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I. 서론 

 

오늘의 기술 문화와 정보화 사회를 다루는 문명론적 논조들은 대략 두 부류로 나누어진다. 

하나는 행차 앞에서 '물렀거라'를 외치는 갈도(喝道)의 역할을 자임하며 적응을 촉구하는 것

인데, 예외가 있지만 일반적 기술문명론과 경영계통의 저자들은 대개 이런 입장을 취한다. 

다른 하나는 선지자의 역할을 맡아 비관적이고 묵시록적인 경고를 발한다.  물론 종교 계통

의 서적에 많다. 아쉬운 점은 어느 쪽이든 문명의 발전 상황에서의 표피적 경험을 강조하는 

나머지, 경향과 추세의 분석을 하되 내적인 역학 모형을 놓치는 경향이 있는 것이다.  

 

표피적 경험으로만 말한다면 문명은 거의 폭주하고 있는 것이 사실이다. 현재 인류사회가 

겪는 변화가 급격하고 다양하고 광범위해서 인류 역사의 가장 중요한 전환기의 하나라는 것

은 과학자든 사회학자든 모를 사람이 없다.  그러나 이렇게 다양하고 서로 얽힌 변화 요인

이 우연히 한 시기에 중첩되어 이런 대변혁을 만든다는 것은 아무래도 무리일 것이므로, 이 

모든 것 뒤에 소수의 동인, 또는 소수의 계기, 적어도 소수의 키워드가 존재한다고 가정하

고 찾아 보는 것이 옳을 것이다. 나머지는 파급된 것이거나 이끌어내 진 것이거나 아니면 

인과의 과정이다. 그렇게 보는 것이 Ockham's Razor의 지혜일 것이다. 

 

이런 키워드로서 여기 다루어야 할 것들은 아마 ‘네트웍’, ‘컴퓨터’, ‘시스템’, ‘산업’, ‘지식’ 

등일 것이다. 그러나 이 모든 것 뒤에 있는, 우리가 잊지 말아야 할 마지막 키워드는 언제

나 ‘마음’이다. 이런 키워드에는 각기 내재적인 역학이 존재한다. 그리고 이들은 융합하여 

현상을 만든다. 이 글에서는 네트웍이 만들어 낸 사이버 공간에 대한 문명적 배경과 그 사

회적 현상을 이런 키워드를 기반으로 조망하여 봄으로써, 무엇보다도 ‘마음’을 지켜내어야 

할 우리 인간들이 오늘의 폭주하는 문명을 어떻게 대해야 하는지에 대한 논의에 이바지하고

자 한다. 

 

II. 네트웍에서의 컴퓨터 

 

1. 컴퓨터와 PC 

 

컴퓨터의 시작으로 널리 알려진 것은 1945년에 완성되어 펜실베니아 대학의 지하실에 놓여

진, 17480개의 진공관과 30톤의 몸집을 가진 거대한 '계산기' ENIAC의 등장이다. 그러나 

아마도 더욱 중요한 또 다른 출발점은 24년 뒤인 1969년, 인텔에서 개발된 새끼 손톱보다 

작은 인텔4004 칩의 탄생이라 할 수 있다. 전자가 정부가 지원하는 거대한 프로젝트의 산



물인데 반해 후자는 벤쳐를 각 시작한 두 엔지니어의 극히 개인적인 도전의 산물이었다. 전

자가 최초의 컴퓨터라는 명예를 가졌으나 기실 논리연산이 없는 전자계산기(calculator)였던

데 반해, 후자는 계산기 용으로 개발되었으나 실제로는 완전한 기능을 갖춘 컴퓨터였다.  

 

최초의 마이크로프로세서 인텔4004는 2300여개의 트랜지스터를 가로 세로 3X4 mm의 크

기에 집적한 평범해 보이는 IC칩이었다. 그러나 그 안에는 주제어장치, 연산장치, 기억장치

가 갖추어진 오늘날과 거의 같은 구조의 완벽한 컴퓨터가 들어 있었다. 이제 컴퓨터는 회사 

내의 특별한 방 안에 들어있고 오퍼레이터들이 돌보고 있는 대규모 계산기계가 아니라 세상 

어디에나 지능이 필요한 곳에 삽입될 수 있는 물건이 된 것이다. 다시 말하면, 컴퓨터는 그 

자체로서 존재하는 것이 아니라 어떤 물건과도 결합하여 그 물건을 바꿀 수 있는 요소가 된 

것이다. 그래서 이후 세상을 바꾼 것은 초대형 계산기 ENIAC이 아니라 극소형 컴퓨터인 마

이크로프로세서였지만, 그 엄청난 의미를 당시의 사람들로서 다 예견하는 것은 불가능했을 

것이다.  

