
http://dx.doi.org/10.9716/KITS.2013.12.4.125

융합미디어와 사적(私的)․공적(公的) 영역의 변형：

새로운 중간영역의 부상(浮上)과 그 구조에 대한 

탐색적 연구

강 재 원*

The Structural Transformation of the Private and Public 

Spheres：An Exploratory Study on the Emergence of a New 

Middle Region and its Structure in the Convergence Age

Jae-Won Kang*

Abstract

논문투고일：2013년 10월 27일 논문수정완료일：2013년 12월 20일 논문게재확정일：2013년 12월 23일

* 동국대학교_서울 사회언론정보학부 신문방송학전공 부교수

This paper intends to explore the social and cultural implications of convergence media, based on Goffman's 

situational approach. The situational segregation of regions makes us to re-interpret the current private and public 

spheres and helps us to reveal the principle and structure hidden in the new middle region. An environment of 

convergence media is nullifying the separation of private and public spheres, while letting a new middle region appear.

Keyword：Segregation of Sphere, Situation, Middle Region, Phantom Objectivity, 

Convergence Media

韓國IT서비스學會誌
第12卷 第4號
2013年 12月, pp.125-143



126 강 재 원

1. 문제 제기 및 연구 목적

디지털 유목민(digital nomad), 유비쿼터스(ubi-

quitous), 인터넷 2.0, 스마트(smart) 등은 미디어

의 융합시대를 상징하는 개념들이다. 이 개념들이 

실제 발현되고 있는 앱(applications)과 스마트, 그

리고 모바일 미디어가 생활의 전면에 등장함으로

써, 미디어의 환경은 융합미디어의 등장 이전과 

이후로 나뉘게 된다. 이러한 배경에는 미디어 기

술의 급속한 발전이 있다. 미디어 기술은 시간과 

공간의 제약에서 벗어나 각 개인이 미디어 환경을 

통제와 조정을 할 수 있는 방향으로 급속하게 발

전했다[9]. 실제로 최근 10년 사이 기술의 발전은 

새로운 미디어들을 쏟아냈다. 유무선 인터넷, 휴대

폰, 소셜미디어(예：SNS; social network sites), 

스마트TV 등이 대표적인 예들이다. 이들 뉴미디

어는 미디어들 간 기술적으로 융합된(converged) 

결과로, 기존 미디어의 환경을 빠르게 바꿔놓았다. 

이러한 급격한 미디어 환경의 변화는 우리 삶의 

영역에 지속적으로 영향을 미칠 수 있다.

과거 18세기 초, 영국에서 소설이 발생하고, 소설

이 새로운 공적 영역을 창출했다[49, 58] 재인용). 

부르주아적 중산계급의 요구와 기대를 반영한 소

설은 이전의 사적인 삶에서 유리된 새로운 공적 영

역을 만들었다. 즉 소설이 하나의 인쇄미디어(print 

media)로서 서구의 새로운 공적 영역의 형성에 기

여했다. 이후, 전자미디어(electronic media)의 등

장과 발전으로 사적 영역과 공적 영역의 경계가 

허물어졌다[52]. 과거 인쇄미디어가 두 영역을 나

누는 경계를 분명히 했다면, 전자미디어는 상대적

으로 그 영역 구분을 모호하게 만든다. 최근 휴대

폰, 인터넷, 스마트 매체 등 뉴미디어의 등장으로 

사람들은 물리적 장소를 자유롭게 통제할 수 있게 

되었고, 이러한 점에서 사람들은 사적, 공적 영역 

간의 충돌을 경험한다는 주장이 있다[11, 26].1) 하

1) 예를 들어, 휴대폰은 사적이고 개인적인 영역에서 이

루어지는 행위를 공적인 영역에서도 가능하게 만든

다. 이미 인터넷으로 인해서 가정과 일터의 구분 모

지만, 이와 같은 현상을 단순히 사적 영역과 공적 

영역의 충돌로만 해석할 수 없다[22]. 사ㆍ공적 영

역은 물리적인 장소이외의 상징적인 의미 구조를 

갖기 때문이다[49]. 

상징적 의미는 상황을 접하고 이에 따른 역할

(role)과 규칙(rule)을 인식함으로써 규정되는데

[52], 미디어는 상황 즉 ‘사회적 행동들에 대한 정

보’의 접근에 대한 일정한 패턴을 낳는다[15]. 융합

미디어가 등장하는 현재, 새로운 정보 흐름이 모

호한 수사적(rhetorical) 형태로 감지된다. 예를 들

어, 인터넷이라는 열린 가상공간에서 사람들은 자

신의 사적인 내용조차도 ‘자기표현’이라는 욕구에 

따라 공개적으로 드러내지만, 사실상 타인을 의식

해서 긍정적인 평가[16]를 유도하는 ‘전략적’ 욕망

을 숨기고 있다. 따라서 두 영역 간의 상호 충돌이 

사실상 사적, 공적 영역의 확장 또는 새로운 중간 

영역(new middle region)의 출현으로도 해석될 수 

있다. 이처럼 융합미디어의 이용이 제 3의 영역 즉 

은폐되어 드러나지 않는 영역을 만들고 있지는 않

는지? 사적, 공적 영역에 숨어 있는 새로운 영역의 

은폐 원리와 그 구조를 밝혀내는 일은 미디어 융

합시대의 미디어가 갖는 사회문화적인 의미를 성

찰하는 방법들 중 하나다.

위르겐 하버마스[24]는 사적, 공적 영역을 가족

과 사회 對 국가라는 양 극단의 경험을 갖는 것으

로 이해했다. 그에 따르면, 사생활을 갖는 가족과 

사회화된 노동과 상품 교환의 부르주아적 사회가 

사적 영역에 속하며, 이러한 사적 영역과 함께 ‘공

론장’을 묶어 사적 부문이라고 부른다. 이 사적 부

문과 분리된, 공권력이 미치는 영역이 공적 영역

이다. 한편, 사적 개인들이 공적 의제를 논의하는 

공론장(예, 살롱, 까폐 등)은 사적 개인들이 주체

라는 점에서 당연히 사적 부문에 속하며, 이 공론

장은 국가와 사회를 매개하는 역할을 한다. 역사

호해지며(재택근무), 놀이와 일의 구분이 없어지기 

시작했다. 소셜미디어인 사회관계망 사이트(SNS)를 

통해서 개인들은 자신의 사적인 소소한 일상을 공

개적으로 노출시킨다.
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적으로 이들 개인의 정치적, 문예적 욕구가 반영

된 공론장은 ‘이성’과 ‘법’의 형식을 빌려 국가의 

공권력과 대결하고, 때로 국가의 지배원칙을 무력

화하며 성장한다. 이후, 인쇄미디어(예：신문, 저

널 등)는 새로운 공론장의 형성과 확산에 크게 기

여했다. 하지만 전자미디어가 등장하면서 기존의 

공론장은 ‘재봉건화’되는 경향을 갖는다[24]. 개인

의 이성과 법, 그리고 합리성에 의존하여 공적 의

제를 논의하는 대신, 전자미디어(예：방송)는 특정 

계층 특히 자본을 갖춘 권력화된 기득권 집단을 

옹호하고 이들의 지배원칙을 지지하고 확산하는 

데 더 큰 힘을 기울인다. 하지만, 전자미디어가 개

인의 다양한 관점과 논의를 공적 영역으로 이끌어

내고, 이를 통해서 인간이 새로운 사회적 관계를 

형성하도록 영향을 준 것도 사실이다. 

최근 인터넷, 휴대폰, 소셜미디어(예：SNS) 등

의 융합미디어 역시 개인성과 건전한 시민성(사회

성)을 추구하는 데 영향을 주고 있다[11, 26, 30]. 

이러한 전자미디어와 더불어 융합미디어가 미치는 

긍정적인 영향과 이에 대한 해석은 사적, 공적 영

역의 이분법적 연속선 안에서 논의되는 한계를 지

닐 수 있다. 이유는 기존 미디어가 융합되는 경우, 

전통적인 사적, 공적 영역과는 다른 새로운 공간 

또는 영역의 생성과 관련될 개연성이 존재하기 때

문이다. 다시 말해, 미디어 융합시대에 새로운 중

간 영역의 출현과 확장 그리고 이에 따른 기존의 

사적․공적 영역의 변형이 일어날 수 있다. 따라

서 이 시점에서, 영역의 분할에 미치는 미디어 기

술의 의미를 새롭게 조명될 필요성이 대두된다. 

본 연구는 융합시대에 융합미디어가 갖는 사회

문화적인 함의를 상황론적 접근을 통해서 살펴보

고자 한다. 본 연구에서는 융합미디어를 유무선 인

터넷, 휴대전화(예：스마트폰 등), 소셜미디어(예 

：SNS), 스마트TV로 한정한다. 후술하는 바와 같

이, 기술결정론적 시각을 넘어선 상황론적 접근은 

미디어에 둘러싼 환경 속에서 인간이 주체적으로 

인식하는 상황에 따라 미디어가 인간의 삶에 미치

는 영향이 달라진다는 관점이다[52]. 나아가, 이 접

근은 미디어 환경에 반응하는 인간에 따라 미디어

가 진화한다는 상호작용적 개념들을 내포하고 있

다. 본 연구는 융합현상에 대한 기술, 산업, 그리고 

규제에 대한 많은 연구들과는 달리, 융합미디어가 

갖는 사회문화적인 함의에 주목하여, 융합현상의 

실체적 또는 상징적 결과로 융합미디어의 생성과 

발전이 커뮤니케이션 맥락에서 사람들의 삶에 어

떤 영향을 줄 것인가를 살펴보기 위한 하나의 개

념적 틀을 제시하고자 한다. 이를 토대로 향후 실

증적 연구가 진행되기를 기대한다.

