간의 사회 장치는 규율과 사회화를 위한 메커니즘을 사람들이 상호작용

을 하는 공간으로 이전시켰다. 학교, 대학교, 제도, 병원 등이 역할을 담당한 산업사

회에서 관찰할 수 있는 감시(panoptic observation)와 규율 체계를 대신하여, 여러 분

야를 가로지르는 네트워크가 그 자리를 대체하고 있다. 이러한 변화는 규율이 자기

－규율(self-discipline)을 담당하는 개인에게내재되게 되었음을 의미하는데, 이는 변

화하는 사회 상황에 단순히 적응하고자 하는 것 이외에, 세상에 존재하는 주체

(existence-in-the-world)가 되기 위한 조건이다. 예를 들면 신과 이성과 같은 절대적

인 존재에 자신의 행위의 근거를 두기 보다는, 사람들은 자기 자신을 관찰하고, 자

신의 목적을 달성하기 위한 방법을 이용하는 주체로서의 자신과 때로는 객체의 자

아의 형태로서 자신들을 규율한다. 감시 사회에 근거한 감옥 대신에, 동시에(syn) 서

로가 서로를 감시하는 synopticon의 시대에 살고 있음을 의미한다.

◦제 3장 사회 장치와 커뮤니케이션 양식의 변화

－제 1 절 이방인으로서의 컨버전스 매체

디지털 공간에서의 네티즌들의 바람직하지 못한 의견들이 간혹 다른 사람들의 명

예를 훼손하거나 모욕하는 행위들이 중요한 의제로 논의되고 있다. 이를 방지하기

위해 정부에서는 실명제 도입을 적극적으로 검토하고 있다. 하지만 실명제 도입만

이 이러한 문제를 해결할 수 있을지에 대해 의문이 드는 것이 사실이다. 왜냐하면
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사람들은 공간의 유형에 따라, 어떠한 공간에서는 적극적으로 자신의 의사를 표명

하는 반면에, 여타 공간에서는 전혀 다른 형태의 행동을 하기 때문이다. 즉, 자신들

이 마음에 드는 공간에서와 그렇지 못한 공간에서의 행위는 매우 다르게 나타나기

때문이다. 이에 대해 익명의 응답자 A는 “내가 중요하게 생각하는 사이트에서는 매

우 적극적으로, 예의가 있는 커뮤니케이션을 하는 반면에 그렇지 않은 사이트에서

는 간혹 도배를 하는 경우가 있다.”라고 표명하고 있다. 그렇다면 이러한 상반된 행

동이 나타나는 이유는 무엇인가?

많은 학자들의 논의는 사람들이 디지털 공간에서는 익명성을 누릴 수 있기 때문

이라 역설하고 있다. 과연 익명성만이 사람들의 디지털 공간에서의 다양한 행위를

설명할 수 있을 것인가? 이에 대한 해답을 찾기 위해서 공간과 장소의 역학 관계를

알아보고자 한다. 사람들이 디지털 공간을 형성하는 이유는 자신들이 ‘무엇을 하고

싶고’, ‘무엇을 얻을 수 있다’고 생각하기 때문이다. 즉, 자신들의 욕구를 충족하기

위해 디지털 공간을 찾아다니고 형성한다. 단순히 사람들의 행위를 가능하게 하는

공간보다는 사람들이 어느 특정한 공간에 대해 가치를 부여함으로서 자신들의 행위

의 의미를 추구하는 장소를 찾고자 한다. 그렇다면 디지털 공간과 장소는 어떠한 관

계가 있는가? 사람들의 행위에 영향을 미칠 수 있는 공간과 장소에 대한 논의가 선

행되어야 한다. 

공간과 장소는 언제나 전환될 수가 있다. 사람들의 행위가 발생되는 공간에 사람

들이 의미를 부여하면서 장소로 전환되고 이러한 장소가 사람들에 의해 주어진 의

미가 상실될 경우에는 다시 공간으로 전환된다. 이는 디지털 공간 자체에 소속감과

자유가 내재되어 있음을 의미한다. 이러한 이중성은 디지털 공간에서 행위하고 있

는 네티즌들을 이방인으로 특징짓는다. 그렇다면 왜 네티즌들은 이방인의 특징을

갖게 되었는가? 이는 바로 커뮤니케이터와 커뮤니케이션 매체가 일치하고 있기 때

문이다. 사람들은 자신들의 커뮤니케이션 매체를 작동시키면서 사이보그(반은 인간, 

반은 기계의 형태)로 전환되면서 컨버전스 매체가 보장하는 상상의 세계로 들어간

다. 이는 바로 사람들이 컨버전스 매체의 운용 원리 내에서 커뮤니케이션을 함을 의
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미한다. 컨버전스 매체는 사람들이 스위치를 on/off 한다는단순한 작동을 통해 운영

되기 때문에 바로 컨버전스 매체가 이방인의 특성을 갖고 있다.

－제 2 절 네티즌들의 커뮤니케이션 양식

주체 형성 기제가 산업사회와 전혀 다른 형태로 출현되면서 커뮤니케이션 양식에

도 커다란 변화가 나타나고 있다. 첫째, 과연 누가 송신자이고 수신자인가? 이를 구

분하기에는 매우 어려운 커뮤니케이션 현상이 재현되고 있다. 즉, 디지털 공간에서

의 커뮤니케이션에서는 사람들이 커뮤니케이션의 주체이기도 하지만 메시지도 주

체의 역할을 하고 있음이 기존의 커뮤니케이션 양식과 매우 다른 점이다. 메시지 중

심의 모델이 설명하듯이 많은 사람들이 커뮤니케이션에 참여하면서 메시지가 자체

적인 생명력을 갖게 되었다. 형성된 메시지는 끊임없이 많은 사람들에 의해 수정/보

완 되면서 선의 혹은 관계의 커뮤니케이션의 형태를 갖게 된다. 나선형의 커뮤니케

이션 모델과 같이 어떤 메시지는 소멸되고, 어떤 메시지는 지속적으로 유지되면서

처음의 목적과는 다른 형태로 변질되는 경우도 있다. 수많은 사람들이 자신이 관심

을 갖는 메시지에 자신의 정체성을 투영시키면서 나선형의 형태로 커뮤니케이션이

진행된다.

－제 3 절 메시지와 메시지의 커뮤니케이션

우리들은 디지털 공간에서 이루어지는 커뮤니케이션을 사람과 사람들 간의 커뮤

니케이션으로 이해하는 경향이 있다. 이는 우리들이 아직도 원자(atom) 원리에 근거

한, 즉 분리될 수 없는 개인(in-dividual) 인식에 사로잡혀 있기 때문이다. 디지털 공

간은 아톰의 의식을 무색하게 하면서 사람들의 주체성이 그들이 추구하는 관계에

의해 형성되고 있음을 보여주고 있다. 디지털 공간에서 형성되는 담론은 바로 사람

들의 관계에 의해 가능하다. 결국 컨버전스 매체에 의해 나타나는 새로운 형식의 커

뮤니케이션은 점의 커뮤니케이션에서 선의 커뮤니케이션으로 이행하고 있음을 알

수 있다. 
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◦제 4장 융합된미디어 이용(휴대폰, 블로그/미니홈피)의성향적이용동기, 이용

행태및사회심리변인, 미디어문화패러다임의관계규명을중심으로

－제 1 절 이론적 배경 및 선행 연구 검토

미니홈피와 블로그의 대인 커뮤니케이션 매체로서의 공통된 특성을 토대로 ‘개별

화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스’로 개념화하였다. 무엇보다 미니홈피와 블로그는

이용 및 관리의 주체가 개인이라는 점과 커뮤니케이션 메시지의 생성과 소비가 전

적으로 개인적이라는 공통점을 가진다. 또한 미니홈피와 블로그는 기존 매스미디어

들과 확연히 대비되는 고도의 상호작용성을 전제로 한다. 개별 이용자가 작성한 게

시물은 여러 이용자들에 의해 공유되며, 답글, 방명록, 쪽지, 메일 등의 부가 기능들

을 통해 상호작용은 더욱 활성화된다. 바로 이러한 상호작용성에 주목하여 본 연구

에서는 미니홈피와 블로그를 단순히 ‘1인’ 또는 ‘개인적(individualiaed)’ 미디어로 개

념화하는 대신 ‘개별화(individuated)’된 사회적 커뮤니케이션 수단으로 개념화하였다.

청소년들의 미니홈피나 블로그와 같은 개별화된 인터넷 서비스 이용 행태를 이용

과 충족 접근을 통해 보다 체계적으로 이해하고자 한다. 인터넷은 능동적 양방향 커

뮤니케이션 매체로서 상호작용적이며 탈중심적(decentralized)인 커뮤니케이션을 특

징으로 한다. 이러한 새로운 커뮤니케이션 양식은 이용과 충족 접근이 전제로 하고

있는 이용자의 능동성(activity)과 선별성(selectivity)에 상응하는 이용자의 적극적 참

여를 수반한다. 특히 미니홈피나 블로그와 같은 개별화된 커뮤니케이션 서비스를

통해 이용자들은 정보를 보다 더 주체적으로 생산하거나 선택한다. 다시 말해서 이

용자들은 개별화된 인터넷 서비스를 통해서 커뮤니케이션의 내용은 물론 형식에 대

해 기타의 다른 인터넷 서비스들을 이용하는 경우 보다 더욱 증가된 통제력을 발휘

할 수 있다는 것이다. 능동적 수용자 관점으로서의 이용과 충족 접근은 인터넷상의

개별화된 커뮤니케이션 서비스를 통해 생성되고 유통되는 정보들에 대한 이용자들

의 반응은 물론 이들 개별화된 공간을 통해 사회적 관계를 형성하고 유지하는 방식

을 살펴보는 데 유용한 분석틀을 제공해 줄 것이다.

다매체 환경에서의 미디어 이용자는 다중매체 이용자로서 자신의 욕구를 충족시
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키기 위해 여러 미디어를 섭렵하는 경향이 있고 특정한 콘텐츠를 이용하기 위해 특

정 미디어를 선택해야만 하는 제약에서 비교적 자유롭기 때문에 미디어의 개별적

특성보다는 미디어 이용자에게 보편적으로 존재하는 성향적 미디어 이용 동기를 파

악하는 것이 실제 미디어 이용들을 설명함에 있어 유용하다. 따라서 다중매체 이용

자의 성향적 동기를 파악하기 위해 다양한 미디어 연구에서 도출된 기존 이용 동기

들을 요인분석을 통해 분류하고 재조합하여 “환경감시 및 학습 동기”, “사회관계 통

제 동기”, “오락 및 여유 추구 동기”, “자기 현시 및 표현 동기”를 도출하였다. 도출

된 네 가지 미디어 이용 동기 유형들은 개인이 일상생활에서 사용하는 미디어들의

이용 동기들을 거의 포함하고 있으며 디지털 컨버전스 환경에서 개별화된 미디어라

고 할 수 있는 인터넷(블로그/미니홈피)과 휴대폰과 관련하여 기존 연구에서 도출된

이용 동기의 특징을 상당 부분 포괄하고 있는 것으로 추정된다. 본 연구에서는 새로

운 미디어 환경에서 미디어에 많은 부분 의존하고 있는 다중매체 이용자들에게 보

편적으로 적용할 수 있는 미디어 이용 동기(인터넷, 휴대폰)들이 디지털 미디어 패

러다임 환경(문화)의 변화에 어떠한 영향을 미쳤는지 파악하고자 했다.

개별화된 컨버전스 커뮤니케이션 서비스의 다양한 기능 중 사회 통합적(social in- 

tegrative) 매체로서의 기능에 초점을 맞추어, 과연 디지털 매체의 융합을 통해 가속

화되고 있는 커뮤니케이션 전 과정에서의 개별화라는 특성이 이용자들, 특히 급변

하는 매체 환경을 가장 적극적으로 수용하고 있는 청소년들이 속한 공동체 문화의

특성을 결정하는 핵심적 요소인 사회적 관계에 어떤 영향을 미치는가를 이론적으로

논의하고자 한다. 이를 위해 기존의 인터넷 커뮤니케이션의 효과에서 논의하였던

대체(displacement) 가설과 관여(engagement) 가설을 이용하여 조사하였다. 대체 가

설은 온라인 커뮤니케이션이 친구들과 가족과의 오프라인 접촉에 할애되는 시간을

대체함으로써 기존의 사회적 관계를 약화시키고 나아가 청소년들의 심리적 상태에

도 부정적인 영향을 미칠 것으로 예측하는 것으로 인터넷이 청소년들로 하여금그들

의 기존 오프라인 관계를 유지하기 보다는 낯선 사람들과의 새로운 관계를 형성하

도록 동기화시킨다는 가정이 깔려 있다. 온라인상에서 형성되는 관계는 친밀감이나
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책임감이 결여된 피상적이고 약한 관계이기 때문에 결과적으로 청소년들이 맺는 사

회적 관계들은 약화된다는 것이다. 이에 반해 관여 가설은 촉진(stimulation) 가설이

라고도 하는데, 온라인 커뮤니케이션이 기존의 오프라인 관계에 소비되는 시간에

오히려 긍정적인 영향을 미침으로써 사회적 관계가 더욱 강화되고 따라서 청소년들

의 심리적 상태에도 긍정적인 영향을 줄 것으로 전망한다.

－제 2 절 연구 문제 및 연구 방법

연구문제 1-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스(미니 홈피와 블

로그)의 이용행태는 어떠한가?

연구문제 1-2. 청소년들의 휴대폰 서비스의 이용행태는 어떠한가?

연구문제 2-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 이용정도 및 성향적 이용 동기,  

온, 오프라인 정치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 

멀티미디어 서비스 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어 2.0(구술문화)의 특성

간의 상관관계는 어떠한가?

연구문제 2-2. 청소년들의 휴대폰 서비스 이용정도 및 성향적 이용 동기 오프라인

정치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 멀티미디어

서비스 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어 2.0(구술문화)의 특성간 상관관계

는 어떠한가?

연구문제 3-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스의 성향적 이용

동기와 이용행태, 사회 심리적 특성 간의 상관 관계는 어떠한가?

연구문제 3-2. 청소년들의 휴대폰 서비스의 성향적 이용 동기와 이용 행태, 사회

심리적 특성간의 상관관계는 어떠한가?

연구문제 4-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용 행태, 사

회 심리적인 특성(개인 중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 

타인지향성, 내적지향성)은 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용(융합 미디

어로서의 인터넷 사용정도(블로그/미니홈피와 휴대폰 등 디지털 장비의 연동적 사

용 정도))에 어떠한 영향을 미치는가?
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연구문제 4-2. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 성향적 이용 동기와 이용 행

태, 사회심리적인 특성(개인 중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향

성, 타인지향성, 내적 지향성)은 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스의 활용의도에 어

떠한 영향을 미치는가?

연구문제 4-3. 청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적인

특성(개인 중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 내

적지향성)은 청소년들의 휴대폰 이용(융합미디어로서의 휴대폰 사용정도(휴대폰과

인터넷의 연동적 사용))에 어떠한 영향을 미치는가?

연구문제 4-4. 청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적인

특성(개인 중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 내

적지향성)은 멀티미디어 서비스의 활용의도에 어떠한 영향을 미치는가?

디지털 컨버전스 환경 즉, 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스(블로그/미니홈

피)와 모바일에 가장 익숙한 세대인 청소년 그 중 고등학생을 대상으로 설문조사를

실시하였다. 표본은 편의적 추출법에 근거하여 서울과 부산의 청소년 고교 1학년부

터 3학년까지의 재학생들로 구성했다. 총 350부의 설문지를 배포하였고, 이 중 불성

실한 응답을 제외한 312부의 데이터가 실제 분석대상으로 본 연구에 이용되었다. 

설문조사 시기는 2009년 9월 24일부터 29일에 거쳐 진행되었다. 남녀의 비율은 남

학생이 128명으로 전체의 42%를 차지했고, 여학생이 183명으로 전체의 58%를 차지

했다. 고등학교 1학년 학생이 208명으로 66.7%, 고등학교 2학년학생이 65명으로

20.8%, 고등학교 3학년 학생이 38명으로 12.2%를 차지했다. 조사대상의 평균연령은

17.43(SD=.70)세로 나타났다.

－제 3 절 연구 결과

청소년들의 휴대폰 이용 정도와 온라인 정치참여 의향과의 관계를 파악하기 위한

교차분석 결과, 유의확률이 0.273으로 양자 사이에는 관계가 없었다. 휴대폰 통화와

온라인 정치참여간의 교차분석 결과는 유의수준이 0.052로 양자 사이에 유의미한

차이가 도출되지 않았다. 그러나 휴대폰 문자 이용과 온라인 정치참여 의향의 경우
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유의확률이 0.000으로 양자 사이에는 유의미한 차이가 나타났다.

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 이용자의 개성

표현과 관계가 있을 것이라는 연구가설3은 청소년들의 휴대폰 서비스 이용정도에

한정하여 부분적으로 지지되고 있음을 나타내고 있다. 한편, 휴대폰 및 개별화된 인

터넷 서비스 관련 액세서리 이용정도는 이용자의 개성표현 정도와 관계가 있음이

밝혀졌다. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 성향적 이용 동기는 상호간 유의

미한 상관관계가 도출되었다. 인터넷 게시글 작성은 오락 및 여유추구동기, 댓글작

성, 게시글읽기, 댓글읽기, 촬영 업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 패러디물창

작, 파도타기, 집단 중심성, 혁신성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었다.

댓글작성은 모든 이용 동기 및 인터넷 게시글 작성, 댓글작성, 게시글/댓글 읽기, 

촬영 업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 패러디물 창작, 파도타기, 집단 중심성, 

혁신성, 타인지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다. 게시글 읽기는 환경감시

및 학습동기를 제외한 모든 이용 동기와 게시글 및 댓글작성과 유의미한 상관관계

가 도출되었다. 댓글읽기는 환경감시 및 학습동기를 제외한 모든 동기와 게시글, 댓

글작성 및 게시글 읽기, 댓글읽기, 촬영업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 파도

타기, 혁신성, 타인지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다. 사진촬영 업로드 등

은 환경감시 및 학습동기를 제외한 모든 동기와 게시글, 댓글작성 및 게시글, 댓글

읽기, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 패러디물 창작, 파도타기, 집단 중심성, 혁신성, 

타인지향성, 전통지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다.

□ 연구의 정책적 시사점

지금까지의 연구결과의 정책적인 함의는 다음과 같다. 첫째, 컨버전스 현상은 사

람들의 커뮤니케이션 양식에 커다란 변화를 주고 있다. 기존의 점의 커뮤니케이션

에서 선의 커뮤니케이션으로 이행하고 있다. 시간과 공간의 분리로 인해, 이제 더

이상 사람들이 커뮤니케이션을 하기 위해서 시간과 공간을 같이 할 필요가 없게 되
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었다. 이는 사람들이 컨버전스 매체를 작동시키면서 나타나고, 운용되는 사회적 공

간에서 가상적인 커뮤니케이션을 함을 의미한다. 앞에서 논의하였듯이, 사람들이

다른 사람들과 관계를 맺으면서 나타난 사회적인 공간, 즉, 디지털 공간의 정체성을

사람들의 관계가 주체가 되어 형성해 가고 있다. 전통적인 커뮤니케이션 모델에서

중요한 역할을 하는 커뮤니케이터와 커뮤니케이션 매체가 융합되면서 커뮤니케이

션 매체가 생성하는 상황에 사람들이 커다란 영향을 받게 되었다. 이를 고려하였을

때, 현재의 점의 커뮤니케이션 시대의 규제 틀에 대한 점검이 요구되는 시점이다. 

예를 들면, 금년 초에 사람들의 주목을 크게 받은 미네르바 사건의 경우, 미네르바

가 다른 사람들과 인터넷 상에서 관계가 형성되지 않았더라면, 그리 많은 관심을 받

지 못하였을 것이다. 미네르바가 올린 글이 주목을 받게 된 것은 바로 많은 사람들

과의 관계가 형성되었기 때문이다. 과연 미네르바와 관계를 맺은 사람들은 그 어떠

한 책임을 질 필요가 없는가? 

과거 인쇄시대에는 불가능했던 커뮤니케이션 양식이 나타나고 있다. 처음에 올린

글이 씨가 되고, 이 씨가 다른 사람들과 관련을 맺으면서 풍부한 글의 구조를 가지

면서 성장한다. 때로는 제대로 싹을 피우지는 못하는 경우도 있다. 바로 이 점이 컨

버전스 현상이 발생하고 모든 콘텐츠들이 디지털로 표현되면서 나타나는, 예전에는

상상하지 못했던 매우 환상적인 커뮤니케이션 현상이다. 인쇄 시대에는 저자가 책

을 집필하거나 어떠한 글을 작성하게 되면 그것이 바로 저자의 목소리였다. 이러한

관계로 저자의 소유물이 되었다. 그러나 디지털의 표현 양식으로 인해 처음에 누군

가가글을올리면많은 사람들의손에 의해처음보다훌륭한혹은 그렇지않게글이

변화하게 된다. 이렇게많은 사람들의 관계에 의해 형성된 글에 대해 누가 도덕적이

고 법률적인 책임을 져야 하는가? 

점의 커뮤니케이션에서 선의 커뮤니케이션으로의 이행은 기존의 규제 원리의 재

고를 필요로 한다. 사람들은 사회 구조에 내재된 규칙을 준수하면서 행위를 한다. 

이를 고려하였을 때, 현재 우려가 되는 디지털 공간에서의 분별력이 없는 행위를 제

재하기 위해서는 사람들이 실천적 행위를 하는 컨버전스 매체를 통해 형성되는 사
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회적인 공간의 구조를 어떻게 디자인해야 하는가에 대한 고찰이 요구된다. 이는 컨

버전스 매체를 운영하는 사업자들과의 긴밀한 협조가 필요하다. 이와 더불어 새롭

게 출현하고 있는 컨버전스 매체의 의미에 대한 미디어 교육이 요구된다.

둘째, 개별 미디어를 이용하는 청소년들의 사회 관계의 변화를 살펴보았을 때, 기

존의 인간 관계를 벗어나 네트워크가 허용하는 가능한 한 범위에서 인간관계의 폭

을 넓히면서, 사회 참여를 매우 활발하게 하고 있다. 과거에는 생각할 수 없었던 청

소년들의 사회 참여는 사회에서 중요한 역할을 하는 적극적인 행위자 집단이 될 수

있는 개연성을 보여주고 있다. 이렇게 청소년들이 네트워크라는 연결성을 이용하여

자신들의 입지를 강화하였을 때, 과연 그들의 목소리를 정부에서 어떻게 수용할 것

인가에 대한 진단이 요구된다. 이와 유사한 맥락에서앞에서 서술한 팬덤 문화는 바

로 컨버전스의 연결성에 의해 새롭게 나타나고 있다. 한국은 아직까지 그렇게 심각

한 상황은 아니지만, 앞으로 이러한 문제를 어떻게 다루어야 하는지에 대한 논의는

요구된다. 예를 들면 영화를 대상으로 자신들의 관점을 반영하여 이야기를 구성하

면서 때로는 전혀 다른 형식의 영화가 탄생할 수 있다. 이 경우에 과연 기존 영화의

저작권을 침해하는 것이 아닌지, 만약에 침해한다면 어느 정도 수준에서 침해라고

할 것인지, 만약에 저작권을 엄격하게 적용한다면 일반인들의 창조성을 저해하는

결과가 초래될 수 있다. 때문에 일반인들의 참여로 인한 창의성과 제도권의 협조가

어느 수준에서 이루어져야 하는지에 대한 고찰이 필요하다. 사회가 발전하기 위해

서는 아이디어들의 창조적 긴장(creative tension of ideas)이 필요하다. 

마지막으로 개인 미디어가 가능해지면서 청소년들은 자신들의 개성을 연출하는

데 많은 노력을 기울이고 있다. 이러한 청소년들의 적극적인 개성 표현 행위는 기업

가들에게 잠재적인 소비층－비록 현재도 구매력이 강한 집단이지만－이 될 것이

다. 기업가들은 그들의 수익을 증대하기 위해 청소년들의 욕구들 충족시킬 수 있는

마케팅을 전개할 것이다. 이러한 맥락에서 청소년들이 자본주의의 논리에 종속되지

않고 자신들의 개성을 맘껏 연출할 수 있도록 정책적인 보완이 필요하다.



제 1 장 서 론 19

제 1 장 서 론

커뮤니케이션 매체와 커뮤니케이션 양식의 변화 그리고 문화의 변화의 관계에 대

해 지금까지 해롤드 이니스(Harold Innis), 마샬 맥루언(Marshal McLuhan), 월터 옹

(Walter Ong) 등의 많은 학자들이 다양한 견해로 자신들의 논의를 진행해 왔다. 이

에 본 보고서에서는 기존에 제시된 다양한 접근 방법을 통해, 문화를 비롯한 우리

사회 각 영역에서 최근 급속히 진행되고 있는 컨버전스(융합) 또는 퓨전(이종합성) 

현상을 디지털 미디어 컨버전스(digital media convergence) 개념을 중심으로 살펴보

고자 한다. 즉, 새로운 매체환경 속에서 변화하는 사람들의 매체 이용 행태 및 커뮤

니케이션 양식을 파악함으로써 사람들의 의식체계 및 문화적 패러다임의 변화를 커

뮤니케이션학적 관점에서 이해하고 설명, 궁극적으로는 디지털 컨버전스 현상의 문

화적 함의를 도출함으로써 향후 지속적으로 변화하는 매체 환경에서의 개인의 주체

성 있는 커뮤니케이션 문화 형성을 위한 정책적 대안의 기초를 제공하려 한다. 또한

디지털 컨버전스 현상과 더불어 점차 확대되어 가는 새로운 (온라인, 사이버, 또는

가상) 공간에서 사람들은 어떠한 사회적 (또는 공동체적) 삶을 영위하고 있는가도

알아보고자 한다. 

사람들은 시간과 공간을 무대로 살아간다. 사람의 존재 의미에 시간과 공간은 커

다란 역할을 한다. 그럼에도 불구하고 근대 이후, 발전담론으로 인해 공간 보다는

시간과 인간의 관계에 대해 더많은 논의들이 전개되어 왔다. 19세기 후반에 등장한

마르크스의 역사유물론과 실증주의 사회과학은 자본주의 발전을 역사적인 과정으

로 이해하면서 공간은 철저하게 탈정치화 되고 외면당했다. 이러한 분위기 속에서

역사주의의 결점을 지적하면서 공간을 사회적 산물이자 동시에 사회생활을 구성하

는 원동력으로 인식하면서 공간에 대한 논의가 사람의 행위를 설명하는데 중요한

역할을 한다는 데 이론적 토대를 제공한 두 이론가는 바로 앙리 르페브르(Henri 
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Lefebvre)와 미셀 푸코(Michel Foucault) 이다. 

공간이 모든 형태의 공동체적 삶에 있어서 근본이 되며 인간 존재의 공간적 질서

가 공간의 사회적 생산을 통해서 형성된다는 점을 간파한 르페브르는 자본주의 생

존(The Survival of Capitalism)에서, 사회적으로 생산된 공간은 지배적인 생산관계

가 재생산되는 곳으로 지본주의 발달과 더불어 파편화되고 등질화되고 계층적으로

구조화 된다. 따라서 우리가 살고 있는 공간은 그 자체로 이질적일 수 밖에 없다. 한

편 지식, 권력, 공간성의 관계에 대해 연구를 한 푸코는 타자의 공간에 대하여 (Of 

Other Spaces)에서 헤테로토피아(Heterotopia)인 이질적인 공간은 르페브르가 경험

공간(lived space)이라고 부르는 공간으로서 사회적으로 창출된 공간성이며 사회적

실천의 아비투스(habitus)라고 주장했다(Soja, 1989:18). 

공간은 등질적이고 가치중립적이며 객관적인 것처럼 보이지만 결국은 정치적이

며 이데올로기적이다.

공간이 그 내용물에 대해 중립적이고 무관심하다는 인상을 풍긴다면, 따라서 순전

히 형식적이라는 느낌, 즉 이상적 추상의 축도라는 느낌을 준다면 그것은 바로 공간

이 점유되어 이용되어 왔고 이미 지나온 과정들의 중심이 되어 왔기 때문이다. 공간

은 역사적․자연적 요소로부터 형성되고 주조되어 왔지만, 이것은 정치적 과정이었

다. 공간은 정치적이며 이데올로기적이다. 그것은 글자 그대로 이데올로기로 가득 찬

산물이다(Lefebvre, 1976:31).

공간이 정치적이라면, 여기에는 필연적으로 권력의 문제가 개입된다. 푸코는 권

력의 시선 (The Eye of Power)에서 “거창한 지정학적 전략에서부터 작게는 작은 삶

의 공간을 지배하는 전술에 이르기까지 공간들에 대한 기술은 곧 권력들의 역사가

될 것”(Foucault, 1980:149)이라 역술하고 있다.

커뮤니케이션 매체의 컨버전스는 시간이 아니라 공간에 대한 논의를 필요로 하고

있다. 따라서 본 과제를 수행하기 위한 기초 작업으로서 컨버전스로 인해 나타나는

디지털 공간을 이해할 필요가 있다. 이를 위해 사람들에게 수없이 회자되어 왔으며, 

친숙한 사이버 공간에 대한 논의를 통해 유추하고자 한다. 현재 사이버 공간에 대한
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논의들의 대부분은 토마스 모어의 유토피아에서 관찰 할 수 있듯이, 사이버 공간을

현실과 다른, 실재하고 있는 공간으로 간주하는 경향이 있다. 과연 사이버 공간은

모어의 유토피아처럼 현실과 다른 어디에 실재하고 있는 것인지, 아니면 사이버 공

간이 현실세계의 한 부분을 드러내고 있는 사회 체계를 형성하는 구성 요소인지 등

에 대한 이해가 필요하다. 따라서 본 보고서에서는 첫째, 사이버 공간의 정체성을

이해하고자 한다. 이를 위해 르페브르의 공간에 대한 논의와 푸코의 권력 개념을 토

대로 사이버 공간의 정체성을 밝히고자 한다. 둘째, 사이버 공간의 정체성에 대한

이해를 근거로 하여 과연 디지털 공간에서의 사람들의 커뮤니케이션 행위의 특성이

무엇인지를 규명하고자 한다. 커뮤니케이션 매체는 물질적인 특징으로 인해 사람들

의 커뮤니케이션 행위에 지대한 영향을 미친다. 이에 대한 논의들은 이미 매체 이론

(medium theory)을 통해 진행되어 왔다.

컨버전스로 인해 나타난 공간에서의 커뮤니케이션 양식을 규명하기 위해 첫째, 

디지털 공간에서 빈번하게 커뮤니케이션을 하는 사람들을 대상으로 2009년 8월에

20명을 대상으로 심층면접을 하였으며, 심층면접과 병행하여 온라인의 토론 사이트

인 다음의 아고라를 참여 관찰하였다. 다음의 아고라를 선택한 이유는 촛불시위를

통해 일반인들에게 많은 사람들이 참여하고 자유롭게 자신들의 의견을 개진할 수

있는 공간으로 인식되고 있기 때문이다. 셋째, 실증연구를 통해 ① 온라인에서의 사

회적 관계의 본질은 무엇인지, ② 이들 온라인상의 관계들이 실제적인 사회적 관계

에 어떤 영향을 미치는지에 대한 사람들의 인식을 조사하였다. 이에 대해서는 온라

인에서 활발한 활동을 보이고 있는 청소년을 대상으로 연구하고자 한다.

컨버전스(convergence), 즉 융합이란 뜻의 용어는 컴퓨터를 비롯한 디지털 정보․

통신 기술의 급속한 발전으로 인해 가속화되고 있는 정보화 사회를 특징짓는 대표

적 키워드가 되었다. 원래 이종의 미디어 기술들 간의 단일한 인터페이스로의 통합

을 지칭하던 협소한 의미에서의 ‘미디어 융합(media convergence)’이 이제는 커뮤니

케이션 영역을 넘어 사회 전 영역의 변화 현상을 설명하는 광의의 의미를 갖게 된

것은 그만큼 커뮤니케이션 기술이 지닌 사회적 의미가 크다는 것을 의미한다.
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미디어 기술의 융합 현상이 확산됨에 따라 나타나는 한 가지 주요한 특징은 커뮤

니케이션 매체의 개별화(individuation)이다. 개별화는 발전된 커뮤니케이션 기술을

기반으로 한 이용자 중심의 커뮤니케이션 서비스 제공 및 그로 인한 사회문화적 다

양성의 추구와 관련된 긍정적 개념이다. 오픈ㆍ공유ㆍ참여 등의 키워드로 표현되

었던 웹 2.0 시대를 넘어 앞으로의 웹 3.0 시대에서는 인터넷 커뮤니케이션의 개별

화가 본격적으로 진행될 것으로 예상되는데, 이미 인터넷상에서 활용 가능한 다양

한 개인맞춤형 서비스들이 이러한 개별화 현상을 잘 보여주고 있다.

이러한 커뮤니케이션 과정에서의 개인의 주도성 강화라는 현상의 정점에 미니홈

피나 블로그와 같은 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스와 휴대폰이 자리하고 있

다. 사람마다 성향은 물론 관심 영역 역시 다르다. 하지만 대개의 포털 사이트는 마

치 전통적인 매스미디어처럼 모든 사람에게 동일한 방식으로 정보를 전달하는 구조

를 가지고 있어서 개개인의 의사가 잘 반영되지 못한다. 반면에 미니홈피나 블로그

는 같은 정보를 개별화하여 구성해 주고, 개개인은 각자의 구미에 맞춰 정보를 취사

선택할 수 있도록 서비스되며, 정보 배치도 개인이 원하는 방식으로 제시해 준다는

이점을 가진다. 이는 휴대폰의 사용에 있어서도 마찬가지이다. 최근의 휴대폰은 음

성대화를 위한 단순한 커뮤니케이션 수단에서, 영상통화, 문자메시지 전송, 이메일

확인, 블로그 및 미니홈피 확인, 채팅 등 ‘커뮤니케이션 기능’이 대폭 확장되었고, 

DMB, MP3, 게임, 영화감상, 사진촬영 등 ‘오락 기능’, 모바일 뱅킹, 모바일 쇼핑, 모

바일 증권 등 ‘주문/구매/서비스 기능’, 길 찾기, 버스도착 확인, 개인일정을 세우거

나 확인하는 ‘정보/일정 관리 기능’, ‘학습 기능’ 등 다양한 기능이 포함된 일종의

‘토털 미디어’로서 기능하고 있다(이정기․황상재, 2009). 이정기․황상재(2009)의

연구에 의하면 10대 청소년의 휴대폰 이용 동기의 경우 과시 및 체면동기가 제1요

인이었는데, 이는 10대에게 휴대폰은 그 기능과 디자인 등을 심리 변인에 의거 취사

선택 할 수 있게 고안된 개별화된 미디어라는 점을 보여준다.

그러나 컨버전스 미디어가 지속적으로 발달함에 따라 확산되고 있는 커뮤니케이

션의 개별화 또는 참여의 주체화라는 상대적으로 바람직한 문화의 이면에는 공동체
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속에서의 소외와 고립 그리고 종국에는 공동체 네트워크들 간의 단절을 의미하는

개인화(individualization)라는 부정적 현상도 동시에 심화될 여지가 공존한다는 사실

에 주목할필요가 있다. 개인화는 프랑스의 사회학자인 에밀뒤르껭(Emile Durkheim)

이 1897년에발표한 저서《자살론》에서 언급한 개념으로서, 한 사회에서 개인과 사

회의 결합과 유대관계가 약화되는 것을 의미한다. 

인터넷과 휴대폰과 같은 정보통신 네트워크를 기본적인 사회적 커뮤니케이션 인

프라로 활용하는 현 상황에서 사람들은 사이버 상에서일도 하고 유희도 한다. 이렇

게 네트워크에 의존해서 삶을 살아가는 사회의 구성원들은 공적인 이슈에 무관심하

고 다른 사회구성원들과 상대적으로 느슨한 유대 관계를 갖고 있다. 그 이유는 전통

적인 사회 이외의 영역인 정보사회의 다양성 속에서 선택의 기회가 많아지고, 사람

들이 기존 사회보다는 오히려 네트워크에 대한 의존성을 강화시키면서 스스로 사회

와 등을 돌려 사회적 소외감을 자초하기 때문이다.