 

이 상당히 다른 두 유형의 컴퓨터가 사회에 미친 영향의 차이는 홈 컴퓨터의 수요를 추적해 

보면 극명히 드러난다. 80년대 들어 마이크로 컴퓨터가 기업에 도입되어 사용되다가, 가격

대가 하락하면서 가정용도 될 수 있을 것이라는 자연스런 기대가 홈 컴퓨터라는 개념을 탄

생시켰다. 즉, 기본적으로 그 용도에 있어서 기업에서의 정보처리라는 개념을 가정에서도 

그대로 답습할 수 있을 것으로 생각한 것이다. 여기에 당시 시작되었던 게임기의 기능을 합

쳐 수요를 확보하려 하였다. 1980년대 초부터 중반에 걸쳐 텍사스 인스트루먼트, 코모도어, 

아타리 등이 치열한 가격경쟁을 하며 엄청난 대수의 홈 컴퓨터를 시장에 공급하였다. 그러

나 이들은 결국 비싼 게임기의 역할을 하다가 벽장 속에 갇히는 신세가 되고 만다. 회사에

서 쓴다는 여러 정보처리 기능들이 가정에서는 그다지 소용이 있지도 또 쉽지도 않았던 것

이다. 그 동안 비교적 고가의 IBM 계열의 PC는 주로 기업과 대학에서 계산용과 업무용으

로 사용되고 있었다. 후에 PC의 가격이 더 하락하여 개인 용도의 구매자가 늘어 났어도 대

개 학생이나 컴퓨터에 밝은 취미가들에 국한되었다.  

 

오늘날처럼 누구나가 집에 컴퓨터를 가져야 할 필요가 생긴 것은 몇 가지 조건이 갖추어지

고 또 몇 가지 이유가 발생한 뒤였다. 그 조건 중 가장 중요한 것은 고급의 기능까지 일반 

사용자가 쓰기 쉬워야 한다는 것이었다. 1984년 애플사의 매킨토시에 의해 메뉴와 마우스를 

포함한 GUI(Graphic User Interface)라는 사용자 인터페이스의 획기적 발전이 있고, 다시 

이것이 유용한 소프트웨어에 적용되고 나서야 컴퓨터는 생활 공간에 침투하게 된다. 다른 

주요 조건은 물론 가격이었으나 이것은 80년대 중반에는 이미 구매 이유와의 상대적 문제

에 불과했다. 개인용 컴퓨터 소유의 이유는 초기까지 문서 작성과 오락이었고 그것은 절대 

다수의 필요는 아니었다. 그러던 것이 80년대 후반부터 그림, 색채, 음향이 속속 컴퓨터의 

출력 양식에 추가되었고 오래지 않아서 컴퓨터는 그림이나 글을 스캐너로 읽을 수도 있게 



되어서 문서의 디지털 사이클이 완성되었다. 지금은 모든 개인용 컴퓨터에서 동영상과 음악

을 포함하여 멀티미디어(Multimedia) 시대가 열려서 신세대들에게서는 없어서는 안될 종합 

엔터테인먼트 기기가 되는 데 이르렀다.  

 

그러나 결정적으로 가정마다 PC가 필요하게 한 것은 정보처리 기능도 아니고 멀티미디어 

기능도 아니다. 그것은 통신이었다. 통신은 사회적 문제이며 개인의 취향에 따라 선택할 수 

있는 것이 아니다. 또 오늘날 청소년들이 컴퓨터에 매달려 있는 것이 컴퓨팅보다는 채팅과 

게시판 때문인 것을 생각하면 가정용 PC의 선조는 컴퓨터라기보다 전화로 보아야 할지 모

른다. 그러나 그 전화도, 1876년 그레엄 벨의 음성전화 특허 이후 100년간 1대1의 연락 수

단에 머물러 있었다. 통신을 사회적 네트워크로 보는 개념이 성립하게 된 것은 컴퓨터 통신

과 인터넷이 등장한 뒤였다. 이것은 증기기관과 철도의 관계에 비유할 수 있다. 증기기관의 

발명이 세계를 변화시킨 것이 아니라 철도망의 부설이 세계를 바꾸었는데, 컴퓨터와 통신의 

관계도 그와 비슷한 면이 있는 것이다. 컴퓨터와 통신의 결합, 그 결과가 세상의 구조와 역

학을 바꾼 사이버공간의 도래였다.  

  

2. 컴퓨팅의 미래 

 

사회를 변혁시킨 위와 같은 컴퓨터의 발전이 원래부터 전문가들에 의해 예기되었던 경로는 

아니다. 전문가들은 1980년대까지의 컴퓨터 발전단계를 하드웨어와 소프트웨어의 구성과 

성능을 기준으로 제1세대에서 제4세대까지로 나누었다. 그리고 일본 통산성은 1981년, 제5

세대 컴퓨터 프로젝트라는 10년에 걸친 야심찬 연구계획을 국가적으로 추진할 것을 선언했

다. 그 기본 개념은 지식처리와 인공지능에 있었다. 그리고 일본이 잘못 꾼 꿈을 현실화하

려는 노력이 바로 현실을 어렵게 하는 일이라는 것을 체험하는 바로 그 시기에, 바깥 세계

에서는 GUI의 등장과 멀티미디어, 그리고 인터넷의 등장을 보게 되고, 컴퓨터 자체로 보아

서나 그 영향으로 보아서나 예상하지 못했던 대규모의 변혁이 이들로부터 일어났다. 이 실

패한 일본의 프로젝트 이름 때문인지 이제 아무도 컴퓨터의 세대를 세지 않는다. 문명의 발

전은 예상한 경로를 거치지는 않는 법이지만 또한 후에 보면 (Hindsight) 당연하게 보일만

한 행보를 한다. 그렇게 보자면 일본은 컴퓨터의 지능에 주목한 나머지 인간과의 상호작용 

그리고 네트웍을 놓친 셈이 되었다.  