2. 선행 연구 및 이론적 배경

2.1 공사(公私)의 개념과 사적(私的), 

공적(公的) 영역의 구분

공사(公私)의 개념은 개인적인 것과 사회적인 것, 

또는 단독의 현상과 대중의 현상을 의미한다[49]. 

영어에서 기록상 최초의 ‘공(public)’이라는 단어는 

’공통의 사회적 후생(common social welfare)'이

라는 의미로 쓰였다[49, 55], 재인용). 그 후 ‘공

(公)’은 ‘일반적인 관찰에 열려 있는 명백한 것’을 

의미했고, 시대가 변화하면서 ‘공(公)’은 ‘개방되어 

누구나 점검할 수 있는 것’으로 ‘사(私)’는 공간적

으로 ‘가족과 친구에 한정된 삶의 보호지역’을 의

미했다[55]. 하지만, 정치경제학적인 맥락에서 살

펴보면, 서구 중산계급 사회에서 개인과 사회의 

관계를 사적인 것(가족, 친구, 사사로운 관계)과 

공적인 것(노동, 사업관계, 사회제도)으로 분리함

으로써 공사의 개념을 이해할 수 있다[33]. 자본주

의 생산양식은 기업의 사회화된 노동과 가정 내에

서의 노동을 분리시킴으로서 가능했고, 분리된 영

역으로서의 사적 영역의 출현을 가져왔다. 자본주

의의 발달은 사적, 공적 영역을 명백히 분리시키

고 사적 영역이 과거의 집단적인 관계를 좀더 고

립되고 격리된 상태로 바꾼다([34, 49], 재인용). 이

렇듯, 사적, 공적 영역의 구분은 사회를 이해하는 

데 중요한 개념적 도구로 사용되어져 왔다[22]. 
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사적 영역은 국가로부터 벗어난 공간으로 주로 

가정에 한정되고 감정적인 가치가 중요시되는 상

징적인 공간2)이다. 다시 말해, 가정은 부부와 자녀

를 감정적인 관계로 묶고, 외부의 공간 즉 이성적

인 관계로부터 경계되어지는 공간이며, 노동과 경

제적 관계 면에서 ‘비생산적’인 공간이다(<표 1>, 

참조). 반면, 공적 영역은 흔히 국가 기구의 지배

와 법의 규칙이 적용되는 곳이고, 따라서 노동과 

경제적 관계 면에서 ‘생산적’이며, 그리고 이성적

인 가치가 중요시되는 공간이다. 

<표 1> 전통적인 사적, 공적 영역

사적 영역 공적 영역

사적인 공간
나, 가정
감적적
비생산적

인간관계(관대함, 연대감)
가족, 친구, 사사로운 관계

공적인 공간
국가, 사회
이성적
생산적

경제성(엄격함, 분절감)
노동, 사업관계, 사회제도

공적 공역이란 공적 관심을 가지고 행동하는 개

인들 간에 형성되는 간 공간(in-between space)으

로, 민주적 시민성에 본질이 있는 공적 행동의 영

역이다[33]. 오랫동안 자본주의 경제가 시민들을 

이러한 공적 영역으로부터 소외시키고, 시민들을 

개인적 내면세계와 이윤추구의 사적 영역으로 빠

져들게 만들었다[33]. 과거와 달리 현재의 공적 영

역은 미디어의 영향으로 상당히 유연하고, 특히 

일정한 공간적 경계가 주어진 것이 아닐 수 있다. 

2) 공간(space)이란 물리적이고 상징적 장소(예, 현실

공간과 가상공간)를 의미한다. 근대적 공간 개념은 

두 가지 즉 특정 지점의 절대적 좌표에 근거한 ‘절

대적’ 공간 또는 특정 사물을 기준으로 사물들 간 

상대적 거리로 인식되는 ‘상대적’ 공간으로 나눈다

([32, 44, 45], 재인용). 한편, 영역(sphere)은 물리

적, 상징적인 공간을 함하는 경계로 공간이라는 개

념보다 넓은 의미로 쓰인다[18, 22]. 따라서 본 연

구에서도 공간과 영역을 구별하여 사용하고자 한

다. 예를 들어, ‘물리적 공간’과 ‘사적 영역’에서 공

간의 의미는 물리적 장소에만 국한되고, 영역의 의

미는 물리적 공간을 함한 넓은 의미의 경계를 뜻

한다.

즉 사적, 공적 영역은 완전히 분리되어, 그 역할과 

기능이 배타적이지 않다. 오히려 성격이 유동적이

며 시간과 특정 기능의 수행여부에 따라 상호 전

환이나 이전이 가능하다[12]. 다시 말해, 이제 영역

은 완성된 공간이 아닌 사람과 사물 또는 정보 간 

상호작용을 통해 그 의미를 완성해 가는 경계 내 

무엇일 수 있다.

최근 미디어 기술의 급속한 발전은 공사의 개념

과 나아가 사적, 공적 영역 개념에 대한 인식을 변

화시킨다. 인터넷 또는 휴대폰에서 확인할 수 있

듯이, 미디어와 관련된 공적 영역에서의 사적인 

행위가 이제 보편적인 현상으로 받아들여진다는 

점은 분명하다. 예를 들어, 인터넷이라는 열린(공

적이며 사적일 수 있는) 가상공간에서는 블로그 

또는 가상공동체에서 사적인 관계를 맺는 일들은 

보편적인 현상이다. 또한, 지하철과 같은 공공장소

에서 휴대폰을 통해서 대화를 나누는 경우 역시 

흔히 관찰되는 현상이다. 이에 대해서, 물리적 공

간의 의미로 ‘공적 영역의 사적 영역화’라고 해석

하는 입장[30]이 있지만, 커뮤니케이션 상황과 그 

내용의 의미로 볼 때, 사적, 공적 영역은 달리 해

석될 수 있다. 이는 과거의 사적, 공적 영역의 상

징적인 의미화 방식이 급속하게 와해되고 있음을 

의미한다[22]. 과거 고착화된 영역 구분과 그 의미

가 붕괴되고 있다면, 앞으로는 이원론적으로 분리

된 영역 구분의 의미를 재해석하거나, 또는 새로

운 영역의 부상(浮上)을 통해서 그 의미를 새롭게 

부여해야 할 것이다.

2.2 영역(Region), 공간(Space), 그리고 상황 

(Situation)

선행 연구들은 사용되는 용어의 차이가 있을 뿐

이지, 결국 개인 對 국가, 사적 영역 對 공적 영역

의 관계 즉 이원론적 영역 분리 속에서 미디어가 

사람들의 삶에 어떤 변화를 주고 있는지를 설명한

다. 예를 들어, 휴대전화가 이동성을 통해 공적 영

역 또는 공간을 사사로운 개인의 공간으로 만든다
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는 점에서, ‘사적 영역의 공격적 확장’이 일어난다

[37]. 또한 휴대전화의 이용은 다양한 사회적 관계 

속에서 개인에게만 의미있는 삶에 매몰된다는 뜻

인 사인화(privatization)를 조장한다[11]. 이러한 

점에서 미디어는 이동적이며 사인주의적 방식을 

사람들의 삶에 강제하는 정치경제적 조건이다[11]. 

DMB(Digital Multimedia Broadcasting)를 예로 

들면서, 미디어가 개인으로 대표되는 사적 공간이 

끊임없이 공적 공간으로 침투하고 퇴각하면서 게

릴라식으로 공간을 확대하도록 만든다고 주장한다

[22]. 이렇듯 사적이며 동시에 이동성을 지닌 미디

어는 ‘개인주의의 향상’과 ‘공적 삶과 커뮤니티 가

치의 파괴’라는 측면을 동시에 갖는다([11, 40], 재

인용). 

미디어의 영향을 사회적 공간과 연결시키는 학

자들은 과거 사적, 공적 영역에 대해 새롭게 해석

한다. 예를 들어, 이니스(Innis)와 맥루한(McLu-

han)은 정보의 통제력3)과 오감의 배합 비율4)에 

따라 인지적 공간을 나누면서 전통적인 사적, 공

적 영역의 의미를 심화시킨다. 이니스(Innis[46])는 

상징적 장소로서 공간이라는 개념들을 통해서 ‘편

3) Innis[46]는 미디어의 시, 공간에 따른 정보 통제력

에 따라 시간편향적(time-biased) 또는 공간편향적

(space-biased) 미디어로 나눈다. 즉 미디어는 시

간적으로 영속할 수 있는 속성과 공간적인 거리를 

초월하는 속성에 따라 구분된다[3, 4]. 예를 들어, 

종이(인쇄미디어)는 시간적인 영속성 즉 시간에 따

른 정보의 통제력은 약하지만, 공간적인 초월성 즉 

공간 이용에 대한 정보의 통제력은 강하다는 점에

서 공간편향적인 미디어라고 한다. 공간적편향성

이 강한 미디어는 역사적으로 사회제도, 국가의 확

장에 영향을 미쳤다([26, 46] 재인용). 이후, 전자미

디어(electronic media)는 공간에 대한 정보의 통

제력을 더욱 향상시켜, 인쇄미디어의 연장으로 보

았다[46]. 