우리나라는 전통적으로 공동체 사회로서 사회의 소속감과 집단의식이 굉장히 강

한 편이었다. 하지만 오늘날 그러한 공동체 의식과 인간적 유대 관계가 끊어지고, 

많은 사람들은 사이버 공간 속에서 독자적이고 개인적인 삶에 익숙해지고 있다. 이

러한 현상의 극단적인 심화가 초래할 수 있는 사회적 및 개인적 차원에서의 부정적

효과들의 일부는 이미 우리 사회에서 목격되고 있다. 예를 들어, 우리는 컴퓨터 작

업 중뭔가 의도대로일이뜻대로 되지않고 오류가생겼을때리셋버튼을누름으로

써 시스템을 재가동시킨다. 이와 마찬가지로, 인간생활에서도 뜻하는 바대로 일이

이루어지지 않고 자신의 상황이 마음에 들지 않을 때, 원점으로 인생을 되돌릴 수

있다고 생각하는 정신질환이 리셋 증후군(reset syndrome)이다. 리셋 증후군이라는

사회적 병리현상의 이면에는 매체에 대한 지나친 의존이 가져오는 인간의 고립화가

내재되어 있다. 또한 사회로부터의 단절, 그리고 컴퓨터 현실 내지는 가상현실을 실

제 현실로 착각하는 현상 역시 디지털 매체에 대한 맹목적 의존이 야기하는 결과로

서, 이는 결국 정보사회를 위협하는 중요한 문제가 되고 있다.

또 다른 예로써, 얼마 전부터 일본을 비롯하여 우리나라에서도 정상적인 사회 활
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동을 거부한 채 밀폐된 공간에 집착하는 히키코모리(구석방 폐인)족이 늘어나면서

사회적 문제가 되고 있다. 히키코모리는 틀어박힘이라는 뜻의 일본말로 사회생활에

적응하지 못하고 자신만의 한정된 공간에서 은둔 생활을 하는 사람을 일컫는다. 이

와 같은 구석방 폐인이 늘어나는 이유 중의 하나는 인터넷이라는 나만의 사이버 공

간이 있기 때문이다. 어떠한 이유로든 현실 공간보다 사이버 공간에 더욱 빠져듦으

로써 사람간의 대면 커뮤니케이션이 점점 없어져 사회성을 상실하고 결국은 점차

고립화되어 간다.

미디어 기술의 변화는 필연적으로 인간관계의 변화를 유발한다. 온라인 커뮤니케

이션 기술이 인간이 일찍이 경험하지 못했던 새로운 차원의 사회적 관계를 경험하

게 했듯이 이미 형성된 온라인과 오프라인에서의 사회적 관계 역시 커뮤니케이션

매체의 개별화 현상이 진전됨에 따라 변화하게 될 것이다. 이러한 상황에서 미니홈

피나 블로그와 같은 새로운 인터넷 커뮤니케이션 서비스들은 사람들의 사회적 관계

회복에 대한 욕구를 실현하는 하나의 공간으로서 최근 주목을 받고 있다. 한 설문

조사 결과에 따르면, 대학생들은 미니홈피나 블로그와 같은 공간을 지인과 인맥 관

리의 목적으로 가장 많이 사용한다고 한다. 개인화되어가는 사회에서도 사람들과

연결되고자 하는 욕구가 미니홈피나 블로그와 같은 인터넷 공간을 통해 실현되는

현상이 증가하고 있는 것이다. 이는 휴대폰 이용도 다르지 않다. 토털미디어로 진화

한 휴대폰 이용동기에 있어 10대들은 타인과의 관계를 위한, 심리적이고 과시적인

이유로 휴대폰을 이용하는 경향이 나타나고 있다(이정기․황상재, 2009). 개인화되

어 가는 사회라고 하지만 휴대폰 미디어를 통해 타인과 소통하고자 하는 모습이 나

타나고 있다는 것이다.

이에 본 연구는 사회적 관계 형성 및 유지의 중요한 수단으로 기능하였던 인터넷

상의 커뮤니티 방식이 아닌 미니홈피나 블로그로 대표되는 개별화된 인터넷 커뮤니

케이션 서비스, 그리고 휴대폰을 통해 미디어 이용자들이 어떻게 관계를 형성 또는

유지하고, 이용자들이 맺는 사회적 관계의 양적 그리고 질적 특성에 영향을 미치는

요소들은 무엇인지를 청소년들을 대상으로 한 경험적 분석을 통해 알아보고자 했
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다. 연구 대상으로서의 청소년들은 본 연구의 주요 관심인 미니홈피나 블로그와 같

은 새로운 기술들을 가장 빠른 속도로 수용하는 특성을 가진다. 한편, 청소년들에게

휴대폰은 가장 손쉽게 이용할 수 있는 친근한 미디어이다. 청소년들이 기존의 틀에

얽매이지 않고 변화를 받아들일 수 있는 감수성이 풍부한 발달 단계에 있는 세대임

과 동시에 새로운 매체를능동적으로 수용할수 있는 지적능력 또는 디지털 리터러

시와 풍부한 경험을 보유하고 있기 때문인 것으로 해석된다. 이에 본 연구에서는 청

소년들을 대상으로 융합된 미디어인 개별화된 인터넷(블로그/미니홈피)과 휴대폰의

성향적 이용 동기와 이용행태를 파악하고 디지털 컨버전스 매체 이용이 디지털 컨

버전스 문화 패러다임의 변화를 이끌어 내는지에 대해 조사하고자 했다.
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제 2 장 이론적 논의

제1 절 디지털 컨버전스 개념 정의

현재 디지털 컨버전스가 무엇인지에 대한 논의들이 진행되고 있다. 그럼에도 불

구하고 첫째 디지털 컨버전스에 대한 기존의 기술 및 기능 중심적 개념으로는 정치, 

경제, 사회, 문화 및 의식세계 전반의 변화상을 담아내기에 한계가 있다는 점, 둘째

단일 프로젝트 내에서 너무 이질적이거나 상반된 정의들이 혼재하는 현상을 지양해

야 한다는 점에서, 디지털 컨버전스 개념에 대한 “기저적 정의(baseline definition)”가

연구자들 간에 공유되는 것이 바람직하다.

[그림 2－1]  디지털 컨버전스의 개념 체계도

그러나 컨버전스의 개념화는 다양한 관점이나 방식으로 이루어질 수 있어, 영역

별 특성이반영된독자적 개념 정의가 동반되는것이 바람직하다고생각되어, ⅰ) 디



제 2 장 이론적 논의 27

지털 컨버전스에 관한 “기저적 정의(baseline definition)” 외에, ⅱ) 정치, 경제, 사회, 

문화의 4대 활동 범주에 적실한 컨버전스의 “영역별 정의(domain definitions)” 경제, 

사회, ⅲ) 상기 활동들의 인식론적․존재론적 의미를 별도로 규정하는 “철학적 정

의(philosophical definition)”로 이루어진 피라밋 형태의 개념체계를 구성해야 한다.

기저적 정의(Baseline Definition)는 “디지털 기술로 인한 미디어 환경과 소통양식

의 변화로 정보․컨텐츠가 다른 영역을 넘나들어 부문간 경계가 약화됨으로써, 기

존의 이질적 요소들이 모이고(수렴), 섞이고(혼합), 바뀌고(변형), 나뉘고(분화), 거듭

나거나(재구성) 새로운 것으로 창발하는 현상”이라고 할 수 있다.

영역별 정의(Domain Definitions)는 정치, 경제, 사회, 문화의 영역으로 구분할 수

있다. 첫째, 정치영역에서 디지털 컨버전스의 정의는 “기술, 서비스, 산업 등이 디지

털을 매개로 수렴되거나 분화됨으로 인해 정치행위자의 제도적 개입․조정과 시

민․소비자의 참여를 둘러싼 기존의 조직과 행동양식이 통합되거나 재구조화되는

현상”을 말한다. 둘째, 경제영역에서 디지털 컨버전스의 정의는 “기술, 제품, 서비스

및 산업 수준에서 일어나고 있는 디지털 전환과 그 확산의 결과로 발생하는 산업과

생산자, 소비자, 시장에서의 행태와 관행, 절차, 문화 등이 변화, 소멸, 또는 신생되는

현상”을 의미한다. 셋째, 사회영역에서의 정의는 “디지털 기술에 기반한 탈(脫)제약

적 의사소통으로 미시적 인간관계에서 거시적 사회구조, 외적 생활환경에서 내적 의

식세계, 실제 현실에서 가상세계에 이르는 사회적 행위 공간 전역에서 복합적으로

전개되는일련의 이합 집산적 현상”을 말한다. 넷째, 문화영역에서의 정의는 “디지털

화에 따라 네트워크 기반의 호환성과 이동성이 제고되면서 흩어져있던 정보와 콘텐

츠뿐만 아니라 사람 간의 연결이 활성화되고 이종적인 장르 간의 혼종, 감각의 확장, 

물리적 공간과 디지털 공간의 혼재가 일상화되어가는 현상”을 말한다. 한편, 디지털

컨버전스의 철학적 정의(Philosophical Definition)는 “존재하는 모든 것들이 디지털로

수렴됨으로 인해 사물, 인간, 생명, 그리고 가상과 현실이 기존의 존재론적 경계를 상

실하고 상호 침투하고 혼합되거나 창발하는 현상”을 의미한다. 이에 본 보고서 영역

인 문화 영역에서는 디지털 컨버전스를 연결성과 이동성의 틀에서 분석하고자 한다.
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제2 절 네트워크 구조의 변화

전통적으로 자연독점이론이 전화산업구조를 지배하여 왔다. 그 이유는 첫째, 산업

의 고정비용이 높다는 것이다. 전화사업에 참여하기 위해서는 초기에 엄청난 비용

의 시설투자와 노동비가 필요하다. 그러나 일단 초기 투자가 완료되면 한계비용은

거의 제로에 가깝게 된다. 그렇게 함으로써 평균비용의 감소와 더불어 규모의 경제

를 가져올 수가 있고, 결국 규모의 경제로 인해 여러 회사가 있는 것보다는 거대한

회사 하나가 더 효율적이라는 것이다. 이러한 경제적 논리－특히 벨 회사에서 제기

된－로 인해 전화산업에서는 하나의 안정된 회사만이 필요하다는 믿음을 갖게 되

었다. 전화사업에서 초기의 높은 고정비용은 바로 교환기 때문이다. 전화사업이 나

타난 초기에 전화서비스는 점대 점을 전화선으로 연결하는 형태를 띠고 있었다. 따

라서 고가의 회선교환 방식(circuit switching)을 저가의 전화선으로 대체하는 것이

바람직하였다. 결국 초기에는 전화선이 교환기에 비해 상대적으로 저렴하여 전화선

이 네트워크의 구조를 결정짓는데 있어서 매우 중요하였다. 이러한 이유로 아래의

그림과 같이 피라미드 네트워크 구조를 이루었다.

[그림 2－2]  피라미드 네트워크



제 2 장 이론적 논의 29

그러나 현재의 디지털화된 전화네트워크와 현저하게 다른 점이 바로 교환기에 달

려 있다. 과거의 자연독점 논의에도 불구하고 현재 우리들은 과연 전화사업이 자연

독점인지에 대한 의문을 갖게 되었다. 실제로 데이비스는 “테크놀로지 결정론적인

시각과는 반대로, 정보통신의 하부구조가 독점적으로 구조화 된 이유는 바로 정치

적인 선택이다”(Davies, 1994: 242)라고 주장한다. 즉, 정보통신의 테크놀로지 특성

으로부터 자연발생적으로 형성된 것이 아니라 시장구조가 정치와 정책에 의해 결정

되었다는 것이다. 하지만 이러한 자연독점에 대한 논의는 바로 중앙집중적인 운영

과 규모의 경제에 의해 옹호되었다. 일반인들은 전화회사에 독점적 위치를 부여하

는 대신에 보편적 서비스를 해야 한다는 의무를 지움으로써 자연독점에 동의를 하

게 되었다.

그러나 자연독점에 근거한 보편적 서비스는 바로 경제적인 상황을 고려하지 않았

기 때문에, 보편적 서비스는 바로 내부 상호보조로 인해 가능하였다는 태생적 문제

점을 가지고 있었다. 즉 시장 환경을 정책이 결정하였다는 것이다. 이러한 내부 상

호보조는 경쟁 시대에는 가능하지가 않게 된다. 만약에 시내전화 시장이 경쟁 시대

로 접어들게 되면, 과연 어느 누가 상호보조를 위해 고가의 서비스를 사용할것인가

하는 것이다. 또한 과거와는 달리 가정과 직장의 정보통신 네트워크 사용 상황이 유

사하게 되고 있다.

과거에는 영업용과 가정용의 정보통신 요구가 현저하게 차이가 났지만, 현재 그

리고 미래에는 거의 유사하게 될 것이다. 즉, 과거에 가정용은 거의 음성서비스에

국한되었지만 현재의 변화하는 정보통신 환경은 그들에게도 데이터 이용이 보편화

됨에 따라 정보통신의 가정용과 영업용의 구별이 어렵게 된다는 것이다(Office of 

Technology Assessment Congress of The United States, 1994: 76).

이러한 경우에 정보통신 이용자들을 사용 현황에 따라 구별한다는 것이 더욱 어

려워진다. 다시 말해, 영업용 서비스를 사용하는 사람들이 가정용 서비스 보조를 위

해 지불해야 할 보조금 징수가 어렵게 된다. 또한, 가정에서 영업을 하게 됨에 따라

누가 가정용을 사용하고 누가 영업용을 사용하는지를 파악하기도 어렵게 된다. 이
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렇게 다양하게 변하는 정보통신 서비스 외에, 또 하나의 중요한 요인은 바로 교환기

의 변화이다. 컴퓨터의 급속한 증가와 더불어 전화 네트워크가 계층적 구조와 독점

적 구조로부터 비계층적 구조의 네트워크간의 상호접속 형태로 바뀌게 되었다. 

이러한 구조의 변화는 바로 전화선과 교환기 비용의 변화로 인해 야기되었다. 과

거에는 전화시설을 가설하는 경우에 엄청난 비용이 들면서 거의 모든 비용이 매몰

비용이 되기 때문에 자연독점의 논리가 받아들여졌다. 그러나 현재는 이러한 매몰

비용이 약해지면서－유선 네트워크 외에 무선을 이용한 서비스의 등장으로 인해－

정보통신에 있어서 경쟁의 시대를 맞이하게 되었다(Hayashi, 1992: 202). 또한 컴퓨

터의 등장으로 인해 교환기의 비용은 급속히 감소된 반면에 전화선은 광섬유 등의

등장으로 과거에 비해 상대적으로 비싸지면서 네트워크의 구조가 과거의 전화선 위

주의 피라미드 구조에서 교환기 위주의 지오디식(geodesic)구조로 이행하게 되었다. 

이는 바로 네트워크 상에서의 정보 흐름을 관장할 수 있는 이용자들의 영향력이 증

대되었다고 할 수 있다(Huber, & Thorne, 1993). 

[그림 2－3]  지오디식 네트워크

과거의 전화선이 위주가 된 네트워크는 폐쇄형 네트워크로서 이는 중앙집중형의

네트워크이며, 그림에서와 같이 네트워크 상에 흐르는 모든 정보들이 중앙교환기를

거치게 된다. 이러한 경우에는, 이용자들은 독점적 지위를 누리고 있는 전화업자가

제공하는 틀 내에서 커뮤니케이션을 하게 된다. 그러나 교환기의 저렴화와 전화선
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의 고가로 인해, 그리고 컴퓨터의 교환기 역할로 인해 전화 네트워크가 지오디식 구

조로 변함에 따라 ‘이용자 지향적’인 네트워크 구조로 변하고 있다. 이렇게 피라미

드 네트워크 형태에서 지오디식의 형태로 이행하였다. 현재 네트워크들의 컨버전스

가 이루어지면서 아래의 리좀의 형태 네트워크 구조를 갖게 되었다.

[그림 2－4]  리좀 네트워크

컴퓨터 네트워크는 고구마 뿌리처럼 얽힌 구근형 구조를 갖는다. 이것은 줄기와

뿌리, 가지간의 계통적 위계가 서 있는 수목 모델과는 다른 구조이다. 구근형 구조

에서 중심은 무의미하거나 힘을 쓸 수 없다. 구근 줄기의 어느 부분에서나 힘이 뻗

쳐 나갈 수 있고 그 영향은 신속하게 사방으로 번져나간다. 이러한 컴퓨터 네트워크

의 리좀(rhizome) 구조는 수동적 정보 소비자를 적극적인 정보 사용자로 강화하는

가능성을 지니고 있다. 네트 사용자는 자신이 전달할 정보의 내용과 전달 시간, 전

달 의도, 전달 대상을 선택한다. 뿐만 아니라 자신이 전달받을 정보도 적극적으로

선별할 수 있다. 네트 사용자는 적극적 개입과 참여로 스스로 미디어의 내용과 형식

을 창출하는 창조적 주체로 설 가능성을 갖고 있다. 바로 이점이 개인의 참여를 확

대하고 주체성을 회복하는 민주주의의 초석으로 작용할 수 있는 지점이다. 
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제3 절 디지털 공간에 대한 재해석

1974년에 르페브르는 그의 책에서 다음과 같이 설명하였다. “어떻게 컴퓨터 테크

놀로지가 설치되었으며누구의 목적을 위해 존재하는가? 컴퓨터테크놀로지가 형성

하는 공간의 정체성이 무엇인지 파악하기가 매우 어렵다.”(Lefebvre, 1991: 86) 1984

년에 윌리암 깁슨(William Gibson)에 의해 사이버 공간으로 명명되기까지는 약 10년

이 걸렸다. 커뮤니케이션과 정보 테크놀로지가 조성하는 공간을 지칭하기 위한 수

사어로서 사이버 공간은 이제 더 이상 신비스러운 이상향을 가리키는 용어가 아니

라 어딘가에 존재하는 정보로 구성된 새로운 디지털 공간을 의미한다. “사이버 공간

은 전 세계가 네트워크로 연결되어 있으며 컴퓨터로 유지되고 컴퓨터에 의해 접근

할 수 있으며 컴퓨터에 의해 조성된 공간이다.”(Benedikt, 1991:122～123). 베네딕트

에 의하면 사이버 공간은 많은 사람들이 컴퓨터를 사용하게 되면서 자연스럽게 나

타난 공간이다.

그렇다면 이렇게 새롭게 나타난 사이버 공간은 무엇을 의미하는가? 사이버 공간

에 의해 나타나는 커뮤니케이션 행위를 이해하기 위해서는 무엇보다도 사이버 공간

의 정체성을 파악할 필요가 있다. 현재 사이버 공간에 대한 해석은 첫째, 물리적인

테크놀로지들에 의해 구성된 테크놀로지 존재(Technological being)로서의 사이버 공

간(이하, 존재로서의 공간이라 명명함)과 정치적인 테크놀로지로 간주해야 한다는

입장으로 해석되고 있다. 테크놀로지 존재로서의 공간은 사이버 공간을 현실과 다

른 공간으로 간주하면서 사이버 공간을 물상화 하고 있는 반면에, 정치적인 테크놀

로지로 간주하는 입장은 사이버 공간은 사회 세력들의 새로운 관계의 역학으로 파

악하고 있다.

이러한 맥락에서 본 보고서에서는 먼저 사이버 공간을 테크놀로지 존재로 간주하

는 논의를 살펴보고자 한다. 존재로서의 공간 논의는 자유론자와 맑시스트로 양분

되고 있는데, 그들 공히 사이버 공간은 기존의 사회 공간과는 매우 다른 새로운 공

간으로 바라보고 있다. 이에 존재로서의 공간에 대한 입장을 간략하게 살펴보고, 그
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들 논의들의 허구를 드러냄으로써 융합 현상으로 인해 나타난 사이버 공간에서의

커뮤니케이션 행위의 실천적인 차원에서의 의미를 도출하고자 한다. 

1. 사이버 공간과 유토피아 논의

다니엘 벨의 후기 산업사회와 맥을 같이 하고 있는 논의들은 사이버 공간을 정보

사회가 우리들에게 제공한 혜택이라고 이해하고 있다. 사이버 공간은 사람들에게

그들이 동경해 왔던 사회의 모습을 실천할 수 있다는 약속한다고 하는 유토피안적

인 견해를 견지하고 있다. 따라서 그들 논의의 대부분은 사이버 공간의 권력 관계를

간과하고 있으며, 사이버 공간이 현실의 공간과는 다른 공간으로 이해함으로써 현

실 공간에 존재하는 권력 관계와는 전혀 다른 모습을 보이고 있다고 이해하고 있다.

사이버 공간은 현실의 공간과 근본적으로 별개의 공간이므로 민주적인 권력 행사

가 가능하다. 사이버 공간에 내재되어 있는 자유를 보장하기 위하여 현실 공간의 권

력 관계로부터 자유로워야 한다. 이러한 시각에서 사이버 공간에서는 주체들이 현

실 공간에서의 제약으로부터 자유롭기 때문에, 그들이 염원하는 사회를 영위할 수

있다. “그 어느 누구도 주인이 아니며, 모든 구성원들이 인정받는다.”(Negroponte, 

1995:181). 존재로서의 사이버 공간 시각은 테크놀로지들이 발전하면서 나타난 자연

스러운 결과의 테크놀로지 진화의 견해와 그 맥을 같이하고 있다. 이로 인해 존재로

서의 공간 시각은 사이버 공간이 출현하게 된 역사/사회의 맥락을 간과하고 심지어

감추고 있다. 사이버 공간은 존재로서의 공간이 아니라 사람들의 공간에 대한 욕망

을 재현하고 있다.

2. 사이버 공간과 맑시스트

어니스트 만델(Ernest Mandel)은 자유주의의 기술 결정론은 자본주의의 모순을 해

결하기 위해 나타난 이데올로기에 불과하다고 주장한다(Mandel, 1972:501). 만델과

견해를 같이하고 있는 학자들은 사이버 공간은 단지 자본주의 특히, 다국적 기업의
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이익을 보장하기 위해 전략적으로 조성한 국가의 노력으로 치부하고 있다. 산업사

회에서 정보사회로의 이행은 생산 양식에서 포디즘에서 자동공정, 유연 전문화, 적

시(just-in-time) 생산 등이 특징인 포스트－포디즘의 생산양식으로 이행하면서 사이

버 공간이 출현되었다. 자본의 유연 축적은 다국적 기업이 나타나면서 전 세계적으

로 흩어져 있는 생산, 유통, 소비의 전 과정을 하나로 묶을 필요가 있었으며 이러한

요구는 바로 테크놀로지 융합과 사이버 공간의 출현을갖고 왔다. 이렇게 사이버 공

간의 존재 이유는 후기 자본주의가 공간과 시간의 축약을 통해 자신의 위기를 극복

하고자 하는 노력의 일환이라고 해석하고 있다. 

사이버 공간에 대한 맑시스트 입장은 사이버 공간이 앞에서 논의한 자유론자들이

간과하고 있는 현실 사회의 권력 관계에서 나타났다고 간주하고 있다. 그럼에도 불

구하고 맑시스트 입장은 단지 사회의 변화를 정보의 생산, 유통, 소비의 측면에 초

점을 두고 있다고 하는데 취약점이 있다. 사이버 공간의 권력 관계를 논의하기 위해

서는 맑시스트의 접근이 다소 도움이 될 수 있지만, 정보로 표현되는 지식 생산의

사회/역사적인 맥락을 고려할 필요가 있다. 

3. 르페브르의 공간 이론

르페브르(Lefebvre, 1991)는 철학적, 형이상학적, 수학적 공간과 대비는 공간으로

서 ‘사회적 공간’을 논하고 있다. ‘사회적 공간’은 선험적으로 주어진 것이 아니라

인간생활과 더불어 항상 함께하면서 형성․변화해 가는 것으로 이해해야 한다. 공

간은 사회적 과정이 작동하는 장소이며 동시에 그 작동에 영향을 미치는 조건으로

이해해야 한다(최병두, 2002:31). ‘사회적 공간’은 인간의 일상적 삶의 행위들이 이

루어지는 장소이며 타인과 상호작용하면서 만들어지고 변화되는 공간이다. 또한 그

속에서 활동하는 사람들의 삶과 규범, 가치관에 일정한 영향을 미친다. 르페브르는

삶의 공간을 사회 실천의 공간으로 파악하면서 공간을 단순히 물리적 특성만으로

바라보는 입장을 거부한다. 그는 공간 생산의 의미를 파악하기 위해서는 논리적이

며－수학적인 공간의 형식적인 추상화와 함께 사회공간의 실천적－감각적 영역의
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설명이 필요하다고 보고 있다(Lefebvre, 1991). 또, 공간을 만들어가는 공간 전문가

들의 실천뿐만 아니라, 일상적 삶을 통해 이루어지는 다양한 공간 활용과 공간에 대

한 의미 부여를 포함한 인간의 공간 실천행위를 이해할때, ‘공간생산’의 의미를 보

다 명확히 파악할 수 있다고 주장한다. 더 나아가 르페브르적인 이러한 ‘공간’이 자

본주의적 생산과정을 통해 하나의 상품으로 만들어지는 과정, 즉 ‘상품으로서의 공

간의 생산’ 또한 고찰하고 있다. 

상품으로서의 공간은 일련의 행위(operation)과정의 산물로서 단순한 사물로 환원

될 수 없으며, 행위를 제안하거나 금지하면서 새로운 행위가 일어날 수 있도록 허용

한다. 이러한 행위들 사이에서 어떤 사람들은 공간의 생산에 봉사하고 어떤 사람들

은 공간을 소비하게 된다(Lefebvre, 1991:73).

‘상품으로서의 공간’은 물질 생산을 위한 환경을 조성해주며 이 과정에서 공간 자

체가 하나의 생산요소가 되며 나아가 주요한 생산력으로 자리 잡게 된다. 공간 생산

을 위한 행위 과정에서 물리적 공간 위에 존재하는 사물들과 환경들은 재조정의 과

정을 겪게 되며 공간의 의미와 구성, 질서는 변화하게 된다.

사회적 공간은 자연이나 과거의 역사로서 적절하게 설명될 수 없다.…… 집단들의

행위, 지식, 이데올로기, 재현 영역 안에 존재하는 요인들이라는 매개물을 고려해야

한다. 사회적 공간은 자연적이고 사회적인 대단히 다양한 사물(objects)들을 담고 있

다.…… 이러한 사물들은 단순한 물건만이 아니라 관계를 포함한다. 사물로서 그것들

은 독특성(peculiarity)과 윤곽(contour), 형태를 가진다. 사회적 노동은 그것들의 물질

성, 자연적 상태에 영향을 주지 않으면서 시공간적 지형(configuration) 속에서 그것들

의 위치를 재조정함으로써 그것들을 변형시킨다(Lefebvre, 1991:77).

르페브르는 이러한 변화의 과정을 통해 형성되는 공간은 하나의 가치나 의미를

갖는 것이 아니라 다각적(polyvalence) 특성을 갖게 된다고 본다. 또한 동일한 물리

적 공간 위에는 다양한 사회적 공간이 형성되며겹쳐지게 된다. 사회적 공간들이 서

로 겹쳐지거나 침투하게 되는 원리에 대한 분석을 함으로써 부분공간들이 갖고 있

는 다양한 사회적 관계를 알 수 있게 된다. 공간 배치와 재조정의 과정에는 다양한
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사회적 계급과 사회적 존재의 의도와 이해관계가 개입하게 되며 이를 통해 다양한

사회적 공간이 생성되고 겹쳐지게 된다. 이 과정에서 각각의 계급은 자신들의 이해

관계를반영할수 있는 공간 구조와 질서를 만들기 위해끊임없는투쟁과 실천을벌

여나가게 된다. 르페브르는 이러한 공간 실천이 구체적으로 어떠한 층위를 갖고 수

행되는가를 보려 하였으며 그것을 세 가지 층위로 제시하고 있다. 그는 ‘공간적 실

천(spatial practice)’, ‘공간의 재현(representations of space)’, ‘재현의 공간(representational 

spaces)’이라는 세 가지 층위를 제시한다. 르페브르는 세 가지 층위를 다음과 같이

정의하고 있다.

1. 공간적 실천: 공간의 생산과 재생산, 특정한 입지(location), 각각의 사회적 양식

의 공간적 구성의 특성(spatial sets characteristic of each social formation)을 포함. 

공간적 실천은 영속성과 어느 정도의 고정성을 보장 해준다. 사회의 공간적 실

천은 변증법적 상호작용 속에서 사회적 공간을 은폐하게 된다. 공간 해독 작업

을 통해서 사회의 공간적 실천이 드러나게 된다. 일상적 실재와 도시생활의 실

재 사이에서 공간적 실천은 밀접한 결합을 체현한다. 모든 사회구성원의 특정

한 공간적 특성과 행위 수행(performance)은 경험적으로 평가될 수 있다. 공간

적 실천은 확실한 고정성(cohesiveness)을 가져야 하지만 그렇다고 명확하게 파

악될 수 있는 것은 아니다.

2. 공간의 재현: 생산관계, 생산관계가 부과하는 질서, 지식, 기호(sign), 부호(code), 

‘표면적frontal’ 관계와 연결되어 있다. 개념화된 공간, 과학자, 계획자(planner), 

도시계획가(urbanist), 관료적 구획 분할자(technocratic subdivider), 사회공학자의

공간. 어느 사회에서든지 지배적 공간이 된다. 이들의 공간 개념은 언어적(지적

인 모습으로 구성된 intellectually worked out) 기호체계를 향하게 된다.

3. 재현의 공간: 복합적인 상징, 부호를 체현하며 사회적 삶의 숨겨진 부분과 연결

된다. 조합된(associated) 이미지와 상징을 통해 직접적으로 살아가는 공간. ‘거

주자’와 ‘이용자’의 공간, 묘사하는 것 이상을 열망하지 않는 예술가와 작가, 철

학가들의 공간, 변화와 전유를 추구하는 상상력의 공간, 상징 사용을 통해서 물
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리적 공간을 덧씌우는 공간. 비언어적 상징과 기호로 구성된, 일말의 명석함

(more or less coherent)을 갖는 체계를 향한다(Lefebvre, 1991, pp.33∼38).

건물이나 구조물을 만든다거나 공간을 일상적으로 이용하는 것이 공간적 실천을

구성하게 된다. 이 과정에서 사람들 사이의 상호작용이 이루어지며 상호작용을 통

해 형성되는 다양한 사회적 관계망을 바탕으로 사회적공간이 형성된다. 그렇게 만

들어진 공간은 일정한 영속성과 특성을 갖게 된다. 지배적 성과에 의해 만들어진 공

간은 사회적 관계를 은폐하는 역할을 하게 되며 숨겨진 사회적 관계는 공간에 대한

분석을 통해서 드러날 수 있다고 르페브르는 보고 있다.

공간의 재현은 공간 계획을 입안하고 공간 개념을 만들어 내는, 소위 말하는 공간

전문가들에 의해 만들어지는 개념화된 공간이라고 할 수 있다. 이들이 만들어내는

공간 개념이 한 사회의 지배적 공간 개념이 된다. 공간 개념을 만들어 내고 이를 구

체화시키려 하는 사람들은 자신들의 개념 체계가 하나의 언어적 기호체계 혹은 주

류 담론체계로 보이게 함으로써 사람들이 그것을 자연스럽게 체화하고 받아들일 수

있도록 한다. 우리가 사회의 지배적 언어체계, 기호체계에 자연스럽게 적응하고 그

것을 따르듯이 공간에 대한 지배적 개념들을 자연스럽게 체화하고 그 규칙과 질서

에 적응하고 순응하도록 하는 역할을 하게 된다.

재현의 공간은 구체적인 삶의 장소에서 행위를 수행하는 사람들에 의해 만들어지

는 상상의 공간 혹은 상상에 의해 만들어질 수 있는 공간이라고 할 수 있다. 이미지

와 상징의 변화, 상징 행위의 수행을 통해서 기존의 공간 이미지를 변화하고 새로운

공간에 대한 이상을 만들어가는 공간적 실천이라고 할 수 있다. 이 과정을 통해서

공간의 재현이 표현하고 있는 지배적 공간 개념에 저항하거나 공간적 실천을 통해

일정한 영속성을 확 보하고 있는 기존의 공간 위에 새로운 공간 개념을덧씌우는 작

업을 수행 하게 된다.

공간의 재현이 공간을 어떻게 정의내릴 것인지에 관심을 집중한다면 재현의 공간

은 공간을 이용하며 사회적 의미를 만들어내고 전달하며 표현 하려는 인간의 구체

적이고 주체적인 행위의 측면, 실천의 측면에 집중하게 된다. 이러한 공간 실천을



38

통해서 공간의 재현과 재현의 공간이라는 사회 공간의 두 가지 층위가 모순되고 긴

장된 관계를 형성하며 지배적 코드에 대한 전복이나 도전이 이루어지게 된다(박세

훈, 1994:25). 일상적 삶을 영위하는 사람들은 대부분 공간의 재현, 공간적 실천을

통해 형성된 공간을 소비하게 되며 이 과정에서 지배적 공간 개념과 질서를 익숙하

게 받아들이며 순응하게 된다. 반면에 일부의 사람들은 공간 소비행위 과정에서 새

로운 공간 개념을 찾으려 노력하며 새로운 공간 이용 행위를 통해서 기존의 공간이

갖고 있던 개념과 질서를 전복하게 되는 것이다. 

또한 르페브르는 지배 공간과 전유공간을 제시하고 있다. 지배공간은 기술, 실천

에 의해 매개된 공간으로서 정치적 권력 자체와 그 기원을 같이 한다. 전유 공간은

자연 공간이 어떤 집단의 필요와 기대를 위해 변형될 때 말해질 수 있는 것으로 어

떤 측면에서, 어떤 방식으로, 누구에 의해, 누구를 위하여 전유되어 왔는가에 따라

다른 구조를 가지게 된다(Lefebvre, 1974/1991, pp.164∼165). 공간의 재현은 지배공

간을 만들어내려는 지배 계급의 의도가 반영된다고 할수 있다. 재현의 공간은 전유

의 과정, 즉 각각의 계급과 주체가 자신의 의도 하에 공간을 점유하고 새롭게 이용

함으로써 지배공간과 다른 공간을 만들어내는 것이라 할 수 있다. 따라서 전유된 공

간은 다양성의 측면을 갖고 있으며 이러한 다양성과 공간의 재 전유는 새로운 공간

생산에 대해서 우리에게 많은 것을 가르쳐주기 때문에 중요한 의미를 갖는다고 르

페브르는 보고 있다.

르페브르는 사회 관계가 공간 구성에 반영된다고 보고 있다. 이러한 맥락에서 사

이버 공간은 현실과 다른 공간이 아니라 사회 관계의 다양한 모습들이 조성하는 공

간으로 이해할 수 있다. 르페브르의 공간성에 대한 논의가 공간의 사회성을 이해하

는데 커다란 도움을 주고 있음에도 불구하고, 그가 공간성을 자본주의와 연결시켜

논의하고 있는 관계로 공간성에 내재되어 있는 사회 관계들의 권력 논의를 경제적

인 측면에 국한시키는 결과를 초래하였다. 이에, 르페브르의 경제 환원적인 권력 관

계의 공간성을 극복하기 위해 푸코의 논의를 살펴볼 필요가 있다. 
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제4 절 사회장치(Dispositif)로서의디지털공간과권력의미의변화

1. 푸코의 권력의 변화 논의

푸코의 권력 개념은 강압적이고, 부정적인 제도 권력이 아니라 생산적이고 긍정

적인 효과를 갖고 있다(Foucault, 1982:88-98). 기존의 권력 개념은 타자의 행위를 통

제하고 금지하는 권위적인 영향력으로 간주되어 왔다. 그러나 푸코는 권력을 지식

을 구성하는 능력의 관점에서 바라보고 있다. 현실의 실체를 파악하는데 도움이 되

는 정보 생산과 관련하여 권력은 행사된다(Foucault, 1979:170&194). 진실은 사람들

의 인식밖에 존재하는 추상적인 실체이기 보다는 ‘진실에 대한 의지’이다. 진실에

대한 의지는 진실을 인식론적인 토대(foundation)로부터 분리시키면서 진실을 담론

을 통해 밝히고자 한다. 따라서 진실이 진실에 대한 의지에 의해 방해를 받기 때문

에 사람들은 진실을 알 수 없다.

이렇게 권력의 근거를 제도적인 도구에서 분리시킴으로서, 푸코는 권력을 분석하

려는 그 어떠한 시도는 누가 권력을 갖고 있고, 누구에게 권력이 행사되는가로부터

권력의 효과로 이행되어야 한다고 역설하고 있다(Foucault, 1980:97). 푸코의 권력 개

념은 전략적이다. 기존의 권력 개념에서 수 많은 사회 관계 내에 존재하는 관계망에

서 권력 개념을 찾고 있다(Sawicki, 1991:21).