 

그러면 다음 변혁은 어떤 컴퓨팅 기술에 의해 야기될 것인가? 연료전지나 초소형 대용량 디

스크, 유연한 디스플레이, 또는 새로운 방식의 CPU 등 하드웨어의 발전도 거론되고 있다. 

또한 뇌파를 이용한 인터페이스의 연구는 생각으로 움직이는 컴퓨터 또는 생활도구를 가능

하게 할 수 있는데 현재 제한적인 성공을 거두고 있다. 반면 음성 대화를 통한 컴퓨터 사용

은 일반인이 생각하는 것과 달리 훨씬 어려운 언어학적인 문제와 인공지능적인 문제를 수반

하고 있어 상당 기간 유치한 수준에 머무를 것으로 예상된다. 컴퓨터가 어디에서나 인간의 



동반자가 되어야 하는 시대에 대비하여 복장과 같이 몸에 걸치고 다닐 수 있도록 웨어러블

(Wearable) 컴퓨터의 개발 경쟁이 시작되었으며, 통신 기능과 결합되어 집안의 모든 제품

을 논리적 지능적으로 연결하는 홈 네트워킹 역시 치열한 개발 경쟁이 임박해 있다. 여기를 

넘어서면 광의의 인간-컴퓨터 상호작용(HCI), 즉 하드웨어와 소프트웨어, 인터페이스와 컴

퓨팅 자체를 구별할 수 없는 통합적 패러다임을 다루게 된다. 그것은 20여년을 대중화를 기

다려오고 있는 가상현실과 최근 주목받는 유비쿼터스 컴퓨팅으로 대표된다.  

 

가상현실(Virtual Reality)은 그 본래의 의미로는 좌우 눈을 위한 작은 디스플레이와 이어폰

이 붙어 있어 입체적인 시청각 정보를 제공할 수 있는 헤드기어(HMD; Head-Mounted 

Display)와 손의 움직임을 신호로 보내어 시스템의 조작에 사용할 수 있는 장갑(dataglove), 

그리고 때로는 몸의 움직임을 감지할 수 있는 발판, 그리고 물론 그것들을 결합할 수 있는 

컴퓨터와 소프트웨어로 구성된 시스템을 가리키는 것이었다. 글보다 Lawnmower 

Man(1992)이나 Total Recall(1990), 최근의 매트릭스(1999, 2003)등의 공상과학영화를 통

해서 일반에게 더 잘 전달되는 개념이다. VR의 핵심은 한마디로 환각적인 환경을 제공하는 

상호작용 방식을 의미한다. 사람의 실세계에 대한 청각과 시각은 차단되고 대체된다. 이미 

아케이드 게임 외에도 비행기 조종사나 우주 조종사의 훈련 등에 실제로 이용되고 있다.  

 

VR은 네트웍과의 자연스런 조화 가능성을 지니고 있다. 네트웍이 공간을 초월하게 하는 역

할을 할 때, 그 현실성(또는 초현실성)은 VR로 강화될 수 있기 때문이다. 원격현존과 촉각 

입력도구 등을 응용하여 수행하는 원격수술(Tele-operation)도 이러한 경우의 VR 응용 분

야이다. 앞으로는 초소형 로봇을 인간의 신체 내에 들어가게 하거나 무인 로봇을 적진에 잠

입시킬 때에도 이 기술이 쓰일 것인데, 이런 여러 경우에는 사용자에게 제시되는 환경이 현

실세계에 직접적으로 대응되기는 하지만 (마치 아바타가 현실세계에 파견된 것 같이), 평소

의 감각대로가 아니라 필요에 따라 다소 가공되어 제시될 것이다. 예를 들어 세밀한 수술의 

경우에는 수십 배로 확대된 화면을 보게도 되고 (물론 손의 움직임은 수십 배로 축소되어 

극도로 정밀하게 될 것이다) 전장의 경우에는 병사들 실물의 실루엣에 소속에 따라 채색된 

아이콘들을 보게 될 수도 있다. 이런 경우 정보적으로 또는 기능적으로 증강된 VR을 제공

하는 셈이므로 따로 증강현실(Augmented Reality)라고 칭하기도 한다. 