4) 맥루한은 서로 다른 매체의 이용이 인간의 감각 균

형(오감 배합 비율)에 영향을 미치고, 이는 다시 인

간의 사회적 관계와 의식에 변화를 일으켜, 궁극

적으로 사회를 변화시킨다고 보았다[3]. ‘청각적 공

간 또는 음향적 공간(acoustic space)’은 문자 이전

의 전 감각적 커뮤니케이션 상황에서 겪게 되는 

경험의 공간으로 전자미디어의 등장으로 이 공간

으로 되돌아 갈 수 있다고 주장한다. 

향성‘에 따라 전자미디어를 공간 편향적 미디어로 

규정한다. 이러한 공간편향성 미디어가 공적 공간

의 확대를 가져왔다고 설명한다. 맥루한[50] 역시 

인간의 오감의 배합 비율에 따라 공간을 ‘청각적 

공간’과 ‘시각적 공간’으로 나눈다. 오감 중 청각적 

기능이 확장되거나 강조되는 상황을 ‘청각적 공간’

으로, 오감 중 시각적 기능이 확장되거나 강조되

는 상황을 ‘시각적 공간’으로 보았다. 문자와 인쇄

미디어가 부여하는 시각적 공간들은 공간 내 경험

하는 인간의 지각을 시각적, 선형적, 연속적, 그리

고 이성적인 형태를 갖도록 만든다([26, 43], 재인

용). 전자미디어는 인쇄미디어의 편향성을 확장했

고, 정보 독점을 심화시킨다고 주장한다. 하지만, 

전자미디어가 전 감각적 커뮤니케이션이 가능한 

‘청각적 공간’으로의 회복을 가능하게도 한다([3], 

재인용). 맥루한이 주장하는 ‘청각적 공간’이 사적, 

공적 영역 어디에도 속하지 않은 사이버스페이스

를 의미한다고 볼 수 있다[3]. 

이니스의 편향성 개념과 맥루한의 공간들을 중

심으로 융합미디어인 인터넷을 살펴보면, 인터넷

은 맥루한이 주장하는 청각적, 시각적 공간의 경

험을 넘어선 새로운 공간적 경험을 갖도록 한다

[26]. 다시 말해, 공간편향성 미디어로서의 인터넷

은 근대적인 시, 공간의 구분을 해체시킬 뿐만 아

니라, 공간에 대한 개인의 통제성을 높여줌으로써 

사람들이 현재중심적(present-mindedness) 사고

를 갖도록 하고 있다[26]. 또한 인터넷은 새로운 

공간 즉 “네트워크의 노드들(nodes)이 컴퓨터를 

사용하는 사람들(또는 이들의 장소)로 구성되며, 

이들은 일상적 생활 속에서 인터넷에 접속하고 정

보를 교환함으로써 네트워크 즉 관련적 공간(re-

lational space)”를 만든다([32], p.46). 

한편, 물리적 또는 상징적 개념이든, 공간은 사

람들에게 일상적 체험의 대상이나 조건으로 존재

한다[32]. 즉 공간이란 인간 삶이 구체적으로 이루

어지는 장소다. 이러한 의미에서 물리적 장소는 

인식의 장(perceptual field)이 그 장소의 제약을 

넘어서면 사실상 큰 의미를 갖지 못한다. 다시 말
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해, 물리적 장소는 인식의 장의 하위 범위일 뿐이

다. 이러한 의미에서 상황(situations)5)은 물리적 

장소 즉 사람들이 인식할 수 있는 즉 직접 상호작

용(face-to-face interaction)할 수 있는 공간에서 

일어나는 ‘일시적’ 우연한 사건들(encounter)로 정

의된다[52]. 상황은 몸에 의해서 이루어진 지각 공

간으로 직접적인 또는 원격적인 인식에 기초하고, 

이러한 지각 공간에는 소통과 정보 교환에 있어서 

특정한 한계들이 존재한다[31]. 결국, 상황에서 인

식되는 “상호작용의 본질(nature of interaction)을 

결정하는 것은 물리적 장소가 아니라 정보 흐름의 

패턴(pattern of information flow)이다([52], p.36).” 

정보기술기반의 네트워크사회는 “장소의 공간”을 

“흐름의 공간(space of flows)”으로 바꾸어 놓는다

[38]. 장소에 따른 사회적 의미는 상실되고, 흐름의 

공간 속에서 재구성된다는 것이다. 흐름의 공간은 

다시 기술적 하부 구조, 허브(hubs)인 중심과 노드

(nodes)인 주변, 그리고 지배와 피지배자의 계층으

로 구성된다. 네트워크 사회는 공통의 이익을 두

고 중심과 주변, 지배와 피지배자의 계층 등이 비

대칭적으로 조직화되어 있고, 중심과 지배 계층은 

자신의 이익을 위해서 특수한 공간을 요구한다

[38]. 이는 기존의 공간 개념으로는 개념화할 수 

없는 새로운 공간이다. 이러한 흐름은 순수하게 

기능적인 공간이기보다는 주관적 위치, 그리고 주

체의 궤도에 대한 표현의 공간이다[15]. 

정보기술을 포함한 미디어 기술이 과거와 다른 

시, 공간을 생산하고, 이러한 속에서 이전과 다른 

사회적, 경제적 관계를 구축하고 있다. 가상의 공

간이든, 다른 형태의 공간이든, 현재의 물리적 거

리가 완전히 소멸될 수는 없다. 하지만 물리적 거

리의 의미와 그 영향력은 이전과 달리 줄어들고 

5) 상황은 “물리적 지역 내의 행동들(behaviors in phy-

sical locations)”로도 정의된다([51], p.35). 고프만

(Goffman)은 하나의 행위적 영역(a behavioral re-

gion)을 “어느 정도 인식의 장벽에 묶여 있는 장소

(any place that is bounded to some degree by 

barriers to perception([51], p.35, 재인용)”라고 말

한다. 

있으며, 이러한 이유에서 공간과 관련된 개념들이 

새롭게 정의될 필요가 있다[32]. 사적, 공적 영역의 

충돌, 상호 침투 등의 개념들에 바탕이 된 공간의 

물리적 측면과 더불어 이제는 일상의 관련성 속에

서 융합미디어가 만든 새로운 영역 또는 공간을 

이해해야 한다. 

2.3 융합미디어의 구조적 특성

융합(convergence)은 다양한 차원에서 일어나고 

있는 여러 가지 현상들을 괄적으로 가리키는 개념

이다. 사회문화적, 특히 커뮤니케이션 맥락에서 융

합의 의미를 살펴보면, 김영석[7]은 ‘커뮤니케이션 

양식의 융합’의 관점에서 융합을 ‘하나의 미디어 

시스템 내에서 각종 상이한 정보의 유형이 수렴되

고 정보의 유통이 단일한 채널을 통해 이루어지는 

현상’이라고 정의한다. 이상우 외[27]는 커뮤니케

이션 측면에서 ‘방송이 통신의 구조적 특성인 양

방향성을 추구하며, 통신이 방송의 구조적 특성인 

비경합성을 확대하려고 현상’을 융합이라고 설명

한다. 

이러한 융합현상은 인간의 삶(가치)에 영향을 

미치고, 사회문화의 특정한 방식을 규정할 수 있

다. 따라서 본 연구는 미디어의 내용(메시지)과 함

께 형식 즉 구조적 특성들에 따라 인쇄, 전자, 그

리고 융합미디어를 비교하려고 한다(<표 2>, 참

조). 기준이 된 구조적 특성들은 미디어의 상징적 

형태, 물리적 형태, 가용성과 접근성, 정보 전달의 

속도, 유통될 수 있는 정보의 양, 정보 흐름의 방

향 등이다.

인쇄미디어(예：소설, 신문 등)의 특성은 ‘수직

적,’ ‘형상(figure),’ ‘순차적,’ ‘선형적,’ ‘비동시적,’ 

그리고 ‘입자’ 등이다([26], p.8, 재인용, [43]). 반면, 

전자미디어(예：방송)의 특성은 ‘수평적,’ ‘배경,’ ‘역

동적,’ ‘비선형적,’ ‘동시적,’ 그리고 ‘전체론’ 등이다

[26]. 인쇄 및 전자미디어와 융합미디어를 비교해 

보면, 융합미디어(예：휴대폰, 인터넷, SNS 등)의 

특성은, ‘복합적(무정형적),’ ‘상황,’ ‘총체적’이다. 하
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<표 2> 미디어들의 구조적 특성들 비교*

구조적 특성 인쇄미디어 전자(방송) 미디어 융합미디어

상징적 형태 수직적, 형상, 파편적 수평적, 배경, 전체론 복합적, 상황, 총체적

물리적 형태 순차적, 선형적, 비동시적 역동적, 비선형적, 동시적 역동적, 비선형적, 동시적

가용성과 접근성 낮음 중간 높음

정보 유통 속도/양 속도 느림, 양은 많음 속도 빠름, 양은 적음 속도 빠름, 양은 많음

정보 흐름의 방향 1：N 일방향 1：N 일방향 1：1 and 1：N 일방향

 * 이동후[26]의 내용을 재구성하여 표를 작성함.

지만, 융합미디어는 전자미디어와 마찬가지로 ‘역

동적,’ ‘비선형적,’ ‘동시적’이다. 따라서 물리적인 

형태로는 전자미디어와 융합미디어를 구분하기 힘

들다.6) 단지, 상징적인 형태와 그 밖의 기준으로 

융합미디어는 기존의 인쇄 또는 전자미디어와 구

별된다(<표 2>, 참조). 