전략적인 맥락에서, 권력은 계속성을 갖고 있으며 대등하지 않은 관계 내에서 매

우 복잡한 미시적인 투쟁(micro-struggle)이다(Thompson, 2003: 116-117). 푸코가 기

존의 권력의 개념과 다른 개념을 제시하고 있는 이유로서는, 정체성 형성의 독립성

을 인정하고 있지 않기 때문이다. “권력의 존재는 폭력이 아니다. …권력은 모든 가

능한 행위에 영향을 줄 수 있는 행위의 총체적 구조이다.”(Foucault, 1982: 220-221). 

푸코가 제시하고 있는 권력은 단지 지식을생산하는 행위를 의미하지 않는다. “저항

이 없다면 권력의 관계가 없다. 권력의 관계가 실행될 때, 저항은 즉시 나타난다.” 

(Foucault, 1980: 142). 사람들은 엘리트가 통제하는 테크놀로지 하부구조라는 도구

를 사용하면서 디지털 공간에 존재한다. 그러나 테크놀로지 하부 구조는 사람들이
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권력을 가질 수 있는 도구를 제공하기도 한다. 디지털 공간은 수 많은 사회 관계들

이 형성되면서 권력과 권력에 대한 저항을 반영한다.

권력은 전략인 동시에 관계로서 특정인에 의해 소유되는 것이 아니라 사회적으로

행사되는 전략이며 사회 집단들 사이에서 발생하는 일종의 효과이다. 권력은 중심

을 갖고 피라미드적인 방식으로 위에서 아래로 억압의 기제를 통하여서 작동하는

것이 아니라 다양한 가치를 가지고 분산된 매우 다양한 층위를 가로질러 실행된다. 

그것은 사회 체계의 상부에 위치하고 있지 않으며 아주 미세한 톱니바퀴처럼 신체, 

몸짓, 태도, 개인의 일상생활에 이르기까지 모세혈관이라고 부를 수 있을 정도로 미

세하게 접근한다. 이러한 기계장치는 다양한 동기를 지닌 기획의 산물로서 자체의

상황과 역사를 지닌 채 미시적으로 작동한다. 종래의 권력이 억압하고 금지하고 검

열하는 것이라면, 이제 권력은 실재를 생산하고 진리를 산출한다.

2. 전략적인 권력 행사로서의 사회 장치(dispositif)

푸코의 전략적인 권력의 개념을 디지털 공간에 적용하기 위해서는 푸코와 들뢰즈

가 제시하고 있는 장치(dispositif; social apparatus)에 대한 이해를 필요로 한다. 앞에

서 논의하였듯이 푸코의 권력의 개념은 개인의 자유를 제한하는 권력에서 사람들의

관계 속에서 나타나는 담론들의 진행에 영향을 주는 권력으로 이행하였다. 권력이

부정적이고 강압적인 특징을 갖고 있었다면, 효율적으로 행사되지도 않았으며 지금

과 같이 관력의 관계가 안정적일 수 없다(Foucault, 1979). 권력은 변화하면서 서로

연결되어 있는 네트워크를 형성하면서 사회에 깊숙이 침윤되어 있다. 권력은 지식

과 주체 형성과 깊은 관계가 있다. 따라서 권력이 사회의 특정한 제도 혹은 기구에

만 한정되어 있지 않다. 주체성이 권력과 지식과 연관되어 있기 때문에, 독립적인

개인을 이야기 하는 것은 불가능하다. 권력의 네트워크는 다양한 관력 관계를 포함

하고 있으며, 그 권력 관계들이 안정적이지 않으며 갈등 관계로 전환되기도 한다.  

전략적이고 생산적인 차원에서의 권력에서는 사회 장치인 담론, 실천, 주체성의 관

계가 중요한 역할을 한다.
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들뢰즈는장치에대해명료하게정의내리고있다. 그에의하면 dispositif 는선(lines)1) 

들을포함하고있는데, 선들은 방향(direction)과두갈래로나누어짐(bifurcating) 측면에

서 변화하기도 하고 중지되기도 한다. 또한 표류하기도 한다(Deleuze, 1992:159). 들

뢰즈는 dispositif에 대해 네 가지 차원으로 설명하고 있다. 가시성(visibility)과 언명

(enunciation)은 사물이 보이게 하면서 지식을 생산하는 장치이다. 비록 권력이 모든

장치에 스며들어 있음에도 불구하고, 권력은 영향력의 선(line of force)을 따라서 명

료하게 나타난다. 영향력의 선들은 기존의 권력 관계와 상호 작용하면서 기존의 권

력 관계의 향방에 지대한 영향을 주게 된다.

들뢰즈는 주관화에 대해 다음과 같이 논의하고 있다. “주관화(subjectification)는

과정이며 사회 장치에서 주체성을 형성한다. 주관화는 사회 장치가 허용하는 만큼

형성된다. 주관화는 도피이다. 기존의 주관화로부터 벗어나게 한다. 자아(the Self) 

는 지식도 아니고 권력도 아니다. 자아는 집단과 사람들과 관련을 가지면서 나타나

는 개별화(individuation) 과정이다.”(Deleuze, 1992:161). 들뢰즈는 전통적인 사고방식

을 지양하고, 사회를 흐름과 선으로 정의하고 있다. 사회의 기본 단위는 고정된 개

인(주체) 혹은 집단(주체)가 아니라 dispositif를 통해 개인의 주체성이나 집단의 정

체성이 안정된 구조 속에 존재하는 변하지 않는 점들이 아니라 연속적으로 변화하

는 선 위에서 발생하는 일시적인 선들의 집합으로 보고 있다.

산업사회에서의 근본적인 자기－테크놀로지(self-technology) 개념은 그리스의 고

전적인 개념인 “너 자신을 알라(know thyself)”이었지만, 포스트 산업사회에서는 “자

신을 돌보라(care for the self)”이다(Townley, 1995). 너 자신을 알라의 자기 테크놀로

지 시대에서는 개인들은 항상 안정성이 있는 주체로 간주되었으나, “자신을 돌보는

(self-care)” 사회의 자기 테크놀로지는 자아 혹은 정체성에 대한 대안들을 가능하게

한다. 따라서 개인의 정체성은 유동적이고, 자신들의 과거와 미래의 관계를 계속적

1) 들뢰즈의 선과 초끈이론의 공통점을 생각할 수 있다. 우주를 구성하는 최소 단위를

양성자․중성자․전자 같은 소립자나 쿼크 등 구(球)의 형태가 아니라, 이보다 훨

씬 작으면서도 끊임없이 진동하는 아주 가느다란 끈으로 보는 이론이다.
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으로 성찰한다. 이는 바로 자신이 무엇을 하는가에 관심이 있으며, 자신이 실제로

과거에 무엇을 하였으며, 그에 대한 이유들과 과거의 행위들의 의미들을 끊임없이

생각한다. 이러한 과정에서 정체성이 산출물과 동시에 투입물의 형태로 나타난다

(Foucault, 1988). 

디지털 공간은 사람들이 자신의 주체 의식을 갖게 하는 기제로서 과거에는 목격

할 수 없었다. 새로운 주체 형성 기제(dispositif)인 디지털 공간은 사람들의 행위에

구조적인 조건을 형성하는 규칙들과 논리들을 제공한다. ‘자기 자신을 돌보는(care 

for thyself)’ 형태의 자기 테크놀로지로 인해 유동적이고 끊임없이 새로운 방법으로

자신들을 표현한다. 디지털 공간이 주체 형성에 영향을 주는 규칙은 분권화와 권력

행사의 개인화이다. 사람들은 자기 테크놀로지가 변화되면서, 자신에게 부여된 사

회의 역할과 규칙을 준수하는 것으로부터 자신의 목적을 완수하기 위한 관리의 단

계로 이행하고 있다. 이와 더불어 사람들 간의 대화가 나타나고 있다. 이렇게 디지

털 공간이 일반인들의 권력 행사로 사용되고 있음은 심층면접에서도 여실이 나타났

다. “자신의 생각을 주입시키고자”, “내 의견을 보여주기 위해서, 다시 한 번 생각

해 보라고, 내 생각을 강요하기 위해서, 결국 권력 욕구를 충족시키기 위해서”, “나

의 존재 가치를 느끼기 위해서. 아무런 반응이 없을 때는 매우 민망하다”, “나의 영

향력을 행사하기 위해” 등 익명의 응답자들 대부분이 컨버전스로 인해 나타난 디지

털 공간은 자신들의 목소리, 나아가 자신들의 영향력을, 자신들의 의견 혹은 자신들

이 알고 있는 지식을 이용하여, 사회에 행사하기 위해 적극적으로 행위하고 있음을

알 수 있다. 답변 중에서 “아무런 반응이 없을 때 실망을 하면서 어떻게 커뮤니케이

션을 해야 남들에게 관심을 받는지를 연구하는 경우도 있다.”는 디지털 공간이 일

반인들에 매우 중요한 의미로 다가오고 있음을 알 수 있다.

주체 형성 기제인 사회 장치(dispositif)의 특성을 알기 위해서는 사람들의 논쟁과

행위에 스며들고 있고 이미 스며들고 있는 규칙성을 주목할 필요가 있다. 규칙성은

행위를 결정하지는 않는다, 다만 대다수의 주장과 행위를 지지한다. 동시에 규칙성

을 따르지 않는 주장이나 행위들은 그 위력이 약화되거나 소멸된다. 주어진 시간에
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주어진 상황에서의 규칙성을 이해하기 위해서는 해당 사회 장치의 역사성과 지역성

을 고려할 필요가 있다(Foucault, 1975; Raffnsoe, 2008).

디지털 공간의 사회 장치는 규율과 사회화를 위한 메커니즘을 사람들이 상호작용

을 하는 공간으로 이전시켰다. 학교, 대학교, 제도, 병원 등이 역할을 담당한 산업사

회에서 관찰할수 있는감시(panoptic observation)와 규율체계를 대신하여, 여러 분야

를 가로지르는 네트워크가 그 자리를 대체하고 있다. 이러한 변화는 규율이 자기－

규율(self-discipline)을 담당하는 개인에게 내재되게 되었음을 의미하는데, 이는 변화

하는 사회 상황에단순히 적응하고자 하는것이외에, 세상에 존재하는 주체(existence- 

in-the-world)가 되기 위한 조건이다. 예를 들면 신과 이성과 같은 절대적인 존재에

자신의 행위의 근거를 두기 보다는, 사람들은 자기 자신을 관찰하고, 자신의 목적을

달성하기 위한 방법을 이용하는 주체로서의 자신과 때로는 객체의 자아의 형태로서

자신들을 규율한다. 감시 사회에 근거한 감옥 대신에, 동시에(syn) 서로가 서로를 감

시하는 synopticon의 시대에 살고 있음을 의미한다.
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제 3 장 사회 장치와 커뮤니케이션 양식의 변화

제1 절 이방인으로서의 컨버전스 매체

1. 공간과 장소의 변증법적 관계

디지털 공간에서의 네티즌들의 바람직하지 못한 의견들이 간혹 다른 사람들의 명

예를 훼손하거나 모욕하는 행위들이 중요한 의제로 논의되고 있다. 이를 방지하기

위해 정부에서는 실명제 도입을 적극적으로 검토하고 있다. 과연 실명제 도입만이

이러한 문제를 해결할 수 있을지에 대해 의문이 제기된다. 왜냐하면 사람들은 공간

의 유형에 따라, 어떠한 공간에서는 적극적으로 자신의 의사를 표명하는 반면에, 여

타 공간에서는 전혀 다른 형태의 행동을 하기 때문이다. 즉, 자신들이 마음에 드는

공간에서와 그렇지 못한 공간에서의 행위는 매우 다르게 나타나기 때문이다. 이에

대해 익명의 응답자 A는 “내가 중요하게 생각하는 사이트에서는 매우 적극적으로, 

예의가 있는 커뮤니케이션을 하는 반면에 그렇지 않은 사이트에서는 간혹 도배를

하는 경우가 있다.”라고 표명하고 있다. 그렇다면 이러한 상반된 행동이 나타나는

이유는 무엇인가?

많은 학자들의 논의는 사람들이 디지털 공간에서는 익명성을 누릴 수 있기 때문

이라 역설하고 있다. 과연 익명성만이 사람들의 디지털 공간에서의 다양한 행위를

설명할 수 있을 것인가? 이에 대한 해답을 찾기 위해서 공간과 장소의 역학 관계를

알아보고자 한다. 사람들이 디지털 공간을 형성하는 이유는 자신들이 ‘무엇을 하고

싶고’, ‘무엇을 얻을 수 있다’고 생각하기 때문이다. 즉, 자신들의 욕구를 충족하기

위해 디지털 공간을 찾아다니고 형성한다. 단순히 사람들의 행위를 가능하게 하는

공간보다는 사람들이 어느 특정한 공간에 대해 가치를 부여함으로서 자신들의 행위

의 의미를 추구하는 장소를 찾고자 한다(Day & Murdoch, 1993; Relph, 1976; Silk, 
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1999). 그렇다면 디지털 공간과 장소는 어떠한 관계가 있는가? 사람들의 행위에 영

향을 미칠 수 있는 공간과 장소에 대한 논의가 선행되어야 한다. 

장소는 시간과 공간이 분리되면서 그 의미가 달리 나타나고 있다. 그리스에서는

코라(chora)와 토포스(topos)가 장소를 의미하였다(Walter, 1988). 코라는 장소의 질

혹은 주관적인 성격을 뜻하는 반면에 토포스는 장소의 물리적인 위치 혹은 개관적

인 특징을 나타냈었다. 시간과 공간이 일치되어 있을때는 장소가 바로 물리적인 위

치와 그곳에 거주하는 사람들이 느끼는 주관성을 동시에 내포하고 있었다. 장소에

대한 경험은 공간과는 전혀 다르다. 어떠한 공간을 접한다는 것은 사람들이 세상을

접하는 것의 일부이다. 공간은 단순히 세계의 구조를 뜻하기 때문이다. 이는 3차원

의 환경이며 그 속에서 사건들과 사물들이 발생된다. 반면에 장소에 대한 개념은 바

로 사람들의 기억속에 구성되고 또한, 계속적인 만남을 통한 역사성에 근거한 감정

이입에 의해 나타난다. 장소에 대한 의식은 종종 소외를 극복할 수 있는 소속감과

관련된다(Walmsley, 1988:63; Relph, 1985:26). 공간은 자유와 무한한 기회를 의미하

고 장소는 안정을 의미하기 때문이다(Tuan, 1977:3). 이러한 의미에서, 자유로운 공

간보다는 안정을 느낄 수 있는 장소가 공동체 형성에 적합하다. 사람들이 공동체를

추구하는 이유는 변해가고 있는 세계에서 안정성을 가져다주는 안식처를 갖고자 하

기 때문이다. 따라서 사람들은 역사 이래로 특정한 장소와 깊은 관련을 맺고자 하는

욕망이 있다(Relph, 1976:147).

자유의 의미를 갖고 있는 공간은 어떠한 행위가 바람직하고 그렇지 않은가를 제

시하지는 않는다. 그저 단순히 어떠한 행동이 발생됨을 알리고 있다. 그러나 장소는

사람들의 행위에 영향을준다. 장소는 적합한 행동과 문화적 기대에 대한 이해를 내

포하고 있는 공간이기 때문이다(Harrison & Dourish, 1996:67). 이러한 의미에서 에

릭슨은 장소를 의미가 있는 공간(Erickson, 1993)으로 규정하였다. 사람들이 자신들

이 행동하는 공간에 대해 의미를 부여하게 되면 그들에게는 더 이상 공간이 아니라

장소가 된다.

이러한 면에서 사람들이 디지털 공간을 장소로 느끼기 위해서는 디지털 공간에
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참여하는 사람들이 커뮤니케이션 행위가 이루어지는 공간을 일회성으로 방문하는

것이 아니라 연속적으로 방문하여 다른 사람들과 관계하면서 그들의 역사를 창조함

이 필요조건이다. 전(前) 현대적인 공간은 수많은 장소들로 구성되어 있었으며, 사

회적 실천에 의해 인지될 수 있었다. 이는 시간과 공간이 일치되어 있었기 때문에

가능하다. 반면에, 시간과 공간의 분리는 장소의 의식이 물리적인 경험뿐만 아니라

주관적으로 중요하다고 인지되는 토포필리아에 의해서도 가능하게 되었다. 

개인들이 인지하는 장소는 사람들에게 행동의 지침을 내재화하게 한다. 단순히

자유를 의미하는 공간이라는 은유는 우리들이 인터넷이 조성하는 공간에서 ‘무엇을

추구해야 하는가?’와 ‘그것을 위해 어떻게 해야 하는가?’에 대한 문제를 제시하고

있지 않다(Lefebvre, 1991). 이러한 맥락에서 자유를 의미하는 디지털 공간이라는 은

유는 사람들이 그 세계에 내재(being-in-the-world) 하면서 역사를 창조하는 실천 행

위에 대한 지침이 결여되어 있다. 그러나 개인들이 ‘이 곳에서 무언가를 얻을 수 있

다’, ‘자주 가고 싶다’라고 하는욕구에서 공간을 자신의 장소로 의식하게 되면 사람

들은 동일한 공간을 계속적으로 방문하게 되고 해당 장소에서 그들의 정체성 및 문

화와 역사를 창조해 나간다. 사이버 공간은 사용자들에게 현실과 유사한 공간 결여

세계 내에 존재함을 가능케 함이 기존의 매체와 다른 면이라 하겠다. 이러한 점에서

하이데거의 being-in-the-world는 시사하는 점이 많다 하겠다. 사이버 공간에 몰입

(immersion)한다는 것이다. 하이데거의 세상이라는 개념은 객관적으로 존재하는 것

이 아니라 그 속에서 사람들이 주체성을 갖고서 세상 속에 존재하여 그들의 역사를

창조해 나간다는 것이다(Heidegger, 1962).

근세 시대 전에는 대부분의 장소는 이미 이루어진 구성물이었다. 따라서 사람들

은 그들의 장소를 선택하는데 있어 자율성이 거의 없었다. 다만, 세월이 흐르면서

장소에 대한 감각만이 재구성될 뿐이었다. 이러한 재구성 작업은 자연 재해 혹은 새

로운 지역에로의 정착 등에 의해 나타났다. 그러나 근세이후 새로운 테크놀로지들

이 나타나면서, 특히 공간을 조성하는 테크놀로지들이 나타나면서 사람들은 한 장

소에서 자유로워지고 해당 장소를 바라보는 시각도 달라졌다. 산업사회가 발전되면
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서 더욱더 사람들은 가정보다는 사회의 다양한 집단들에 속하게 되고 기존의 물리

적 장소에 근거한 공동체 내에서의 역할을 재규정하게 되었다. 여행과 각종의 커뮤

니케이션 테크놀로지를 통해 다양한 공간과 장소를 경험하게 되었다. 이러한 점이

바로 과거에는 장소에 대한 인식이 집단정신에 의해 많은 영향을 받았지만, 근세 이

후에는 개인의 주관에도 그 기반을 두게 되었다. 즉, 앞에서 언급하였듯이, 장소에

대한 의미 부여는 바로 개인의감정과 각 개인들이 해당시점의 필요성을투영한것

이다(Schama, 1995). 사람들은 자신들 고유의 정체성, 공동체, 그리고 장소들을 창조

하게 되었다. 따라서 동일한 공간이 사람들에 의해 장소로 인지될 때, 다양한 의미

의 장소 의식이 부여된다. 공간과 장소는 사람들에 의해 언제라도 전환될 수 있으

며, 장소에 대한 합의된 의미보다는 해당 시점에 다양한 견해의 장소 의식이 공존한

다(Relph, 1976).

2. 이방인으로서의 컨버전스 매체2)

공간과 장소는 언제나 전환될 수가 있다. 사람들의 행위가 발생되는 공간에 대해

사람들이 의미를 부여하면서 장소로 전환되고 이러한 장소가 사람들에 의해 주어진

의미가 상실될 경우에는 다시 공간으로 전환된다. 디지털 공간 자체에 소속감과 자

유가 내재되어 있음을 의미한다. 이러한 이중성은 디지털 공간에서 행위하고 있는

네티즌들을 이방인으로 특징짓는다. 

디지털 공간에서 활동하는 사람들은 영원히 한 공간 혹은 장소에 머물러 있지 않

고 언제나 떠날 수 있는 사람들이다. 그들은 어떠한 장소에 그들의 근원을 두고 있

지 않고 있기 때문에 어느 특정한 장소와집단의 특수성과의 관계가 약하다. 이러한

특성으로 인해 그들은 객관성을 갖고 있다. 어떠한 집단과의 연결의 유연성으로 인

해 네티즌들은 해당 집단의 관습과 제약으로부터 자유롭다. 따라서, 매개된 커뮤니

2) 이 부분은 연구자가 2002년에 언론과 사회에 발표한 “가상공동체 개념 정립: 공간, 
장소, 그리고 신뢰를 중심으로”의 논문의 일부를 발췌하여 수정, 보완하였음을 밝

힌다.
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케이션을 통한 공동체는 서로 알지도 못하는 사람들 간에 가까움과 소원함을 동시

에 갖게 한다. 

그렇다면, 디지털 공간에서 발생되는 커뮤니케이션 주체들의 특성을 어떻게 인지

할 것인가? 시간과 공간의 분리를 가져 온 인터넷에 의해 나타나고 있는 디지털 공

간에서의 커뮤니케이션 주체들의 특성을 이해하기 위해서는 짐멜의 이방인(stranger) 

논의를 살펴봄이 바람직하다. 디지털 공간에서의 네티즌들의 행동은 바로 짐멜의

이방인과 유사한 모습을 보이고 있기 때문이다(Simmel, 1971).3)

이방인은 실질적으로나 이론적으로 자유로운 사람들이다. 그들은 편견을갖고 판단

하지 않고 일반적이고 객관적인 기준을 갖고 판단하며 그들의 행동은 관습 혹은 전례

(precedent)에 근거하여 이루어지지 않는다(Simmel, 1971:146).

짐멜의 이방인들의 객관성은 공정함보다는 ‘자유’를 의미한다. 객관적인 사람들은

자신들의 판단에 편견을 가져올 수 있는 어떠한 사회적 굴레를 벗어버릴 수가 있다

(Wolff, 1950:404). 특정 집단과 장소에서 사회적으로 역사적으로 구성된 가치들이

배제된 상태를 말함이다. 이는 바로 우리들이 현실에서 구성된 사회성을 벗어버린

디지털 공간에서의 행동과 유사하다. 이방인들을 만날 수 있는 가능성은 디지털 공

3) 짐멜은 현대 사회의 도시는 모든 사람들을 이방인으로 만들고 있다고 주장하였다. 
예를 들면, 비록 지리적으로는 가까우나 감정적으로는 소원하게 느낄 수가 있듯이

현대인들은 항상 가까움과 소원함을 내포하고 있다고 하였다. 이방인들의 속성에

대해 짐멜은 다음과같이열거하고 있다. 1) 비소속감(not belonging): 처음부터 특정

한 지역 혹은 집단에 물리적으로 소속되어 있지 않다. 2) 이동성(mobility): 여러 집

단들과 끊임없이 관계를 갖는다. 이는 모든 이들이 어느 지역을 떠날 수 있던지 혹

은 유대 관계를 단절 할 수 있음을 의미한다. 3) 객관성(objectivity): 그/그녀가 속해

있는 집단에서발생되는일들에 대해 장기적으로 관련이 되어 있지않기때문에 그

는 객관적인 위치를 갖고 있다. 즉, 집단의 일상적인 관례와 제약들로부터 자유롭

기 때문에 가끔씩 집단 구성원들이 내부 구성원에게 폭로하였을 때에는 위험한 사

항에 대해서도 자유롭게 자신들의 의견을 개진할 수 있다. 4) 추상적 공통점(com- 
monalities): 구성원들의 공통점이 구체성을 갖고 있지 않고 매우 추상적인 수준, 예
를 들면, 인종, 국적, 혹은 직업 등과 같은 공통점을 갖고 있다. 
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간의 출현으로 제고되고 있다. 디지털 공간의 동호회나 혹은 채팅 공간에서 다수의

이방인들 간의 커뮤니케이션이 진행되고 있다. 인터넷이란 테크놀로지를 통하여 물

리적으로 먼 거리에 있는 사람들과 커뮤니케이션을 함으로써 가깝게 느낄 수 있는

반면에 물리적으로 가까운 사람들을 상대적으로 멀리 느낄 수가 있다는 것이다. 이

러한 이유로, 디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 현실과는 달리 다소 조직적이지

않다는 것이 그 특징이다. 디지털 공간의 네티즌들은 이방인과 같이 어디에 속하지

도않고항상움직일수 있는 개연성이 있음으로 해서 디지털 공간을일종의 자유의

공간으로 간주하게 된다(Levine, 1985:147).

이외에, 이방인의 특징인 이동성은 어떠한 공간에서의 커뮤니케이션을 쉽게 단절

시킬 수가 있다. 이렇게 이방인들은 디지털 공간에서 이리저리 움직이면서 그들이

호감을 가질 수 있는 공간을 찾아다닌다. 디지털 공간은 일종의 뷔페와 같이 다양한

상호작용이 일어날 수 있는 공간이다. 뷔페식당에서와 같이 참여자들은 자신에게

적합한 음식, 즉 공간을 찾아서 커뮤니케이션을 하게 된다. 이러한 천차만별의 커뮤

니케이션은 다양하고 유동적인 관계를 갖고 온다. 이는 시간과 공간의 분리로 인해

개인들이 자신의 취향에 맞는 공간을 찾아다니는 방랑자의 특성을 갖고 있기 때문

이다. 이러한 방랑자와 이방인은 과거 우리나라에서 볼 수 있었던 방물장수와 유사

한 모습을 보이고 있다. 방물장수들은 오늘 와서 내일 떠날 수 있고 이곳저곳을 다

니면서 호감이 가는 장소에 잠깐 머물렀다 떠나기도 하고 혹은 머물러서 삶을 꾸렸

다. 이러한 맥락에서 현재 디지털 공간에서의 사람들의 커뮤니케이션은 방물장수들

이 그들이 무언가 정을 느낄 수 있는 장소(a sense of place)를 찾기 위한 목적성 혹

은 이동성의 커뮤니케이션이라 할 수 있다.

그렇다면 왜 네티즌들은 이방인의 특징을 갖게 되었는가? 이는 바로 커뮤니케이

터와 커뮤니케이션 매체가 일치하고 있기 때문이다. 사람들은 자신들의 커뮤니케이

션 매체를 작동시키면서 사이보그(반은 인간, 반은 기계의 형태)로 전환되면서 컨버

전스 매체가 보장하는 상상의 세계로 들어간다. 이는 바로 사람들이 컨버전스 매체

의 운용 원리 내에서 커뮤니케이션을 함을 의미한다. 컨버전스 매체는 사람들이 스
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위치를 on/off 하는단순한 작동을 통해 운영되기때문에 이방인의 특성을갖고 있다.

3. 네티즌들의 유동적 정체성

디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 앞에서 밝혔듯이 개인들이 선택한 사회적 공

간에서 물리적 공간과 인지적 공간을 배경으로 하여 발생된다. 디지털 공간에서의

이방인들은 앞에서 논의되었듯이 자신들의 인지적 공간에서 끊임없이 자신들의 욕

구를 충족시켜 주는 사회적 공간을 찾는 것이 특징이다. 따라서 일시적으로 형성된

혹은처음찾아간 사회적 공간에 매력을갖게 되지못할경우에는 언제나 다른사회

적 공간을 찾아 떠나게 된다. 이러한 유동적인 공간이 네티즌들의 커뮤니케이션 행

위에 영향을 주는 사회적 상황(social situation)을 구성한다. 따라서, 매개된 커뮤니케

이션을 통한 공동체는 서로 알지도 못하는 사람들 간에 소원함, 친밀함, 그리고 자

유의 감각이 긴장 관계를 형성하면서 내재하고 있다. 이러한 특성은 디지털 공간을

가능하게 하는 테크놀로지에 의해서 발생되었다. 

디지털 공간을 가능케 하는 테크놀로지는 친밀성과 소원성간의 긴장을 조성하는

이방인을 가능케 하기 때문이다(Bogard, 2000: 15). 이는 앞에서 논의하였듯이 공간

과 장소가 항상긴장 관계가 있음과 밀접한 관계가 있다. 즉, 사람들 간의 상호 작용

을 가능하게 하는 사회적 상황에 이방인의 특성이 내재하고 있기 때문이다. 이방인

들 간의 커뮤니케이션은 커뮤니케이션을 하는 사람보다는 메시지가 전달되는 방법

과 상황이 문제가 된다. 컴퓨터 자체가 짐멜의 이방인의 속성을 갖고 있기 때문이

다. 이러한 특징으로 인해 디지털 공간에 참여하는 사람들은 자유로움과 소속감을

항상 갖고 있으면서 커뮤니케이션이 나타나는 상황에 적합하게 자신을 노출시킨다. 

자신들의 노출을 통제함은 디지털 공간이외에 현실에서도 나타난다. 고프만(1959) 

에 의하면 사람들은 상호작용을 통제하고 만들어 가기 위해 계속해서 자신의 이미

지를 관리(impression management) 한다. 사람들이 자신을 바라보는 방법을 변화시

키기 위해, 즉, 자신의 의도대로 사람들이 자신을 보게끔 하기 위해 계속해서 자신

의 이미지를 관리한다. 상황이 계속적으로 변하는 관계로 사람들은 그 상황에 맞게
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끔 자신들의 역할과 정체성을 바꾸게 된다. 특히 디지털 공간에서는 사람들이 비추

어내는 모습들이 그들을 특징짓는다. 그들의 정체성은 바로 특정 시간 혹은 특정 상

황에서의 그들의 정체성이 된다. 결론적으로 가상 공동체에서는 개인들이 그 상황

에 맞게 자신을 나타내는 모습이 그의 정체성이 되며 이에 따라 그 공간 내에서의

커뮤니케이션 양식을 구조화한다. 그들은 그들의 다른 모습이 나타날 때까지는 액

면 그대로 간주된다(Giese, 1996). 

이러한 선택은 바로 디지털 공간에서의 커뮤니케이션이 이루어지는 상황을 자신

들이 어떻게 인지하는가에 의해 결정된다. 커뮤니케이션 상황이 다양하면 할수록

사람들은 자신들을 노출할 수 있는 정도의 범위가 증가된다. 자신들의 정체성의 노

출 정도가 자유롭기 때문에 어떠한 상황에 대한 자신들의 참여 여부를 자신들이 통

제하게 된다. 따라서, 정체성의 노출 정도는 바로 참여자들이 커뮤니케이션 상황을

어떻게 정의하는 가와 깊은 관계가 있다. 이는 사람들 간의 커뮤니케이션에서 나타

나는 개인들의 정체성이 참여자들의 동기와 상호작용의 특징과 깊은 관계가 있음을

암시한다. 달리말하면, 정체성은 상황에 따라 달리 나타난다(참고: Meyrowitz, 1985, 

Goffman, 1959, 1974; Fitzgerald, 1993). 결국, 사람들의 정체성은 해당 사회 혹은 집

단에서 사람들에 의해 인지되는 장소의 특성에 의해 결정된다. 피츠제랄드는 정체

성은 바로 “맥락 내에서의 자신에 대한 은유”라고 하였다. 개인의 정체성은 바로 그

곳의 문화적 특성과 구성원들에 의해 결정된다(Fitzgerald, 1993:40). 

그렇다면, 다양한 정체성이 가능하며, 공간과 장소의 긴장 관계가 내재되어 있는

디지털 공간에서의 사람들 간의 신뢰는 어떻게 형성될 수가 있을 것인가?

4. 공간에 대한 신뢰

디지털 공간에서 발생되는 커뮤니케이션은 앞에서 논의하였듯이 커뮤니케이션

상황이 물리적인 장소와 분리되어 있다. 이는 사회적 상호작용을 위한 규칙들이 더

이상물리적인 장소와 관계가없음을 의미한다(Meyrowitz, 1985:116). 면대면 커뮤니

케이션에서는 상호작용의 원칙들이 장소에 의해 지배된다. 그렇다면 장소간의 뚜렷
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한 구별이 없는 인터넷에서는 어떠한 규칙들이 적용될 것인가? 상호작용의 양태가

가상 장소(virtual place)마다 다를 수 있을까? 가상 장소가 쉽게 변함에 따라 사람들

은 자신과 가까운 사람 혹은 낯선 사람들과 용이하게 커뮤니케이션을 할 수 있다.

디지털 공간(특히 컴퓨터 게시판)에서 행해지는 사람들의 커뮤니케이션 내용을

살펴보면 간혹 무책임한 행동을 하는 경우가 있다. 심지어 자신들의 사적인 일을 서

슴지 않고 이야기 하는 경우가 있다. 이러한 현상을 어떻게 이해해야 하는가가 디지

털 공간에서의 신뢰의 문제와 깊은 관계가 있다. 단순히 커뮤니케이션에 참여하는

사람들이 기존에 존재하고 있고 사회에서 구성된 정체성으로부터 해방되었기 때문

인지? 아니면 디지털 공간에서 사람들 간의 신뢰가 형성되었기 때문에 진솔한 이야

기를 털어놓을 수 있는 것인지에 대한 논의가 필요하다. 혹자는 네티즌들의 이중성

이 객관성을 초래하고 이러한 객관성으로 인해 사람들은 디지털 공간에서 위와 같

은 행동을 할 수 있기 때문에 디지털 공간의 익명성은 친밀성의 연장선상에서 이해

될 필요가 있다고 한다. 익명성을 갖고 있는 네티즌들이 객관성을 갖고 있기때문에

디지털 공간에서 커뮤니케이션을 하는 당사자들은 이러한 익명성이 전제된 객관성

을 신뢰하기 때문에 모든 이야기를 할 수가 있다. 이러한 면에서 익명성은 바로 친

밀성과 관계가 있다(Virnoche & Marx, 1997). 

그렇다면, 친밀성을 가져오는 객관성으로 인해 어떠한 이야기도 할 수 있다고 함

이 바로 공동체를 가져올 수 있을 것인가? 만약에 그렇다고 한다면 단순히 컴퓨터

를 매개로 한 커뮤니케이션 모두가 공동체라 할 수 있다. 이는 앞에서 논의한 공간

과 장소의 구별이 무색해지는 결과를 초래한다. 자유로움을 강조하는 공간의 특성

이 객관성과 친밀성을 동시에 제공할 수 있다. 그러나 공간은 이방인들에게 소속감

을 갖게 하지는 않는다. 이를 위해서는 본 논문의 마지막 작업으로서 과연 가상 공

동체에 필요한 소속감과 연결된 신뢰의 정체성을 알아볼 필요가 있다. 

디지털 공간에서의 신뢰가 어떠한 의미이고 무슨 기능을 가지는지 알아보기 위해

서는 디지털 공간에서 나타날 수 있는 다음의 예를 주목할 필요가 있다. 반 젤더 연

구에서 나타난 것으로, 줄리라는 이름으로 컴퓨터 게시판을 통해 장애를 겪고 있는
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여자들로부터 상담을 받는 역할을 수 년 동안 한 상담원이 있었다. 줄리는 많은 여

자들로부터 인기를 끌었고 친절한 상담원으로서 인정받았다. 줄리와의 상담을 통해

많은 여성들이 그들의 삶에 자신감을 찾고 의욕적으로 그들의 인생을 설계하였다. 

그러나 줄리라는 여성이 남성 심리학자임이 밝혀지면서 많은 여성들이 경악을 금치

못하였다. 어떤 여성은 심지어 자신이 강간을 당하였다고 까지 생각하게 되었다

(Van Gelder, 1985년 10월:94).

줄리 이야기의 초점은 이렇다. 단순히 심리학자가 자신의 현실에서의 정체성을

속이기 위해 디지털 공간에 들어간 것은 아니다. 또한 메시지가 항상 신뢰할 수 없

다는 것도 아니다. 줄리의 오프라인의 정체성이 밝혀지면서 해당 공간이 더 이상 공

동체에 참여하고 있는 사람들 간의 커뮤니케이션 장, 즉 사회적 공간으로서의 의미

가 없어진 것이다. 커뮤니케이션이 발생될 수 있는 장으로서의 신뢰가 상실되었음

을 의미한다. 이방인의 특징인 친밀함이 소멸되기 전에는 줄리는 훌륭한 상담원이

었다. 짐멜의 이방인 경우와 같이 객관성과 친밀성을 갖고 있는 상담원으로서 모든

여성들에게 비추어졌다는 것이다. 줄리는 여성 참여자들에게 신뢰성이 있으며 용감

한 상담원이었다. 그러나 줄리의 사회적 공간에서의 정체성이 문제가 되었을 때, 참

여자들은 실망을 금치 못하였다. 디지털 공간에서는 사람들은 다양한 정체성을 만

들고 다른 사람들도 그럴 수 있다는 것을예측한다. 이러한 점들은 만약에 정체성이

커뮤니케이션을 하는데 있어서 중요한 역할을 하게 될 시에는 이방인의 이동성과

같이 바로 커뮤니케이션을 중단할 수 있음을 의미한다.