 

유비쿼터스(Ubiquitous) 컴퓨팅은 1980년대 말에 나타난 매우 의미심장한 새로운 개념으로

서 비단 전자제품 같은 것만이 아니라 사람이 사용하는 모든 사물에 컴퓨팅을 내재시키자는 

내용이다.  또는 모든 사물을 통하여 컴퓨팅하자는 이야기도 된다. 처음 이 개념을 명명하

고 주창한 M. Weiser(Xerox PARC)에 의하면 메인프레임 컴퓨터의 시대 후에 개인용컴퓨

터 시대가 왔듯이, 다음에는 아예 컴퓨터가 보이지 않게 흩어져서 존재하고 사람들은 컴퓨

터를 의식하지 않고도 서적, 의복, 벽, 가구 등의 다른 사물을 통하여 그 능력을 쓰게 되어

야 한다는 것이다. 이런 개념의 실현은 아직 초보적 단계에 있지만 VR과 더불어 디지털 환



경의 지향점을 가늠할 수 있게 하는 매우 중요한 개념이다. 이 유비쿼터스의 개념과 가상현

실(VR)의 개념은 흥미롭게도 쌍대적 위치에 있다. 컴퓨팅 내에서 인공적인 환경을 만들어 

내려는 VR에 반해 유비쿼터스(Ubiquitous) 컴퓨팅은 거꾸로 현실 내에 컴퓨팅을 편재시키

려 하고 있는 것이다. 따라서 Pervasive Computing이라고 불리우기도 한다.  

 

다시 한번 사람들의 예측을 빗나가게 하려면 새로운 변혁이 컴퓨터라는 특정기계를 통해서 

일어나지 않는 방법이 있다. 이제 사실상 모든 전자기기에 컴퓨터가 내재되어 있다시피 할 

정도이므로 네트웍에 가장 가깝고 사람에 가장 친근한 부분에서 기술사회적 변화가 일어날 

수 있다. 그 예가 디지털 TV이다. 수신자의 의사가 반영되는 상호작용성은 지금까지의 정

보 공급방식을 송두리째 바꿀 잠재력을 가지고 있다. 또한 인터넷과 디지털 TV의 자연스런 

결합은 사이버 공간의 제2의 폭발을 가져올 가능성을 내재하고 있다. 여기에 메일이나 장부 

정리 등 많이 쓰이는 소프트웨어 기능마저 네트웍을 통해서 서비스되는 일이 일어난다면 혹

시 컴퓨터 없는 가정이 다시 늘어날 지도 모를 일이다. 

 

 

III. 네트웍에서의 인간 

 

1. 가상공간과 한국 

 

사람은 원래 사회적 존재이다. 그러나 지금은 유사 이래 처음으로 가상공간을 통한 새로운 

방식으로 네트웍화되고 있다. 가상공간이라는 또 하나의 신대륙을 만들어 낸 인터넷은 컴퓨

터와 마찬가지로 미국의 군사적 개발의 결과로 출현했다.  그 전신은 ARPANET으로서 이

는 1969년 미 국방성과 군사적 연구를 하고 있는 대학 및 연구기관을 연결하기 위한 망으

로서 개발된 것이었다. 그 후 다른 네트웍들을 규합하여 오늘의 인터넷이 되었다.  인터넷

은 처음에는 텍스트 기반이었고 대학과 연구소를 회원으로 한 것이었으며 컴퓨터에 익숙한 

사람들 외에는 접근하기 어려운 특수 사회였다. 그러나 1990년 World Wide Web이 생기고 

현재의 HTML 언어를 표준으로 페이지를 구성하여 브라우저라는 소프트웨어로 텍스트뿐 

아니라 이미지까지 볼 수 있게 된 것이 1993년, 그 후 인터넷은 진정한 사이버 공간이 되

기 시작했고, 그 쉬운 사용법과 유용성으로 인해 개인용 컴퓨터의 수요를 폭발적으로 증가

시켰다.  

 

이렇게 형성된 오늘의 가상공간 즉 사이버 스페이스는 버츄얼(Virtual) 스페이스라고도 한다. 

인터넷 상에서의 여러 활동과 경험에도 버츄얼이라는 용어를 사용할 때가 많다. 실제가 아

니기 때문이고, 또 거기 일종의 메타포가 늘 존재하기 때문이다. 예를 들어 웹 사이트를 '방

문'했다고 말하지만 사실은 방문 같은 것을 한 것이 아니고, 그 쪽 컴퓨터에 있는 웹 파일

을 통신으로 받은 것이다. 그것을 펼쳐서 보여 주는 것은 내 컴퓨터에 있는 프로그램이다. 



이것이 통신에서의 기본적인 디지털 현상으로서 네그로폰테[Negroponte 1995, p.155]가 

이야기하는 탈정보화 현상을 이미 보이고 있다. 즉, 개인화되는 경향이 있고, 공간 없는 장

소들을 만들어 내었으며, 비동시적인(asynchronous) 커뮤니케이션, 개인 대 개인의 (P-to-

P) 정보 교환 등이 이루어지는 공간이 되었다.  

 

오늘날 인터넷의 역할은 사람에 따라 오락, 취미, 교제, 정보 조회, 지식 획득, 홍보, 사업, 

업무처리, 쇼핑, 선교 등 다양하다. 산업적으로는 회사 간 또는 부서 간의 공식 문서 교환을 

하는 EDI(Electronic Data Interchange)로부터 시작하여 전자상거래(E-Commerce)로 나아

갔는데 특성에 따라 다시 B-to-B (business-to-business) 또는 B-to-C (business-to-

customer) 등이 분류된다. 우리나라의 경우에도 2001년에 이미 주식거래의 70% 이상이 

인터넷 상으로 거래되었으며, 전자상거래의 규모는 계속하여 급증하고 있다. 앞으로 사이버 

스페이스가 완전히 생활공간으로 편입되는 시기에서 인터넷의 가장 중요한 활용 이유는 경

제활동과 지식활동이 될 가능성이 크다.  