메로비츠[52]에 따르면, 인쇄미디어와 전자미디

어를 구별하는 상징적 형태로 소통(communica-

tion) 對 표현(expression), 담론(discourse) 對 재

현(presentation) 그리고 디지털(digital) 對 아날로

그(analog) 특성을 든다. 소통은 의식적으로 주어

지는 것이며, 사람들이 정보의 흐름을 통제하거나 

조정할 수 있도록 만든다. 반면 표현은 무의식적

으로 드러나는 것이며, 사람들이 정보의 흐름을 

통제하거나 조정하기 힘들도록 만든다. 따라서 표

현은 개인적이며 특이성을 갖는다. 담론은 일반화

되고 보다 추상화된 묘사(narrative)지만, 재현은 

표현과 마찬가지로 특이성을 지닌 순간적인 그리

고 총체적인 형상이다. 또한 디지털의 경우, 낱개

로 쪼개져 그 낱개는 각각의 의미를 갖지 않는데 

반해, 아날로그의 경우는 낱개가 전체의 일부로서

의 구체적인 의미를 갖는다. 

융합미디어는 저널, 신문, 소설 등 인쇄미디어에

서 보여 왔던, 수직적, 형상, 파편적인 특성들을 복

원하며, 동시에 전자미디어의 특성들과 공존하려

6) 융합미디어가 구별된다는 것과 다른 미디어들과 특

성을 공유한다는 것 사이에는 모순이 존재하지 않

는다. 구별되는 것, 즉 특이한 것은 전체적인 결합

이지 개별적인 구조적 특성이 아니다.

는 특성을 갖는다. 융합미디어 내 콘텐츠를 살펴

보면, 소통과 표현이 모두 상황에 따라 가능하며, 

때로 담론 때로 재현이며 무의미한 단위로 쪼개질 

수도 그리고 의미가 부여된 하나의 덩어리로 존재

할 수도 있다. 더불어 융합미디어는 정보 유통의 

속도와 양, 그리고 정보 흐름의 방향에서도 기존

의 인쇄 및 전자미디어와 큰 차이점을 갖는다. 예

를 들어, 전자미디어에서 사람들은 정보의 흐름을 

통제할 수 없었다면, 융합미디어에서는 사람들이 

상황에 따라 정보의 흐름을 통제할 수도 있어, 자

신들의 의도된 전략을 다시금 은폐할 수 있게 된

다. 이렇듯, 융합미디어의 특이점들이 정보의 흐름

의 패턴을 결정하고, 이에 따라 사적, 공적인 행동

들을 복합적으로 유발하는 등 인간의 삶에 영향을 

미칠 수 있다. 다시 말해, 전자미디어가 사, 공적 

행위들의 혼합(blurring private and public beha-

viors)을 가져왔다면[15], 융합미디어는 복합적이

며 무정형적인 행위들을 가져올 수 있다. 

융합미디어의 구조적 특성들을 종합하면, 첫째, 

융합미디어는 기존 콘텐츠들이 갖는 모드가 서로 조

합(combination)됨으로써 새로운 가치를 만든다는 

점이다. 인쇄 및 전자미디어가 갖는 디지털(digital)

과 아날로그(analog) 특성이 혼합된 인터넷 기반의 

멀티미디어 환경에서, 단일 미디어들이 각각 재매

개화(remediation)[36] 형태로, 기존의 음악, 영상, 

음성, 정보에 이르는 다양한 콘텐츠의 모드를 조

합하고, 이를 바탕으로 새로운 가치를 만든다. 둘

째, 융합미디어는 이용의 측면에서 유연성(flexi-

bility)을 갖는다. 융합미디어는 언제 어느 곳에서
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든 이용자가 원하는 콘텐츠를 접할 수 있는 환경

을 제공한다. 이니스(Innis)가 주장하는 시간과 공

간편향성의 특성을 함께 갖추고 있어서, 시간과 

공간의 이동(time/space shift)이 과거의 인쇄 및 

전자미디어와 달리 자유롭다는 점이다. 셋째, 융합

미디어의 생산, 유통 그리고 소비는 더 이상 생산

자 또는 유통자가 아닌 소비자에 의해 통제된다는 

점이다. 생산 및 소비에 대한 통제의 이동은 융합

미디어 이용에 있어서 소비자의 적극적인 참여와 

개입을 의미한다[8]. 

본 연구는 전술한 융합미디어의 구조적 특성들

을 기반으로 융합을 “다양한 미디어가 물리적 공간 

안으로 수렴되고(converged) 이들이 다시 연결되

는 네트워크 속에서 편재되는(ubiquitous) 과정에서 

새로운 효용(편리)이 발생되며, 시, 공간의 이동 즉 

시, 공간적 제약을 극복함으로써 개인의 통제성이 

강화되는 현상”으로 해석한다. 이러한 점에서, 융

합미디어는 수렴되고 편재되어 있어 가용성과 접

근성이 높고, 시, 공간의 이동성이 높아, 정보의 흐

름의 속도와 양 또한 빠르고 많다. 융합미디어에

서 흐르는 정보는 개인 대 개인, 개인 대 집단, 그

리고 개인 대 불특정 다수에게 일방향이 아닌 양

방향적이다. 이 구조적 특성들을 고려할 때, 본 연

구에서는 융합미디어를 유무선 인터넷, 휴대전화

(예：스마트폰 등), 소셜미디어(예：SNS), 스마트

TV로 한정한다. 

3. 상황적 의미의 영역 분할

3.1 새로운 영역 분할의 필요성

융합미디어는 개인성을 강화시키고 사회적 네트

워크를 확장하려는 행동을 불러올 수 있다. 예를 

들어, TV가 공유 공간(거실)에서 개인 공간(방, 

손)으로 이동하면서 사람들은 개별적으로 자신의 

취향에 맞는 세분화된 프로그램을 시청하게 된다

[23]. 공유 공간에서 집합적으로 시청하던 공동 시

청 형태가 일방적으로 공동체의 지배적 가치를 전

파하며 공적 공간의 확장을 가져왔다면, 개인 공

간에서 개별적으로 시청하는 단위 시청 형태는 주

체적인 개인성의 강화를 가져왔다고 해석할 수 있

다. 나아가 사람들은 세분화된 방송 프로그램을 

선택적으로 접하면서, 보다 강한 정서적 개입이 

이루어지고 “방송이 매개하는 사회적 세계에 대한 

감시자로서, 평가자로서의” 공동체적 시민성을 드

러낸다([23], p.139). 한편, 공유 공간(거실)에 설치

된 전화는 개인 간의 사적인 내용을 나눔에도 불

구하고 여전히 무의식적인 검열과 통제를 받고 있

다면, 휴대전화는 미디어의 특성인 개별성과 이동

성으로 인해 단절 즉 외부의 간섭과 통제로부터 

차단되면서 자율적으로 판단할 수 있는 개인성의 

강화를 가져왔다. 이와 같은 영향을 ‘네트워크화된 

개인주의[38]’7)의 강화라고 주장하며, 융합미디어

가 미칠 긍정적인 사회 변화로 설명한다. 

 하지만, 전술한 바와 같이, 방송과 통신의 융합

이라는 미디어의 기술의 발전이 사, 공적 영역에 

대한 의미 자체를 변화시키고 있다. 전자미디어와 

마찬가지로, 인터넷과 휴대폰을 함한 융합미디어

는 사, 공적 영역의 경계와 그 의미를 모호하게 한

다. 따라서 미디어 이용과 사회적 변화와의 연관

성을 해석하기 위해서 사용되어온 이와 같은 사적, 

공적 영역의 이원론적 분할은 현재 경험하고 있는 

융합미디어 환경 속에서 점차 그 의미를 잃어가고 

있다. 융합미디어 이용이 물리적 거리를 소멸시키

거나 최소한 물리적 공간으로서의 영역의 중요성

을 약화시킬 수 있다. 따라서 새로운 영역은 물리

적 공간, 나아가 상징적인 공간을 함한 전통적인 

사적, 공적 영역과는 전혀 다른 차원에 존재할 수 

있다.

새로운 중간 영역의 확장과 기존의 사적, 공적 

영역의 변형이 일어나는가? 일어난다면, 그 이유

는 기술 환경이 변함에 따라 물질 또는 정보의 흐

름이 보다 효율적으로 발생되도록 하기 위함이다

7) 자기 조절적 자아 즉 주체적 개인이 누구나 자유롭

게 차별이 아닌 차이를 인정받고, 수평적 연대를 

만들어가는 등권적 다원주의를 의미한다[17].
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[12]. 물질(자본과 상품)과 정보(공적, 사적 정보)

의 흐름이 원활하게 발생할 수 있도록 공간은 확

장, 압축, 연결, 그리고 지능화되는 쪽으로 향한다. 

공간의 방향성은 확장, 축소, 그리고 변형일 수 있

는데, 융합미디어가 가져오는 또는 가져올 영향들

을 해석하기 위해서 미디어와 이용의 주체에 대한 

시각과 개념의 정교화가 필요하다. 