사람들은 상황에 따라서 자신의 정체성을 달리 한다. 사람들의 행위는 사회적 상

황에 커다란 영향을 받는다(Meyrowitz, 1985:23; Blumer, 1969). 사람들은 어떠한 사

회적 상황에 참여하기 전에 그 상황을 미리 정의한다(Goffman, 1974). 무의식적으로

해당 사회적 상황의 특징이 무엇인지를 미리 생각하고 그 상황이 자신에게 원하는

역할을 함으로서 사람들은 사회생활을 원활하게 하기를 원한다. 그러나 이러한 상

황들은 일종의 배경 역할을 하기 때문에 종종 상황이 사람들의 행위를 지배한다고

생각하지 않는 경우가 있다. 커뮤니케이션이 발생되는 사회적 상황은 특히 매개된
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커뮤니케이션에서 더욱더 그 영향이 증대된다. 매개된 커뮤니케이션의 상황은 구조

의 역할을 하게 된다. 커뮤니케이션 상황이 개별 행동에 영향을 주는 규칙들을 제공

하기 때문이다(Rasmussen, 1997). 따라서 사람들이 상대방과 사회적 공간에서 커뮤

니케이션을 하는 경우의 당사자는 항상 이방인의 모습을 갖고 있다. 

이러한 이방인의 이중적인 모습을 갖고 있는 참여자들이 자신들이 방문한 공간에

신뢰를 부여함은 바로 장소의 의식을 갖게 됨을 의미한다. 그럼으로써, 자신들의 정

체성을 해당 장소에 맞게끔 노출을 시키거나 창조하게 된다. 또한, 자신들이 원하는

정체성과 유사한 공간을 찾게 된다. 이방인들의 커뮤니케이션 행위에서 논의하였듯

이 커뮤니케이션 초기에는 상대방에 의해 인지된 혹은 개인이 만들어 낸 정체성들

이 시간이 흐르면서 장소의 의식을 제공하는 사회적 공간에서 정체성이 구성된다. 

그러나 인지의 장소는 공간에 부여된 의미가 상실되는 순간 다시 공간으로 변화된

다. 부여되는 의미는 바로 공간에 대한 신뢰
4)
라 할 수 있다. 해당 공간에서 자신이

무언가를 할 수 있고 얻을 수 있다는 목적이 충족될 수 있음을 인지하게 된다. 해당

공간을 자신들의 장소라고 인지하게 되면 이방인들은 그들의 삶을 해당 공간에서

영위하고자 한다. 

줄리에게 상담을 원하였던 사람들은 바로 해당 사회적 상황에서 구성된 줄리의

정체성과 그녀의 상담이 이루어지고 있는 공간의 특징이 해당 공간을 찾는 사람들

에게 신뢰를 제공함으로써 장소로 인지하게 하였다. 그럼으로써, 심리적인 문제를

갖고 있는 사람들에게는 바람직한 공동체로서 존재하였었다. 그러나 공간에 대한

4) 이때의 신뢰는 일반적으로 논의되고 있는 개인들 간의 역사성에 의한 신뢰가 아니

라 당 공간이 자신이 기대하는 바를 충족시킬수 있는 자원이 있다고 여기는, 일방

적으로 개인들이 공간에 부여하는 신뢰이다. 디지털 공간의 특성으로 인해 참여자

들로 하여금 이방인으로 행동하게 한다. 비록, 친한 관계에 있는 사람일지라도 그들

이 정체성을 바꾸어서 커뮤니케이션에 참여할수 있다. 이외에, 이방인은 그들이 호

감을 느끼는 사회적 공간을 추구하는 특징이 있다. 따라서 이 때의 신뢰는 디지털

공간과 이방인의 신뢰이지 현실에 정체성을 두고 있는 사람들 간의, 즉 쌍방향성의

신뢰가 아니다.
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신뢰의 효력이 상실되면서 다시 자유를 의미하는 공간으로 전환되었다. 결론적으로, 

가상 공동체 운영을 위한 신뢰는 메시지의 진실 여부와 구성원들 간의 신뢰가 아니

라 메시지가 전달되는 방법, 즉 매개체에 있다. 디지털 공간에 내재되어 있는 친밀

함과 소원성의 긴장감이 사람들의 커뮤니케이션 규칙에 영향을 준다. 이는 결국, 사

회적 공간에 참여하는 사람들 간의 신뢰가 아니라 이방인의 모습을 나타나게 하는

공간에 대한 신뢰이다. 이러한 현상은 가상 공동체를 가능케 하는 매체가 밖과 안의

문화적 경계를 무의미하게 하였기 때문이다(Morley & Robinson, 1995). 항상 밖과

안이 공존하는 관계로 디지털 공간에서 커뮤니케이션은 개인들이 해당 사회적 상황

을 어떻게 인지하는가에 따라 커뮤니케이션 형태가 어느 정도 구조화된다. 이방인

들 간의 커뮤니케이션이 발생되는 사회적 공간에 개인들이 신뢰를 부여하게 되면

해당 개인에게는 일종의 인지적 장소 역할을 하게 된다.

제2 절 네티즌들의 커뮤니케이션 양식

컨버전스가 진행되면서 나타난 디지털 공간은 많은 사람들이 자신들이 원하는 사

회적인 관계를 형성하는데 커다란 역할을 하고 있다. 사람들로 하여금 자유롭게 글

을 통해 커뮤니케이션할수 있도록하는 디지털 공간은 푸코의 논의를 고려할때새

롭게 나타난 사회 장치이다. 디지털 공간이라는 사회 장치를 통해 자신들의 주체성

을 확보하고 때로는 객체가 되면서 관계 자체가 정체성을 갖게 되는 사회 장치이다. 

하이데거에 의하면 테크놀로지는 탈 은폐의 특징을 갖고 있다. 디지털 공간의 사회

장치는 과거에는 가능하지 못했던 다양한 사람들 간의 관계를 실천 가능하도록 하

였으며 사람들의 타인과의 커뮤니케이션에 대한 욕망을 발현시키게 하였다. 그렇다

면 디지털 공간의 사회장치를 통한 사람들 간의 커뮤니케이션 형태는 어떠한가? 이

를 위해서는 과연 디지털 공간이 무엇인지를 파악할 필요가 있다. 즉, 과연 디지털

공간은 객관적으로 존재하고 있는 것인지? 그렇지 않다면 무엇이 디지털 공간을 특

징짓는지에 대한 논의가 필요하다. 이를 위해서는 앞에서 논의한 르페브르의 공간
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이론에 근거하여 사람들이 디지털 공간에서 어떠한 실천행위를 하는지를 살필 필요

가 있다. 

[그림 3－1]  네티즌들의 커뮤니케이션 행위

르페브르는 물리적 공간으로서 현재 사람들이 살고 있는 자연과 우주를 말하고, 

정신의 공간은 사람의 인지 구조에 내재하고 있으며 논리적으로 추상성이 있는 공

간이며 마지막으로 사회적 공간으로서 사람들이 상호작용 함으로서 나타나는 공간

을 제시하고 있다. 위의 세 가지 공간은 서로 독립적으로 존재하지 않고 서로 연결

되어 있다(Lefebvre, 1991). 디지털 공간에서 나타나는 커뮤니케이션 행위에 영향을

주는 사회적 상황은 르페브르가 제시한 세 가지의 공간이 밀접하게 연결되어 있다. 

[그림 3－1]에서 실선의 원은 커뮤니케이션 주체들이 현존하고 있는물리적 공간을 

의미하며점선으로 이루어진 원은 각 개인들이 인지하고 있는 위상 공간(topographical 

space)으로서 개인들이 상상하고 있는 디지털 공간을 의미한다. 이 디지털 공간이

겹쳐 있는, 즉 빗금 친 공간이 바로 사람들 간의 커뮤니케이션에 의해 발생되는 사

회적 공간을 의미한다. 디지털 공간에서의 커뮤니케이션 행위에 영향을 주는 사회

적 상황(social situation)은 다음과 같다. 각 개인들이 처해 있는 물리적 공간, 이를
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연구자는 개인이 안전하다고 인지하는 물리적 사적 공간이라 칭한다. 그리고 사람

들 간의 커뮤니케이션이 발생 되는 혹은 발생되면서 조성되는, 개인들이 공적인 공

간이라 인지하는 사회적 공간과 각 개인들이 인지하는 인지적 디지털 공간이 커뮤

니케이션 행위에 영향을 주는 사회적 상황이다. 결론적으로 디지털 공간에서의 커

뮤니케이션이 발생하는 공간은 각 개인들이 인지하는 공간 테두리 내에서 개인들이

컴퓨터를 작동하여 타자와 커뮤니케이션을 함으로서 발생되는 사회적 공간과 각 개

인들이 물리적으로 현존하고 있는 서로 다른 물리적 공간이 구성 요소이다.

[그림 3－1]에서 보듯이 개인들은 컴퓨터를 작동시킴과 동시에 디지털 공간으로

진입하게 되고 다시 자신이 원하는 공간 혹은 자신의 인지의 장소로 들어가게 된다. 

이 후 다른 사람들과 커뮤니케이션 하면서 사회적 공간(여기서는 컴퓨터 게시판이

라 할 수 있다)에 진입하거나 사회적 공간이 조성된다. 이 때의 커뮤니케이션 상대

자는 개인이 위치한 사회적 공간과 인지적 공간에 자신이 투영한 A'와 B'와 커뮤니

케이션을 하게 된다. 이 때의 A'와 B'는 A와 B가 상대방이 제공하는 정체성과 사회

적 공간의 맥락에 의해 A'는 B에 의해 B'는 A에 의해 형성되는 정체성이다. 혹은 A

와 B가 커뮤니케이션 하고자 하는 사회적 공간의 특성에 적합하거나 자신들이 남에

게 비추어 졌으면 하는 정체성을 창조한 것이다. 약술하면, 사회적 공간에서 발생되

는 커뮤니케이션은 A와 B사이 뿐만 아니라 각 개인들이 사회적 공간과 인지적 공

간에서 형성된 A와 B' 그리고 B와 A'가 커뮤니케이션을 하게 된다는 점이다.5) 과연

자신들이 디지털 공간에서 누구와 대화를 하는가에 대한 질문에 대부분의 익명의

응답자들이 다음과 같이 밝히고 있다.

“결국에는 과거부터 현재까지 올린 글을 보면서 이미지를 상상한다. 그러나 결국에

는 해당 글에 대해서 커뮤니케이션 한다.”  “나도 모르고 상대방도 모른다. 다만 상상

할 뿐이다. 결국에는 글에게 커뮤니케이션 한다.” “글을 보고 상대방의 정체성을 유추

5) 디지털 공간에서의 커뮤니케이션이 컴퓨터 끝에 있는 A와 B의 커뮤니케이션이라

할 수 있다. 그러나, A와 B' 그리고 B와 A'간의 커뮤니케이션이 실질적으로 이루어

진다고 보아 A와 B는 실선으로 처리하였다.
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한다.” “글의 내용을 보고 상대방의 정체성을 유추한다. 결론적으로 글에 나의 의견을

덧 붙이는것이니글과 글의 커뮤니케이션이 아닌가?” “그 글을 쓴사람이내 글을 보

겠지. 그렇다면 결국 그의 글에다가 나의 의견을 첨가한다. 즉 글과 글의 커뮤니케이

션이다.”

결국 앞에서 논의하였듯이, 사람들은 시간과 공간이 분리된 디지털 공간, 나아가

디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 자신들이 상상하고 있는 정체성, 즉, 자신들이

유추한 정체성에 커뮤니케이션을 하고 있다. 결론적으로 사람들은 자신이 원하는

공간을 대상으로 커뮤니케이션하고 있음을 보여주고 있다.

디지털 공간의 네티즌들은 자신들이 호감을 느낄 수 있는 공간(사회적 공간)을 찾

아다니는 특성을 갖고 있다. 해당 사회적 공간이 매력이 있을 경우에는 잠시머무르

기도 하고 그렇지않을 경우에는 즉시 떠나 다른 공간을 추구한다. 이는 네티즌들에

게는 사회적 공간의 특성이 매우 중요함을 의미한다. 어떠한 이슈에 대해서 자신의

의견을 개진하고자 할 때 네티즌들은 자신들의 목적에 따라 자신들의 견해와 비슷

하거나 그렇지 않은 게시판을 찾게 된다. 따라서 디지털 공간에서는 커뮤니케이션

하는 사람과 커뮤니케이션 매체를 명확하게 구별하기가 매우 어렵다. 디지털 공간

에서의 커뮤니케이션이 컴퓨터가 조성하는 공간과의 상호 작용인지 혹은 컴퓨터 끝

에 있는 다른 사람과의 상호작용인지를 구별하기가 모호하게 되었다(Bogard, 2000: 

32). 이는 개인과 개인의 커뮤니케이션이 아니라 개인들이 커뮤니케이션 하고자 하

는 사회적 공간과의 커뮤니케이션이 이루어지고 있음을 보여주고 있다. 요약하면

디지털 공간에서 이루어지는 커뮤니케이션은 사람과 사람들간의 커뮤니케이션이

아니라 공간과 사람간의 커뮤니케이션이다. 

마치 우리들은 디지털 공간에서 이루어지는 커뮤니케이션을 사람과 사람들 간의

커뮤니케이션으로 이해하는 경향이 있다. 이는 아마도 우리들이 아직도 원자(atom) 

원리에 근거한, 즉 분리될 수 없는 개인(in-dividual) 인식에 사로잡혀 있기 때문이다. 

디지털 공간은 아톰의 의식을 무색하게 하면서 사람들의 주체성이 그들이 추구하는

관계에 의해 형성되고 있음을 보여주고 있다. 디지털 공간에서 형성되는 담론은 바
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로 사람들의 관계에 의해 가능하다. 근대성의 주체성을 갖고 있는 사람들의 목소리

가 아니라 관계에 의해 나타난 공간의 목소리임을 이해할 필요가 있다. 이를 근거로

하여 과연 관계에 의해 나타나는 공간의 주체성 형성의 과정을 살펴볼 필요가 있다. 

환언하면, 사회적인 영향력을 발휘하는 공간의 주체성과 그렇지 못한 공간의 주체

성에는 어떠한 차이가 있는지에 대해 연구할 필요가 있다.

디지털 공간은 사람들의 관계가 형성되어야 나타나고 작동된다. 이는 마치 하이

데거의 다음의 논의와 궤를 같이한다. 세계내의 사물들은 present-at-hand의 상태에

있다. 이는 바로 본 논문에서 제시하고 있는 공간과 일맥상통한다. 즉, 세계가 사람

들에게 객관적으로 존재하고 있음을 나타낸다. 그러나 사람들이 무엇을 하기 위해

서(in order to do something) 어떠한 사물을 이용하게 되면서(ready-to-hand) 그들은

바로 세계와 관련(engagement with)을 맺게 된다. 예를 들면, 사람들은 워드 프로세

서를 접한다는 것은 워드프로세서를 단순한 사물로서가 아니라 무엇을 하기 위해서

접하게 된다. 그럼으로써, 워드 프로세서의 존재를 알게 된다. 이렇게 무엇을 위한

의도가 내재되어 세계와 관련을 맺을 때 비로소 세계는 그것의 모습을 우리에게 드

러낸다. 공간이라는 present-at-hand가 사람들에 의해 어떠한 목적을 갖고 ready-to- 

hand가 되었을 때 의미가 형성된다. 객관적으로 존재하고 있는(present-at-hand) 공간

의 사용할 수 있는 공간(ready-to-hand)으로의 전환은 사람들의 참여 행위가 없으면

실현될 수가 없다. 사람들의 참여 행위는 바로 그들 간의 혹은 공간과 개인 간의 커

뮤니케이션을 통해 실현된다. 이러한 커뮤니케이션 행위를 통해 해당 공간의 특성

이 형성된다. 이렇게 형성된 특징이 해당 공간을 다른 공간과 차별화 하게 된다. 

제3 절 메시지와 메시지의 커뮤니케이션 양식

1. 메시지 중심의 커뮤니케이션

주체 형성의 사회 장치인 디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 누가 송신자이고 누

가 수신자인지를 구분하기가 매우 어렵다. 디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 사람
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들 그리고 조직들 간의 상호연관성이 높게 나타나고 있다. [그림 3－1]에서 논의하

였듯이 디지털 공간에서의 커뮤니케이션은 사람들이 찾아 간 공간과의 커뮤니케이

션이 특징이다. 공간의 정체성은 커뮤니케이션에 참가한 사람들이 게재한 메시지들

에 의해 결정된다. 처음에 공간에 메시지가 형성되고, 형성된 메시지가 그 후 해당

공간을 들어 온 사람들에 의해 재 수정되면서 참여자들 간의 메시지가 교환된다. 따

라서 디지털 공간에서의 커뮤니케이션 행위는 형성되고/수정되는 메시지와 사람들

의 관계에 의해 나타난다. 따라서 [그림 3－2]와 같이 디지털 공간에서의 커뮤니케

이션은 메시지 중심의 커뮤니케이션으로 이해할 필요가 있다.

[그림 3－2]  메시지 중심의 커뮤니케이션6)

출처: Critical Connections: Communication for the Future. February, 
1990. OTA-CIT-407, NTIS order #PB90-182742, p.33

6) OTA 보고서에서는 이 모델을 커뮤니케이션 과정으로 명명하였지만 본 보고서에서는

메시지 중심의 커뮤니케이션을 강조하기 위하여 모델 명칭을 수정하였음을 밝힌다. 
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연구자가 다음의 아고라 사이트를 관찰하면서 과연 어떠한 담론들은 계속적으로

진행되고 어떠한 담론들은 그렇지 않은지를 살펴보면서 프랑크 단스(Frank Dance) 

가 제시하였던 커뮤니케이션의 나선형 모델과 유사한 모습을 발견하였다. 예를 들

면, 2009년 7월 15일자에 해수사랑의 이름으로 “천씨 사건으로 치명적인 상처를 입

은 검찰…”의 글이 올라왔다. 이 글의 경우에, 천성관 검찰총장 임명자의 도덕성에

대한 많은 논의들이 이루어졌다. 천성관 검찰총장 임명자 사건을 두고서 처음에는

천성관 임명자의 도덕성에 대한 공유된 의미들이 교환되다가, 급기야는 검찰 전체

의 도덕성, 이어서 노무현 전 대통령의 자살 사건과 검찰의 관계 등으로 변화되는

모습을 보면서 앞의 이론적 논의에서 나타난 디지털 공간이라고 하는 주체 형성의

사회 기제를 이용하여 많은 사람들이 메시지와 메시지에 대한 댓글로 자신의 정체

성을 드러내고 있음을 살펴볼 수 있었다.

[그림 3－3]  나선형 모델
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프랭크 단스(Frank Dance)가 과정을 중시한 커뮤니케이션 모델은 그림과 같이 나

선형의 형태를 특징으로 한다. 나선형의 커뮤니케이션 모델은 과정의 연속성과 무

한대로 나타날 수 있음을 보여주고 있다(Dance & Larson, 1976). 그림에서 나타난

바와 같이 처음에는 몇몇의 커뮤니케이터들이 참여하다가 시간이 흐르면서 많은 사

람들이 참여하면서담론의폭이넓어지고 있음을 보여주고 있다. 기존의 S-M-C-R-E 

의 모델에 기초한 커뮤니케이션 모델들은 화자의 의도가 청자에게 얼마나 정확하게

전달되었는가를 중시하기 때문에, 피하주사(hypodermic needle) 모델이라고도 한다. 

이 후의 많은 모델들이 피하주사 모델을 근거로 하여 약간의 수정/보완했을 따름이

다(Singh, 1984).

그러나 단스는 커뮤니케이션의 수학적인 이론을 근거로 한 모델을 부정하면서 커

뮤니케이터들 간의 메시지 교환 행위에 초점을 두었다. 그는 커뮤니케이션을 단지

얼마나 메시지를 정확하게 전달하는 것 보다는 서로 메시지를 교환하는 의미의 공

유로 정의하였다(Dance, 1968). 그는 선형성 혹은 순환성의 커뮤니케이션 모델은 실

제 세계의 커뮤니케이션 행위의 실체를 제대로 파악하지 못하고 있다고 간주하였

다. 커뮤니케이션 행위는 마치 나선형의 형태처럼 앞으로 움직이다가 원래 상태로

복귀하기도 한다. 실제세계의 커뮤니케이션은 과거의 행위에 영향을 받는다(Dance, 

1970: 105). 그는 커뮤니케이션이 이루어지기 위해서는 커뮤니케이터들 간의 상호작

용이 있어야 함을 전제로 하고 있다(Dance, 1997: 251). 상호작용을 가능하게 하는

추동력은 바로 수용자(receiver)로부터 송신자(sender)로의 반응인데, 이러한 반응은

단스가 은유적으로 표현하기를 솜씨가 없는 골퍼가 아닌 재능이 있는 골퍼 수준의

반응이어야 한다고 주장하였다(Dance, 1968: 26). 솜씨가 있는골퍼의 은유는단순하

게 수동적으로 메시지를 받아들이는 사람들이 아니라, 즉, 커뮤니케이션 과정에서

항상 객체로 존재하지 않고 주체의 입장에서 대화에 참여하고자 하는 마음이 있으

며 그렇게 행동해야 함을 의미한다. 바로 단스의 나선형 모델이 커뮤니케이션 과정

의 역동적인 모습을 적절하게 묘사하고 있다(Saunders and Hamilton, 1999: 121). 
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[그림 3－4]  나선형의 만남과 헤어짐 [그림 3－5]  나선형의 조우

출처: Dance, F. E.(1967). Human Communication Theory: Original Essays. 
Holt: Rinehart & Winston.

[그림 3－5]에서 보여주듯이 나선형의 모델은 커뮤니케이션이 누적적으로 이루

어지면서, 커뮤니케이터들 간의 상호간의 의미 공유의 정도가 넓어지고 있음을 나

타내고 있다. 이러한 나선형 모델을 통해 대학의 강의를 설명하는데 있어서 맥퀘일

과 윈달(McQuail & Windahl, 1981: 16)은 학생들과 강사가 어느 정도의 공유된 의미

가 있는가를 나타낸다고 주장한다. 강사가 강의를 하기 전에 어느 학생이 어느 정도

의 단계에 있는지를 파악할 수가 있다. 또한 나선형 모델의 마지막 특징은 무한성이

다. 기존의 선형성의 커뮤니케이션 모델은 최종의 도착지가 있음을 암시하는 반면

에, 나선형 모델은 커뮤니케이션이 종착지가 없이 진행됨을 보여주고 있다. 나선형

모델은 커뮤니케이션 나선에 있어서 ‘마법의 마지막굽이(curve)’가없다(Dance, 1970: 

106). 또한 나선형 모델은 커뮤니케이션의 시작점이 없다. 왜냐하면 커뮤니케이션은

이전의 형태로 돌아갈 수도 있고, 앞으로 나갈 수도 있기 때문이다. 커뮤니케이션은

진공 상태에서 발생되지 않는다. 

선형성의 커뮤니케이션 모델은 송신자의 의도가 수신자에게 전달되었는지의 여

부가 특징인 닫힌 형태의 커뮤니케이션인 반면에, 나선형의 모델은 커뮤니케이션

과정이 어떻게 이루어지는가 하는 상황적인 요인에 커다란 영향을 받는다. 이처럼

나선형의 모델은 커뮤니케이션 행위가 매우 유동적임을 암시하고 있다. 마지막으로
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단스는 그의 나선형의 커뮤니케이션 모델은 월터 옹(Ong, 1989)의 ‘구술 커뮤니케이

션의 지성(oral noetic)’ 을 반영하고 있다(Dance, 1989) 주장한다. 월터 옹은 구술에

근거한 커뮤니케이션은 변증법의 형태로 이루어졌다(Ong, 1989)고 주장했다. [그림

3－4]와 [그림 3－5]와 같이 하나의 주제에 대해 커뮤니케이터들 간에 의견 교환

이 이루어지면서 유사한 주제들에 대해 진행된 커뮤니케이션 나선이 겹쳐져서 상승

작용의 효과가 나타나기도 한다. 반면에 다른 주제들에 대해 행해진 나선형의 커뮤

니케이션이 어느 시점에서는 겹쳐지다가 다시 분리되기도 한다.

2. 온라인 게시판의 커뮤니케이션 사례

온라인 게시판의 커뮤니케이션의 특징을 알아보기 위해 연구자는 7월 25일 “외국

계 회사 다니는 직장인이 본 미디어 법”의 제목의 글에 대한 커뮤니케이션의 과정

을 관찰하였다. 일단 처음에 ‘와츠’라는 아이디를 가진 사람의 글이 게시판에 나타

나면서 요즈음 세간의 주목을 받고 있는 미디어 법에 대한 토론이 진행되었다. 본

토론은 2009년 7월 25일 오후 1시 33분에 시작되어 오후 4시 29분경에 끝이 났다. 

‘와츠’의 아이디의 글이 게시판에 실리면서 시작된 미디어 법에 대한 논쟁은 시간이

지나면서 처음의 메시지1의 형태가 메시지2, 메시지3, 메시지4의 형태로 변화하는

모습이 관찰되었다. 방송시장에서의 자유 경쟁과 방송 콘텐츠의 질의 관계에서 YTN

의 영향력으로, 민영과 공영의 찬반양론과 뉴스가 과연 객관적인 사실을 보도하는

지, 마지막으로 미디어 법의 지분소유관련 부분에 이르기까지 처음에 제시되었던

‘와츠’의 메시지가 커뮤니케이션이 진행되면서 다양한 주제로 변화하였다. 미디어

법에 대한 토론의 모습을 표로 나타내면 다음과 같다. 
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<표 3－1>  메시지 1(방송시장도 자유경쟁시장이 되어야 하는가. 그렇게 되면 방송

콘텐츠의 질도 자연스럽게 향상되는가?)

<와츠> 미디어법이란 자유 시장에서 자유롭

게 경쟁하여 더 좋은 양질의 방송을 보여주

도록 하고 소비자는 그 중 맘에 드는것을 선

택할 자유를 가지면 된다.
<amo> 자본주의 사회에서는 자본이 가장 거

대한 권력이다. 지금의 방송통신 기관들을 누

가 장악하고 있는가.
<와츠> 과장이다. 방송의 기초는 중립성과 공

정성에 있다. 그리고 방송법의 제재력이 신문

법보다 훨씬 강력하기 때문에 그렇게 우려할

필요 없다. 신문법과 방송법은 다르다.
<greenegg> 정부가 인터넷 통제를 위해 하는

일들을 보면 미디어법도 어느 방향으로 갈지

대충 보이지 않는가.
<avideditor> 거대자본이 들어오면 컨텐츠가

풍부해져 수용자 복지에 도움이 된다는 것은

어불성설이다. 기존 방송역사상 찾아보기 힘

들다.
<와츠> 정부의 인터넷 통제는 사람마다 생각

이 다르다. 방송법의 공정성을 담보해줄 것이

고 대기업의 대자본은 컨텐츠의 고품질화를

가져올 것이다.
<avideditor> 기존에 대기업들이 케이블에 진

출해서 중소pp들을 흡수한예를봐라. 기업이

공정하게 경쟁해서 수용자 복지를 위해 콘텐

츠의 고품질화를 가져오겠나?
<netzoa7> 방송시장을 자유경쟁체제로 만들

어버리면 자국 방송의 정체성을 잃게 된다. 
대기업들이 방송시장에 진출하면 결과가 뻔

하다.
<만소> 일반국민들은 미디어 자체에 실제로

그렇게 신경을 쓰지 않기 때문에 공정보도라

는게 더욱 중요한 것이다.
<토리> 자유경쟁이라는 것은 동일한 상황과

조건에서 이루어져야 하는 것이다. 

<공수거> 이탈리아의예를봐라. 공영성과 공

공성은 가진 자가 아니라 약한 자, 없는 자를

배려하는 것이다.
<와츠> 실제 현재 케이블 시장에서 대기업의

컨텐츠가 더 풍부한게 사실이며, 대기업이라

고 해서 무조건 돈 되는 컨텐츠만 만들지는

않는다.
<와츠> 방송법이 편파성을 제재할 것이며, 시
장참여 자체를 막는 것이 오히려 자유경쟁체

제에 맞지 않는다. 현재 대기업의 보도참여금

지는 5공 때 언론장악을 위해서 만들어진 것

이다.
<와츠> 그러니까 방송법으로 다스려진다는

말이다. 시장참여 자체를 막아서는 안된다. 
<와츠> 공중파 방송국들은 이미 방송시장에

서 독점적 지위를 누리고 있다. 대기업이 들

어와서 경쟁을 하게 된다고 하더라도 불공정

경쟁이 아니다.
<공수거> 공중파 방송국이 약한 기업이 아니

기에 공공성과 공영성이 담보되어야 한다. 공
공성과 공영성은 이윤추구라는 상업성과는

맞지 않아요. 그래서 언론의 소유구조가 중요

한 것이다.
<와츠> 대기업이 보도 방송에 참여했다가 공

공성과 공영성을 잃어버리게 되면 방송법에

근거하여 제재를 당하고 심하면 퇴출될 것임. 
무얼 믿고 무얼 믿지 못하는지는.. 국민이 객

관적으로 판단해야 하고, 그러기 위해서는 다

양한 방송이 필요함. 
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메시지 1 단계의 토론의 특징은 ‘와츠’ 아이디를 가진 사람의 주장을 둘러싼 논의

들이 진행되고 있다. 와츠와 그 외의 아이디를 가진 사람들은 다른 사람의 메시지에

대한 자신의 의견을 피력하면서 남들과의 관계 속에서 자신의 정체성을 계속해서

표현하고 있다. 상호간의 의견 교환을 통해 해당 공간의 정체성을 형성해가고 있다. 

<표 3－2>  메시지 2(주장에대한실증적증거의신빙성이있는가? YTN의영향력은

어느 정도인가?)

<남도일> YTN의 영향력이 강력하다고 주장

한건 일방적인 증거 없는 주장임. 최근엔

MBN이나 별 다를바 없음

<남도일> MBN정치 사회 안 나오나? 엄연한

보도채널이다.
<남도일> 둘사이 시청률 0.몇 % 차이이다. 중
요한 건 둘 간에 얼마가 차이나느냐는 중요

하지 않다. 사실관계를 잘 따져서 논리를 구

성하라. 왜곡하지 말라. 케이블 쪽은 YTN이

강한 영향력을 독보적으로 잡고 있는 상황이

라는 주장도 YTN이 무슨 독과점이라도 되는

양 거짓된 논리 섞어가며 지금의 방송법이

마치 무슨 독과점을 해제하기 위한 것인 양

거짓말 하지 말라는 것임. 정확한 근거와 자

료를 기반으로 주장할 것.

<와츠> MBN은 알다시피 매일경제 방송입니

다. 경제가 주가 되는 방송이며 시사, 사회를

전문으로 하는 YTN과는 방송 성격이 다름. 

<와츠> YTN과 MBN중 어디가 더 케이블 뉴

스로 영향력이 큰지는 한번 따로 설문조사를

해보시지요. 여기서 논쟁한다고 바뀔 문제가

아닙니다. 

<표 3－3>  메시지 3(민영이 바람직한가 공영이 바람직한가? 뉴스의 본질은 객관적

사실전달인가 해석인가?)

<남도일> YTN의 영향력이 강력하다고 주장

한건 일방적인 증거 없는 주장임. 최근엔

MBN이나 별다를바 없음

<남도일> 총칼의 통제를 받는 관영보단 민영

이 낫기고 민영보단 공영이 낫기 때문임. 그
리고 지상파가 MBC의 독과점인가? 

<와츠> YTN과 MBN이 케이블 보도방송을

하고 있는데 실제 영향력은 YTN이 더 크다

라는 내용이었음. 잘못이해한 것 같음. MBC
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<남도일> 민영보다 공영이 낫다는 건 절대적

인 건 아닙니다 단 지금의 정책과 같은 민영

은 반대하는것입니다 MBC가 편향이라는 것

과 클로징 멘트가 싫다 라는 것도 님의 관점

이고 그로인해 공영임을 부정하는 것도 님의

주관적인 견해일 뿐 조중동이 편향되었다는

주관에 따라의 문이 아니라고 할 수 없는 것

과 같은 이유입니다. 공영이라고 그런 클로징

멘트 날리지 말란 기준이라도 있습니까? 이게

바로님의 관점이라니까요? 지금의 정책→법

안 내용 보면 알잖아요→지분소유, 동아일보

사설에 이런 내용 있더군요 우리는 지분소유

에 전혀관심없다 새 채널을 만들기 위함이다

라고 그런데지분 소유 개정과 보도채널에 왜

그렇게 집착하는 거랍니까? 조중동을 제외한

다른언론들도 것도님의편향점이고 다는 것

모르는 거 아닙니다 그래서 서로 다른 논조의

매체간의 균형이 맞아야 한다는 겁니다. 

가 당시 민영을 주장하며 내세우기로 자유로

운 보도기능과 주체적인 운영인 민영 장점을

내세웠는데, 왜 다시 민영으로 돌아가는 것을

반대하게 됐을까. 공영 관영의 종속적인 문제

가 아니라 현재 방송법으로 인한 MBC 독과

점 형태인 철밥통을 버리는게 아깝고 싫기

때문임. MBC의 독과점 문제는 별도 포스팅

할 만큼 내용이 방대함.

<와츠> 민영보다 공영이 나은 이유를 언급

안하셨는데.. 공영의 자격조건이 뭐라고 생각

하시는지요. 뉴스데스크에서 사적인 의견이

나 생각을 뉴스 말머리에 던지는 건 공영의

의무인 공공성을 위해하는 일입니다. 뉴스는

단지 팩트만을 던지는 것이고, 그것을 이해하

는 건 시청자의 몫입니다. 안 그러면 원하는

대로 민영 방송 해야죠.

<표 3－4> 메시지 4(미디어법의 지분소유관련 부분은 어떠한 의미를 가지는가?)

<남도일> YTN의 영향력이강력하다고주장한

건 일방적인 증거 없는 주장임. 최근엔 MBN 
이나 별 다를 바 없음

<남도일> 다양한 방송 맞죠 헌데 지분법 소

유가 다양한 방송인 겁니까? 법안 내용은 님

도 잘 알건데요? 다양한 방송이란 것은 진보

보수매체 간의 균형성이 어느 정도 담보가

되야 하는 것 아닙니까?
<남도일> 지분을 특정 신문사와 대기업이 갖

게 될 수 있으니 문제라는 거죠 MBC정수장

학회(박근혜)30%소유 문화방송진흥회(70%)소
유 단 문화방송진흥회 임원은 최시중 방송통

신위원장이 임명할 수 있다.

<와츠> 서로 다른 논조간의 매체가 있어야

하기 때문에 다양한 방송이 필요한 것입니다. 
그런취지라면타매체의 등장은 시청자로서는

환영해야 하는 게 당연하지요. 지금은 MBC, 
KBS, SBS + YTN에만 목매고 있는 실정이니

까요.

<와츠> 지분법 얘길 왜 하시는지 모르겠네요. 
기업 자본을 들여 세운 방송국에 지분이 없

다는 게 상식적으로 납득이 안 가는 군요. 그
럼 누가 투자하려고 할까요? MBC가 현재 자

기 지분을몇% 가지고 있는지 확인 바랍니다.

<표 3－2>, <표 3－3> 그리고 <표 3－4>의 토론들에서 관찰되듯이, 미디어 법에
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대한 논의들이 진행되면서 메시지가 자연스럽게 수정되고 전혀 다른 메시지 형태로

전환되면서 앞에서 논의한 나선형이 서로 겹치는 현상들이 나타나고, 메시지가 자

체 생명력을 가지면서 어디가 토론의 시작이고 끝 인지를 알 수 없다. 커뮤니케이션

을 하는 사람들의 인격, 지위 등의 변수들은 온라인 게시판에서는 그리 중요한 변수

가 되지 않는다. 다만, 자신들이 커뮤니케이션을 하고자 하는 메시지의 특성에 근거

하여 자신들의 메시지를 형성해 가는 것을 볼 수 있다.

앞에서 제시한 사례들과 지금까지 논의한 사항들을 종합/정리하면 다음과 같다. 