 

최근에 들어 컴퓨터 네트웍은 휴대전화에 의해 확장되고 있다. 이런 네트웍 확장의 위력은 

바로 2002년 12월 대통령 선거에서 드러났다. 노무현 후보가 오전 11시까지 뒤지고 있다

는 정보를 채팅 룸에서 교환한 젊은 지지자들이 수 분내에 무려 80만통의 이메일과 메시지

를 컴퓨터가 아닌 휴대전화로 보내어 투표를 독려함으로써 오후 2시경에는 대세가 뒤집혔

다. 젊은 층이 기성세대보다 더 많이 네트웍을 사용한다는 것이 실제의 권력 행사로 발현된 

세계적으로도 희귀한 사례가 되었다. 최근 관심을 끌고 있는 모바일 인터넷의 이용에서도 

한국은 세계적으로 앞서가고 있는 시장으로 꼽히고 있다.  

 

2002년 우리나라 인구 중 2300만명이 한 달에 한번 이상 인터넷을 사용하였다. 이것은 인

구 중 유아를 빼고 64%가 넘는 비율이다. 6세에서 19세 사이의 경우는 해당 인구 중 

93.4%가 인터넷 사용자로 분류되었다. 80%의 사용자는 인터넷을 주로 가정에서 사용하며 

이는 한국이 세계 1위의 초고속 인터넷 망 서비스를 가지고 있는 것으로 설명된다. 즉, 한

국의 인터넷은 탈전문적일 뿐 아니라 탈산업적이다. 인터넷 사용의 목적 별로는 89.7%는 

정보 검색을 위해, 81.7%는 이메일을 주고 받기 위해, 62%는 게임을 즐기기 위해, 58.6%는 

음악을 듣거나 인터넷 영화를 보기 위해 접속하였던 것으로 나타났다[Yang, 2002]. 인터넷

을 통해 Multi-User게임을 즐기는 비율이 높은 것은 일본이나 미국과 대비되는 우리나라 

특유의 현상이다. 청소년에 의한 이런 사회성에 집중된 인터넷 사용은 아바타(Avatar)로 알

려진 대리적 존재가 우리나라에서 앞서서 상용화되는 원인이 되기도 하였다.  

 

2. 가상 사회의 연장 

 

아바타(Avatar)는 사이버스페이스에서 사용자의 존재를 대행하는 시각물이다. 보통 움직이



는 아이콘으로 되어 있고 움직이거나 옷을 바꾸거나 감정표현을 하고 입체로 보이게 하는 

등의 확장이 일어나고 있다. 이들은 흔히 메일이나 게시판에 쓰이지만, 일부 아바타 사이버

스페이스로 불리우는 가상공간에서 인간의 활동을 대행하게 되는 현상은 특히 주목할 만하

다. 이러한 패러다임은 게임 기술과 인터넷 사회의 행태로부터 자연스럽게 도출되었다. 애

초에 1980년 대 초부터 MUD(Multi-User Dungeon) 로 알려진 텍스트 기반의 네트웍 가상

공간에서의 게임들이 있었고 카네기 멜론 대학에서 게임의 경쟁 성격을 제거하고 이야기와 

공동의 창조라는 목표로 새로운 타입의 MUD를 만든 것이 1993년이었다. 여기에 풍부한 

그래픽으로 이루어진 롤 플레잉 모험 게임의 표현 기술이 추가되고 다시 사이버 공간의 채

팅과 게시판을 움직여온 사회적 수요가 결합되어 아바타 사이버스페이스를 성립시키고 있다. 

 

이 가상공간이 게임과 달리 사회적 중요성을 갖는 이유는 그 안에서 아바타가 사람들의 일

상 생활과 유사한 형태의 삶을 영위한다는 것이며, 일반 인터넷 커뮤니티와 다른 점은 그 

안에는 물리적 공간과 물리적 만남의 메타포가 존재한다는 것이다. 여기에서 사람들의 아바

타는 취향대로 모습을 치장하고 장소들을 방문하고 다른 아바타들을 만나서 게임이나 대화 

또는 지식 교환을 하고 존경을 받거나 소외되는 등, 거의 실세계에 대응하는 사회 생활을 

한다. 또 사람들은 여러 아바타 스페이스에서 다수의 존재를 영위하고 인격을 표현할 수 있

게 되는데 이것이 보편화될 경우 심리적으로나 사회적으로 대단히 새로운 국면이라 할 수 

있다. 아직은 대중적이라 할 수 없고 대개 청소년의 오락이나 여흥에 머물고 있지만 어느 

시기에 어떤 사회적 역할을 부여 받으면 폭발적으로 성장하여 디지털 문화의 모습을 한번 

더 바꿀 지 모르는 패러다임을 내장하고 있다. 영화 매트릭스 같은 공상적 가상현실에서 그 

감각적 가상성은 다 구현하지 못했지만 더 중요한 삶에서의 관계구조는 살려서 누구나 쉽게 

접근할 수 있게 한 셈이기 때문이다. 