3.2 상호작용적 시각과 상황적 논리

기술-주체라는 이분법적 시각에서 벗어나 기술

과 인간 간의 상호작용적 시각으로 보면, 융합미

디어를 통한 네트워크의 형성과 유지, 그리고 변

화는 모두 개인의 사회적 행위에 의존하지만, 개

인의 사회적 행위는 동일한 조건에서 발생하는 개

인에 따른 결과가 아니라 개인을 둘러싼 사회구조

에 의해 부여된 조건과 개인의 주체성의 상호작용

의 결과다[29]. 이렇게 상호작용의 결과로 만들어

진 조건은 선험적으로 존재하며, 이들은 개인의 

행위에 대한 한계를 설정하거나 특정 행위에 대한 

가능성을 확장시키게 된다.

온라인상의 소셜 네트워크에서 구성원 개인들은 

층화와 함께 서열화되는 양상을 띤다. 소셜 네트

워크의 구조적 특성들 중 내부적인 인증 시스템

(예：추천, 좋아요, 댓글의 수)은 이슈를 주도하고 

정보를 생산해 내는 초기 주도자(initiator), 올린 

글에 대해서 반응하는 주석자(supporter), 해당 글

을 다른 네트워크로 옮기는 연결자(connector), 그

리고 단순히 팔로잉하는 방관자(bystander) 등으

로 층화되고, 이들이 중심인 허브(hubs)와 주변인 

노드들(nodes)로 서열화 되도록 만든다. 또한, 온

라인은 비공식적 상호작용을 통한 친밀감이 확보

되지 못하는 구조적 특성을 가지고 있어서, 개인들

은 글을 구성할 때 합리적 소구에 의존해야할지 

모른다. 이는 하나의 소셜미디어 이용의 객관적 

조건이라고 할 수 있다. 반면, 인간은 기술적 환경

에 지배를 받는 동시에 영향을 미칠 수 있음을 전

제로, 주체성은 기술적 변화 속에서 재구성되고,8) 

재구성된 주체에 의해 다시금 기술적 변화가 시작

된다. 

인간은 구조에 대한 상황 인식에 따라 일정한 

패턴을 가진 행위를 반복하는데, 상황 인식에 영

향을 주는 것이 바로 미디어 구조적 특성들이다. 

구조적 특성들은 단지 기술 요소들과 기능들의 결

합의 결과물이 아니다. 이는 이용의 주체인 인간

에 의해 만들어진 인식과 기술적 결과물이 만나 

만들어진 새로운 사회문화적 산물이다. 기술적 특

성들에 영향을 미치는 인식들은 개별 인간에 의해 

만들어지기보다는 사회구조에 의해 지배받으며, 

이러한 사물에 대한 인식들은 시공간적 다양한 경

로를 통해서 형성되고 유지된다.

한편, 미디어는 사회 구조물 속에서 존재하며, 사

회 구조를 구성하는 정치와 자본 권력의 지배에서 

결코 자유롭지 못하다. 예를 들면, 인터넷과 스마

트미디어가 가지는 구조적 특성은 이들의 지배, 

억압, 조정 등의 사회 환경 속에서 발생된다. 때로 

혁신적 미디어 속에서 기존의 지배적 이데올로기

가 확대, 재생산되는 이유도, 그리고 자유로운 소

통의 환경이라는 열린 공간에서 오히려 폐쇄와 편

향과 여론몰이가 가능한 이유도 모두 은폐되어 있

는 새로운 공간의 전략에 이용의 주체가 빠져 있

기 때문이다. 자본의 논리는 보다 깊숙한 곳에 자

리 잡고 있어 그 은폐된 전략을 눈치 채기가 더욱 

어렵다. 

융합미디어 환경이 단선적으로 커뮤니케이션 관

계의 변화, 궁극적으로 사회의 변화에 영향을 줄 

것이라는 기술결정론적 시각을 넘어서, 융합미디

어의 환경과 이를 이용하는 주체가 서로 영향을 

주고받는다는 상호작용적 시각을 바탕으로, 본 연

구는 새로운 영역 분할을 제안한다. 영역 분할은 

상황적인 접근을 통해서 이루어질 것으로, 이 접

근은 사적, 공적 영역이라는 이원론적 분리의 한

8) 예를 들어, SNS가 기존의 이메일에서와 다른 글쓰

기를 요구하며 글쓰기 방식 자체를 바꾸어 놓고 있

다. 이러한 현상은 기술적 환경에 따른 주체성의 

재구성 사례다[47]. 
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계를 극복함으로써 새로운 사회적 관계를 맺는 중

간 영역의 형성과 그 숨겨진 구조를 밝혀내는 데 

도움을 줄 것이다.

3.3 영역 분할의 개념적 틀 

사람들의 행동이나 규범, 나아가 커뮤니케이션 

행위에 부여하는 의미가 주어진 상황(situations)

에 따라 달라질 수 있다. 고프만(Goffman)이 커뮤

니케이션 행위의 배경, 맥락, 그리고 환경에 주목

하는 이유다. 인쇄미디어는 공적 상황을 사적 상

황으로 수렴하는 반면에, 전자미디어는 이전의 사

적인 상황을 공적인 상황으로 수렴하면서 정보 시

스템들을 통합한다[41, 42]. 전자미디어는 과거 사

적인 상호작용(private interaction)에 한정되어 있

던 일련의 정보를 공개한다. 다시 말해, 서로 안면

이 있고 가까운 사람들끼리 나누었던 정보를 폭로

한다. 이런 의미에서 “인쇄미디어는 후방편향성

(back region bias)을 갖는 반면, 전자미디어는 전

방편향성(front region bias)을 갖는다([52], p.95).” 

한편, 전자미디어는 새로운 중간 영역(new middle 

region)을 만든다. 예를 들어, 새로운 중간 영역에

서 기존 방송 드라마는 시청자 앞에서 공연한다는 

의미에서 ‘공적(public)’이고, 따라서 연기자들은 

시청자들의 존재에 가능한 적응하지만, ‘사적(pri-

vate)’ 감정을 함해서 지속적으로 여전히 감출 수 

있는 모든 것을 감추려고 한다.

본 연구는 미디어의 구조적 특징과 관련된 형태

와 내용에 따라 기존의 사적, 공적 영역을 재분할

하고자 한다(아래의 <표 3>, 참조). 즉 형태와 내

용을 양축으로 하는 네 개 영역(2X2)을 구성하는 

영역 분할을 제안한다. 먼저 형태는 ‘정보의 흐

름’9)과 나아가 ‘상황’10)을 ‘통제와 조정’11)할 수 있

9) ‘정보 흐름’의 패턴은 정보 접근(information access)

과 관련이 있다. 정보(information)란 “사람들이 자

신 또는 다른 사람들의 행동들에 대한 알 수 있는 

모든 것, 즉 사회적 행동에 대해 알 수 있는 것을 

말한다([51], p.37).” 

10) ‘상황’은 이러한 정보의 시스템(information system), 

는 가능성에 따라 소통(communication)과 표현

(expression)으로 나눈다. 소통(communication)을 

협의로 “의도적인 내용(message)을 전달하기 위

해서 언어를 또는 언어와 유사한 상징을 사용하는 

것”으로, 표현(expression)은 “환경 안에 속한 한 

인물의 존재만으로 생산되는 동작, 표시, 음, 그리

고 움직임”으로 정의한다([42, 52], pp.93-94 재인

용). 다시 말해, 소통은 정보의 흐름과 상황을 보

다 잘 통제 또는 조정할 수 있는 행태임에 반해 

표현은 소통에 비해 상대적으로 정보의 흐름과 상

황을 덜 통제 또는 조정할 수 있는 형태다. 예를 

들어, 극단적으로 소통은 의도와 전략이 담긴 이

성적 메시지나 상징이라면, 표현은 무의식적으로 

드러나 버리는, 본심이 담긴 감정적인 표시나 행

위를 말한다.

한편, 내용은 ‘상황’ 속에서 벌어지는 일련의 일

들, 즉 경험들로 이에 따라 사적 경험과 공적 경험

으로 나눈다. 사적 경험은 타인들과의 이성적인 

관계로부터 경계되어진 영역에서 겪는 사사로운 

감정적 경험이며, 반면 공적 경험은 사회의 법과 

규칙 또는 규범이 적용되며 동시에 타인들과의 이

성적인 관계가 중시되는 영역에서 겪는 공식적인 

이성적 경험이다. 

<표 3>에서 보는 바와 같이, 4개로 분할된 영역

을 본 연구는 후방, 전방 영역 그리고 중간 영역 I

과 II로 명하고, 다음과 같이 새롭게 정의한다. 

사적 삶은 나(자아, Self)는 I와 ME로 구성된다

([5, 50], 재인용). I는 주관적인 나로서 숨겨져 있

는 특이성을 발산하고 이를 통해 변화를 추구한다. 

반면, ME는 집단 속에서 타인을 매개로 확인되는 

객관적 나다. 소위 ‘일반화된 타인'으로서 나다. 다

시 말해, 타인의 태도에 대한 나의 나된 반응이다. 

즉 사회적 정보에 접근하는 특정한 패턴이다. 물리

적, 상징적 공간에서 미디어의 이용은 사람들 간의 

상호작용 패턴들 즉 사회 ‘정보의 흐름’의 패턴을 

규정한다([41, 51], 재인용).