디지털의 전송으로 인해 다양한 매체들이 연결되면서 다양한 관계망이 형성되고 있

다. 개인들은 자신들이 원하면 언제든지/어느 곳에서든지 비록 알지는 못하지만 관

계를 형성할 수 있는 가능성이 생겼다. 이러한 관계 형성은 푸코의 표현을 빌리자면

개인들이 전략적으로 자신들의 권위를 행사할 수 있게 됨으로써, 글을 통해 자신들

의 정체성을 형성해 나가는 것이다. 결국 이러한 관계망은 디지털 공간이 출현되면

서 가능해졌다. 따라서 디지털 공간은 현실과 전혀 다른 공간 혹은 세계가 아니라

사람들이 자신들의 정체성을 만들어 가면서 자신들의 주체 의식을 갖게끔 하는 사

회 장치이다. 주체 형성 기제가 산업사회와 전혀 다른 형태가 출현되면서 커뮤니케

이션 양식에도 커다란 변화가 나타나고 있다. 첫째, 과연 누가 송신자이고 수신자인

가? 이를 구분 하기에는 매우 어려운 커뮤니케이션 현상이 재현되고 있다. 즉, 디지

털 공간에서의 커뮤니케이션은 사람들이 커뮤니케이션의 주체이기도 하지만 메시

지도 주체의 역할을 하고 있음이 기존의 커뮤니케이션 양식과 매우 다른 점이다. 메

시지 중심의 모델이 설명하듯이 많은 사람들이 커뮤니케이션에 참여하면서 메시지

자체가 생명을 갖게 되었다. 형성된 메시지는 끊임없이 많은 사람들에 의해 수정/보

완 되면서 선의 혹은 관계의 커뮤니케이션의 형태를 갖게 된다. 나선형의 커뮤니케

이션 모델과 같이 어떤 메시지는 소멸되고, 어떤 메시지는 지속적으로 유지되면서

처음의 목적과는 다른 형태로 변질되는 경우도 있다. 이러한 현상은 [그림 3－6]으

로 표현될 수 있다. 그림에서 나타난 바와 같이, ABC… 가나다…의 수많은 사람들

이 자신이 관심을 갖는 메시지에 자신의 정체성을 투영시키면서 나선형의 형태로
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커뮤니케이션이 진행된다. [그림 3－6]의 점선의 의미는 사람들이 디지털 공간을

상상하는 형태가 서로 다르기 때문에 실선이 아닌 점선으로 표시하였음을 밝힌다. 

[그림 3－6]  메시지 중심의 관계의 커뮤니케이션

A 가

B 나

C

․
․
․
․
․

다

․
․
․
․
․

n n

마치 우리들은 디지털 공간에서 이루어지는 커뮤니케이션을 사람과 사람들 간의

커뮤니케이션으로 이해하는 경향이 있다. 이는 아마도 우리들이 아직도 원자(atom) 

원리에 근거한, 즉 분리될 수 없는 개인(in-dividual) 인식에 사로잡혀 있기 때문이다. 

디지털 공간은 아톰의 의식을 무색하게 하면서 사람들의 주체성이 그들이 추구하는
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관계에 의해 형성되고 있음을 보여주고 있다. 디지털 공간에서 형성되는 담론은 바

로 사람들의 관계에 의해 가능하다. 근대성의 주체성을 갖고 있는 사람들의 목소리

가 아니라 관계에 의해 나타난 공간의 목소리임을 이해할 필요가 있다. 이를 근거로

하여 관계에 의해 나타나는 공간의 주체성 형성 과정은 어떠한지 살펴볼 필요가 있

다. 환언하면, 사회적인 영향력을 발휘하는 공간의 주체성과 그렇지 못한 공간의 주

체성에는 어떠한 차이가 있는지에 대해 연구할 필요가 있다.

지금까지 논의한 사항들을 종합/정리하면 다음과같다. 컨버전스를 여러 가지 유형

으로 정의 내릴 수 있지만 본 보고서에서는 잠정적으로 관계망의 형성으로 정의를

내린다. 다양한 매체들이 디지털을 이용하여 하나의 매체로 수렴하는 현상은 개인들

에게 자신들이 원하면 언제든지/어느 곳에서든지 비록 알지는 못하지만 관계 를 형

성할 수 있는 가능성을 주었다. 이러한 관계 형성은 푸코의 표현을 빌리면 개인들이

전략적으로 자신들의 권위를 행사할 수 있게 됨으로써, 글을 통해 자신들의 정체성

을 형성해 나가게 된 것이다. 결국 이러한 관계망은 디지털 공간이 출현되면서 가능

해졌다. 따라서 디지털 공간은 현실과 전혀 다른 공간 혹은 세계가 아니라 사람들이

자신들의 정체성을 만들어 가면서 자신들의 주체 의식을갖게끔하는 사회 장치이다. 

주체 형성 기제가 산업사회와 전혀 다른 형태가 출현되면서 커뮤니케이션 양식에

도 커다란 변화가 나타나고 있다. 첫째, 과연 누가 송신자이고 수신자인가? 이를 구

분하기에는 매우 어려운 커뮤니케이션 현상이 재현되고 있다. 즉, 디지털 공간에서

의 커뮤니케이션은 사람들이 커뮤니케이션의 주체이지만 메시지도 주체의 역할을

하고 있음이 기존의 커뮤니케이션 양식과 매우 다른 점이다. 메시지 중심의 모델이

설명하듯이 많은 사람들이 커뮤니케이션에 참여하면서 메시지가 자체 생명을 갖게

되었다. 형성된 메시지는 끊임없이 많은 사람들에 의해 수정/보완 되면서 선의 혹은

관계의 커뮤니케이션의 형태를 갖게 된다. 나선형의 커뮤니케이션 모델과 같이 어

떤 메시지는 소멸되고, 어떤 메시지는 지속적으로 유지되면서 처음의 목적과는 다

른 형태로 변질되는 경우도 있다. 이러한 현상을 [그림 3－6]으로 표현될 수 있다. 

그림에서 나타난 바와 같이, ABC… 가나다…의 수많은 사람들이 자신이 관심을 갖
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는 메시지에 자신의 정체성을 투영시키면서 나선형의 형태로 커뮤니케이션이 진행

된다. [그림 3－6]의 점선의 의미는 사람들이 디지털 공간을 상상하는 형태가 서로

다르기 때문에 실선이 아닌 점선으로 표시하였음을 밝힌다. 결국 컨버전스 매체에

의해 나타나는 새로운 형식의 커뮤니케이션은 점의 커뮤니케이션에서 선의 커뮤니

케이션을 이행하고 있음을 알 수 있다.

[그림 3－7]  디지털 공간에서의 커뮤니케이션 양식
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제 4 장 융합된 미디어 이용(휴대폰, 블로그/미니홈피)의
성향적 이용동기, 이용행태 및 사회심리 변인,
미디어 문화 패러다임의 관계 규명을 중심으로

제1 절 이론적 배경 및 선행 연구 검토

1. 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스로서의 미니홈피와 블로그

미니홈피는 미니 홈페이지의 줄임말로 모니터의 전체 화면보다 작은 크기의 개인

홈페이지이다. 주로 포털 사이트나 커뮤니티 사이트에서 제공하는 개인 공간으로서

블로그와는 엄밀한 의미에서는 구분되나 이용자들의 편의를 위한 다양한 기능들이

지속적으로 추가되면서 그 구분이 명확하지 않은 실정이다(권상희ㆍ우지수, 2005). 

미니홈피는 이미 만들어진 템플릿에 자신의 정보를 기록하고 게시판에 글과 사진을

올릴 수 있도록 되어 있으며, 기존의 홈페이지에 비해 제작과 관리가 용이하다는 특

성을 지닌다. 또한 배경 화면과 음악 그리고 각종 멀티미디어 효과를 통해 이용자의

개성을 표현할 수 있도록 해주며, 다른 미니홈피 이용자들과 상호작용을 할 수 있다

는 점에서 블로그와 매우 유사하다. 특히 인적 네트워크 기능을 강화한 미니홈피의

특성은 공동체 의식과 소속감이 강한 우리나라 이용자들의 정서와 부합하며 특히

자기표현의 욕구가 강한 청소년층을 중심으로 널리 대중화되어 있다. 

블로그(Blog)는 인터넷을 의미하는 웹(Web)과 일기 또는 일지를 뜻하는 로그(log)

의 합성어인 웹로그(Weblog)의 줄임말로, 인터넷에서 자신의 관심사에 따라 자유롭

게글을올리는 개인 사이트를 지칭한다(Blood, 2000). 블로그의 형식상의 특징은 우

선 일기(일지) 형태이고, 주로 내용이 짧다. 그리고 새로운 내용을 통해 자주 갱신되

며 내용들이 시간 순으로 배열되며, 제목과 본문이 첫 화면에 함께 노출된다. 게시

물은 작성과 동시에 발행되고 반영되며, 각각의 게시물은 HTML 형식으로 작성되
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어 고유한 주소를 가진다. 또한 게시물은 카테고리화 되어 있고, 트랙백을 통해 서

로 그물망처럼 엮여 진다.

미니홈피와 블로그의 차이점은 첫째, 블로그의 경우 제목과 본문이 첫 화면에 함

께 노출되는 데 반해, 미니홈피는 공간적인 문제와 독창적인 서비스(미니룸, 플레이

룸, 자기소개, 방송 등)로 인해 대부분 제목만 보여 준다. 둘째, 블로그는 원래 각각

의 게시물에 대해 고유한 주소를 가지는 반면 미니홈피는 개별 게시물에 해당하는

주소가 없기 때문에 항상 메인 화면으로 연결된다. 셋째, 미니홈피도 다른 홈피들과

의 자유로운링크는 가능하지만, 블로그의 트랙백이나 RSS 기능이 지원되지않으므

로 자료나 글을 그대로 옮겨올 때 중간 과정은 생략된다(권상희ㆍ우지수, 2005).

이러한 두 서비스 간의 기술적 차이점에도 불구하고 본 연구에서는 미니홈피와

블로그의 대인 커뮤니케이션 매체로서의 공통된 특성을 토대로 ‘개별화된 인터넷

커뮤니케이션 서비스’로 개념화하였다. 무엇보다 미니홈피와 블로그는 이용 및 관

리의 주체가 개인이라는 점과 커뮤니케이션 메시지의 생성과 소비가 전적으로 개인

적이라는 공통점을 가진다. 또한 미니홈피와 블로그는 기존 매스미디어들과 확연히

대비되는 고도의 상호작용성을 전제로 한다. 개별 이용자가 작성한 게시물은 여러

이용자들에 의해 공유되며, 답글, 방명록, 쪽지, 메일 등의 부가 기능들을 통해 상호

작용은 더욱 활성화된다. 바로 이러한 상호작용성에 주목하여 본 연구에서는 미니

홈피와 블로그를 단순히 ‘1인’ 또는 ‘개인적(individualiaed)’ 미디어로 개념화하는 대

신 ‘개별화(individuated)’된 사회적 커뮤니케이션 수단으로 개념화하였다.

2. 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스의 이용 동기

디지털과 컴퓨터 기술의 발달에 힘입어 최근 등장하는 뉴미디어는 다양한 표현

양식을 구현하는 멀티미디어적 성격을 강하게 띠는 특성을 지닌다. 이러한 멀티미

디어는 이용자가 어떤 목적으로 어떻게 이용하는가에 따라 그 기능 역시 다양하다. 

즉, 기술적으로는 동일한 미디어라 하더라도 이용자와의 상호작용 유형에 따라 그

기능이 개별화된다는 것이다. 예를 들어, 인터넷의 경우 어떤 이용자들은 주로 온라
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인 게임을 통한 오락적 욕구 충족을 위해, 어떤 이용자들은 주로 커뮤니티 활동을

통한 사회적 통합 욕구 충족을 위해, 또 어떤 사람들은 인터넷 신문이나 정보 검색

및 수집 등의 인지적 욕구 충족을 위해 사용하는 등 그 기능이 다양하다(참조: 김유

정, 2005; 나영주 외, 2005; Davis, 2001).

이미 상술했듯이 미니홈피와 블로그 등의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스

는 높은 상호작용성에 기반을 두어 매스 커뮤니케이션은 물론 대인 커뮤니케이션도

가능하며 정보의 내용과 형식 또한 다양하다. 이들 개별화된 서비스들의 커뮤니케

이션 매체로서의 기능은 이용자들의 이용 동기 구조를 파악함으로써 보다 구체화될

수 있을 것이다. 따라서 본 연구에서는 우선 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스

의 대표적 형태인 미니홈피와 블로그의 이용 동기 구조를 주 이용자층인 청소년들

을 대상으로 하여 체계적으로 밝히고 다양한 차원의 이용 동기들과 이용 행태간의

상관관계를 규명하고자 한다. 

이용과 충족 접근은 커뮤니케이션 연구에서 미디어 노출을 설명하기 위한 지배적

패러다임으로 활용되어 왔다. 이 접근 방법은 다양한 영역의 전통적 매스 미디어(참

조: Palmgreen, Wenner, & Rosengren, 1985)는 물론 대인 커뮤니케이션(예: Rubin, 

Perse, & Barbato, 1988) 그리고 인터넷을 비롯한 최근의 새로운 디지털 미디어 연구

에 광범위하게 적용되어 왔다. 많은 커뮤니케이션 연구자들은(예: December, 1996; 

Morris & Ogan, 1996; Newhagen & Rafaeli, 1996; Perse & Dunn, 1998 등) 이용과 충

족의 전통적 모델들이 인터넷과 뉴미디어의 이용 연구들에도 유용한 분석 틀을 제

공할 수 있으며 새로운 커뮤니케이션 기술 채택에 따른 미디어 이용 행태의 변화에

대한 설득력 있는 이론적 설명을 제공한다고 평가한다.

이에 본 연구에서도 청소년들의 미니홈피나 블로그와 같은 개별화된 인터넷 서비

스 이용 행태를 이용과 충족 접근을 통해 보다 체계적으로 이해하고자 한다. 인터넷

은 능동적 양방향 커뮤니케이션 매체로서 상호작용적이며 탈중심적(decentralized)인

커뮤니케이션을 특징으로 한다. 이러한 새로운 커뮤니케이션 양식은 이용과 충족

접근이 전제로 하고 있는 이용자의 능동성(activity)과 선별성(selectivity)에 상응하는
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이용자의 적극적 참여를 수반한다. 특히 미니홈피나 블로그와 같은 개별화된 커뮤

니케이션 서비스를 통해 이용자들은 정보를 보다 더 주체적으로 생산하거나 선택한

다. 다시 말해서 이용자들은 개별화된 인터넷 서비스를 통해서 커뮤니케이션의 내

용은물론 형식에 대해 기타의 다른인터넷 서비스들을 이용하는 경우 보다 더욱증

가된 통제력을 발휘할 수 있다는 것이다. 능동적 수용자 관점으로서의 이용과 충족

접근은 인터넷상의 개별화된 커뮤니케이션 서비스를 통해 생성되고 유통되는 정보

들에 대한 이용자들의 반응은 물론 이들 개별화된 공간을 통해 사회적 관계를 형성

하고 유지하는 방식을 살펴보는 데 유용한 분석 틀을 제공해 줄 것이다.

이용과 충족 접근은 이용자들이 특정한 욕구 또는 다양한 미디어들로부터 충족될

것으로 기대하는 만족을 토대로 미디어 내용을 선택할 것이라고 가정함으로써, 커

뮤니케이션 연구의 초점을 수동적 수용자에 대한 미디어의 직접적 영향으로부터 능

동적 이용자들의 미디어 이용으로 전환시켰다. 즉 이용과 충족 접근은 개별 미디어

이용자의 이용과 선택을강조함으로써(Rubin, 1994) 미디어 효과를 이용자의 의도나

동기에 의해 매개되는 것으로 가정한다(Katz, Gurevitch, & Hass, 1973). 일찍이 카츠

와 동료들(Katz, Blumler, & Gurevitch, 1974)이 정의한 바, 이용과 충족 접근을 통한

미디어 이용 연구는 다음과 같은 요소들을 포함한다.

“욕구의 사회적 및 심리적 기원, 이들이 야기하는 매스 미디어 또는 다른 소스들에

대한 기대, 이를 통한 상이한 유형의 미디어 노출 또는 기타 활동에의 관여, 결과로서

의 욕구 충족 및 대개 의도하지 않았던 기타 결과들”(p.20)

미디어의 이용을 특정한 욕구의 충족을 위한 기능적 행위로 파악하는 이용과 충

족의 관점은 사람들이 특정한 유형의 매개 커뮤니케이션에 관여하는 다양한 이유들

을 규명하고 매체 이용을 통해충족될수 있는 다양한 유형의 만족을 유형화하는것을

가능하게 해주었다. Katz et al.(1973) pointed out that all media users have essentially  

the same five categories of needs: 카츠와 동료들(Katz et al., 1973)은 모든 미디어 이

용자들의 일반적 욕구를 크게 다섯 가지로 구분하고 있다. ① 인지적 욕구(cognitive 

needs)는 정보, 지식 그리고 이해의강화와 관련한욕구이다. ② 정서적욕구(affective 
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needs)는 미적이고 즐거운 감정적 경험의 강화와 관련된 욕구이다. ③ 자아 통합 욕

구(personal integrative needs)는 신뢰, 신념, 안정 그리고 개인의 지위를 강화하고자

하는욕구이다. ④ 사회적 통합 욕구(social integrative needs)는 가족, 친구 그리고외

부 세계와의 관계를 강화하고자 하는 욕구이다. 끝으로 ⑤ 회피 욕구(escapist needs)

는 자아와 자신의 사회적 역할로부터 벗어나거나 긴장을 완화하려는 욕구이다.

멀티미디어 또는 융합 미디어로서의 인터넷의 매체적 특성을 고려해 볼 때, 인터

넷 이용자들 역시 텔레비전, 라디오, 신문, 책, 영화와 같은 전통적 매체들의 이용에

있어서 발견되는 이러한 욕구들을 공유하고 또한 인터넷상의 다양한 서비스들을 이

용함으로써 이들 욕구들을 충족시키고 있을 것으로 여겨진다. 마찬가지로 인터넷상

에서 유용한 하나의 커뮤니케이션 서비스 형태로서의 미니홈피나 블로그 역시 미디

어 이용과 관련한 일반적 욕구들(즉, 인지, 정서, 자아 통합, 사회적 통합, 회피욕구)

을 충족시키는 기능을 할 것으로 예상할 수 있다. 그러나 기존의 인터넷상에서 이용

가능한 여타의 서비스들과 차별화되는 속성, 즉 커뮤니케이션의 과정의 개별화로

인해 이용자들이 다양한 종류의 커뮤니케이션 욕구를 충족하는 방식 또는 이들 새

로운 커뮤니케이션 서비스들이 이용자들의 욕구 충족에 기능하는 방식은 매우 혁신

적일 가능성이 있다. 

3. 개별화된 미디어로서의 휴대폰의 특성 및 휴대폰 이용동기

휴대폰 이용 동기와 관련해 렁과 웨이(Leung & Wei, 2000)는 ‘패션과 지위’, ‘감정

과 사회성’, ‘휴식’, ‘이동성’, ‘즉시성’, ‘도구성’, ‘안심’ 등 7가지 휴대폰 이용동기를

도출하였다. 한편, 이인희(2001)는 대학생 이용자의 휴대폰 이용 동기에 있어 나은

영(2001)의 한국적 문화요인과 렁과 웨이(Leung & Wei, 2000)의 패션과 지위 요인

을 고려하여 대학생들의 휴대폰 이용동기를 측정하였다. 그 결과 ‘즉시성’, ‘이동성’, 

‘체면 및 동조’, ‘도구성’, ‘정보습득’, ‘흥미’, ‘휴식’, ‘과시’, ‘패션 및 사회적 지위’, 

‘시간관리’, ‘안심’ 등 11가지 요인을 규명하였다. 이중 유행/사회적 지위, 호의/사교

성, 휴식, 이동성, 즉각적인 접근성, 도구성, 안심의 7개 동기는 렁과 웨이(2000)가
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발견한 동기와 일치하였다. 한편, 박웅기(2003)는 대학생 이용자를 대상으로 ‘습관/

무료함’, ‘현실도피’, ‘오락’, ‘휴식’, ‘흥분’, ‘사교’ 등 6개의 휴대폰 이용 동기를 밝

혔고, 윤해진(2009)은 ‘일상조정 동기’, ‘친밀감 동기’, ‘체면/동조 동기’의 3가지 대

학생의 휴대폰 이용 동기를 밝혔다.

한편, 링(Ling, 2000)은 청소년의 휴대폰 이용 동기를 ‘연락가능성’, ‘부모로부터의

해방 또는 독립’, ‘안전’, ‘일상생활의 조율’, ‘과시’ 등 5가지로 분류하였다. 한편, 이

정기․황상재(2009)는 초, 중, 고등학생을 대상으로 한 휴대폰 이용 동기 연구에서

10대의 휴대폰 이용 동기가 ‘과시 및 체면’, ‘이동성’, ‘일정관리’, ‘시간 보내기 및

재미’, ‘주문 및 구매’의 5개 요인으로 규명됨을밝혔다. 한편, 그들은 10대 남학생의

휴대폰 이용 동기는 ‘과시’ 요인, ‘이동성’ 요인, ‘일정관리’ 요인, ‘주문/구매’ 요인의

4가지 요인, 10대 여학생의 휴대폰 이용 동기는 ‘과시’, ‘시간보내기 및 재미’, ‘이동

성’, ‘안전/정보’, ‘주문 및 구매’, ‘사회성’의 6가지 요인, 초등학생은 ‘과시’, ‘이동

성’, ‘일정관리’, ‘시간 보내기 및 재미’, ‘주문 및 구매’의 5개 요인, 중학생은 ‘과시’, 

‘일정관리’, ‘시간 보내기 및 재미’, ‘주문 및 구매’, ‘체면/동조’, ‘이동성’의 6개 이용

동기, 고등학생은 ‘과시’, ‘사회성’, ‘주문 및 구매’, ‘일정관리’, ‘이동성’, ‘시간 보내

기 및 재미’의 6개 이용 동기가 발견되는 등 성별과 학년에 따라 이용 동기에 차이

가 있음을 밝혔다.

4. 성향적 미디어 이용 동기

몇몇 연구자들은 새로운 미디어는 많아졌지만 개별 미디어의 정체성과 제 기능의

특징은 점점 줄어가고 있다고강조한다(이준웅․김은미․심미선). 그러므로 다매체

환경에서 중요한 것은 개별 미디어보다는 오히려 “다중매체 이용자”의 특성에 주목

하여 모든 사람들에게 보편적으로 나타나는 성향적(dispositional) 미디어 이용 동기

들을 파악하는 것이 새로운 매체 환경에서 인간의 미디어 이용행위에 관한 보편성

을 이해하는데 도움을 줄 수 있을 것으로 예상하였다(우형진, 2007). 이준웅 외

(2006)는 다매체 환경에서의 미디어 이용자는 다중매체 이용자로서 자신의 욕구를
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충족시키기 위해 여러 미디어를 섭렵하는 경향이 있고 특정한 콘텐츠를 이용하기

위해 특정 미디어를 선택해야만 하는 제약에서 비교적 자유롭기 때문에 미디어의

개별적 특성보다는 미디어 이용자에게 보편적으로 존재하는 성향적 미디어 이용 동

기를 파악하는 것이 실제 미디어 이용들을 설명함에 있어 유용하다고 주장하였다. 

이들은 다중매체 이용자의 성향적 동기를 파악하기 위해 다양한 미디어 연구에서

도출된 기존 이용 동기들을 요인분석을 통해 분류하고 재조합하여 “환경감시 및 학

습 동기”, “사회관계 통제 동기”, “오락 및 여유 추구 동기”, “자기 현시 및 표현 동

기”를 도출하였다. 도출된 네 가지 미디어 이용 동기 유형들은 개인이 일상생활에서

사용하는 미디어들의 이용 동기들을 거의 포함하고 있으며 디지털 컨버전스 환경에

서 개별화된 미디어라고 할 수 있는 인터넷(블로그/미니홈피)과 휴대폰과 관련하여

기존 연구에서 도출된 이용 동기의 특징을 상당 부분 포괄하고 있는 것으로 추정된

다. 본 연구에서는 새로운 미디어 환경에서 미디어에많은 부분 의존하고 있는 다중

매체 이용자들에게 보편적으로 적용할 수 있는 미디어 이용 동기(인터넷, 휴대폰)들

이 디지털 미디어 패러다임 환경(문화)의 변화에 어떠한 영향을 미쳤는지 파악하고

자 했다.

5. 사회적 관계의 변화: 대체 가설과 관여 가설

개별화된 컨버전스 커뮤니케이션 서비스의 다양한 기능 중 사회 통합적(social in- 

tegrative) 매체로서의 기능에 초점을 맞추어, 과연 디지털 매체의 융합을 통해 가속

화되고 있는 커뮤니케이션 전 과정에서의 개별화라는 특성이 이용자들, 특히 급변

하는 매체 환경을 가장 적극적으로 수용하고 있는 청소년들이 속한 공동체 문화의

특성을 결정하는 핵심적 요소인 사회적 관계에 어떤 영향을 미치는가를 이론적으로

논의하고자 한다.

기존의 인터넷은 사람들의 사회적 관계 또는 공동체 형성 및 유지에 긍정적 영향

은 물론 부정적 영향을 미칠 수 있는 기술적 잠재력을 지니고 있다. 따라서 인터넷

기술 그 자체는 가치중립적이라고 할 수 있겠으나, 인터넷의 사회적 역할에 대한 기
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존 논의는 크게 낙관적 전망과 비관적 전망으로 대립되어 왔다. 낙관론은 인터넷이

사회를 보다 나은 방향으로 개혁할수 있는엄청난잠재력을 지니고 있다고 보는 관점

이다. 이 관점은 전세계의 다양한 사람들을 맥루한이 지칭한 “지구촌(global village)”

으로 결집시킬 수 있는 인터넷의 능력에 주목하여, 인터넷이 평등과 상호존중에 기

반한 사회적 관계들을 활성화할 것이라고 전망한다. 이에 반해 비관론적 입장은 온

라인상에서의 이용자들의 사회적 행동 양식에 문제의 소지가 있다고 여기며, 온라

인상의 사회적 관계는 실제 생활에서의 면대면(face-to-face) 관계에 결코 필적할 수

없다는 관점이다. 온라인은 오프라인에서 경험할 수 있는 보다 정서적으로 만족스

러운 사회적 관계들로부터 시간을 앗아갈 뿐이며, 따라서 인터넷은 공동체의 연결

망을 약화 관고 결국 개인들을 고립화시키고 소외시킬 것으로 전망한다(Kroker & 

Weinstein, 1994; Stoll, 1995).

인터넷 이용과 관련한 선행 연구들을 검토해 보면, 최근 들어 인터넷의 주요 기능

이 상당히 변화한 것으로 여겨진다. 특히 청소년들의 경우, 1990년대에는 주로 인터

넷을 오락적인 목적으로 이용(Valkenburg & Soeters, 2001)하던 데 반해 최근에는 대

인간 커뮤니케이션 목적으로 주로 인터넷을 사용하는 경향을 보인다(Gross, 2004; 

Lenhart, Madden, & Hitlin, 2005). 인터넷의 이러한 사회적 매체로서의 특성이 점차

부각됨에 따라 그에 대한 학문적 논의도 꾸준히 전개되어 왔다.

사회적 소통 도구로서의 인터넷이 사회적 관계에 미치는 효과에 대한 기존 논의

들은 크게 두 가지 상반된 관점으로 요약할 수 있다. 인터넷의 이용은 물리적으로

제한된 개인들의 시간을 차지하게 되는 것이고 따라서 기존의 사회적 관계에 할애

하던 시간이 줄어들 수밖에 없기 때문에 기존의 사회적 관계가 약화된다는 입장과, 

이와 반대로 인터넷이 제공하는 여러 기술적 특성을 활용하여 보다 많은 사회적 관

계를 형성하는 것이 가능하며 기존의 사회적 관계도 보다 강화된다고 보는 입장이

그것이다. 

이들 관점은 각각 대체(displacement) 가설과 관여(engagement) 가설이라 하는데, 

대체 가설은 온라인 커뮤니케이션이 친구들과 가족과의 오프라인 접촉에 할애되는
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시간을 대체함으로써 기존의 사회적 관계를 약화시키고 나아가 청소년들의 심리적

상태에도 부정적인 영향을 미칠 것으로 예측한다(Valkenburg & Peter, 2007). 이러한

관점의 바탕에는 인터넷이 청소년들로 하여금 그들의 기존 오프라인 관계를 유지하

기 보다는 낯선 사람들과의 새로운 관계를 형성하도록 동기화시킨다는 가정이 깔려

있다. 온라인상에서 형성되는 관계는 친밀감이나 책임감이 결여된 피상적이고 약한

관계이기 때문에 결과적으로 청소년들이 맺는 사회적 관계들은 약화된다는 것이다. 

이에 반해 관여 가설은 촉진(stimulation) 가설이라고도 하는데, 온라인 커뮤니케이

션이 기존의 오프라인 관계에 소비되는 시간에 오히려 긍정적인 영향을 미침으로써

사회적 관계가 더욱 강화되고 따라서 청소년들의 심리적 상태에도 긍정적인 영향을

줄 것으로 전망한다(Valkenburg & Peter, 2007).

올린스와 레이니(Orleans & Laney, 2000)는 이들 두 상반된 입장을 각각 제로섬

(zero-sum)과 비 제로섬(non zero-sum) 관점으로 구분한다. 제로섬 관점은 새로운 미

디어나 기술을 이용한다는 것은 기존의 시간과 사회적 관계를 줄여야만 가능하다고

보는 입장이고, 비 제로섬 관점은 오히려 새로운 미디어가 새로운 사회적 관계의 기

회로 작용하여 기존의 시간과 사회적 관계를 상쇄시키는 것이 아니라 사회적 관계

에 대한 새로운 욕구를 초래한다고 보는 것이다.

대체 가설, 즉 인터넷 이용이 사회적 관계에 부정적인 영향을 준다는 입장을 지지

하는 선행 연구 결과를 살펴 보면, 인터넷의 초창기인 1998년, 미국 카네기 멜론 대

학의 연구자들(Kraut et al., 1998)은 “인터넷 패러독스: 사회 참여와 심리적 안녕을

감소시키는 사회적 기술?(Internet paradox: A social technology that reduces social 

involvement and psychological well-being?)”이라는 제목으로 인터넷에 대한 비관론을

실증적으로 지지하는 연구 결과를 발표했다. 연구자들은 사회적 도구로서의 인터넷

의 기능에도 불구하고, 인터넷 이용자들이 친구와 가족과는 낮은 수준의 대면 커뮤

니케이션을 하고 있음을 발견했다. 또한 인터넷 이용으로 인해 이용자들이 우울증, 

스트레스 그리고 외로움 등의 증상을 보임을 관찰하였다. 이러한 연구 결과는 당시

미디어의 많은 주목을 받았으며, 인터넷이 사회적 관계 및 정신 건강에 치명적이라
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는 대중적 인식을 심어주었다. 샌더스와 동료들(Sanders et al., 2000)도 고등학생들

을 대상으로 조사한 결과, 인터넷 이용이 증가함에 따라 가족 및 친구 관계가 약화

되는 경향을 발견하였다.

이러한 연구 결과들과 대조적으로, 크라우트와 동료들(1998)이 조사했던 동일한

응답자들을 대상으로 세 차례의 후속 연구들을 수행한 결과들이 “인터넷 패러독스

재검토(Internet paradox revisited; Kraut et al., 2002)”라는 제목으로 발표되었다. 결과

는 인터넷 이용의 부정적 효과들이 3년 후에는 사라진 반면, 사회적 관계 및 심리적

차원에서 긍정적인 효과가 있음을 보여주었으며, 이러한 긍정적 효과는 특히 외향

적인 성향을 가진 이용자들에게서 현저하게 발견되었다. 앞선 연구에서의 부정적인

효과들은 이용자들의 인터넷 이용 경험 부족으로 설명되었다. 이러한 연구 결과들

은 인터넷 이용 그 자체가 전적으로 긍정적이거나 부정적인 결과를 초래하기 보다

는 외향성과 같은 이용자의 기존 성향과 밀접히 관련되어 있음을 의미한다. 또한 인

터넷 이용자가 비이용자에 비해 사회적 참여를 보다 적극적으로 하며(Katz & Aspden, 

1997a), 인터넷을 많이 이용하는 이용자들이 가족과 친구와의 대면적 접촉을 보다

빈번히 하는 경향도 발견되었다(Pew Internet and American Life Project, 2000). 1995

년부터 2000년까지 수행된 미국의 전국적 서베이를 분석한 결과, 카츠와 동료들

(Katz, Rice, & Aspden, 2002)도 인터넷이 이용자들의 사회적 관계에 긍정적 영향을

미치고 있음을 검증하였다. 구체적으로, 인터넷 이용이 증가하더라도 사회적 참여

정도나 사회적 관계가 축소되지는 않으며, 시간적인 차원에서도 인터넷 이용이 가

족이나 친구들과 보내는 시간에 큰 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 오히려 인

터넷 이용과 전화 이용간의 유의미한 정적 상관관계를 통해 인터넷 이용이 공간적

으로 산재한 이용자들 간의 상호작용을 더욱 촉진하는 것으로 나타났다.

일과표(time diary) 작성을 통해 응답자들의 일상 활동을 기록한 연구들 역시 인터

넷이 사회적 관계에 부정적 영향을 미치거나 실제 대인 관계에 소비되는 시간을 잠

식한다는 증거는 발견하지 못했다. 948명의 미국인 표본으로부터 획득된 일과표를

분석한 로빈슨과 그의 동료들(Robinson, Kestnbaum, Neustadtl, & Alvarez, 2002)은
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인터넷 이용자들과 비이용자들 간에 오프라인 커뮤니케이션 패턴(대면 및 전화)에

있어 차이가 없음을 발견했다. 앤더슨과 트레이시(Anderson & Tracey, 2001) 역시

일상에서의 인터넷 이용을 조사하기 위해 2,600명의 영국인으로부터 종단적(long- 

itudinal) 방법을 통해 작성된 시간이용 일지(time-use diary)와 질적 인터뷰 데이터를

분석하였다. 분석 결과, 일단 이용자들이 인터넷을 이용하게 되면 시간 소비 패턴에

큰 변화가 발생하지 않는 것으로 나타났다. 오히려 이직과 같은 주요한 라이프스타

일의 변화들이 주로 인터넷의 채택과 일상 활동들의 변화를 초래하는 것으로 밝혀

졌다. 이것은 인터넷 이용과 생활 패턴의 변화 간의 관계는 인생에서의 보다 근본적

인 사건들에 의해 영향을 받는다는 것을 의미한다.

이상에서 소개한 일과표(time diary) 데이터 분석에 기초한 연구 결과들은 온라인

및 오프라인에서의 사회적 행위를 측정한 대규모 서베이 연구들의 결과와 일치한

다. 즉, 서베이 연구들을 통해서도 인터넷 활동이 사회적 참여 및 활동에 미치는 뚜

렷한 영향은 발견되지 않았다. 예를 들면, 1,800명의 미국인 표본을 설문조사한 결

과, 인터넷 이용자와 비이용자 간 전화 이용 정도에는 차이가 없는 것으로 나타났다

(Katz & Rice, 2002). 또한 인터넷 이용과 종교 모임, 취미활동 모임 또는 지역 모임과 

같은 오프라인 공동체 참여 정도 간에도 유의한 상관관계는 없었다(Katz & Aspden, 

1997b). 내셔날 지오그래픽 웹사이트에 게시된 설문의 응답들을 분석한 또 다른 연

구는 이메일을 통한 커뮤니케이션의 증가가 대면 접촉이나 전화 통화량을 감소시키

지 않는다는 것을 확인하였다(Quan-Haase & Wellman, 2002). 

온라인에서 소비된 시간이 오프라인에서의 친구나 가족과의 사회적 관계에 소비

되는 시간을 대체한 것이 아니라면 분명 다른 활동들에 소비되는 시간을 상쇄할 것

이다. 많은 연구들이 주로 온라인에 소비되는 시간량과 TV 시청과 같은 전통적 매

체에 소비되는 시간량을 비교해 봄으로써 이 문제를 검토했다. 사회 과학 분야의 많

은 연구들이 그러하듯이 상이한 데이터 소스, 연구 방법 그리고 측정 방법들로 인해

일관된 연구 결과들을 발견할 수는 없지만, 일반적으로 인터넷 이용은 TV 시청 시

간량(Nie & Hillygus, 2002; Pronovost, 2002; Robinson et al., 2002) 및 수면 시간량
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(Fu, Wang, & Qiu, 2002; Nie & Hillygus, 2002; Robinson et al., 2002)의 감소와 관계

있는 것으로 보고되고 있다.