 

한편 아바타와 개념적으로 연관시켜 생각할 수 있는 것으로 소프트웨어 에이전트(Agent)라

는 것이 집중적으로 연구되고 있다. 이것의 예는 워드 등 마이크로소프트의 프로그램에서 

강아지나 여비서 같은 아이콘으로 나타나는 도우미 또는 집사 프로그램이다.  이들은 당연

히 맡은 직무에 대한 능력과 함께 지능적 행동을 할 수 있도록 발전하고 있다. 이미 액션 

게임에서 컴퓨터를 상대로 격투를 하고 있는 것을 생각하면 가상공간에서 로봇을 만들기는 

현실세계보다 훨씬 쉬운 것이다. 우리는 장차 사이버스페이스에서 사람들의 아바타와 함께 

컴퓨터 프로그램을 그 정체로 하는 지능적인 에이전트들이 혼재하여 활동하는 것을 보게 될 

가능성이 크다. 그것은 매우 공상적인 세계이지만 기술적으로는 가장 근접한 곳에 위치하고 

있다.  

 

3. 카페, 블로그, 바이러스 마케팅 

 

한국의 포털서비스는 흔히 카페로 불리는 동호회 기능의 분양으로 급성장하였다는 특이성을 



보였다. 최근에는 미니홈피와 블로그로 불리는 '1인 커뮤니티'가 사이버 스페이스 상에 번창

하고 있다. 블로그는 세계적 현상으로 금년 4월 미국의 Pew 리서치 센터는 미국 온라인 사

용자의 7%에 달하는 880만명이 개인 블로그를 열고 있는 것으로 추산하고 있다. 우리 나

라의 싸이월드는 미니홈피를 제공하며 10월 현재 1000만 가입자를 넘어섰고 포털 ‘다음’은 

1인 커뮤니티 서비스 '플래닛'을 신설하면서 한 달 만에 500만명의 가입자를 모았다. 블로

그는 개인의 기록 수단이지만 이것을 방문하는 사람들에게는 신속하고 생생한 뉴스원이 되

기도 하고 생각의 우물이 되기도 한다. 그리고 이렇게 방문하는 사람들을 통해서 유용한 블

로그의 존재는 전파되어 평범하게 살아오던 재능 있는 사람을 주목 받게 하기도 한다. 이런 

현상이야말로 네그로폰테가 탈정보화의 핵심적 현상으로 말한 개인화에 해당하는 것이며, 

인터넷 상의 가상 사회의 새로운 특성을 암시하는 것이다. 

 

이런 네트웍적 현상은 바이러스 마케팅(Viral Marketing)이라는 용어를 만들어내기도 하였

다. 마치 바이러스가 인구 중에 전염되듯 사람들의 입소문을 통해서 기하급수적으로 제품이

나 서비스 소식을 선전하는 방식이다. 이것은 많은 제품의 경우 인터넷이라는 쉬운 전파를 

위한 네트웍 수단이 없이는 불가능한 것이다. 같은 방식이 상업적인 이유에서만 쓰일 리는 

없다. 특히 정치적인 목적이나 사상 전파의 목적으로 사용될 소지가 매우 높다. 이전에 사

람들은 서로 만나기 위해 집을 나섰지만, 이제는 서로 만나기 위해 집에서 나오지 않는 풍

경이 될지도 모른다. 가상공간이 인간을 연결하는 능력은 실세계를 앞지르고 있는 중이다. 

 

4. 산업적 네트웍 

 

사람들이 가장 많은 활동을 하는 현장인 일터에서도 네트웍화는 일어나고 있다. 그러나 그

것은 위에 거론한 인터넷의 자발적인 네트웍 활동과는 구별되는 면이 있다. 그것은 보다 시

스템적이라는 특징을 가지고 있다.  

 

원래 컴퓨터가 인간과 인간 사이의 협업의 매체가 될 수 있다는 생각에서 CSCW 

(Computer Supported Cooperative Work) 라는 독립적 연구분야가 형성되어 온지는 오래 

되었다. 그러나 이제는 이런 일반론에서 더 나아가 특정 업무의 내용을 담아 이를 연결하는 

네트웍이 직원들에게 제공되고 있다. 대표적인 것이 회사의 인트라넷을 통한 기업 포탈이다. 

각 부서의 직원이 업무상 필요로 하는 모든 정보를 하나의 페이지에 요약하여 사용하게 하

는 것으로서, 회사의 업무 방식, 업무 흐름 등이 자연스럽게 준수되게 할 뿐 아니라, 직원 

간의 정보공유와 협업까지 가능하게 하는 것이다.  