11) ‘통제와 조정’은 커뮤니케이션의 관리, 접근성의 관

리, 사회적 소통과 업무행위의 조정, 유연한 시간

관리 등의 기능이나 행위를 말한다([11, 54] 재인용).
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<표 3> 상황적 의미의 영역 분할：후방, 전방, 그리고 중간 영역들

형태                        내용 사적 경험(private experience) 공적 경험(public experience)

소통(communication)
중간영역 I(side-stage region)：
공개된 공간에서 
새로운 사적 영역(습관)

전방 영역(front stage region)：
공적 영역(국가, 사회)

표현(expression)
후방 영역(back stage region)：
사적 영역(나, I)

중간영역 II(side-stage region)：
은폐된 공간에서 
새로운 공적 영역(관습)

미드(Mead)의 주장에 따르면, I를 ’사적 나‘로 ME

를 ’공적 나‘로 분류한다. 이런 의미에서 ME는 순

수한 의미의 사적 영역이라고 할 수 없다[5]. ME

는 내 외부의 경험적 타인들과의 ’관계‘에 의해서 

형성되었기 때문이다. 이러한 의미에서, 본 연구는 

후방 영역을 “주관적인 나, I 즉 외부와의 관계 즉 

소통이 없는 주관적인 삶의 사적 영역”으로 정의

한다. 또한, 본 연구는 전방 영역을 “외부와의 관

계 즉 소통이 존재하되 이성적이고 규범적인 삶의 

공적 영역”으로 정의한다. 

메로비츠[51]에 따르면, 중간 영역(middle, side- 

stage region)을 사적, 공적 영역의 양 극단에서 

보이는 경험들이 약한 대신 양 극단의 경험들이 

조금씩 섞여 있는 공간으로 정의한다. 다시 말해, 

사적, 공적 영역의 극단적 경험들보다는 소속되는 

영역의 구별이 모호한 경험들이 일어나는 공간이

다. 하지만, 본 연구는 중간 영역을 사적 경험을 

내용으로 소통할 수도 그리고 표현될 수도 있고, 

공적 경험을 내용으로 역시 소통할 수도 동시에 

표현될 수도 있는 영역으로 정의한다(<표 3>, 참

조). 이러한 점에서, 중간 영역은 ‘소통이 없는 주

관적인 후방 영역’과 ‘표현이 없는 이성적이고 규

범적인 전방 영역’과 큰 차이를 갖는다. 하지만, 상

황에 따라 ‘지속적이고 일관된’ 행동들을 경험하게 

된다는 점에서 중간 영역은 후방, 전방 영역과 유

사하다.

본 연구의 중간 영역은 <표 3>에서 볼 수 있는 

것과 같이 두 개의 영역으로 분할된다. 좌측 상단

의 중간 영역 I은 ‘공개된 공간에서 새로운 사적 

영역’을 구축하는 영역으로 이 영역은 개인적 ‘습

관‘으로 상징화(표출)된다. 예를 들어, 공공장소인 

지하철에서 사적인 상호작용을 가능케 하는 휴대

폰을 사용하는 경우, 이와 같은 현상을 공적 공간

이 개인의 사사로운 공간으로 전환된다는 점에서 

“사적 영역의 공격적 확장[37]”과 “공간의 통제

[57]에 따른 사적 영역 강화”로 해석했다([11], 재

인용). 하지만 본 연구는 이를 중간 영역 I에서 관

찰되는 현상들 중 하나로, 사람들이 전방 영역

(front stage region)임에도 불구하고 공간의 제약

에서 벗어나 마치 후방 영역(back stage region)에 

있는 양 사적 경험을 소통하고(communicate) 있

다고 해석한다. 이 중간 영역에서 사람들이 공적

인 공간인 공공장소에서 휴대폰을 통해서 사적인 

대화를 큰 소리로 나눈다면 이로 인해 처음에는 

사, 공적 영역에 대한 기존 인식의 충돌로 몹시 당

혹스럽게 받아들이지만, 시간이 흐르면서 점차 예

절이라는 ‘규범’이 사라지는[6] 대신 개개인의 ‘습

관’으로 이를 받아들이게 되고, 결국 보편적인 주

변의 경험들로 용인하는 상황, 즉 시민적 무관심

(civil inattention)[41]에 이른다. 

<표 3>에서 우측 하단의 중간 영역 II은 정보 

흐름의 통제와 조정이 불가능한 즉 소통하기보다

는 표현됨으로써 ‘은폐된 공간에서 새로운 공적 

영역’이 만들어지는 영역이며, 이 영역은 사회적 

‘관습 또는 관행’으로 상징화된다. 예를 들어, 외부

와 물리적으로 분리된 공간(예：가상공간)에서 사

람들은 마치 전방 영역(front stage region)에서 있

는 양 인터넷 댓글 또는 SNS을 통해서 공적 경험

을 드러내(reveal)거나 표현한다(express). 이는 시

민성 또는 네트워크화 강화 즉 사회적 연결의 강
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화로 해석되어 왔다[23]. 사실, 이 중간 영역 II는 

공적 영역에서 지켜져 왔던 전통적인 규범 대신 상

황에 따라 쉽게 변하는 관습 또는 관행이 생성되

고, 그 아래 익명성에 기댄 ‘집단(패거리)주의 확장’

라는 은폐 구조를 갖는다. 사람들은 이 중간 영역 

속에서 사적 경험들을 타인과 자유롭게 소통하는 

듯 자신하지만 사실은 제한된 자유(주변 사람들의 

평가) 속에서 단지 관습적으로 표현할 뿐이다.

인쇄미디어(예：소설, 신문)와 전자미디어(예： 

방송)는 <표 3>에서 보이는 전방 영역에서, 시청

자들에게 일방적인 소통을 통해서 공동체의 지배

적 지위를 강요한다. 이들 미디어를 통한 일방적

인 정보 흐름은 사회적 규범과 국가 체제에 순응

하는 것을 강요하고, 개인성의 실현이나 사회적 연

결성에 한계를 둔다. 한편, 융합미디어는 중간 영

역 II를 확대함으로써 전자미디어와 같이 일방적

으로 기존의 정치경제적 지배 구조를 강요하지 않

지만 교묘히 이 역할을 수행한다. 확대된 중간 영

역 II는 '사람들이 자신의 효능감(self-efficacy)을 

갖기에 누구의 통제와 영향으로부터 자유롭다'는 

일종의 신화를 내세우며, 겉으로는 기존의 정치경

제적 지배 구조를 강요한다는 사실을 은폐하고 있

다. ‘네트워크화된 개인주의(networked individu-

alism)’가 융합미디어의 발전에 따라 점차 강화될 

것이라는 예측이 타당하지 않는 이유가 여기에 있

다. 또한, 융합미디어(예：인터넷, 휴대폰, SNS 등)

는 중간 영역 I에서 개인주의화를 가속화하고[20, 

21], 동시에 후방 영역으로 확대, 침투하여 사회적 

파편화[53] 또는 사인화(privatization[11])를 심화

시킨다(<표 4>, 참조). 

중간 영역 II의 확대는 전방 영역의 축소와 기존

의 공적 영역의 변형으로 이어지고, 중간 영역 I의 

확대는 후방 영역의 축소와 기존의 사적 영역의 

변형으로 이어진다(<표 4>, 참조). 전자미디어가 

가져온 기존 공적 영역의 사유화와 이로 인한 전

방 영역의 후방 영역으로의 침투가 이제 융합미디

어를 통해 보다 가속화되고 있다. 특히, <표 4>의 

화살표 방향으로, 중간 영역 II가 전방 영역으로 

확대되는 현상은 특정 계층이 공적 영역을 암묵적

으로 사유화하는 형태로 진행된다[60]. 동시에, 디

지털화하기 어려운 암묵적인 지식은 소수의 지배

층에만 교류되고, 균질적인 네트워크 조직이 아니

라 중앙인 허브와 주변인 노드들이 존재하며, 이

윤이 발생하는 곳으로 몰리는 경향을 띤다. 위와 

같은 융합미디어에 따른 영향들, 즉 ‘중간 영역의 

확대와 기존 전후방 영역의 축소와 변형’을 보다 

상세히 관찰하기 위해서, 본 연구는 중간 영역이 

갖는 은폐의 원리와 그 구조를 살펴보려고 한다.

4. 중간 영역의 은폐 원리와 그 구조

 4.1 중간 영역의 은폐 원리

루카치(Lukacs)는 ‘물화(reification)’의 과정을 ‘유

령적 대상성(phantom objectivity)’을 통해 설명한

다[49]. 유령적 대상성이란 “대상성의 근본적 기초

인 인간관계의 모든 흔적까지 은폐할 정도로, 겉

보기에는 완전히 완결적이고 합리적인 듯이 보이

는 엄격한 자기 법칙성이다([48], p.83).” 자본주의

의 상품 생산의 특성들이 모든 인간관계에까지 파

고들어, 모든 것들을 대상화, 즉 물화하고 있다. 사

람들은 대상이 아닌 것을 대상으로 간주하는 물화

의 오류에 빠진다.

“최근 모 국제갤러리에서 열린 ‘창녀 찾기’라는 

제목의 퍼먼스가 열렸다. 관객들 중 창녀가 누군

지 알아맞힌 사람에게 현상금을 주는 행사다. “지

금 이곳에 창녀가 한 명 초대됐습니다. 그녀는 이 

미술 전시 개막행사에 3시간 참석하는 조건으로 

60만 원을 작가로부터 받습니다. 이 창녀를 찾아

낸 분은 120만 원을 받게 됩니다. 창녀를 찾아봅시

다.” 불법 영업을 하는 모 안마시술소 여직원을 섭

외하고, 다른 관객으로부터 “당신이 성매매 여성

이냐”는 질문을 받으면 “그렇다”고 대답하기로 약

속하고, 이를 수행해서 60만 원을 현찰로 지급했

다. 위 퍼먼스의 기획 의도를 한국사회에 고착화
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<표 4> 중간 영역들의 확장과 전방 영역의 후방 영역으로의 침투 

형태 내용 사적 경험(private experience) 공적 경험(public experience)

소통(communication) 중간영역 I

전방 영역
공적 영역

↑

표현(expression)

↓

중간영역 II후방 영역
사적 영역

전방 영역
공적 영역

된 “자본주의의 모순을 고발하고, 타인에 대한 예

의와 윤리의 정의와 한계에 질문을 던지기 위해

서”라고 기획자는 설명한다(2008년 4월 17일, 조선

일보 기사 일부 발췌 및 요약).” 