몇몇 종단적(longitudinal) 연구들은 온라인 접속으로 인해 과연 어떤 활동들이 대

체되는가를 조사하였다. 종단적 연구는 연구자들로 하여금 인터넷 이용량의 변동과

다른 일상 활동들에 소비되는 시간량의 변화간의 관계를 지속적으로 보여줌으로써

이러한 연구 문제 해결에 적합한 조사 방법이다. 1997년부터 2001년까지 천여 명의

스위스 인터넷 이용자들을 대상으로 한 연구 조사 결과, 인터넷 이용으로 인해 TV 

시청 시간이 감소했음이 확인되었다(Franzen, 2000; 2003). 유사한 연구 결과가 무작위

로표집된 미국 인터넷 이용자들 대상으로 한 패널설문 연구(Kraut, Kiesler, Boneva, 

& Shklovski, 2006)를 통해서도 발견되었는데, 인터넷을 새로운 사회적 관계를 형성

하기 위한 목적으로 사용하는 경우에서만 TV 시청량이 감소한 반면, 오락적 목적을

위한 인터넷 이용은 TV 시청량과 정적인 상관관계가 있는 것으로 나타났다. 이러한

연구 결과는 일상생활 속에서 인터넷이 어떻게 이용되는가를 제대로 파악하기 위해

서는 미디어 이용자들의 동기와 욕구에 대한 이해가 반드시 전제되어야 함을 시사

한다.

인터넷 이용이 여타의 사회적 활동 및 오프라인에서의 사회적 관계들에 소비되는

시간을 대체하지 않는다는 사실은 인터넷 이용이 이들 사회적 활동 및 사회적 관계

들에 어떠한 영향도 미치지 않는 것으로 해석되어서는 안 된다. 예를 들어, 미국의

Pew Internet and American Life 프로젝트 보고서에 따르면 인터넷 이용자들의 93%

가 이메일을 사용한다고 한다(Fallows, 2004). 이들 이메일의 상당량이 친구들이나

가족과 같이 기존에 이미 알고 있던 사람들 간에 교환되었다고 가정하면, 이메일을

통해 증가된 접촉량은 기존의 관계를 더욱 강화시킬 뿐만 아니라 더욱 빈번한 오프

라인 접촉을 유도할 수도 있을 것이다. 아니면 이러한 온라인 접촉이 단순히 오프라

인 접촉과 무관하게 증가할 뿐, 오프라인에서의 실제 접촉 빈도나 시간을 증가시키

지 않을 수도 있다.

종단적 연구들은 인터넷 이용이 친한 친구들과의 오프라인 상호작용과 정적인 상
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관관계에 있음을 보여 준다. 그러나 가족과의 상호작용과는 관련이 없는 것으로 나

타났다. 이러한 결과는 인터넷 이용과 오프라인에서의 친구 및 가족들과의 사회

적 상호작용을 측정한 16개의 연구들의 데이터들을 메타 분석하여 도출된 것이다

(Shklovski, Kiesler, & Kraut, 2006). 이들 연구들은 모두 1995년에서 2003년 사이에

수행된 횡단적 및 종단적 연구들로서, 비록 연구들 간 측정 방법상의 차이점은 있었

으나 인터넷 이용과 오프라인 상호작용이라는 공통된 개념을 포함함으로써 데이터

의 통합 및 비교가 가능했다. 연구자들은 각 측정치들을 직접적으로 비교하는 대신, 

개별 연구 내에서의 인터넷 이용과 오프라인 상호작용 간의 상관관계의 총 효과를

피셔의 Z 변형(Fisher’s Z transformation) 방법을 이용하여 표준화하였다. 연구 결과

는 서베이 디자인에 따라 매우 다르게 나타났다. 구체적으로, 횡단적 서베이 연구들

이 인터넷 이용과 친구들과의 상호작용 간의 부적인 상관관계를 보여준 것과는 대

조적으로 종단적 서베이 연구들에서는 이 상관관계가 정적인 것으로 나타났다. 종

단적 연구들은 또한 인터넷 이용이 가족과의 상호작용에는 유의한 영향을 미치지

않는다는 결과를 보여주었다. 

이러한 결과들을 설명하면서, 연구자들은 이메일 이용은 친구들과의 관계를 강화

할 뿐만 아니라 친구들과의 오프라인 접촉을 증가시킨다고 주장한다. 즉, 이메일이

추가적인 자극 소스로서 작용하여 이메일 발송자를 상기시키고 따라서 수신자와의

관계를 재확인시켜줌으로써 친구들 간의 관계 및 우정을 강화시켜 준다는 것이다. 

이메일은 또한 커뮤니케이션의 비동시성이라는 특성으로 인해 실제 만남을 계획하

는 과정에서 보다 도구적인 목적으로 활용될 수도 있다. 송신자는 언제라도 이메일

을 발송할 수 있으며 수신자는 편한 시간에 이메일을 읽고 회답할 수 있다. 확실히

전화를 이용해서 약속을 정하는 경우와는 커뮤니케이션 상황이 확연히 다르다.

친구들과의 관계는 상대적으로 유동적이며 따라서 적극적인 관계 유지 노력이 요

구되는 반면, 가족 관계는 주로 일상적인 상호작용을 토대로 유지된다. 이는 특히

생활공간을 공유하는 가족 구성원들의 경우에 더욱 분명하다. 즉, 가족 관계는 일상

에서의 빈번한 상호작용 때문에 이메일 교환의 긍정적 기능이 덜 작용한다는 것이
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다. 가족 관계는 일반적으로 안정적이기 때문에 상대적으로 소극적인 노력을 통해

서도 관계 유지가 가능하다. 상호간의 사회적 관계를 재차 확인시켜줌으로써 기존

의 관계를 보다 강화시키고 오프라인 접촉을 증가시키는 이메일의 경우, 일상적 상

호작용에 주로 의지하는 비자발적 인간관계인 가족 관계에서는 그리 유용한 커뮤니

케이션 수단이 되지 못한다. 

이상에서 검토한 바대로 사회적 미디어로서의 인터넷은 주로 기존의 사회적 관계

를 바탕으로 활용된다는 연구 결과에도 불구하고, 새로운 관계들을 형성하는 인터

넷의 잠재력에도 상당한 관심이 기울여져 왔다. 사실 인터넷을 둘러 싼 많은 과장들

이 사람들이 실제로 한 번도 대면하지도 접촉해 보지도 못한 사람들과 깊은 관계를

맺을 수 있는 가능성에 관한 것들이기도 하다. 그리고 일부 학자들은 인터넷 이용자

들을 온라인상의 관계에 지나치게 몰입한 나머지 오프라인에서의 실제적인 사회적

관계들을 도외시하는 존재로 묘사하기도 하지만(예: Chayko, 2002; Kendall, 2002; 

Rheingold, 2002; Turkle, 1995), 새로운 관계 형성에 있어서의 인터넷의 역할에 관한

한 여전히 보다 체계적인 연구의 필요성이 제기된다.

현재로서는 인터넷이 몰입적인 온라인 세계에만 존재하는 새로운 비현실적 관계

들을 광범위한 정도로 형성한다는 증거는 없다. 실제로는 상대적으로 소수의 인터

넷 이용자들만이 온라인상에서 새로운 만남을 이루었을 뿐이다. 미국에서 대규모로

수행된 두 개의 전국적 서베이 연구들은 약 10%의 인터넷 이용자들만이 온라인상

에서 새로운 인간관계를 형성한 것으로 보고하고 있다(Katz & Aspden, 1997a; Katz 

& Rice, 2002). 이러한 관계들은 대개 시간의 경과에 따라 약화되어 온라인상에서

오래 지속되지 못했을 것으로 추측할 수 있는데, 오랜 기간 동안 지속되는 온라인

관계들은 오프라인으로 이전하는 경향이 있기 때문이다. 이러한 가정은 온라인상에

서 친구를 만든 온라인 뉴스그룹 이용자들이 보편적으로 인터넷 친구들을 실제로

만나기를 원한다는 두 연구(Parks & Floyd, 1996; McKenna, Green, & Gleason, 2002)

의 일관된 결과를 통해 실증적으로 지지된다. 이러한 연구 결과는 인터넷상에서의

토론이, 특히 물리적 및 심리적 장애요인들로 인해 직접적인 만남이 어려운 상황에
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서, 새로운 친구 관계를 형성하는 데 있어 중요한 역할을 할 수 있음을 부정하는 것

은 아니다. 예를 들어, 물리적으로 고립되거나 자아의 이미지에 만족하지 못하는 사

람들이 친구를 만들기 위해 더욱 온라인 토론에 의지하는 경향이 있는 것으로 나타

났다(McKenna et al., 2002). 그럼에도 불구하고, 일단 온라인상에서 친구 관계가 형

성되면 실제로 만나보길 원하는 보편적 욕구가 있다는 사실은 사람들이 온라인 커

뮤니케이션을 통해 경험할 수 있는 것에 비해 보다 광범위한 상호작용을 원한다는

것을 의미한다.

이러한 선행 연구 결과들을 종합해 보면, 우선 인터넷이 사람들의 일상적 활동들

과 사회적 관계를 상당한 정도로 변화시킬 만큼 지대한 영향력을 가진 것으로는 볼

수 없다. 그러나 청소년들이 인터넷을 기존의 사회적 관계를 유지하는 수단으로 주

로 이용하는 경우에는 대체 효과의 전제 조건이 충족되지 않음으로써 사회적 관계

의 약화를 기대할 수 없을 것으로 기대된다. 오히려 인터넷의 다양한 커뮤니케이션

서비스들을 활용함으로써 기존의 오프라인에서의 사회적 관계는 더욱 강화되는 양

상을 보일 가능성이 있다. 반면에 인터넷을 새로운 관계를 형성하는 수단으로 주로

이용하는 청소년들의 경우에는 비록 양적인 측면에서 보다 폭 넓은 사회적 관계를

형성할 수는 있으나 그 관계들의 질은 오프라인에서의 사회적 관계들에 비해 상대

적으로 약하며 기존의 오프라인에서의 사회적 관계 역시 약화되는 결과를 초래할

수 있다. 이는 청소년들이 가장 손쉽게 접할 수 있는 융합매체로서 새로운 관계를

형성 유지하는 수단으로 사용하는 측면이 강한 휴대폰과 관련된 이용에서도 마찬가

지일 것이다. 

제2 절 연구문제 및 연구방법

1. 연구문제 및 연구가설

연구문제 1-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스(미니 홈피와 블

로그)의 이용행태는 어떠한가?
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연구문제 1-2. 청소년들의 휴대폰 서비스의 이용행태는 어떠한가?

연구가설 1. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용 정도는

온, 오프라인 정치참여와 관계가 있을 것이다.

연구가설 2. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용 정도는

새로운 상품에 대한 소비(욕구)와 관계가 있을 것이다.

연구가설 3. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용 정도는

이용자의 개성표현과 관계가 있을 것이다.

연구가설 4. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용 정도는

대인 커뮤니케이션과 관계가 있을 것이다.

연구가설 5. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용은 멀티미

디어의 활용과 관계가 있을 것이다.

연구가설 6. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용 정도는

패러디, 움짤 등 새로운 형태의 문화적 형태의 창조의 정도와 관계가 있을 것이다.

연구문제 2-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 이용정도 및 성향적 이용 동기,  

온, 오프라인 정치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 

멀티미디어 서비스 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어 2.0(구술문화)의 특성

간의 상관관계는 어떠한가?

연구문제 2-2. 청소년들의 휴대폰 서비스 이용정도 및 성향적 이용 동기 오프라인

정치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 멀티미디어

서비스 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어 2.0(구술문화)의 특성간 상관관계

는 어떠한가?

연구문제 3-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스의 성향적 이용

동기와 이용행태, 사회 심리적 특성 간의 상관 관계는 어떠한가?

연구문제 3-2. 청소년들의 휴대폰 서비스의 성향적 이용 동기와 이용 행태, 사회

심리적 특성간의 상관관계는 어떠한가?

연구문제 4-1. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용 행태, 사
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회 심리적인 특성(개인 중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 

타인지향성, 내적지향성)은 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용(융합 미디

어로서의 인터넷 사용정도(블로그/미니홈피와 휴대폰 등 디지털 장비의 연동적 사

용 정도))에 어떠한 영향을 미치는가?

연구문제 4-2. 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 성향적 이용 동기와 이용 행

태, 사회심리적인 특성(개인 중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향

성, 타인지향성, 내적 지향성)은 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스의 활용의도에 어

떠한 영향을 미치는가?

연구문제 4-3. 청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적인

특성(개인 중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 내

적지향성)은 청소년들의 휴대폰 이용(융합미디어로서의 휴대폰 사용정도(휴대폰과

인터넷의 연동적 사용))에 어떠한 영향을 미치는가?

연구문제 4-4. 청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적인

특성(개인 중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 내

적지향성)은 멀티미디어 서비스의 활용의도에 어떠한 영향을 미치는가?

2. 연구방법

가. 연구대상

디지털 컨버전스 환경 즉, 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스(블로그/미니홈

피)와 모바일에 가장 익숙한 세대인 청소년, 그 중 고등학생을 대상으로 설문조사를

실시하였다. 표본은 편의적 추출법에 근거하여 서울과 부산의 청소년 고교 1학년부

터 3학년까지의 재학생들로 구성했다. 총 350부의 설문지를 배포하였고, 이 중 불성

실한 응답을 제외한 312부의 데이터가 실제 분석대상으로 본 연구에 이용되었다. 

설문조사 시기는 2009년 9월 24일부터 29일에 거쳐 진행되었다. 남녀의 비율은 남

학생이 128명으로 전체의 42%를 차지했고, 여학생이 183명으로 전체의 58%를 차지

했다. 고등학교 1학년 학생이 208명으로 66.7% 고등학교 2학년학생이 65명으로
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20.8%, 고등학교 3학년 학생이 38명으로 12.2%를 차지했다. 조사대상의 평균연령은

17.43(SD=.70)세로 나타났다.

나. 주요 변인의 측정

(1) 디지털 컨버전스(개별화된 인터넷) 미디어의 성향적 이용동기

성향적 미디어 이용 동기는 이준웅 외(2006)의 연구에서 사용한 네 가지 미디어

이용 동기 요인들을 사용하였고 성향적 미디어 이용 동기 측정을 위해 “내가 블로

그/미니홈피(싸이월드), 휴대폰을 이용하는 이유는～”이라는 보기 아래 13개 문항이

5점 척도로 제시되었다. 다만, 이준웅 외(2006)의 연구에서 유의미한 요인 적재치가

나오지 않은 “다른 사람들을 잘 다룰 수 있도록 하기 위해” 문항을 우형진(2007)의

연구에서는 “자신이 앞서간다는 것을 보이기 위해”로 대체하였는데 본 연구에서도

그 문항을 대체한 이후 요인분석을 실시하였다. 요인분석 결과 1) 환경감시 및 학습

동기(새로운 아이디어를 얻기 위해, 필요한 것을 배우기 위해, 내게 주어진 임무를

잘 수행하기 위해), 2) 자기 현시 및 표현 동기(세상 사람들에게 중요하게 보이고 싶

어서, 다른 사람에게잘 보이기 위해서, 자신이 앞서간다는 것을 보이기 위해), 3) 사

회관계 및 통제동기(다른 사람들과 잘 어울릴 수 있으므로, 인간적 유대 관계를 맺

는데 도움이 되려고, 다른 사람의 삶에 대해 알기 위해), 4) 오락 및 여유추구 동기

(즐거운 시간을 보내려고, 지루하지 않게 ‘시간을 보내기 위해, 재미를 추구하고자)

가 추출되었다. 단 ‘세상 돌아가는 일을 알기 위해’라는 항목은 유의미한 요인 적재

치가 도출되지 않았다. 각 매체별 네 가지 요인의 아이겐 값 범위는 1.12～5.04이었

으며, 전체설명변량은 38.75～73.46%로 나타났다. 각 미디어별 네 가지 성향적 미디

어 이용 동기 문항 간 신뢰도는 다음과 같다(개별화된 인터넷 미디어(블로그/미니홈

피): Cronbach’s a=.81～.85, 휴대폰: Cronbach’s a=.82～.87). 성향적 미디어 이용 동

기 지수는 각 요인별 문항의 합산 평균한 값을 지수(개별화된 인터넷 미디어(블로그

/미니홈피): M=2.37～3.76, SD=0.81～0.85, 휴대폰: M=2.20～3.64, SD=0.79～0.97)

로 삼았다.
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(2) 미디어 이용정도 및 미디어별 콘텐츠 이용

휴대폰 통화량과 블로그/미니홈피의 이용정도는 주중 이용량과 주말 이용량을 각

각 측정하여 주중에 가중치 × 5, 주말에 가중치 × 2를 하여 7로 나눈 값을 하루 평균

미디어 이용량으로 측정하였다. 1) 전혀 사용하지 않음 ～ 8) 3시간 이상의 등간척

도로 측정하였다. 휴대폰 문자메시지 전송량 역시 주중과 주말의 전송량을 나누어

측정하였다. 1) 전혀 사용하지 않음 ～ 8) 50건 이상으로 구분하여 측정하였다.

미디어별 콘텐츠 이용은 이준호․안수근․정용조(2004)의 구분을 기본으로 하여

모바일의 경우 1) 음성통화, 2) 문자메시지, 3) 인터넷 검색(인터넷 서비스), 4) 게임

서비스, 5) 방송/동영상 시청, 6) 음악 감상, 7) 모닝콜, 일정관리, 8) 소액결제 활용, 

9) 휴대폰 카메라, 동영상 촬영 등으로 구분하였고, 블로그 및 미니홈피의 경우 1) 

게시글 쓰기, 2) 댓글쓰기, 3) 게시글 읽기, 4) 댓글 읽기, 5) 사진/동영상 촬영 업로

드, 6) 계획세우기/일정관리, 7) 채팅/대화하기, 8) 음악/영화 감상, 9) 디카, 폰카, 각

종 소프트웨어를 활용한 패러디 사진(움짤) 등 만들기, 10) 파도타기로 구분하여 5

점 리커드 척도(1) 거의 안한다, 2) 2～3일에 한번, 3) 하루 1～2회, 4) 하루 3～4회, 

5) 하루 5회 이상)로 이용정도를 측정하였다.

(3) 디지털 컨버전스 환경 관련 변인

안종묵(2008)은 디지털 컨버전스 매체로서의 이동전화의 커뮤니케이션 기능에 관

한 연구에서 이동전화 사용 정도와 대인커뮤니케이션(관계와 친밀도), 개성표현, 멀

티미디어 서비스 활용 등의 변인과의 관계를 통해 이동전화의 커뮤니케이션 기능의

확장을 설명하였다. 디지털 컨버전스를 상징하는 매체로서 휴대폰과 블로그 및 미

니홈피를 다룬 본 연구에서도 안종묵(2008)의 척도를 그대로 사용하여 보다 확장된

디지털 컨버전스 환경을 규명하고자 하였다. 구체적으로 대인커뮤니케이션은 각 매

체(모바일, 블로그/미니홈피)가 일상생활에서 친구/가족들과의 관계와 친밀도에 각

각 영향을 미치는지를 5점 리커드 척도로 각각 측정하였다. 대인과의 관계와 친밀

성은 대인 커뮤니케이션에서 중요한 변인으로 각각 작용할 수 있기 때문이다(안종

묵, 2008). 개성표현은 휴대폰의 경우 이동전화 단말기에 자신의 개성을 표현하는
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액세서리의 사용여부를 조사하였다. 블로그 및 미니홈피의 경우 블로그, 싸이월드

등에 배경음악이나 스킨, 미니미 등의 아이템을 사용하는지의 여부를 조사하였다. 

멀티미디어 활용의향의 경우 휴대폰/개별화된 미디어서비스가 멀티미디어 서비스

를 강화하고 있는 상황에서 이를 활용할 의향이 있는지에 대해 조사하였다.

한편, 토털 미디어로서의 휴대폰의 활용, 블로그 및 미니홈피의 이용은 디지털 컨

버전스 환경 속에서의 미디어로 규정할 수 있지만, 기존의 미디어가 아니었던 미디

어들의 미디어 되기 과정으로, 서로 다른 기술, 기계, 체계, 문화의 마주침과 만남을

통해 일어나는 비역과 혁명의 과정(박종진, 2007)인 미디어2.0 혹은 웹2.0으로도 규

정할 수 있다고 판단된다. 미디어2.0 혹은 웹2.0은 “일방적이기 보다 쌍방향적”, “객

관적이기보다 주관적”, “이성적이기 보다감성적”, “비일상적이기 보다일상적”, “종

합적이기 보다 단편적”, “일방적이기보다 창조적”, “공간적이기 보다 시간적”, “논리

적이기보다 논쟁적”, “동원적이기보다 자발적”, “문자적이기보다 영상적”, “정보의

집중보다 정보의 공유”, “수동적이기 보다 수정적”, “권위적이기 보다 민주적”, “정

치적”, “참여적”, “다변적” 등의 특성을 가지고 있기 때문이다(명승은, 2008; 이정기, 

2009). 디지털 컨버전스 환경에서 디지털문화 패러다임의 변화를 탐색적으로 확인

하고자 한 본 연구에서는 블로그/미니홈피, 휴대폰의 이용을 기반으로 한 디지털 컨

버전스 환경이 미디어2.0 혹은 구술문화적 문화적 특성과 관련이 있을 것이라고 가

정하였고, “내가 생각하기에 휴대폰, 인터넷(블로그/미니홈피)처럼 다양한 기능이

통합되어 있는 개인 미디어 환경을 이용하는 것이나 그런 미디어 환경은…….”이라

는 질문에 대해 5점 어의분별 척도를 이용하여 17개의 단어의 쌍(예: 일방적, 창조

적)을 제시하여 본인이 생각하는 바에 가까운 정도에 표시하게 하였다. 미디어2.0 

지수의 평균은 3.35(SD=0.45, a=0.72)로 나타났다.

(4) 심리사회적 변인

응답자들이 지니는 8개 차원의 사회심리적 변인을 측정하고자 했다. 각 특성별로

2개씩의 문항으로 구성하였는데, 8개 차원들은 선행연구에서 제시되거나 실제 분석

에 사용되었던 변인들이다. 이동전화 이용자들의 집단적, 개인적 특성들을 구분하
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기 위한 것들이었다(이준호․안수근․정용조, 2004). 즉 이용자들의 개인, 타인 중

심성, 즉시성, 직접성은 나은영(2001)의 연구에서, 혁신성은 로저스(Rogers, 1986)의

연구와 김신동의 연구(2001)에서 사용되었다. 그리고 내적지향성과 타인지향성, 전

통지향성은 리스먼(Risman, 1969)과 플란트(Plant, 2004)에 의해 제시되어 성동규․

조윤경(2002), 이준호․안수근․정용조(2004)의 연구에서 실증분석에 활용되었다. 

본 연구역시 모바일 즉 이동전화 이용의 사회심리적 속성을 다루고 있고, 이와 함께

개별화된 융합매체로서의 블로그 및 미니홈피의 사회심리적 속성을 다루고 있기에

모바일 연구에서 사용된 사회심리적 변인들을 공통적으로 적용하여, 개인미디어이

자 융합미디어인 모바일과 블로그/미니홈피 이용자들의 사회 심리적 속성의 차이를

규명하고자 했다.

(5) 문화 패러다임의 변화 변인

본 연구에서는 디지털 컨버전스의 영역별 정의를 정치, 경제, 사회, 문화의 영역별

로 제시하였기에, 디지털 컨버전스 매체를 이용하는 이용자들의 문화 패러다임의

변화 역시 정치, 경제, 사회, 문화의 부분으로 구분하여 제시하고자 했다. 

이에 따라 정치영역은 온, 오프라인 정치참여 의향을 측정하였다. 본 연구에서는

하종원(2006) 등이 사용한 비전통적/비관습적 정치참여의 문항을 구체화 시켰다. 온

라인에서의 정치참여 의향의 경우 “인터넷 상에서 항의나 반대운동에 서명한다.”, 

“반대하는 정당이나 정치인등의 홈페이지에 메일을 보내거나 댓글을 남긴다.”, “본

인의 휴대폰 화면에 반대 메시지나 패러디 사진 등을 게시하거나 반대의견을 휴대

폰 문자 등으로 전달하는 방식으로반대의견을 표현한다”, “본인의 홈페이지(미니홈

피, 블로그)에 글, 펌글, 사진 등을 게시하여 반대 의견을 표현한다.”, “반대하는 단

체휴대폰 기관의 안티 사이트(대폰 커뮤니티)에 가입한다.”, 등의 5가지 의향 항목

으로 구성하였다(M=2.47, SD=1.02, a=.88). 오프라인에서의 저항적 정치참여의 경우

“정부나 정치인의 부당행위에 대해 항의하거나 탄원하는 서명을 한다.”, “사회단체

가 벌이는 신문구독, TV시청 거부운동에 참가한다.”, “대안 조직(야당, 시민단체, 노

동조합 등)에 가입한다.”, “광고 불매 운동, 광고 구매 운동 등에 참여한다.”, “항의
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시위나 집회에 참여한다.” 등 5가지 의향 항목으로 구성하였다(M=2.47, SD=0.86, 

a=.82).

한편, 경제, 사회, 문화의 영역에서의 패러다임 변화는 2009년 9월 19일～20일 사

이에 디지털 컨버전스 미디어인 휴대폰과 블로그, 미니홈피 등의 이용자들 5명과의

인터뷰를 통해 측정 문항을 구성하였다. 인터뷰 문항은 “휴대폰/블로그 및 미니홈피

를 이용하여 어떠한 행동을 하는가”, “일반적인 휴대폰 통화 기능, 인터넷 이용과는

달리 융합된 미디어를 통해 바뀐 미디어활용 내용은 무엇인가”에 대한 것이었고, 5

명의 응답 내용 중 비교적 일치하는 내용을 중심으로 문항을 구성하였다. 구체적으

로 새로운 형태의 문화적 창조는 “귀하는 인터넷 공간에서 포토샵 등을 통해 패러

디 사진(재미있는 사진)을 만든 경험이 있습니까?/귀하는 휴대폰을 통해 사진의 합

성/패러디 사진을 만든 경험이 있습니까”로 측정하였다. 새로운 상품소비에 대한 욕

구는 “귀하는 블로그, 미니홈피를활용하기 위해 질이 좋은 다른 장비나 소프트웨어

를 구입하고 싶은 의향이 있습니까?”, “귀하는 휴대폰의 통화기능과 관련 없이 다른

부가적인 기능에 의해 휴대폰을 교환하십니까?”의 문항에 대해 5점 리커드 척도로

동의정도를 표시하게 하였다.

제3 절 연구결과

1. 연구문제 1에 대한 연구결과: 휴대폰 및 블로그/미니홈피 서비스 활용 정도

청소년들의 휴대폰 및 개별화된 미디어(블로그/미니홈피)의 이용행태에 대한 규명

을 위해 빈도분석을 실시하였다. 그 결과 첫째, 청소년들의 휴대폰의 콘텐츠별 이용

은 휴대폰 문자메시지(M=4.68, SD=0.93), 휴대폰 음성통화(M=3.72, SD=1.23), 카메라, 

동영상촬영(M=3.41), 모닝콜, 일정관리(M=3.31), 음악감상(M=3.04), 게임(M=2.25), 인

터넷검색(M=2.21), 방송, 동영상 시청(M=1.98), 소액결제(M=1.50)순으로 나타났다.

둘째, 청소년들의 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스의 콘텐츠별 이용은 음악/

영화감상(M=3.37), 채팅, 대화(M=3.36), 게시글 읽기(M=3.10), 댓글읽기(M=3.10), 댓
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글쓰기(M=2.82), 파도타기(M=2.68), 게시글 쓰기(M=2.27), 사진/동영상 촬영 업로드

(M=2.13), 계획 세우기/일정관리(M=1.79), 패러디물 창작(M=1.73) 순으로 나타났다. 

<표 4－1> 휴대폰과 개별화된 인터넷 커뮤니케이션 서비스의 이용행태

휴대폰 이용행태 M SD 인터넷 이용행태 M SD
휴대폰 음성통화 3.72 1.23 게시글쓰기 2.27 1.22
휴대폰 문자메시지 4.68 0.93 댓글쓰기 2.82 1.31

인터넷 검색 2.21 1.54 게시글 읽기 3.10 1.36
게임 2.25 1.36 댓글읽기 3.10 1.36

방송(DMB), 동영상 시청 1.98 1.28 사진/동영상 촬영 업로드 2.13 1.10
음악감상 3.04 1.59 계획세우기/일정관리 1.79 1.12

모닝콜, 일정관리 3.31 1.20 채팅/대화 3.36 1.49
소액결제 1.50 1.06 음악/영화감상 3.37 1.47

패러디물 창작 1.73 1.20
카메라, 동영상 촬영 3.41 1.45

파도타기 2.68 1.53
* 5점 척도로 측정함, 1: 거의 안한다. 2: 2～3일에 한번, 3: 하루 1～2회, 4: 하루 3～4회, 5: 
하루 5회 이상

2. 연구가설 1(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는

온, 오프라인 정치참여와 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰 이용 정도와 온라인 정치참여 의향과의 관계를 파악하기 위한

교차분석 결과, 유의확률이 0.273으로 양자 사이에는 관계가 없었다. 휴대폰 통화와

온라인 정치참여간의 교차분석 결과는 유의수준이 0.052로 양자 사이에 유의미한

차이가 도출되지 않았다. 그러나 휴대폰 문자 이용과 온라인 정치참여 의향의 경우

유의확률이 0.000으로 양자 사이에는 유의미한 차이가 나타났다. 람다값은 0.102 

(=10.2%, 온라인정치참여 의향)로 나타났다. 그리고 두 변인간의 관계를 설명하는

회귀표준화 잔차의 정규 P-P도표를 통해서도 밀접한 관계가 있음을 보여준다. 한편, 

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 이용정도와 온라인 정치참여 의향과의 관계 파

악을 위한 교차분석 결과 유의확률이 0.813으로 양자 사이에는 관계가 나타나지 않

았다.
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[그림 4－1]  휴대폰 문자이용정도가 온라인 정치참여에 영향을 미치는 정도
회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표

[그림 4－2]  휴대폰 문자이용정도가 오프라인 정치참여에 영향을 미치는 정도
회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표

한편, 청소년들의 휴대폰 이용정도와 오프라인 정치참여 의향과의 관계를 파악하

기 위한 교차분석 결과, 유의확률이 .717로 유의미한 차이가 도출되지 않았다. 휴대

폰 통화와 오프라인 정치참여간의 교차분석 결과는 유의확률이 .736으로 유의미한

차이가 도출되지 않았고, 휴대폰 문자와 오프라인 정치참여간의 교차분석 결과는
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유의확률이 .019로 유의미한 차이가 도출되었다. 람다값은 0.093(=9.3%, 오프라인정

치참여 의향)로 나타났다. 그리고 두 변인간의 관계를 설명하는 회귀표준화 잔차의

정규 P-P도표를 통해서도 밀접한 관계가 있음을 보여준다. 또한 인터넷 이용정도와

오프라인 정치참여 의향과의 교차분석 결과는 유의확률이 .998로 유의미한 차이가

도출되지 않았다.

이상의 연구결과를 종합해보면, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰

서비스 이용정도가 이용자의 온, 오프라인 정치참여 의도와 관계가 있을 것이라는

연구가설 1은 청소년들의 휴대폰 서비스 문자 이용정도에 한정하여 부분적으로 지

지되고 있음을 나타내고 있다. 

3. 연구가설 2(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 새

로운 상품에 대한 소비(욕구)와 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰 이용 정도와 부가기능에 의한 새로운 단말기에 구입의향과의

관계를 파악하기 위한 교차분석 결과, 유의확률이 0.328로 양자 사이에는 관계가 없

었다. 한편, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 이용정도와 디지털 장비 및 소프트

웨어 구입 의향과의 관계 파악을 위한 교차분석 결과 역시 유의확률이 0.258로 양자

사이에는 관계가 없었다.

4. 연구가설 3(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 이

용자의 개성표현과 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

청소년들에게 휴대폰은 단순한 커뮤니케이션 수단 이상의 의미를 지닌다(안종묵, 

2008; 이정기․황상재, 2009). 이것은 이용자들이 휴대폰을 개성 표현의 수단으로

생각하고 있다는 것을 의미한다(안종묵, 2008). 청소년들이 휴대폰을 도구적 기능이

아닌 표상적 기능으로 인식하고 있는지의 여부를 파악하기 위해 액세서리 사용여부

와 개성 표현과의 관계를 교차분석 하였다. 교차분석 결과, 유의확률이 0.000으로
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유의수준(=0.05)보다 적음으로 액세서리 사용여부와 개성 표현과는 관계가 있었다. 

또한 휴대폰의 이용정도와 자아표상적 기능과의 관계를 분석한 결과, 유의확률은

0.025로 휴대폰 이용정도와 자아표상적 기능과는 관계가 있었다. 람다값은 0.199 

(=19.9%, 자아 표상 기능)로 나타났다. 그리고 두 변인간의 관계를 설명하는 회귀표

준화 잔차의 정규 P-P도표를 통해서도 밀접한 관계가 있음을 보여준다. 한편, 개별

화된 인터넷 서비스 즉, 블로그나 싸이월드 등에 배경음악이나 스킨, 미니미 등의

액세서리 사용여부와 개성표현과의 관계를 교차 분석하였다. 교차분석 결과, 유의

확률이 0.000으로 유의수준(=0.05)보다 적음으로 액세서리 사용여부와 개성 표현과

는 관계가 있었다. 또한 개별화된 인터넷 서비스 이용정도와 자아 표상적 기능과의

관계를 분석한 결과, 유의확률이 0.406으로 유의미한 결과가 도출되지 않았다. 

이상의 연구결과를 종합해보면, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰

서비스 이용정도는 이용자의 개성표현과 관계가 있을 것이라는 연구가설3은 청소

년들의 휴대폰 서비스 이용정도에 한정하여 부분적으로 지지되고 있음을 나타내고

있다. 한편, 휴대폰 및 개별화된 인터넷 서비스 관련 액세서리 이용정도는 이용자의

개성표현 정도와 관계가 있음이 밝혀졌다.

[그림 4－3] 휴대폰 사용정도와 개성표출 정도

회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표
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5. 연구가설 4(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 대

인 커뮤니케이션과 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

휴대폰의 사용 정도가 일상생활에서 친구들과의 대화와 관계를 갖고 있는지를 교

차 분석하였다. 교차 분석 결과 유의확률이 0.04로 나타나 유의수준(=0.05)보다 적어

유의미한 결과를 얻었으며, 아울러 사용정도와 대화 간의 두 변인간의 관계를 설명

하는 회귀 표준화잔차의 정규 P-P도표에서도 일정한 관계를갖고 있음을 보여준다.  

다음으로 휴대폰 사용 정도에 따라 친구들과의 친밀성과는 어떠한 관계를 가지고

있는지 분석하였다. 교차분석 결과, 유의확률이 0.013으로 나타나 유의미한 결과를

얻었으며, 연관성을 보여주는 람다값은 0.229(22.9%, 친밀성)로 나타났다. 또한 휴대

폰의 사용정도가 가정에서 가족과의 대화와 관계를 갖고 있는지를 교차 분석하였

다. 교차분석 결과 유의확률이 0.013으로 유의수준(=0.05)보다 적어 유의미한 결과

를 얻었으며, 아울러 사용정도와 대화 간의 두변인간의 관계를 설명하는 회귀 표준

화잔차의 정규 P-P도표에서도일정한 관계를갖고 있음을 보여준다. 다음으로 휴대

폰 사용 정도에 따라 가족과의 친밀성과는 어떠한 관계를 가지고 있는지 분석하였

다. 역시 교차분석 결과, 유의확률이 0.021로 유의미한 결과를 얻었으며, 연관성을

보여주는 람다값은 0.25(=25%, 친밀성)로 나타났다.

본 연구결과에 따르면, 연구가설 4에서 제기된 휴대폰 사용정도와 대인커뮤니케

이션은 관계가 있을 것이라는 가설은 받아들여질 수 있을 것이다.

한편, 개별화된 인터넷 서비스 사용 정도가 일상생활에서 친구들과의 대화와 관

계를 갖고 있는지를 교차 분석하였다. 교차 분석 결과 유의확률이 0.492로 나타나

유의수준(=0.05)보다 커 무의미한 결과를 나타냈다. 다음으로 개별화된 인터넷 서비

스 사용 정도에 따라 친구들과의 친밀성과는 어떠한 관계를 가지고 있는지 분석하

였다. 교차분석 결과, 유의확률이 0.708로 나타나 무의미한 결과를 나타났다. 또한

개별화된 인터넷 서비스 사용정도가 가정에서 가족과의 대화와 관계를 갖고 있는지

를 교차 분석하였다. 교차분석 결과 유의확률이 0.952로 유의수준(=0.05)보다 커서

무의미한 결과를 얻었다. 다음으로 개별화된 인터넷 서비스 사용 정도에 따라 가족
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과의 친밀성과는 어떠한 관계를 가지고 있는지 분석하였다. 역시 교차분석 결과, 유

의확률이 0.956으로 무의미한 결과를 나타냈다.