 

이와는 약간 다른 맥락에서 보다 강력한 시스템적 구성을 가진 네트웍이 산업사회에서 형성

되고 있다 [Yoon 2001]. 컴퓨터는 원래 기업의 물리적 부분(예: 구매부, 생산부 등)에 종속

된 도구로 도입되었었다. 그러나 이제 오히려 컴퓨터가 그 물리적 부분들을 포섭하고 나아



가 통합하기 시작했다. 원래 각각의 업무 부문이 전산화되었을 때에도 흔히 부문 간의 연결

은 비정형적 의사결정의 부분으로서 인간의 활동에 의존하여 왔다. 예를 들어 구매 업무와 

검수 업무는 각각 전산화 되어 있었고, 각각 다른 부서에 의해 진행되었으며 그 업무 연결

은 컴퓨터가 아닌 양 부서의 직원에 의해서 이루어지곤 했다. 그런데 이제 그 업무들을 컴

퓨터를 통해 묶는 작업이 일어나고 그 업무 간의 물리적 간격들이 논리적인 컴퓨팅 시스템 

내에 흡수되는 일이 진행되고 있다.  

 

최근의 산업공학의 통합적 패러다임인 ERP(Enterprise Resource Planning)나 SCM(Supply 

Chain Management)등이 그런 것이다. 전자는 생산과 기타 기업 활동을 실시간으로 모니터

링하여 품질, 재고, 고객만족도, 손익 등의 중요한 문제들을 시간에 맞춰 분석 가능하게 한

다. 후자의 경우는 아예 마케팅에서부터 원료구매, 생산, 재고, 물류, 판매, A/S에 이르기까

지 회사의 모든 가치 부가활동을 하나의 체계 안에 아우른다. 몇 해 전부터는 이런 통합기

능을 위한 워크플로우 소프트웨어들도 출시되기 시작했다. 직원들은 전체 시스템의 흐름을 

워크플로우(workflow) 소프트웨어의 화면이나 기업 포털에서 점검하고 자신이 해야 할 의

사결정을 순서에 맞추어 또 주어진 규정과 정보에 의거하여 수행할 수 있게 된 것이다. 사

람들은 공간적으로 산업체 내에 존재하면서도 또한 가상공간 상에서 일을 하고 있는 셈이다.  

 

5. 두 방향의 네트웍 현상 

 

위의 일반적 네트웍과 산업적인 (따라서 시스템적인) 네트웍의 경우를 대비시켜 볼 때, 우

리는 네트워킹의 대비되는 중요한 두 방향성을 보게 된다. 이를 편의상 블로그와 기업의 인

트라넷 포탈로 각각의 대표를 삼아 비교하여도 일반성을 잃지 않는다. 블로그가 형성하는 

네트웍은 자발적 행위들로 연결되며 기업 포털은 비자발적인 규정으로 연결된다. 전자는 장

(field)의 역할을 하는 네트웍이며 후자는 기계(machine)의 역할을 하는 네트웍이다. 전자는 

사람들의 행동의 결과로 실제적 연결이 형성되는 (예측 불가능한) 발현적(emergent)이며 

상향적(bottom-up) 행태를 보이는 데 반해 후자는 설계된 업무 과정에 의해 연결이 사전 

정의되어 있고 기업의 목적-수단관계에 따르는 하향적 (top-down)행태를 보이게 된다. 이

와 연관하여 전자는 분산적이고 후자는 중앙집권적이라고도 할 수 있다. 마지막으로 가장 

중요한 대비의 하나는 전자가 사람을 연결시키는 역할을 하는데 반하여 후자는 업무를 연결

시키는 대신 사람을 분리하는 효과를 가진다는 것이다.  

 

이 대비점들은 기업 경영 등에서 시스템의 효율과 탄력성(resilience)라는 상반된 두 측면에 

연관되는 것으로서 앞으로 많은 연구가 이루어져야 할 부분으로 판단된다. 전통적인 시스템 

개념은 그 행위와 과정까지 설계의 대상이었으며 따라서 효율을 강조하였으나 탄력성은 부

족하였다. 그러나 시스템이란 개념이 네트웍이라는 개념과 배타적으로 충돌하는 것이 필연

적이라 할 수는 없으며, 반드시 전 과정에 대한 기계적 설계를 강제하는 것이라고도 할 수 



없다. 따라서 이제 시스템은 네트웍 개념을 포섭하며 더 성숙한 단계로 이행해야 할 것으로 

생각할 수 있다. 관건은 장(field)을 설치하되 과정을 규정하지 않고 그 결과를 예측할 수 

있는가 하는 문제, 역으로는 원하는 결과를 과정 규정이 없이 성취할 수 있는 장(filed)의 

조건을 정할 수 있는가 하는 고도의 학문적 과제에 걸려 있는 것으로 보인다. 한편 산업체

에서 이미 20여년 된 개념인 FMS(유연생산체계)와 분산의사결정 등은 이미 네트웍적 구조

를 일부나마 표현하고 있는 것으로 이해된다.  

 

IV. 네트웍에서의 지식 

 

현대 산업은 지식노동으로 특성화되고 있다. 업무들은 정보화를 넘어서서 지식화되고 있다. 

사람들은 학교에 머무는 시간이 점점 늘어나지만 막상 현업에 투입되면 자신이 소유한 지식

만으로 일을 해 나가기는 점점 어려워지고 있다. 거의 모든 지식노동자들은 지금 지식을 '

소유'하기 보다는 지식에 '접속'되어 있는 상태로 근근이 자기 역할을 해 나간다.  