열린 공적 영역에서 개인적으로 은밀한, 감추고 

싶은 사적 영역이 상품화를 통해 드러나는 순간이

다. 예의와 윤리라는 거추장한 은폐의 장막은 자

본의 앞에서 맥없이 무너지고, 자신의 치부조차 

상품화하는 모습은 공적 영역이 극단적으로 사적 

영역을 침투하는 실례로 보인다. 이는 루가치가 

얘기하는 자본주의 생산양식이 가정과 개인의 공

간에까지 침투하는 현상이다. 

자본주의 생산양식은 사용가치와 교환가치의 분

리로 특징지어진다. 사용가치는 물건의 내재된 직

접적인 유용성에 대한 가치이고, 교환가치는 타 

상품과의 관계 속에서 화폐를 매개로 결정되는 가

치다. 상품에 그 쓰임새와 그 자체의 유용한 가치

를 부여하지 않고, 타 상품과의 교환에서 얼마나 

가치를 갖는지를 화폐의 값으로 부여한다. 교환의 

가치의 원리는 자본주의 생산영역에 머물지 않고 

다른 영역들에게까지 침투하여 산업화된 공적 영

역을 형성하는 데 영향을 미친다. 소설은 사적 영

역에까지 교환가치의 원리를 확산시켜 인간의 상

품화, 도구화 즉 소위 인간을 물화시키기 위한 전

략적 미디어다. 소설은 사회화, 정당화, 사회를 통

일적인 경제과정에 종속시키는 전략적인 역할을 

한다[49]. 

과거로부터 전자미디어는 공적 영역에서 논의되

는 기존 공동체의 지배적 원칙과 규범을 전파(bro-

adcasting)하여, 사적 영역에까지 침투시키려는 역

할을 해왔다. 현재 전자미디어인 방송은 사적 감

정조차 상품화의 대상으로 물화시키며, 여전히 전

방(공적) 영역을 후방(사적) 영역으로 확장시키고 

있다. 방송사들은 공공연히 타인에게 숨겨지고 그

럼으로써만 의미가 풍부해지는 후방(사적) 영역의 

경험들을 상품화 대상으로 만들어 공개한다. 과거 

‘몰래카메라,’ ‘장미의 산장(연예인 공개 미팅)’ 등

이 공적 공간(공개된 장소)에서 사적 감정을 노출

시키는 프로그램이었다면, 최근 조작된 리얼리티

(manipulated reality) 쇼인 ‘우리결혼했어요’는 사

적 공간(집안)에서 사적 감정을 드러내도록(ex-

press) 한다. 더불어 융합미디어인 SNS 중 페이스

북에서는 이용자 자신을 중심으로 사적 경험들을 

제한적이지만 지인들과 공유하며, 트위터에서는 주

변의 일들에 대한 자신의 생각과 사실들을 가감 없

이 공개함으로써 지지와 동감을 얻기 위한 사적 감

정들을 드러낸다. 카메라 존재를 의식한, 그리고 누

구나 볼 수 있도록 열려있는 가상의 공간이라는 점

을 고려하면, 융합미디어는 확장된 중간 영역 I에

서 대상화된 나(ME)가 표현하고 있음을 은폐한다. 

융합미디어는 실재보다 더 실재 같은 과잉현실

(hyper-reality)을 만들어내고, 그 속에서 미디어가 

담고 있는 내용이 용해되고 결국 미디어 자체에 대

한 인식조차 소멸된다([3, 35], 재인용). 이러한 소

멸된 인식은 사람들로 하여금 스스로가 자신의 진

정한 정체성을 드러내고, 주체적으로 소통하고 있

다고 믿게 만든다. 예를 들어, 융합미디어(예, 인터
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넷과 유비쿼터스 네트워킹)에 대해서 개인이 충분

히 통제와 조정할 수 있다고 믿으며, 이 신화로 은

폐된 공간에서 개개인들이 우리의 ‘관습(관행)’에 

절대적으로 의존하며 살고 있다[10]. 겉보기에는 

완전히 완결적이고 합리적인 융합미디어 환경은 

우리가 문제의식 없이 ‘멍청하게’ 삶을 살도록 변

화시키고 있다. 즉 총체적이고 완벽한 자기법칙성

으로 움직인다는 생태학적 원리를 내세우며, 융합

미디어는 중간 영역 II에서 ‘유령적 대상성’이 작동

하고 있음을 은폐한다. 

4.2 중간 영역의 은폐 구조

사람들은 주어진 공간(물리적 장소)을 넘어서 

상황 분리(segregation)에 익숙하다. 사람들은 미

디어에 의존하지 않고도 제한된 공간 내에서도 자

유롭게 주어진 상황(즉 정보와 감정의 흐름)을 변

화시킬 수 있다. 면대면(interpersonal) 커뮤니케이

션 맥락 속에서 상황 분리의 예를 쉽게 찾아 볼 수 

있다. 대화 도중 실제로 못 들었거나, 못 들은 척

하는 행위(정보의 흐름을 통제 또는 선택적 정보 

노출) 또는 의례적으로 인사하는 행위(감정의 흐

름을 통제 또는 선택적 감정 표출) 등이 그 예들이

다. 미디어가 매개된(media-mediated) 맥락 속에

서도 쉽게 자신에게 주어진 상황으로부터 분리되

어, 자신의 후방 또는 전방 영역에서 정보의 흐름

을 통제 또는 조정할 수 있다[52]. 특히 융합미디

어 이용으로 사람들은 시, 공간의 제약을 ‘보다 쉽

게’ 극복하고 후방, 전방 영역에 대한 개인의 통제

력을 높인다. 

하지만, 융합미디어가 개인의 통제력을 높이지

만, “그 만큼 또 다른 권력이 쉽게 작동하고, 현실

의 정치경제적 논리에 휘둘리기 쉽다([26], p.28).” 

확장된 중간 영역 II에 속하는 인터넷(예, 댓글)의 

경우, 오프라인의 권력구조를 그대로 온라인으로 

옮겨오는 등 자신들의 경제적 이익과 정치적 기득

권을 유지, 확대시키기 위해서, 조직적 행위자들이 

네트워크를 구성하고 원시적 행위자들을 섭하려고 

한다. 즉 정부, 기업 등의 많은 기득권 권력들이 

인터넷을 기존의 사회구조를 재생산하기 위한 도

구로 활용한다는 의미다. 또한, 중간 영역 I에 속

하는, 공개되는 소셜미디어(예：트위터)는 단순히 

겉으로 사람과 사람을 연결해주는 인간적인 관계 형

성의 도구처럼 보이지만, 실제 그를 통해 이윤을 

창출하기 위한 새로운 경제 유형이기도 하다[25]. 

소설미디어에 넘치는 정보와 이에 대한 반응은 기

업에게는 미디어의 주식 가치를 높이는 길이다. 

따라서 자본의 관심은 인간적인 관계 형성에 있는 

것이 아니라, 관심사에 맺어진 ‘팔로워(follower)’

와 ‘팔로잉(following)’의 연계 지점들에 광고주들

의 배너를 배치하는 데 있다[25]. 

융합미디어는 중간 영역 II, 즉 ‘은폐된 공간에서 

새로운 공적 영역’의 생성을 가져오고, ‘관습’ 또는 

관행이라는 미명 하에 건강한 시민적 참여보다는 

참여의 봉쇄를 강요한다. 예를 들어, 인터넷이라는 

열린 가상공간 속에서 네티즌들은 일정한 공동체

적 연대감 또는 시민성을 형성하기 위해 적극적으

로 참여하는 듯 보이지만, 실상은 쉽게 자신의 이

해에 따라 중간 영역 또는 ‘관행’의 뒤에 숨어버리

고 마는 일들을 종종 관찰한다. 최근 촛불집회와 

관련된 아고라 사례[1]에서 볼 수 있듯이, 이러한 

은폐된 공간에서는 개인의 이해관계 속에서 쉽게 

무너지는 공동체 의식, 정치적 연대감은 느슨한 

네트워크화로 보이고, 공고한 인간관계 확장이라

는 신화 속에 파편화된 공적 영역을 은폐하는 원

리가 작동한다. 

또한 융합미디어는 중간 영역 I, 즉 타인에게 알

려지고 그럼으로써만 의미를 갖는 ‘공개된 공간에

서 새로운 사적 영역’을 확대시킨다. 이 속에서 사람

들은 의도적이며 전략적인 ‘대상화’된 소통(com-

municate)에 또는 ‘의례화’된 소통에만 몰두한다. 