[그림 4－4]  휴대폰 사용정도가 친구와의 대화에 영향을 미치는 정도
회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표

[그림 4－5]  휴대폰 사용정도가 가족과의 대화에 영향을 미치는 정도
회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표
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이상의 연구결과는 연구가설 4에서 제기된 개별화된 인터넷 서비스 사용정도와

대인커뮤니케이션은 관계가 있을 것이라는 가설이 지지되지 않고 있음을 나타내는

결과이다. 

이상의 연구결과를 종합해보면, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서

비스 이용정도는 대인 커뮤니케이션과 관계가 있을것이라는 연구가설 4는청소년들

의 휴대폰 서비스 이용정도에 한정하여 부분적으로 지지되고 있음을 나타내고 있다.

6. 연구가설 5(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 멀

티미디어 활용과 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

휴대폰이 디지털 컨버전스의 총아로 변신해 가고 있는 상황에서 단말기의 멀티미

디어 서비스 기능이 강화되고 있다(안종묵, 2008). 휴대폰은 일종의 토털 미디어로

서 기능하고 있는 것이다(이정기․황상재, 2009). 본 연구에서는 청소년들에게 휴대

폰이 멀티미디어 서비스를 강화하고 있는 상황에서 이를 활용할 의향이 있느냐고

질문하였다. 분석결과 전혀 아니다(2.9%), 아니다(6.1%), 보통이다(22.8%), 그렇다

(40.4%), 매우그렇다(27.9%)로 긍정적 응답이 68.3%, 보통 22.8%, 부정적 응답은 9%

에 불과했다. 다음, 휴대폰의 사용정도가 멀티미디어 서비스의 활용과 관계를 갖는

지 분석하였다. 교차분석 결과, 휴대폰 문자와 통화량 전체를 통합한 휴대폰 이용정

도와 멀티미디어 활용정도는 유의확률이 0.351로 유의미한 관계가 도출되지 않았으

나, 휴대폰 문자 이용량과 멀티미디어 활용정도는 유의수준이 0.000으로 문자이용

정도와 멀티미디어 활용과는 관계가 있었으며 연관성을 보여주는 람다값은 0.097 

(=9.7%, 멀티미디어 활용)로 나타났다. 휴대폰 통화 정도와 멀티미디어 활용 정도

역시 유의확률이 0.887로 유의미한 관계가 도출되지 않았다.

한편, 개별화된 인터넷 서비스가 멀티미디어 서비스를 강화하고 있는 상황에서

이를활용할의향이 있느냐고 질문하였다. 분석결과 전혀아니다(6.1%), 아니다(8.7%), 

보통이다(38.8%), 그렇다(30.4%), 매우 그렇다(16%)로 긍정적 응답이 46.4%, 부정적

응답은 14.8%에 불과했다. 개별화된 인터넷 서비스 이용정도와 멀티미디어 활용 정
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도의 관계는 교차분석 결과 유의확률이 0.217로 유의미한 관계가 도출되지 않았다.

이상의 결과에 따르면 청소년들의 휴대폰 이용정도와 개별화된 인터넷 서비스의

이용정도 중 휴대폰 문자의 이용정도만이 멀티미디어 서비스의 활용과 관계를 갖는

것으로 연구가설 5는 부분적으로 받아들여지는 것으로 나타났다.

7. 연구가설 6(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 새

로운 형태의 문화적 창조와 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰 이용이 새로운 형태의 문화적 창조의 정도와 어떠한 관계를

가지는지 확인하기 위한 교차분석 결과, 유의수준은 0.812로 유의미한 결과가 도출

되지 않았다. 반면, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 이용과 새로운 형태의 문화

적 창조와의 관계 파악을 위한 교차분석 결과, 유의수준은 0.008로 유의미한 결과가

도출되었다. 인터넷 사용정도와 새로운 형태의 문화적 창조 두 변인간의 관계를 설

명하는 회귀 표준화잔차의 정규 P-P도표에서도일정한 관계를갖고 있음을 보여준다. 

연관성을 보여주는 람다값은 0.263=26.3%, 새로운 형태의 문화적 창조)로 나타났다.

[그림 4－6] 개별화된 인터넷 서비스 사용정도가 새로운 형태의

문화창조에 미치는 영향

회귀 표준화 잔차의 정규 P-P도표
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 이상의 결과에 따르면 청소년들의 휴대폰 이용정도와 개별화된 인터넷 서비스의

이용정도 중 인터넷 서비스의 이용정도만이 새로운 형태의 문화적 창조의 정도와

관계를 갖는 것으로 나타났다. 연구가설 6은 부분적으로 받아들여지는 것으로 나타

났다.

8. 연구문제 2-1(청소년들의 개별화된인터넷서비스이용정도 및성향적이용동기, 

온, 오프라인 정치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표

현, 멀티미디어서비스활용, 새로운문화적형태의창조, 미디어/웹 2.0(구술문화)

의 특성, 휴대폰을 통한 인터넷 서비스 사용(휴대폰과 개인화된 인터넷 서비스의

연동)간 상관관계는 어떠한가)에 대한 연구결과

성향적 이용 동기는 상호간 모두 정적인 상관관계가 나타났다. 그중 자아현시 및

표현동기와 사회관계 및 통제 동기는 가장 높은 상관관계를 보였다(r=.520). 개별화

된 인터넷 서비스 이용 정도와 성향적 이용동기는 환경감시 및 학습동기를 제외한

3개 동기에서 모두 유의미한 상관관계가 나타났다. 다만, 인터넷 이용기간은 오락

및 여유추구동기와 비교적 높은 상관관계를 나타냈다(r=.229). 한편, 온라인 정치의

사와 자아현시 및 표현동기, 사회관계 통제동기, 오락 및 여유추구동기는 정적 상관

관계가 나타났으나, 환경감시 및 학습동기와는 유의미한 관계가 도출되지 않았다. 

반면, 오프라인 정치참여의사의 경우 성향적 이용동기 중 환경감시 및 학습동기만

이 유의미한 관계가 나타났다. 모든 이용동기와 이용정도에서 새로운 디지털 장비

구입 의향과 정적인 상관관계가 도출되었다. 친구관계 대화 및 친밀성은 환경감시

및 학습동기를 제외한 모든 동기와 유의미한 상관관계가 도출되었다. 가족과의 대

화의 경우 오락 및 여유추구 동기를 제외한 모든 영역과 유의미한 상관관계가 있었

고, 가족과의 친밀성의 경우 오락 및 여유추구동기, 사회관계 및 통제동기와 상관관

계가 도출되지 않았다. 한편, 성향적 이용동기 및 이용정도는 개성표현, 멀티미디어

활용의향과 모두정적 상관관계를 보였다. 패러디 경험은 자기현시 및 표현동기를 제

외한 모든 동기와 상관관계를 나타냈고, 미디어2.0(웹2.0)은 환경감시 및 학습동기를
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제외한 모든 동기와 정적 상관관계를 나타냈다. 휴대폰과 개별화된 인터넷 서비스의

연동적 사용의 경우 이용정도와 자아현시 및 표현동기와 정적 상관관계를 나타냈다.

<표 4－2>  연구문제 2-1의 결과 상관관계 표

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
2 .068
3  .132*   .299**
4  .138*   .217**   .520**
5   .229**   .290**   .374**   .483**
6 .105   .109   .165**   .206**   .195**
7 .007   .173**   .086   .095   .054   .578**
8   .240**   .176**   .244**   .229**   .163**   .287**   .286**
9   .199**   .033   .133*   .296**   .144*   .176**   .121*   .238**
10  .131*   .040   .180**   .334**   .231**   .184**   .078   .219**   .685**
11 .090   .154**   .182**   .164**   .104   .206**   .112* .028   .147**   .118*
12 －.020   .180**   .198**   .093   .105   .127*   .073 －.025   .055   .084   .649**
13   .242**   .207**   .315**   .376**   .349**   .184**   .114*   .344**   .275**   .284**   .151**    .039
14   .194**   .179**   .213**   .174**   .265**   .195**   .150**   .239**   .355**   .351**   .023    .047   .257**
15   .290**   .164**   .168**   .081   .142*   .280**   .165**   .270**   .100   .056   .124*    .093   .171**   .182**
16  .116*   .069   .195**   .259**   .185**   .057   .038 .098   .180**   .124*   .036  －.036   .161**   .146**   .007
17   .265**   .069   .107   .128*   .111   .169**   .132*   .196**   .110   .069   .204**    .118*   .133*   .171**   .248**   .147**

1: 인터넷이용량, 2: 인터넷 환경감시 및 학습 동기, 3: 인터넷 자아현시 및 표현 동기, 4: 인터

넷 사회관계 및 통제 동기, 5: 인터넷 오락 및 여유추구동기, 6: 온라인정치의사. 7: 오프라인

정치의사, 8: 디지털장비구입의향, 9: 친구관계(대화), 10: 친구친밀, 11: 가족관계(대화), 12: 가
족친밀, 13: 인터넷 개성표현, 14: 멀티미디어 활용 의향, 15: 패러디 경험, 16: 미디어2.0(웹
2.0), 17: 휴대폰과 개인화된 인터넷 서비스의 연동, *p<.05, **p<.01, ***p<.001.

9. 연구문제 2-2(청소년들의 휴대폰 이용 정도 및 성향적 이용동기, 온, 오프라인 정

치참여, 새로운 상품소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 멀티미디어

서비스 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어/웹 2.0(구술문화)의 특성, 휴대

폰을 통한 인터넷 서비스 사용(휴대폰과 개인화된 인터넷 서비스의 연동)간 상관

관계는 어떠한가)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰의 성향적 이용동기 각 변인들은 상호간 정적인 상관관계가 나
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타났다. 그중 자아현시 및 표현동기와 사회관계 및 통제동기는 가장 높은 상관관계

를 보였다(r=.597). 휴대폰 이용 정도는 사회관계 및 통제동기와 유의미한 상관관계

가 나타났다. 휴대폰의 성향적 이용동기는 온라인 정치참여와 상관관계가 나타났다. 

단, 오프라인 정치참여 의향에서는 오락 및 여유추구 동기는 유의미한 관계가 도출

되지 않았다. 그 외의 모든 동기는 유의미한 상관관계가 도출되었다. 자아현시 및

표현동기와 이용정도는 새로운 상품의 구입의향과 유의미한 상관관계가 도출되었

다. 친구와의 친밀도는 환경감시 및 학습동기를 제외한 모든 이용동기에서, 친구와

의 대화 정도는 모든 이용동기 및 이용정도와 유의미한 상관관계를 나타냈다. 가족

과의 대화 및 친밀도는 휴대폰의 모든 이용동기와 유의미한 관계가 도출되었다. 휴

대폰 이용정도 및 성향적 이용동기는 개성표현과 유의미한 관계가 도출되었으며, 

<표 4－3>  연구문제 2-2의 결과 상관관계 표

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
2   0.04
3   .087  .511**
4   .166** .448**  .505**
5   .101  .259**  .411**  .597**
6   .197** .148**  .163**  .188**  .119*
7   .074  .145*  .144*  .144*  .054  .578**
8   .189** .097  .140*  .108  .084  .182**  .095
9   .213** .114*  .144*  .295**  .201**  .199**  .157**  .127*

10   .157** .098  .136*  .289**  .183**  .179**  .160**  .106  .729**
11   .097  .225**  .168**  .260**  .139*  .121*  .160**  .032  .313**  .278**
12   .169** .241**  .254**  .314**  .151**  .066  .083  .110  .252**  .207**   .713**
13   .127*  .253**  .243**  .276**  .192**  .089  .066  .135*  .240**  .258**   .196** .255**
14   .146** .069  .091  .262**  .253**  .094  .086  .154**  .269**  .286**   .126*  .117*  .270**
15   .161** .121*  .122*  .040  .047  .280**  .165**  .184**  .012  .054   .028  .016  .133*  .085  
16   .133*  .011  .130*  .126*  .055  .057  .038  .194**  .115*  .105   .036  .011  .126*  .209**  .007
17   .203** .039  .056  .115*  .045  .169**  .132**  .295**  .042  .068 －.029  .018  .133*  .122*  .248**  .147**

1: 휴대폰이용량, 2: 휴대폰 환경감시 및 학습 동기, 3: 휴대폰 자아현시 및 표현 동기, 4:휴대

폰 사회관계 및 통제 동기, 5: 휴대폰 오락 및 여유추구동기, 6: 온라인정치의사. 7: 오프라인

정치의사, 8: 새로운 상품구입의향, 9: 친구관계(대화), 10: 친구친밀, 11: 가족관계(대화), 12: 
가족친밀, 13: 휴대폰 개성표현, 14: 멀티미디어 활용 의향, 15: 패러디 경험, 16: 미디어2.0(웹
2.0), 17: 휴대폰과 개인화된 인터넷 서비스의 연동, *p<.05, **p<.01, ***p<.001.
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성향적 이용동기 중 사회관계 및 통제동기, 오락 및 여유추구동기, 이용정도는 멀티

미디어 활용 의향과 정적 상관관계가 도출되었다. 

환경감시 및 학습동기와 자아현시 및 표현동기, 휴대폰 이용정도는 새로운 형태

의 문화창조의 정도와 관계가 나타났다. 휴대폰 자아현시 및 표현동기와 사회관계

및 통제동기는 미디어2.0(웹2.0) 문화 환경과 유의미한 상관관계가 나타났다. 휴대폰

과 개별화된 인터넷 서비스의 연동적 사용은 휴대폰 이용량과 사회관계 및 통제동

기와 정적 상관관계가 도출되었다.

10. 연구문제 3-1(청소년들의개별화된인터넷 성향적이용동기, 이용행태, 사회심리

적 특성 간의 상관관계는 어떠한가)에 대한 연구결과

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 성향적 이용 동기는 상호간 유의미한 상관

관계가 도출되었다. 인터넷 게시글 작성은 오락 및 여유추구동기, 댓글작성, 게시글

읽기, 댓글읽기, 촬영 업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 패러디물 창작, 파도타

기, 집단 중심성, 혁신성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었다.

댓글작성은 모든 이용 동기 및 인터넷 게시글 작성, 댓글작성, 게시글/댓글 읽기, 

촬영 업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 패러디물 창작, 파도타기, 집단 중심성, 

혁신성, 타인지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다. 게시글 읽기는 환경감시

및 학습동기를 제외한 모든 이용 동기와 게시글 및 댓글작성과 유의미한 상관관계

가 도출되었다.

댓글읽기는 환경감시 및 학습동기를 제외한 모든 동기와 게시글, 댓글작성 및 게

시글 읽기, 댓글읽기, 촬영업로드, 일정관리, 채팅, 음악영화감상, 파도타기, 혁신성, 

타인지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다. 사진촬영 업로드 등은 환경감시 및

학습동기를 제외한 모든 동기와 게시글, 댓글작성 및 게시글, 댓글 읽기, 일정관리, 

채팅, 음악영화감상, 패러디물 창작, 파도타기, 집단 중심성, 혁신성, 타인지향성, 전

통지향성과 유의미한 상관관계가 도출되었다.

일정관리는 환경감시 및 학습동기, 오락 및 여유추구 동기와 정적 상관관계를 나
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타냈고, 게시글, 댓글작성, 게시글읽기, 사진촬영 업로드, 채팅, 음악영화감상, 패러

디물 창작, 파도타기, 집단중심성과 정적 상관관계가 도출되었다. 채팅은 사회관계

및 통제동기, 오락 및 여유추구 동기, 게시글, 댓글작성, 게시글, 댓글 읽기, 사진 촬

영업로드, 일정관리와 정적 상관관계가 도출되었다. 음악영화감상, 패러디물 창작, 

파도타기, 집단 중심성, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과는 정적 상관관계가 개인 중심

성, 내적지향성과는 부적 상관관계가 도출되었다. 인터넷 음악/영화 감상은 환경감

<표 4－4>  연구문제 3-1의 결과 상관관계 표

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

 2  .299**

 3  .217**  .520**

 4  .290**  .374**  .483**

 5  .063  .077  .136*  .176**

 6  183**  .139*  171**  247**  461**

 7  .111  .127*  224**  302**  485**  561**

 8  .110  182**  268**  229**  369**  680**  694**

 9  .108  151**  177**  .137*  470**  452**  246**  366**

 10  149**  .104  .104  .123*  421**  244**  208**  .092  437**

 11  .081  .097  197**  .131*  233**  491**  375**  467**  211**  .137*

 12  150**  .093  .083  .135*  216**  343**  355**  374**  300**  .126*  406**

 13  .143*  .119*  .035  .066  391**  223**  .072  .065  450**  478**  152**  184**

 14  .115*  .129*  281**  226**  243**  308**  244**  245**  263**  225**  281**  167**  252**

 15  .014 －.082 －.081 －.021 －.050 －.115 －.050 －.111 －.060  .077 －.242** －.066  .066 －.174**

 16  226**  279**  227**  185**  158**  .055  .040  .104  146**  158**  199**  .138*  166**  152** －.202**

 17  .112*  .113*  208**  .141*  .087  .057  .025  .129*  .093  .072  .130*  .040  .069  .129*  .021  232**

 18 －.072  .065  .024 －.028  .026 －.076  .038  .046  .013 －.074 －.016 －.059 －.097  .035  .106  .029  .139*

 19  257**  269**  264**  196**  174**  .140*  198**  259**  169**  .052  .141* . 173**  .103  254** －.086  247**  350**  252**

 20  .048  .029 －.019 －.029 －.036 －.075  .039 －.015  .027  .009 －.119*  .029  .062 －.020  410** －.082 －.057  .044  .041

 21  .069  214**  168**  169**  .143*  177**  .136*  196**  194**  .091  204**  167**  .141*  158** －.152**   329**  186**  159**  209** －.092

 22  157**  .079  .114*  .133*  .036 －.088  .103  .094  .127*  .083 －.017  .067  .126*  .073  180**  150**  229**  .096  .082  .095  .118*

1: 인터넷 환경감시 및 학습 동기, 2: 인터넷 자아현시 및 표현 동기, 3: 인터넷 사회관계 및

통제 동기, 4: 인터넷 오락 및 여유추구동기, 5: 인터넷 게시글 작성, 6: 인터넷 댓글 작성, 7: 
인터넷게시글 읽기, 8: 인터넷 댓글 읽기, 9: 인터넷사진촬영업로드, 10: 인터넷 일정관리, 11: 
인터넷 채팅, 12: 인터넷 음악영화감상, 13: 인터넷 패러디물 창작, 14: 인터넷 파도타기(네트

웨크 친목도모), 15: 개인중심성, 16: 집단중심성, 17: 즉시성, 18: 직접성, 19: 혁신성, 20: 내적

지향성, 21: 타인지향성, 22: 전통지향성 *p<.05, **p<.01.
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시 및 학습동기, 오락 및 여유추구동기, 게시글, 댓글 작성 및 읽기, 사진 촬영 업로

드, 일정관리, 채팅과 정적 상관관계가 도출되었다. 패러디물 창작, 파도타기, 집단

중심성, 혁신성, 타인지향성과 정적 관계가 도출되었다.

인터넷 패러디물 창작은 환경감시 및 학습동기, 자아현시 및 표현 동기, 게시글, 댓

글작성, 사진촬영 업로드, 일정관리, 채팅, 음악/영화감상과 정적 상관관계가 도출되

었다. 한편, 심리변인 중 집단 중심성, 타인지향성, 전통지향성과 정적 상관관계가 나

타났다. 인터넷 파도타기(네트워크 형성)는 모든 동기와 게시글 읽기와쓰기, 댓글 쓰

기와 읽기, 모든 유형의 인터넷 행태와 정적인 상관관계가 도출되었다. 개인중심성과

는 부적, 집단 중심성, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과는 정적 상관관계가 도출되었다.

11. 연구문제 3-2(청소년들의 휴대폰 서비스의 성향적 이용 동기, 이용행태, 사회 심

리적 특성간의 상관관계)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기는 상호간 유의미한 상관관계가 도출되었

다. 휴대폰 음성통화는 방송, 음악, 일정관리, 휴대폰 사진촬영 등의 기능과 정적 상

관관계가 도출되었으며, 사회 심리적 특성 중 개인중심성과 유의미한 부적 상관관

계가 도출되었다.

휴대폰 문자이용은 휴대폰 인터넷 이용, 소액결제와 부적상관관계가 나타났고, 개

인 중심성, 내적지향성과 부적 상관관계가 도출되었다. 단, 음악, 일정관리, 사진촬

영과는 정적인 상관관계가 도출되었다. 휴대폰 인터넷 기능 이용은 휴대폰 오락 및

여유추구 동기, 게임이용, 방송, 음악, 소액결제 기능과 정적 상관관계를 나타냈다. 

휴대폰 게임이용은 휴대폰 오락 및 여유추구 동기, 인터넷 이용, 방송, 음악, 일정관

리, 소액결제, 사진촬영, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과 정적인 상관관계가 도출되었

다. 휴대폰 방송이용은 환경감시 및 학습동기, 음성통화, 인터넷 이용, 게임, 음악, 

소액결제 기능과 정적인 상관관계가 도출되었다. 문자와는 부적 상관관계가 도출되

었다. 휴대폰 음악이용은 휴대폰 음성통화, 문자, 인터넷, 게임, 일정관리, 소액결제, 

사진촬영과 정적 상관관계가 도출되었다. 휴대폰 일정관리는 음성통화, 문자, 게임, 
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방송, 사진촬영, 전통지향성과 정적 상관관계가 도출되었다. 휴대폰 소액결제는 자

아현시 및 표현 동기, 오락 및 여유추구동기, 인터넷, 게임, 방송, 음악 이용, 집단 중

심성, 즉시성, 혁신성과 정적 상관관계가 도출되었다. 문자이용과는 부적 상관관계

가 도출되었다. 휴대폰 사진촬영은 자아현시 및 표현 동기, 사회관계 및 통제동기, 

오락 및 여유추구동기, 음성, 문자, 게임, 음악, 일정관리, 집단 중심성, 즉시성, 혁신

성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었다.

<표 4－5>  연구문제 3-2의 결과 상관관계 표

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
2  .511**
3  .448**  .505**
4  .259**  .411**  .597**
5  －.007  .024  －.018  .001
6  .063  －.043  .049  .039  .013
7  －.015  －.013  .085  .001 －.066 －.160**
8  .099  .054  .055  .131*  .063  .073  .246**
9  .140*  .045  .017  －.030  .166**  －.114* .270**  .310**
10  .097  .066  .056  .067  .169**  .171**  .297**  .322**  .370**
11  .040  .077  .044  .074  .127*  .217**  －.028  .117*  .111  .264**
12  .093  .160**  .102  .137*  .105 －.410** .309**  .250**  .224**  .145*  －.062
13  .093  .160**  .140*  .217**  .250**  .264**  －.065  .120*  .106  .282**  .324**  －.020
14  －.103 －.121*  －.100  －.048 －.127* －.151** .005  .078  －.083  －.049  －.009  .056  －.109
15 .294**  .257**  .213**  .088  .070  .013  .056  .110  －.020  .083  .097  .162**  .149** －.202**
16  .129**  .097  .117*  .141*  －.019  .018  .026  .146**  .073  .078  .067  .132*  .126*  .021  .232**
17  －.017  －.009  .092  .053  －.049  －.014  .091  .075  －.031  －.013  .007  .039  －.057  .105  .029  .139*
18  .284**  .288**  .292**  .205**  .091  .030  .018  .120*  .106  .028  .063  .209**  .147**  －.086  .247**  .350**  .252**
19  .091  .044  .051  .039  －.101 －.154** .006  .028  －.061  －.034  －.012  .079  －.045  .410**  －.082  －.057  .004  －.041
20  .116*  .223**  .100  .119*  .064  .040  .101  .130*  .054  .107  .033  .103  .155** －.152** .329**  .186**  .159**  .209**  －.092
21  .067  .040  .002  .001  －.057  －.007  .065  .108  －.302  .063  .127*  .087  .063  .180**  .150**  .229**  .096  .082  .095  .118*

1: 휴대폰 환경감시 및 학습 동기, 2: 휴대폰 자아현시 및 표현 동기, 3: 휴대폰 사회관계 및

통제 동기, 4: 휴대폰 오락및 여유추구동기, 5: 휴대폰음성통화, 6: 휴대폰 문자, 7: 휴대폰 인

터넷 이용, 8: 휴대폰 게임이용, 9: 휴대폰 방송이용, 10: 휴대폰 음악이용, 11: 휴대폰 일정관

리 이용, 12: 휴대폰 소액결제 기능, 13: 휴대폰 사진촬영, 14: 개인중심성, 15: 집단중심성, 16: 
즉시성, 17: 직접성, 18: 혁신성, 19: 내적지향성, 20: 타인지향성, 21: 전통지향성 *p<.05, **p<.01, 
***p<.001.
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12. 연구문제 4-1(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 사

회 심리적 특성(개인중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 

타인지향성, 내적지향성)은 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용(융합 미

디어로서의 인터넷 사용정도, 개별화된 미디어로서의 블로그/미니홈피와 휴대

폰의 연동)에 어떠한 영향을 미치는가)에 대한 연구결과

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적 특성

이 개별화된 인터넷 서비스(융합미디어로서의 인터넷 사용, 즉 개별화된 미디어로

<표 4－6> 연구문제 4-1의 결과 위계적 회귀분석 표

R2 수정된 R2 β

환경감시 및 학습 동기

.055 .043**

－.028
자아현시 및 표현 동기 .135
사회관계 및 통제 동기 .038
오락 및 여유추구동기 .058**

게시글 작성

.321 .289***

.143
댓글 작성 .282*
게시글 읽기 .117
댓글 읽기 .073
사진촬영 .180
일정관리 .059
채팅 .259**

음악영화감상 .093
패러디물 창작 .095

파도타기

(네트웨크 친목도모)
.079

개인중심성

.341 .291***

－.248+
집단중심성 .172
즉시성 .010
직접성 －.066
혁신성 －.111
내적지향성 .069
타인지향성 .102
전통지향성 －102

*p<.05, **p<.01, ***p<.001, +P<.1
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서의 블로그/미니홈피와 휴대폰 등 디지털 장비의 연동) 이용 정도에 영향을 미치는

지 검증하기 위한 위계적 회귀분석결과 첫 번째 단계에서 투입한 성향적 이용동기

중 오락 및 여유 추구 동기만이 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.058, 

p<.01). 두 번째 단계에는 개별화된 인터넷 서비스 이용행태 변인을 투입하였다. 그

결과 댓글 작성(β=.282, p<.05), 채팅(β=.259, p<.01)만이 유의한 영향력을 나타내는

것으로밝혀졌다. 세번째단계에서투입한 사회심리적 변인은 개인중심성(β=－.248, 

p<.1)만이 부정적으로 영향을 미치는것으로 나타났다. 개별화된 인터넷 서비스 이용

정도에 유의미한 변인들은 개별화된 인터넷 서비스 이용 변량의 34.1% 설명하였다.

13. 연구문제 4-2(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 사

회 심리적 특성(개인중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 

타인지향성, 내적지향성)은 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스의 활용의도에 어

떠한 영향을 미치는가)에 대한 연구결과

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적 특성

이 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스의 활용의도에 영향을 미치는지 규명하기 위해

위계적 회귀분석을 수행하였다. 첫 번째 단계에서 성향적 이용 동기와 이용정도를

투입한 결과 환경감시 및 학습동기(β=.122, p<.1), 자아현시 및 표현 동기((β=.151, 

p<.1), 오락및 여유추구동기(β=.208, p<.05), 인터넷 이용정도(β=.068, p<.05)가 유의

미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 두 번째 단계에서 인터넷 이용행태를 투입한

결과 채팅(β=－.083, p<.1), 파도타기(네트워크 친목도모)(β=.166, p<.001)가 유의미

한 영향을 미치는 요인으로 나타났다. 세 번째단계에서 사회 심리적 특성을투입한

결과 유의미한 요인이 도출되지 않았다. 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스 활용의도

에 유의미한 변인들은 전체 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스 활용의도 변량의 21.5%

를 설명하였다.
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<표 4－7> 연구문제 4-2의 결과 위계적 회귀분석 표

R2 수정된 R2 β

환경감시 및 학습 동기

.113 .099***

.122+
자아현시 및 표현 동기 .151+
사회관계 및 통제 동기 －.014
오락 및 여유추구동기 .208*

인터넷 이용정도 .068*
게시글 작성

.193 .152***

.008
댓글 작성 .084
게시글 읽기 .094
댓글 읽기 －.013
사진촬영 －.032
일정관리 －.026
채팅 －.083+

음악영화감상 －.052
패러디물 창작 .027

파도타기

(네트웨크 친목도모)
.166***

개인중심성

.215 .152***

－.026
집단중심성 .049
즉시성 .072
직접성 .031
혁신성 .091
내적지향성 －.009
타인지향성 －.056
전통지향성 .122

*p<.05, **p<.01, ***p<.001, +P<.1

14. 연구문제 4-3(청소년들의 휴대폰의 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적

특성(개인중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 

내적지향성)은 청소년들의 휴대폰 서비스(융합 미디어로서의 휴대폰 사용정도, 

휴대폰과 인터넷의 연동)의 이용에 어떠한 영향을 미치는가)에 대한 연구결과

청소년들의 휴대폰 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적 특성이 청소년들의

휴대폰 서비스 이용(융합미디어로서의 휴대폰 사용정도, 즉, 휴대폰과 인터넷의 연동
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적 사용)에 영향을 미치는지 위계적 회귀분석을 통해 규명하였다. 위계적 회귀분석

결과 첫 번째 단계에서 성향적 이용 동기를 투입하였는데, 사회관계 및 통제 동기만

이 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.484, p<.05). 두 번째 단계에서는 휴

대폰 이용행태 변인을투입하였는데, 휴대폰 문자 이용(β=.362, p<.05), 휴대폰 소액결

제(β=.583, p<.001)가 유의미한 변인으로 나타났다. 세번째단계에서 사회심리변인을

투입하였는데, 개인중심성은 부정적으로(β=－.593, p<.001), 내적지향성 역시 부정적

으로(β=－.332, p<.1) 휴대폰 서비스의 이용에 기여하는 것으로 나타났다. 휴대폰 이

용 정도에 유의미한 변인들은 전체 휴대폰 서비스 이용 변량의 22.7%를 설명하였다.

<표 4－8>  연구문제 4-3의 결과 위계적 회귀분석 표

R2 수정된 R2 β

환경감시 및 학습 동기

.030 .017*

－.168
자아현시 및 표현 동기 .069
사회관계 및 통제 동기 .484*
오락 및 여유추구동기 －.006

휴대폰 음성통화

.136 .099***

.158
휴대폰 문자이용 .362*
휴대폰 인터넷이용 .071
휴대폰 게임이용 －.094
휴대폰 방송이용 .043
휴대폰 음악이용 －.031

휴대폰 일정관리이용 .112
휴대폰 소액결제 이용 .583***

휴대폰 사진촬영 .320**
개인중심성

.227 .171***

－.593***
집단중심성 －.039
즉시성 －.189
직접성 －.126
혁신성 .001
내적지향성 －.332+
타인지향성 .268
전통지향성 －.059

*p<.05, **p<.01, ***p<.001, +P<.1
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15. 연구문제 4-4(청소년들의 휴대폰의 성향적 이용동기와 이용행태, 사회 심리적

특성(개인중심성, 집단중심성, 즉시성, 직접성, 혁신성, 전통지향성, 타인지향성, 

내적지향성)은 멀티미디어 서비스의 활용의도에 어떠한 영향을 미치는가)에 대

한 연구결과

청소년들의 휴대폰 성향적 이용동기와 이용행태, 사회심리적 특성이 멀티미디어

서비스의 활용의도에 어떠한 영향을 미치는지 확인하기위해 위계적 회귀분석을 수

<표 4－9>  연구문제 4-4의 결과 위계적 회귀분석 표

R2 수정된 R2 β

환경감시 및 학습 동기

.099 .081***

－.030
자아현시 및 표현 동기 －.071
사회관계 및 통제 동기 .196*
오락 및 여유추구동기 .169*

휴대폰 이용정도 .039
휴대폰 문자정도 .043
휴대폰 음성통화

.145 .102***

－.048
휴대폰 문자이용 .183*
휴대폰 인터넷이용 .018
휴대폰 게임이용 －.068
휴대폰 방송이용 .072
휴대폰 음악이용 －.031

휴대폰 일정관리이용 .022
휴대폰 소액결제 이용 .099

휴대폰 사진촬영 .081+
개인중심성

.208 .145***

－.039
집단중심성 .016
즉시성 －.139+
직접성 .151*
혁신성 .200**
내적지향성 －.037
타인지향성 －.022
전통지향성 .130

*p<.05, **p<.01, ***p<.001, +P<.1
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행하였다. 위계적 회귀분석 결과, 첫 번째 성향적 이용동기를 투입하였는데, 사회관

계 및 통제동기(β=.196, p<.05), 오락 및 여유추구 동기(β=.169, p<.05)가 영향을 미

치는 변인으로 나타났다. 두 번째 휴대폰 이용행태 변인을 투입하였는데, 휴대폰 문

자이용(β=.183, p<.05)과 휴대폰 사진촬영(β=.081, p<.1)이 유의미한 영향을 미치는

것으로 나타났다. 세 번째로는 사회심리적 변인을 투입하였다. 결과 즉시성(β=

－.139, p<.1)은 부정적으로, 혁신성(β=.200, p<.01)은 긍정적으로 멀티미디어 서비

스 활용의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 휴대폰 멀티미디어 서비스 활용의

도에 유의미한 변인들은 전체 멀티미디어 서비스 활용 의도 변량의 20.8%를 설명하

였다.
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제 5 장 결론 및 정책적 함의

제1 절 결 론

기존의 인터넷과 이동매체가 결합하면서 커뮤니케이션 매체의 컨버전스 현상이

화두가 되고 있다. 커뮤니케이션 매체들의 컨버전스가 사람들의 커뮤니케이션 양식

에 어떠한 변화를갖고 올 것인가에 대한 논의가 필요한 시점이다. 컨버전스와 커뮤

니케이션 양식의 관계를 설명하기 전에 먼저 커뮤니케이션 매체의 컨버전스에 대한

정의가 요구된다. 간략하게 정의하면, 컨버전스는 연결성과 이동성을 의미한다. 사

람들이 수많은 관계를 형성할수 있고 또한물리적인움직임이없이 이동할수 있게

되었다. 이러한 현상은 사람들 간의 커뮤니케이션이 매우 중요한 역할을 하게 되었

음을 의미한다. 컨버전스가 조성하는 디지털 공간(현재 회자되고 있는 디지털 공간

과 유사함)이 과연 객관적으로 존재하고 있는 실체가 있는 공간인지에 대한 논의가

필요하다. 

시간은 사람들의 리듬과 관계가 있으며 공간은 사람들의 행위와 깊은 관계가 있

다. 비록 테크놀로지 차원에서 어딘가에 존재하고 있다고 할 수 있지만, 사람들의

참여 행위(누군가와 커뮤니케이션을 하고자 하는 욕구)가 전제되지 않으면 작동되

지 않는 공간이다. 따라서 컨버전스가 조성하는 디지털 공간은 객관적으로 존재하

는 실체가 있는 공간이 아니라 사람들에 의해 형성되고, 유지되고, 소멸되는 사람들

의 실천적인 행위의 산물이라 할 수 있다. 디지털 공간은 변하지 않는 실체가 있는

것이 아니라 잠재태의 성격을 갖고 있다. 이러한 잠재태가 사람들의 실천 행위를 통

해 현실화 된다. 사람들 간의 관계가 형성되어야 비로소 디지털 공간이 나타나고 작

동된다. 

디지털 공간에서의 사람들의 커뮤니케이션 양식을 이해하기 위해서는 현재 많은
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사람들에게 친숙한 사이버 공간에서의 커뮤니케이션 양식을 통해 유추할 수 있다. 

현재 정부에서는 사이버 공간에서 빈번하게 발생하는 남의 기분을 상하게 하는 무

분별한 말들을 가능한 한 최소화하기 위해 실명제 도입을 고려하고 있다. 이 시점에

서 과연 사람들이 정제되지 않는 말들을 하는 이유가 사이버 공간에서의 익명성이

라고 단정할 수 있는가에 대한 논의가 필요하다. 사회학자 게오르그 짐멜은 1900년

대 초에 근대인들의 특성을 다음과 같이 서술하였다. 근대인들은 잠재적인 방랑자

(이방인)로서 오늘 와서 내일 가는 그러한 방랑자가 아니라 오늘 와서 내일 머무는

그러한 방랑자를 말한다. 따라서 그들은 실질적으로나 이론적으로 자유로운 사람들

이다.

이방인의 특징인 이동성은 어떠한 공간에서의 커뮤니케이션을 쉽게 단절시킬 수

가 있다. 이렇게 이방인들은 디지털 공간에서 이리저리 움직이면서 그들이 호감을

가질 수 있는 공간을 찾아다닌다. 디지털 공간은 일종의 뷔페와 같이 다양한 상호작

용이 일어날 수 있는 공간이다. 뷔페식당에서와 같이 참여자들은 자신에게 적합한

음식, 즉 공간을 찾아서 커뮤니케이션을 하게 된다. 이러한 천차만별의 커뮤니케이

션은 다양하고 유동적인 관계를 갖고 온다. 이는 시간과 공간의 분리로 인해 개인들

이 자신의 취향에맞는 공간을 찾아다니는 방랑자의 특성을 갖고 있기 때문이다. 과

연 네티즌들이 이방인인지 혹은 네티즌을 이방인의 행동을 보이게 하는 다른 무엇

이 있는지?

사람들은 컨버전스 매체를 통해 커뮤니케이션을 하고자 하는 경우에 자신이 갖고

있는 매체를 작동시킨다. 자신의 커뮤니케이션 매체를 통해 디지털 공간으로 들어

가게 되면서 사람은 반은 인간이며 반은 기계의 사이보그로 전환된다. 예를 들면, 

연필을 집었을 때 사람들은 연필을 갖고 무엇을 하고자 하는 상상을 하게 된다. 연

필을 집고 있지 않을 때와 전혀 다른 사람이 됨을 의미한다. 이렇게 자신의 커뮤니

케이션 매체를 작동시키면서 해당 커뮤니케이션 매체가 가져다 주는 온갖 상상을

하면서 디지털 공간에서 만난 다른 사이보그들과 커뮤니케이션을 한다. 지금까지는

분리되어 있던 커뮤니케이션 매체와 커뮤니케이터가 하나가 된다. 간혹 사람들은
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자신들이 주체적으로 행동한다는 착각을 한다. 자신이 주체적으로 결정하여 무엇인

가를 수행하였다고 생각한다. 이는 사람들이 자신들이 처한 환경에 내재되어 있는

규칙들을 인지하지 못하기 때문이다. 예를 들면, 음악회에 반바지를 입고 슬리퍼를

신고 갈 수 있을까? 정신병자일 경우를 제외하곤 아마도 그렇게 할 수 있는 사람은

없을 것이다. 사람들은 자신이 처한 상황이 요구하는 규칙들을 성실하게 수행하고

자 한다. 

이러한 맥락에서 커뮤니케이션 컨버전스 매체는 사람들로 하여금 자신들이 커뮤

니케이션을 원할 때와 그렇지 않을 때, 쉽게 스위치를 켰다 껐다 할 수 있다. 바로

이러한 매체의 특성으로 인해 사람들이 이방인의 특성을 갖게 된다. 결국, 커뮤니케

이션 매체의 특성에 사람들이 커다란 영향을 받게 된다. 이는 현재 정부에서 진행하

고 있는 실명제 도입만이 책임있는 커뮤니케이션을 담보할 수 있는지에 대한 의문

을 제기할 수 있는 근거를 제공한다. 디지털 공간의 커뮤니케이션 주체들은 공간에

내재되어 있는 이방인의 이중적 모습－친밀성과 소원함－으로 상대방과 커뮤니케

이션을 함으로서 자신들의 인지적 장소를 구하는 사람들이라 정의 내릴 수 있다. 이

들은 공간의 자유로움과 장소의 안정감이라는 긴장 관계를 항상 지니고 있으면서

자신들의 커뮤니케이션 참여에 대해 전적으로 통제권을 갖고 있다. 이방인들의 이

동성으로 인해 디지털 공간의 커뮤니케이션 주체들은 자신들이 자신들의 장소라고

인지되는 공간에서 자신들의 욕구를 충족시키고자 한다.

커뮤니케이션 양식에서 관찰될 수 있듯이 이방인들은 끊임없이 그들이 원하는 사

회적 공간과 커뮤니케이션 하면서 과연 해당 사회적 공간이 자신에게 어떠한 의미

가 있는가를 생각한다. 만약에 이방인들이 해당 사회적 공간을 자신에게 의미가 있

는 공간이라고 인식하게 되면 신뢰를 부여하면서 해당 공간을 인지의 장소로 각인

시킨다. 이렇게 각인된 장소에서는 해당 장소에 합당한 그들의 정체성을 창조하게

되고 시간이 흐르면서 장소라고 하는 상황에서의 그들의 정체성이 구성된다. 앞에

서 논의하였듯이, 근대사회로 이행되면서 사람들은 여행과 다양한 커뮤니케이션 테

크놀로지를 통해 수많은 공간과 장소를 그들의 인지를 통해 경험하게 된다. 사람들
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은 그들이 경험하는 공간과 장소의 특성에 따라 그들의 정체성을 다양하게 나타낸

다. 또한, 사람들은 과거에는 가능하지 않았던 다양한 형태와 종류의 장소를 그들의

인지 구조를 통해 자신만의 장소로서 기억한다. 이렇게 기억된 장소는 개인에게 일

종의 마음의 안식처 역할을 할 수 있고 때로는 해당 개인의 공동체 역할을 할 수 있

다. 근대사회로 접어들면서 관찰 될 수 있었던 공간과 시간의 분리로 인한 인지의

장소가 바로 디지털 공간에서도 나타나고 있음을 본 글에서 볼 수 있었다.

디지털 컨버전스 환경에서 미디어 문화 패러다임의 변화를 규명하기 위해 휴대폰, 

개별화된 인터넷 서비스(블로그/미니홈피) 등 융합된 미디어의 성향적 이용 동기, 

이용행태와 심리적 변인, 미디어 문화 패러다임의 변화(정치, 경제, 사회, 문화)의 관

계를 살펴보았다. 즉, 디지털 컨버전스화된 미디어인 휴대폰과 개별화된 인터넷 서

비스의 성향적 이용 동기와 이용정도가 온, 오프라인 정치참여 의도, 새로운 상품에

대한 소비욕구, 이용자의 개성표현, 대인커뮤니케이션(가족, 친구 대화, 친밀도), 멀

티미디어 활용 의도, 새로운 형태의 문화적 창조(패러디, 움짤 등 제작), 미디어2.0

(웹2.0)문화 환경, 사회 심리적 변인(개인 중심성, 집단 중심성, 즉시성, 직접성, 혁신

성, 전통지향성, 타인지향성, 내적지향성)과 어떠한 관계를 갖는지 파악하고자 했다. 

이를 위해 융합된 미디어환경에 가장 익숙한 청소년 350명을 대상으로 설문을 배포

하였고, 불성실한 응답을 제외한 312개의 데이터를 연구에 활용하였다. 조사대상의

평균연령은 17.43(SD=.70)세로 나타났다.

연구결과, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도가 이

용자의 온, 오프라인 정치참여 의도와 관계가 있을 것이라는 연구가설1은 청소년들

의 휴대폰 서비스 문자 이용정도에 한정하여 부분적으로 지지되었다. 정치영역에서

의 디지털 컨버전스의 정의는 “기술, 서비스, 산업 등이 디지털을 매개로 수렴되거

나 분화됨으로 인해 정치행위자의 제도적 개입, 조정과 시민, 소비자의 참여를 둘러

싼기존의 조직과 행동 양식이 재구조화되는 현상”이다. 그러나 융합된 미디어인 개

별화된 인터넷 서비스나 휴대폰 통화 이용정도와 정치참여 의도 사이에는 유의미한

관계가 도출되지않았다. 다만, 휴대폰을 통한 문자 메시지 이용정도가 온, 오프라인
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정치참여 의도와 관련이 있다고 나타난 점은 흥미롭다. 이는 지난 2008년 광우병 촛

불집회 당시 청소년들 사이에서 휴대폰이 정치참여를 독려하는 기재가 되었다는 점

(이정기, 2009)의 연장선상에서 설명될 수 있다. 청소년들이 휴대폰을 단순히 음성

통화를 위해 이용하는 것이 아니며, 단순 통화를 위한 전화기의 기능이 기술적으로

확장되어 문자 메시지를 전송할 수 있는 상황이 되었고, 컨버전스된 휴대폰에 익숙

한 청소년들이 이를 활용해 정치적 참여와 같은 새로운 유형의 활동을 수행하고 있

다는 것이다. 

연구가설 2(청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 새

로운 상품에 대한 소비(욕구)와 관계가 있을 것이다)에 대한 연구결과는 지지되지

않았다. 경제영역에서 디지털 컨버전스의 정의는 “기술, 제품, 서비스 및 산업 수준

에서 일어나고 있는 디지털 전환과 그 확산의 결과로 발생하는 생산자, 소비자, 시

장에서의 행태와 관행, 절차, 문화 등이 변화, 소멸 또는 신생되는 현상”이다. 이에

따라 청소년들의 융합 미디어 즉, 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 이용정도가 높

을수록 새로운 관련 상품에 대한 소비 욕구가 증가할 것이라는 가설을 세워 디지털

컨버전스와 소비 욕구의 관계를 검증하였으나 기각되었다. 소비 욕구와 관련된 이

상의 결과를 디지털 컨버전스로 인한 경제적 변화 등으로 확장해 설명하기에는 무

리가 있으나 청소년들이 융합된 미디어를 오래 사용한다고 하더라도 새로운 관련

상품에 대한 소비 욕구와의 관련성은 없다는 것을 확인한 결과이다. 

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 이용자의 개성

표현과 관계가 있을 것이라는 연구가설 3은 청소년들의 휴대폰 서비스 이용정도에

한정하여 부분적으로 지지되었다. 한편, 휴대폰 및 개별화된 인터넷 서비스 관련 액

세서리 이용정도는 이용자의 개성표현 정도와 관계가 있음이 밝혀졌다. 융합된 미

디어 중 싸이월드, 블로그 등 개별화된 인터넷 미디어의 경우 개성표현 정도와 관련

이 없었다. 이는청소년들의 경우 개별화된 인터넷 미디어 보다 휴대폰을 자신의 개

성을 표현하는 미디어로 인식하고 있다는 것을 나타내는 결과이다. 단, 휴대폰 컬러

링, 휴대폰 고리, 블로그 싸이월드의 아이템 등 유료 액세서리 이용정도와 이용자의
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개성표현과의 관계는 도출되었다. 이는 융합된 미디어의 이용이 이용자의 개성표현

과 연결될 수 있고, 개성표현이 액세서리의 이용과 관련이 있을 수 있다는 결과를

나타낸다. 융합된 미디어의 사용이 이용자로 심리적 상태에 영향을 줄 수 있으며, 

이것이 관련 액세서리 등의 소비로까지 이어질 가능성을 보여주고 있는 것이다.   

청소년들의 개별화된 인터넷 서비스 및 휴대폰 서비스 이용정도는 대인 커뮤니케

이션과 관계가 있을 것이라는 연구가설 4는 청소년들의 휴대폰 서비스 이용정도에

한정하여 부분적으로 지지되었다. 휴대폰 이용은 청소년들의 친구들과의 대화 및

친밀성, 가족과의 대화 및 친밀성 모두와 관계가 있었다. 이상의 결과는 융합된 미

디어라 할지라도 미디어의 특성에 따라 사회적 관계를 맺는 대상이 다르게 나타나

고 있음을 보여주는 결과라 판단된다. 휴대폰은 문자, 음성통화 등의 기능을 가지고

있어 온라인 기반 블로그, 싸이월드에 비해 또래집단과 기성세대와의 사회 관계형

성에 더욱 폭넓게 활용되고 있었다. 반면, 개별화된 인터넷 서비스의 경우 가족 보

다는 친구, 가까운 친구 보다는 파도타기 등의 기능을 통해 불특정 다수와의 관계형

성을 위한 목적으로 이용되기 때문에 이상과 같은 결과가 도출되었을 것이라 짐작

할 수 있다. 이상의 결과에 대한 청소년들과의 인터뷰를 통해 온라인 공간에서의 친

구와의 대화 및 친밀성 형성의 경우 메신저, 채팅 등의 역할이 개별화된 인터넷 서

비스 보다 크다는 사실을 확인 할 수 있었다. 온라인 공간에서 청소년들의 사회적

관계 형성 등에 대해 추후 연구가 필요한 부분이다.

청소년들의 휴대폰 이용정도와 개별화된 인터넷 서비스의 이용정도 중 휴대폰 문

자의 이용정도만이 멀티미디어 서비스의 활용과 관계를 갖는 것으로 연구가설 5는

부분적으로 받아들여지는 것으로 나타났다. 휴대폰 및 개별화된 인터넷 서비스가

멀티미디어서비스를 강화하고 있는 상황에서의 이를 이용할 의도가 있느냐는 질문

에 대한 응답과 미디어 이용과의 관계를 파악한 결과, 청소년들은 휴대폰 문자 서비

스의 이용 정도가 높은 사람들과 멀티미디어 서비스 활용과 관계가 나타났다. 이상

의 결과는 청소년들이 학교라는 제한된 공간에서 가장 손쉽게 활용할 수 있는 미디

어가 휴대폰이라는 점, 경제적 여유가 없는 청소년들이 쉽게 활용할 수 있는 휴대폰
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콘텐츠가 문자 서비스라는 점이라는 연구 대상의 특성과 관련하여 생각해 볼 수 있

을 것이다. 

청소년들의 휴대폰 이용정도와 개별화된 인터넷 서비스의 이용정도 중 인터넷 서

비스의 이용정도만이 새로운 형태의 문화적 창조의 정도와 관계를 갖는 것으로 나

타났다. 연구가설 6은 부분적으로 받아들여지는 것으로 나타났다. 한편, 개별화된

인터넷 서비스 이용정도와 각종 패러디 사진 만들기, 합성 사진 만들기 등 새로운

형태의 문화적 창조와는 관련이 있었으나, 휴대폰 이용과 새로운 형태의 문화적 창

조는 관련성이 도출되지 않았다.

연구문제 2-1. 즉, 청소년들의 인터넷 서비스 이용 정도 및 성향적 이용 동기, 온, 

오프라인 정치참여, 새로운 상품 소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 멀

티미디어 서비스의 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어(웹) 2.0의 특성 및 휴

대폰을 통한 인터넷 서비스의 활용 정도 간의 상관관계 규명을 위해 상관관계분석

을 수행한 결과 첫째, 성향적 이용 동기 상호간은 정적 상관관계가 도출되었다. 둘

째, 이용 정도와 성향적 이용 동기는 환경감시 및 학습동기를 제외한 모든 영역에서

상관관계가 도출되었다. 셋째, 이용정도와 온, 오프라인 정치참여의 상관관계는 도

출되지 않았으나 온라인 정치참여의 경우 자아현시 및 표현 동기와 사회관계 통제

동기, 오락 및 여유 추구 동기와 상관관계가 도출되었고, 오프라인 정치참여는 환경

감시 및 학습동기와 상관관계가 도출되었다. 넷째, 이용 동기와 이용량이 새로운 디

지털 장비 구입 의향과 정적관계가 도출되었다. 다섯째, 성향적 이용 동기는 개성표

현, 멀티미디어활용의향과 모두정적 상관관계를 보였다. 여섯째, 새로운 형태의 창

조 즉, 패러디 경험은 자기현시 및 표현 동기를 제외한 모든 동기와 상관관계를 보

였다. 여덟째, 휴대폰과 인터넷의 연동적 사용은 이용정도와 자아현시 및 표현 동기

와 정적 상관관계를 보였다.

연구문제 2-2 즉, 청소년들의 휴대폰 이용 정도 및 성향적 이용 동기, 온, 오프라

인 정치참여, 새로운 상품 소비에 대한 욕구, 대인커뮤니케이션, 개성표현, 멀티미디

어 서비스의 활용, 새로운 문화적 형태의 창조, 미디어(웹) 2.0의 특성 및 휴대폰을
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통한 인터넷 서비스의 활용 정도 간의 상관관계 규명을 위해 상관관계분석을 수행

한 결과 첫째, 청소년들의 성향적 이용 동기는 상호간 정적 상관관계가 나타났다. 

둘째, 휴대폰 이용정도는 사회관계 및 통제동기와 유의미한 상관관계가 도출되었다. 

셋째, 휴대폰 이용 동기는 온라인 정치참여와 상관관계가 나타났다. 단, 오프라인 정

치참여에서는 오락 및 여유추구 동기를 제외한 영역에서 상관관계가 도출되었다. 

넷째, 자아현시 및 표현 동기와 이용정도는 새 상품의 구입의향과 정적 상관관계가

도출되었다. 다섯째, 친구와의 친밀도는 학습동기를 제외한 동기에서 대화정도는

모든 이용 동기와 이용정도에서 상관관계가 도출되었다. 가족과의 대화 및 친밀도

는 모든 영역에서 유의미한 관계가 도출되었다. 여섯째, 휴대폰 이용정도와 이용 동

기는 개성표현과 유의미한 관계가 도출되었다. 일곱째, 환경감시 및 학습동기와 자

아현시 및 표현 동기, 휴대폰 이용정도는 새로운 형태의 문화적 창조의 정도와 관계

가 나타났다. 여덟째, 휴대폰과 개별화된 인터넷 서비스의 연동적 사용은 휴대폰 이

용정도와 사회관계 및 통제동기와 정적 상관관계가 도출되었다.

연구문제3-1. 청소년들의 개별화된 인터넷의 성향적 이용 동기, 이용행태, 사회 심

리적 특성 간의 상관관계는 어떠한가를 규명하기 위해 상관관계 분석을 수행한 결

과, 첫째, 인터넷 게시글 작성은 오락 및 여유추구 동기, 집단 중심성, 혁신성, 타인

지향성 등과 관계가 도출되었다. 둘째, 댓글작성은 모든 이용 동기 및 집단 중심성, 

혁신성, 타인지향성 등과 관계가 도출되었다. 셋째, 게시글읽기는 환경감시 및 학습

동기를 제외한 동기 등과 유의미한 관계가 도출되었다. 넷째, 댓글 읽기는 환경감시

및 학습동기를 제외한 동기와 혁신성, 타인지향성과 유의미한 관계가 도출되었다. 

다섯째, 사진 촬영 업로드는 환경감시 및 학습동기를 제외한 동기와 집단 중심성, 

혁신성, 타인지향성, 전통지향성 등과 유의미한 정적 상관관계가 도출되었다. 여섯

째, 일정관리는 환경감시 및 학습동기, 오락 및 여유추구 동기, 집단중심성과 정적

상관관계가 도출되었다. 일곱째, 채팅은 사회 관계 및 통제동기, 오락 및 여유추구

동기, 집단 중심성, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었으나 개

인 중심성, 내적지향성과는 부적 상관관계가 도출되었다. 여덟째, 음악/영화 감상은
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환경감시 및 학습동기, 오락 및 여유추구동기 등과 정적 상관관계가 도출되었다. 아

홉째, 패러디물 창작은 환경감시 및 학습동기, 자아현시 및 표현 동기, 집단 중심성, 

타인지향성, 전통지향성과 정적 상관관계가 나타났다. 열째, 인터넷 파도타기(네트

워크 형성)는 모든 이용 동기와 이용정도, 모든 유형의 인터넷 이용행태, 집단 중심

성, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었다. 개인중심성과는 부

적 상관관계가 도출되었다.

연구문제 3-2. 청소년들의 개별화된 휴대폰의 성향적 이용 동기, 이용행태, 사회

심리적 특성 간의 상관관계는 어떠한가를 규명하기 위해 상관관계 분석을 수행한

결과, 첫째, 휴대폰 음성통화는 개인중심성과 부적 상관관계가 도출되었으며, 휴대

폰 문자이용은 개인 중심성, 내적 지향성과 부적 상관관계가 도출되었다. 둘째, 휴대

폰 인터넷 기능이용은 오락 및 여유 추구 동기 등과 정적 상관관계가 도출되었다. 

셋째, 휴대폰 게임이용은 오락 및 여유추구 동기, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과 정

적 상관관계가 도출되었다. 넷째, 휴대폰 방송이용은 환경감시 및 학습동기와 정적

상관관계가 도출되었다.  다섯째, 휴대폰 일정관리는 전통지향성 등과 정적 상관관

계가 도출되었다. 여섯째, 휴대폰 소액결제는 자아현시 및 표현 동기, 오락 및 여유

추구 동기, 집단 중심성, 즉시성, 혁신성 등과 정적 상관관계가 도출되었다. 일곱째, 

휴대폰 사진촬영은 자아현시 및 표현 동기, 사회관계 및 통제동기, 오락 및 여유추

구동기, 집단 중심성, 즉시성, 혁신성, 타인지향성과 정적 상관관계가 도출되었다.  

연구문제 4-1. 즉, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 

사회 심리적 특성이 개별화된 인터넷 서비스(융합미디어로서의 인터넷 사용, 즉 개

별화된 미디어로서의 블로그/미니홈피와 휴대폰 등 디지털 장비의 연동) 이용 정도

에 영향을 미치는지 검증하기 위한 위계적 회귀분석결과, 첫 번째 단계서 투입한 성

향적 이용 동기 중 오락및 여유추구 동기만이 유의미한 영향을 미쳤다. 두번째단

계에는 개별화된 인터넷 서비스 이용행태 변인을 투입하였다. 그 결과 댓글 작성, 

채팅만이 유의한 영향력을 나타냈다. 세 번째 단계에서 투입한 사회 심리적 변인은

개인중심성만이 부정적으로 영향을 미쳤다. 
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연구문제 4-2. 즉, 청소년들의 개별화된 인터넷 서비스의 이용 동기와 이용행태, 

사회 심리적 특성이 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스의 활용의도에 영향을 미치는

지 규명하기 위해 위계적 회귀분석 결과, 첫 번째 단계에서 성향적 이용 동기와 이

용정도를 투입한 결과 환경감시 및 학습동기, 자아현시 및 표현 동기, 오락 및 여유

추구동기, 인터넷 이용정도가 유의미한 영향을 나타냈다. 두 번째 단계에서 인터넷

이용행태를 투입한 결과 채팅, 파도타기(네트워크 친목도모)가 유의미한 영향을 미

쳤다. 세 번째 단계에서 사회 심리적 특성을 투입한 결과 유의미한 요인이 도출되지

않았다. 멀티미디어 커뮤니케이션 서비스 활용의도에 유의미한 변인들은 전체 멀티

미디어 커뮤니케이션 서비스 활용의도 변량의 21.5% 설명하였다.

연구문제 4-3. 즉, 청소년들의 휴대폰 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적

특성이 청소년들의 휴대폰 서비스 이용(융합미디어로서의 휴대폰 사용정도, 즉, 휴

대폰과 인터넷의 연동적 사용)에 영향을 미치는지에 대한 위계적 회귀분석 결과, 첫

번째 단계에서 성향적 이용 동기를 투입하였는데, 사회관계 및 통제 동기만이 유의

미한 영향을 미쳤다. 두 번째 단계에서는 휴대폰 이용행태 변인을 투입하였는데, 휴

대폰 문자 이용, 휴대폰 소액결제가 유의미한 변인으로 나타났다. 세 번째 단계에서

사회심리변인을 투입하였는데, 개인 중심성, 내적지향성은 부정적으로 휴대폰 서비

스의 이용에 기여하는 것으로 나타났다. 휴대폰 이용 정도에 유의미한 변인들은 전

체 휴대폰 서비스 이용 변량의 22.7% 설명하였다. 

연구문제 4-4. 즉, 청소년들의 휴대폰 성향적 이용 동기와 이용행태, 사회 심리적

특성이 멀티미디어 서비스의 활용의도에 어떠한 영향을 미치는지 확인하기위해 위

계적 회귀분석을 수행한 결과, 첫 번째 성향적 이용 동기를 투입하였는데, 사회관계

및 통제동기, 오락 및 여유추구 동기가 영향을 미치는 변인으로 나타났다. 두 번째

휴대폰 이용행태 변인을 투입하였는데, 휴대폰 문자이용과 휴대폰 사진촬영이 유의

미한 영향을 미쳤다. 세 번째로는 사회 심리적 변인을 투입한 결과 즉시성은 부정적

으로, 혁신성은 긍정적으로 멀티미디어 서비스 활용의도에 영향을 미쳤다. 휴대폰

멀티미디어 서비스 활용의도에 유의미한 변인들은 전체 멀티미디어 서비스 활용 의
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도 변량의 20.8%를 설명하였다. 

지금까지의 연구결과를 통해 청소년들의 휴대폰과 개별화된 인터넷 서비스 등 융

합된 미디어 이용이 기존의 상황에서는 기대할 수 없었던 새로운 형식의 사회적 관

계 및 커뮤니케이션 영역을 만들어 내고 있음을 확인하였다. 구체적으로 융합된 미

디어인 휴대폰의 문자 이용정도는 온라인상의 서명운동, 안티사이트 가입, 오프라

인상의 불매운동, 탄원서명 등과 같은 비공식적이고 비전통적 방식의 온, 오프라인

정치참여와 유의미한 관계가 도출되었다. 인터넷 서비스 이용정도는 새로운 형태의

문화적 창조 즉, 인터넷이나 휴대폰을 통한 패러디 사진 및 동영상 제작 경험과 유

의미한 관계가 도출되었다. 

사람들이 콘텐츠의 디지털화와 개인 매체의 유용성을 이용하여 지금까지는 불가

능했던 팬덤 문화 현상이 나타나고 있다. 기존의 저작물을 이용하여 자신들의 관점

으로 재해석하면서 유투브에 올리는 일들이 나타나고 있다. 새롭게 나타난 디지털

을 이용한 풀뿌리 문화들은 바로 개인들의 사회 참여 정신을 반영하고 있다. 또한

일반인들의 목소리가 많은 사람들에게 유통되면서 새로운 공동체를 형성해 나가고

있다. 앞에서 제기 하였지만, 선의 커뮤니케이션 혹은 관계의 커뮤니케이션은 일반

인들의 살아있는 목소리를 사회에 제공하면서 그들의 창조성을 사회에 공개하고 있

다. 일반인들이 제도권의 목소리에 저항 혹은 동의하면서 그들의 하위문화를 형성

해가고 있으며 때로는 대중문화로 인정받고 있다. 이렇게 디지털과 개인매체를 이

용한 풀뿌리들의 목소리는 그들의 관점과 그들의 창조성, 나아가 그들의 창조성을

제도권에서 수용하면서 또 다른 문화를 창조하고 있다. 

휴대폰 서비스 이용정도는 친구, 가족과의 대인커뮤니케이션 능력에 유의미한 영

향을 미쳤다. 즉 융합된 미디어의 사용은 대인관계 및 친밀성 정도에 영향을 미치는

변인으로 나타났다. 또한 휴대폰 서비스 이용정도는 개인의 개성표현 정도와도 유

의미한 관계가 도출되었다. 즉, 휴대폰 서비스를 많이 이용할수록 단말기에 자신의

개성을 표현하는 액세서리 등을 활발하게 이용하는 것이다. 한편, 휴대폰 문자 이용

정도는 멀티미디어서비스의 활용과 유의미한 관계가 도출되었다. 즉, 휴대폰 문자
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이용정도가 많을수록 휴대폰의 멀티미디어 서비스를 보다 적극적으로 이용할 의향

을 가지게 되는 것이다. 

이는 이론적 논의를 통해 규정한 “디지털 컨버전스”의 영역별 정의 즉, 문화, 사

회, 정치, 경제적 정의와일정부분 부합하는 결과라고 판단된다. 디지털 컨버전스 환

경과 융합된 미디어의 이용이 사람들의 문화, 사회, 정치, 경제적 환경을 변화시키는

기재가 되고 있다는 것이다. 특히 휴대폰, 개별화된 인터넷 서비스의 이용은 디지털

컨버전스의 총아로 발전하고 있다. 이러한 상황에서 휴대폰과 개별화된 인터넷 서

비스가 커뮤니케이션 기능을 확장하고 자기의 정체성에 대한 논의를 만들어 내는

인간 커뮤니케이션의 한 현상임을 알 수 있다. 특히 연구의 대상이 되었던 청소년들

이 사회의 중추적 세력으로 부상할 때 휴대폰과 개별화된 인터넷 서비스 등의 이용

은 사회적 커뮤니케이션의 일반적 형태로 발전할 가능성이 크다. 따라서 휴대폰과

개별화된 인터넷 서비스에 대한 이해는 앞으로 변화할 사회적 커뮤니케이션의 이해

를 위해 가치가 있다고 판단된다. 

그러나 본 연구에서는 몇 가지 한계를 노출하고 있다. 첫째, 디지털 컨버전스의

문제는 그것을 이용하는 사람들의 문제라는 측면에서 문화적이고 사회과학적 측면

의 문제임에 틀림없으나 이 영역의 이해를 위해서는 디지털 컨버전스의 생태적이

고, 기술적인 측면의 문제까지 아울러 규명되어져야 보다 타당한 연구결과를 도출

할 수 있을 것이다. 그러나 본 연구에서는 융합미디어인 휴대폰과 개별화된 인터넷

서비스에 대한 이러한 생태학적이고 기술적인 측면의 이해가 부족하였다. 둘째, 디

지털 컨버전스 환경에서의 미디어 문화 패러다임의 변화 파악을 위해서는 휴대폰과

개별화된 인터넷 서비스 이외에도 다양한 융합 미디어의 활용과 이를 통한 패러다

임의 변화를 살폈어야 하는데, 연구의 편의상 휴대폰과 개별화된 인터넷 서비스라

는 두 가지 미디어의 측면에서만 연구가 진행되었다는 점이다. 이러한 한계는 후속

연구를 통해 충분히 보완될 필요가 있다. 셋째, 디지털 컨버전스 환경에서 미디어

문화 패러다임의 변화를 탐색적으로 규명하고자 성향적 이용 동기, 미디어 이용정

도, 이용행태 및 사회 심리적 변인, 미디어 문화 패러다임의 관계를 살펴보았는데, 
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이는 기존 연구를 통해 패러다임의 변화와 관련된 양적 변인들이 도출되지 않았다

는 한계에 기인한것이다. 이 외에도 미디어 문화 패러다임의 변화를 설명해주는 다

양한 변인들을 찾아내고, 이들 간의 상호관계와 영향관계 등을 파악하는 작업이 진

행될 때, 융합된 미디어의 이용과 디지털 컨버전스 환경이 사회적 패러다임의 변화

를 이끄는 기제가 되고 있는지를 보다 타당하게 규명해 낼 수 있을 것이다. 

제2 절 정책적 함의

지금까지의 연구결과들을 통해 도출된 정책적인 함의는 다음과 같다. 첫째, 컨버

전스 현상은 사람들의 커뮤니케이션 양식에 커다란 변화를 주고 있다. 기존의 점의

커뮤니케이션에서 선의 커뮤니케이션으로 이행하고 있다. 시간과 공간의 분리로 인

해, 이제 더 이상 사람들이 커뮤니케이션을 하기 위해서 시간과 공간을 같이 할 필

요가 없게 되었다. 이는 사람들이 컨버전스 매체를 작동시키면서 나타나고, 운용되

는 사회적 공간에서 가상적인 커뮤니케이션을 함을 의미한다. 앞에서 논의하였듯이, 

사람들이 다른 사람들과 관계를 맺으면서 나타난 사회적인 공간, 즉, 디지털 공간의

정체성을 사람들의 관계가 주체가 되어 형성해 가고 있다. 전통적인 커뮤니케이션

모델에서 중요한 역할을 하는 커뮤니케이터와 커뮤니케이션 매체가 융합되면서 커

뮤니케이션 매체가 생성하는 주체 사람들이 커다란 영향을 받게 되었다. 이를 고려

하였을 때, 현재의 점의 커뮤니케이션 시대의 규제 틀에 대한 점검이 요구되는 시점

이다. 예를 들면, 금년 초에 사람들의 주목을 크게 받은 미네르바 사건의 경우 미네

르바가 다른 사람들과 관계가 형성되지 않았더라면, 그리 많은 관심을 받지 못하였

을 것이다. 미네르바가 올린 글이 주목을 받게 된 것은 바로 많은 사람들과의 관계

가 형성되었기 때문이다. 과연 미네르바와 관계를 맺은 사람들은 그 어떠한 책임을

질 필요가 없는가? 

과거 인쇄시대에는 불가능했던 커뮤니케이션 양식이 나타나고 있다. 처음에 올린

글이 씨가 되고, 이 씨가 다른 사람들과 관련을 맺으면서 풍부한 글의 구조를 가지
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면서 성장한다. 때로는 제대로 싹을 피우지는 못하는 경우도 있다. 바로 이 점이 컨

버전스 현상이 나타나고 모든 콘텐츠들이 디지털로 표현되면서 발생한 예전에는 상

상하지 못했던 매우 환상적인 커뮤니케이션 현상이다. 인쇄 시대에는 저자가 책을

집필하거나 어떠한 글을 작성하게 되면 그것이 바로 저자의 목소리였다. 이러한 관

계로 저자의 소유물이 되었다. 그러나 디지털의 표현 양식으로 인해 처음에 누군가

가 글을 올리면 많은 사람들의 손에 의해 처음보다 훌륭한 혹은 그렇지 않은 글의

특징으로 변화하게 된다. 이렇게 많은 사람들의 관계에 의해 형성된 글에 대해 누가

도덕적이고 법률적인 책임을 져야 하는가? 

점의 커뮤니케이션에서 선의 커뮤니케이션으로의 이행은 기존의 규제 원리를 재

고할 필요성을 증대시켰다. 사람들은 사회 구조에 내재된 규칙을 준수하면서 행위

를 한다. 이를 고려하였을 때, 현재 우려가 되는 디지털 공간에서의 분별력이 없는

행위를 제재하기 위해서는 사람들이 실천적 행위를 하는 컨버전스 매체를 통해 형

성되는 사회적인 공간의 구조를 어떻게 디자인해야 하는가에 대한 고찰이 필요하

다. 이는 컨버전스 매체를 운영하는 사업자들과의 긴밀한 협조가 필요하다. 이와 더

불어 새롭게 출현하고 있는 컨버전스 매체의 의미에 대한 미디어 교육이 요구된다. 

둘째, 개별 미디어를 이용하는 청소년들의 사회 관계의 변화를 살펴보면 기존의 인

간 관계를 벗어나 네트워크가 허용하는 가능한 한 범위에서 인간관계의 폭을 넓히

면서 사회 참여를 매우활발하게 하고 있는것을볼수 있다. 과거에는생각할수없

었던 청소년들의 사회 참여를 볼 때, 청소년들이 사회에서 중요한 역할을 하는 적극

적인 행위자 집단이 될 수 있는 개연성이 있다. 이렇게 청소년들이 네트워크라는 연

결성을 이용하여 자신들의 입지를 강화하였을 때 과연 그들의 목소리를 정부에서

어떻게 수용할 것인가에 대한 고민도 필요하다. 이와 유사한 맥락에서 앞에서 서술

한 팬덤 문화는 바로 컨버전스의 연결성에 의해 새롭게 나타나고 있다. 심각한 상황

은 아니지만 앞으로 이러한 문제를 어떻게 다루어야 하는지에 대한 논의가 요구된

다. 예를 들면 영화를 대상으로 개인들이 자신의 관점을 반영하여 이야기를 구성하

면서 때로는 전혀 다른 형식의 영화가 탄생할 수도 있다. 이 경우에 과연 기존 영화
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의 저작권을 침해하는 것이 아닌지? 만약에 침해한다면 어느 정도 수준에서 침해라

고 할 것인지? 만약에 저작권을 엄격하게 적용한다면 일반인들의 창의성을 저해하

는 결과가 초래될수 있다. 일반인들의 참여로 인한 그들의 창의성과 제도권의 협조

가 어느 수준에서 이루어져야 하는지에 대한 고찰이 필요하다. 사회가 발전하기 이

해서는 아이디어들의 창조적 긴장(creative tension of ideas)이 필요한 것이다.

마지막으로 개인 미디어가 가능해지면서 청소년들은 자신들의 개성을 연출하는

데 많은 노력을 기울이고 있다. 이러한 청소년들의 적극적인 개성 표현 행위는 기업

에게 잠재적인 소비 층－비록 요즈음에도 구매력이 강한 집단이지만－이 될 것이

다. 기업은 그들의 수익을 증대하기 위해 청소년들의욕구들 충족시킬 수 있는 마케

팅을 전개할 것이다. 이러한 맥락에서 청소년들이 자본주의의 논리에 종속되지 않

고 자신들의 개성을맘껏연출할수 있도록여러 가지 제도적 보장책이 요구되는 시

점이다.
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