이러한 소통의 패턴은 나의 ‘습관’을 통해서 나타

나고, 결국 사적 영역에서나 가능한 인간관계에 

따른 소통은 중단된다. 예를 들어, 소셜미디어인 

SNS를 통해서 사람들은 ‘일반화된 타인’인 나

(ME)를 표현한다. ‘자기표현’은 자발적이고 의도
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적으로 타인에게 자신에 관한 정보를 제공함으로

써 그 의미를 갖는다. SNS를 통한 ‘자기표현’ 동기

는 언어적 그리고 비언어적인 행위 속에서 자기 

자신을 타인에게 드러내고자 하는 것으로 해석된

다. 구체적으로, 자신의 정체성을 적절히 그리고 

효과적으로 알리고, 이를 통해서 타인과 긍정적인 

관계를 형성하는 전략적 목적으로 SNS를 이용하

고 있다. 이 순간, 자신의 나(I)가 ‘공적’ 나(ME)로 

대상화된다. 이러한 상황이 지속되면 이제 SNS 

이용은 습관화된 행동으로 변하며 동시에 단순히 

타인에게 보여지는 ‘일반화된 타인’인 나(ME)가 

나(I)를 압도한다. ‘공적’ 나(ME)의 ‘대상화’는 결

국 진정한 인간관계에 따른 소통을 막는다. 

공공장소에서 휴대전화를 이용하는 사람들은 상

황 분리를 통해서 쉽게 사적 영역으로 옮겨갈 수 

있지만, 공적인 공간을 의식하는 의례적인 대화를 

나눌 수밖에 없는 상황에서 진정한 인간관계에 따

른 소통은 중단된다. 마치 고정전화가 무의식적인 

검열과 통제 하에서 이용되어 사실상 사적 대화가 

힘들었던 것처럼, 휴대전화의 ‘의례화’ 역시 사적 

영역에서나 가능한 진정한 소통을 막는다. 또 다

른 예를 들면, 전자미디어와 함께 융합미디어에서 

유통되는 드라마는 진정성이 소통되는 관계를 ‘연

애’로 설정하고[14], 이를 유일무이한 형식이라고 

전파한다. 하지만 연애는 진정성을 나누는 관계의 

형식으로 불안정하다. 연애를 통해 상대에 대한 

자신의 감정을 자연스레 표출하지만, 어느 순간 

자신은 성적 욕망의 성취라는 전략적인 목적 하에

서 ‘대상화’된 소통으로 나아갈 수밖에 없기 때문

이다. 이러한 소통의 패턴은 공개된 공간(예, 드라

마)에서 새로운 사적 영역 즉 중간 영역 I에서 더

욱더 진정성을 갖기는 힘들다. 

5. 결론과 토의

기존 미디어들의 결합, 융합으로 새로운 미디어, 

즉 융합미디어가 등장하고, 이들이 지속적으로 사

람들의 삶의 영역에 영향을 미친다. 한편에서는 

미디어 융합 환경이 내부적으로 개인성이 강조되

면서 동시에 네트워크화를 통한 관계를 확장하고

[23], 개인의 단절을 넘어 공감대, 즉 정서적 유대

감과 연대감을 형성시킬 것이다[26]라고 주장한다. 

다른 한편에서는 새로운 미디어는 보편성보다는 개

인의 개성과 관심이 중시되는 소비자들의 성향[28]

을 부추기고, 나아가 사회적 파편화, 사인화(priva-

tization)[11], 그리고 결국 공동체적 삶의 파괴를 

가져온다고 주장한다. 이러한 상반된 논리들은 현

상학적 해석과 정치경제학적 가치 판단과의 차이

에서 기인한 것으로 보인다. 이와 달리, 본 연구는 

융합미디어의 사회문화적 함의를 새로운 상황론적 

접근을 통해서 살펴보았다. 융합미디어의 등장은 

사, 공적 영역의 경계가 갖는 전통적인 의미의 해

체를 가져왔고, 새로운 영역 분할을 요구하고 있

다. 본 연구는 제안된 영역 분할의 개념적 틀을 통

해서 새로운 중간 영역과 기존 영역들을 재해석하

고, 중간 영역 속에 숨겨진 은폐의 원리와 구조를 

밝혀내고자 시도했다. 

전자미디어의 발달로 공적인 논의는 의견들의 전

략적 조작(manipulation)에 의해 대체되고 있다[39]. 

즉 숙의가 필요한 쟁점들이 논의되어야 할 공론장

은 이제 지배적 이데올로기로부터 자유롭지 못하

고, 담론적 합의를 명분으로 서로 다른 이해관계

들을 무시하는 등 그 역할이 축소, 변형된다[39]. 하

지만, 융합미디어의 등장으로 후, 전방 영역이외의 

중간 영역이 출현하여 그 의미가 새로워지고, 동

시에 공론장은 ‘재봉건화’ 과정을 거쳐 다시금 변

형, 확대되고 있다. 전방 영역이 후방 영역으로 침

투함으로써(<표 4>, 참조), 사유화된 전방 영역이 

기존의 공론장을 변화시키면서 그 전방 영역을 확

대하고 있다. 다시 말해, 전자미디어와 함께 융합

미디어의 영향으로 인해 전방 영역은 공동체를 묶

어주는 기능적, 의례적 활동이 수반되는 공동의 

장임에도 불구하고, 사유화되어 특정 지배적 이데

올로기를 확대, 재생산하는 도구로 변형, 이용되고 

있다. 

한편, 많은 연구들은 융합미디어로 인한 긍정적 
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변화의 모습들을 보여주고 있다. 인터넷은 사람들

이 사회 환경과 맺는 관계의 성격을 바꿔 놓고 있

다[57]. 인터넷의 구조적 특성들이 다양한 유형의 

사회관계를 개인이 주체적으로 만들어 갈 수 있도

록 한다. 예를 들어, 특정 이해관계를 관철시키기 

위해서 자신과의 의견을 같이 하는 사람들을 동원

하여 새로운 관계를 형성할 수 있다는 것이다. 또

한 스마트미디어는 사람들이 시공간의 제약을 넘

어서 미디어와 콘텐츠의 수용을 직접 선택하게 만

든다[9]. 그리고 소셜미디어는, ‘자기표현’ 측면에

서, 자신을 드러내는 동시에 상호작용을 통해서 

존중받고자 하는 노출과 관음의 자기애적 욕망을 

충족시켜준다. 이를 통해 소통은 긍정과 지원이 

이루어지는 공간을 통해 소속감과 정서적 유대감

을 높인다. 또한 ‘상호 연결적 확장' 측면에서, 소

셜미디어는 개인의 일상과 경험이 기록되고 저장

되는 내용이 타인에게 흥미를 일으키고 의미 있는 

것으로 인식되도록 한다[19]. 

하지만, 본 연구는 융합미디어로 인한 부정적인 

변화의 모습들에 주목한다. 융합미디어는 사람들

이 자기표현을 강화시키고, 자기를 중심으로 관계

를 형성하고 유지하는 등 자기중심적(egocentric) 

성향을 갖도록 한다. 때로 이들은 사익을 추구하

는 데 민감하며, 자기이해와 관련된 공적 사안에

만 유독 집단화되었다가 “끌리고, 쏠리고, 들끓다

가[56]” 일시에 소멸해 버리는 성향을 보이는 경우

도 있다. 개인주의 속 집단주의라고 할 수 있다. 

즉 일상생활이 극도의 개인주의 경향을 보임과 동

시에 자신과 관련된 사안에는 강한 응집력을 보여

주는 복합적인 양상이 공존한다. 더불어 융합미디

어는 다양한 의견들을 접할 수 있는 통로로서의 

역할을 함과 동시에 같은 의견을 공유하는 집단 

내 결속력을 통해서 다른 의견을 가진 집단에 대

한 반감을 강화시키는 역할을 한다. 

융합미디어가 편재되고(ubiquitous) 일상적인 삶 

속에 체화되면서, 점차 미디어 자체에 대한 관심

이 줄어들고 있다. 가까운 미래에 사람들은 ‘언제 

어디서나’ 원하는 콘텐츠와 애플리케이션을 찾아 

쉽게 이용할 수 있는 개인의 창(private window), 

즉 ‘안경 미디어(spectacles media)’를 갖게 될 것

이다. 곧 사람들은 인체의 일부인 듯 한 안경과 같

이 더 이상 미디어를 인식하지 못한 채 살아갈 것

이다. 융합미디어 환경은 전통적인 사적, 공적 영

역의 구분을 소멸시키고 새로운 중간 영역을 출현

시킨다. 융합미디어는 사람들이 타인과 긍정적인 

관계를 형성하려는 전략적인 ‘대상화’된 소통에 몰

두하고, 일반화된 타인으로서 나(ME)의 ‘습관’에 

의존해 살아가도록 만든다. 또한 진정한 인간관계

를 은폐하는 ‘의례화’를 통해 소통을 막는다. 나아

가, 융합미디어는 기존의 공적 영역의 확장이 드

러나지 않도록 은폐시키고, 이 공간에서 새로운 

중간 영역을 만들어 내어, 마치 총체적 관점을 지

닌 듯한 ‘관습 또는 관행’의 이름 아래 체제에 순

응하도록 만든다. 결국, 융합미디어에 의해 생성된 

중간 영역에는 ‘대상화’되고 ‘의례화’된 사적 영역

을 그리고 ‘파편화’된 공적 영역을 감추고자하는 

은폐의 전략들이 숨겨져 있다. 따라서 융합미디어

가 갖는 보다 적확한 사회문화적 함의를 도출하기 

위해서는 중간 영역 속에 감춰진 은폐 전략들을 

드러내는 것으로부터 출발해야 한다. 
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