 

지식사회와 지식노동의 도래와 맞추어 특기할 만한 두 분야의 학문이 태동하였다. 하나는 

데이터마이닝(Data Mining)이고 하나는 지식관리 시스템(KMS: Knowledge Management 

System)이다. 전자는 막대한 양의 데이터로부터의 지식의 자동적 발굴을 목표하는 것이라

면 후자는 인간에 의해 보유되거나 생성된 지식의 체계적 관리와 활용을 겨냥한 것이다. 따

라서 이 둘은 대비되기도 하고 연결되기도 한다. 그리고 그 뒤에는 인지과학, 인공지능, 통

계학, 전산학, 사회학, 경영학 등의 분야가 배경지식으로서 종합화되고 있다. 특히 지식관리

는 HCI(인간-컴퓨터 상호작용)과 더불어 지식의 구조와 지식활용의 행태를 다루고 있어, 앞

으로 사회적으로나 산업적으로 큰 역할을 하게 될 것으로 기대되는 분야이다.  

 

네트웍을 통한 지식은 순도가 낮고 심층화되기 어렵다는 단점이 있다. 각 정보원에 대한 신

뢰도를 추정하기 어렵고 정보원들도 흔히 종래의 출판과 같은 수준의 책임성을 지니고 있지 

않기 때문에 지식으로서의 신빙성이 취약하게 된다. 또 심층화되기 어려운 것은 지식의 과

부하에 의한 것으로서, 설령 심층정보에 해당하는 것이 존재하더라도 그렇지 않은 것들의 

압도적인 수에 묻혀 버려 인지적으로 가능한 부담 내에서 믿을만한 심층정보를 섭렵하기가 

어렵기 때문이다.  

 

개개의 웹 사이트는 흔히 계층적(Hierarchical)인 구조로 표현되는데 이는 설계되어 설치된 

지식이기 때문이다. 인간은 내면적으로는 네트웍적 구조의 지식을 가지고 있으면서도 의사

소통과 주제별 정리(자신과의 의사소통으로 간주할 수 있다)를 위해서는 지식을 계층적으로 

구조화하여 사용한다. 이는 지식 항목 간의 관계의 개수를 최소화하면서 연결할 수 있는 것

이 바로 계층적인 나무구조이기 때문으로 생각된다. 즉 인지적 오버헤드를 최소화하는 구조

로 표현해 내어야 할 필요가 있을 때에 네트웍적 지식은 계층적 지식으로 편성되어 표현된



다. 계층적 지식은 언어나 책의 구조가 요구하는 바 대로 쉽게 선형화(linearize)할 수 있다. 

 

이에 반해 인터넷에 담겨있는 지식은 전체적으로는 계층적 구조가 아닌 네트웍적 구조를 가

지고 있고, 서로의 연관에 의해 항행되는 하이퍼텍스트(hypertext)적 공간, 즉 하이퍼스페이

스(Hyperspace)가 된다.  이는 인간의 기본적 지식 구조인 의미망(Semantic Network)과 

유사하여, 사이버 공간의 네트웍적 지식은 인간의 의미망에 대한 자연스런 연장으로 활용될 

수 있다. 그러나 네트웍 구조에서의 지식은 그 항행(navigation)이 지극히 어렵다는 문제가 

있다. 적어도 자신의 방문 경로를 기억하며 의식적으로 항행하는 것은 인간의 인지적 능력

을 넘어서는 것으로서 흔히 길잃음(lost-in-hyperspace) 현상이 일어나게 된다. 인간은 자

기 자신의 의미망에 대하여서는 매우 암묵적이면서도 무의식적인 양태로 항행하게 되지만, 

인터넷 상에서는 그럴 수 없는 것이다.  

 

따라서 사람들은 지식망을 거점적으로 접근하는 것을 선호하게 된다. 특정 항목으로 도약하

여 가서 거기를 거점으로 하여 극히 제한된 범위 내에서의 추적적인 항행을 하고 다시 다른 

거점으로 움직이는 것이 쉽기 때문이다. 이것이 검색 기능이 중요성을 지니게 되는 이유이

다. 인터넷의 지식망은 기본적으로 키워드에 기초하고 있다고 해도 좋은 것이다.  

 

이런 방식은 인터넷을 통하여 사람들 사이에 형성되는 네트웍에도 적용된다. 사이버 스페이

스에서 얻어지는 관계는 실세계에서의 경험과 비근한 장소적인 조우도 있겠지만, 위와 같은 

이유 때문에 다분히 검색적인 경향이 존재한다. 카페나 동호회가 전자에 해당된다면, 최근

의 블로그 현상은 후자의 메커니즘이 작동한 결과로 볼 수 있다. 이는 기본적으로 지식 네

트웍이라는 인터넷의 한 측면에 힘입어 앞으로 더욱 강화될 현상으로 예상된다. 

 

V. 가상공간의 사회성(Sociability) 

 

인터넷에서 집단적인 게임이 가능해졌을 때, 1978년에 그 효시로 나타난 한 모험 게임의 이

름은 MUD(Multi-User Dungeon)이었다. 이후 이것이 인터넷에서 가능한 다자간의 상호작

용을 대표하는 단어가 되면서 MUD는 Multi-User Domain 또는 Multi-User Dimension의 

축약어인 것으로 진화되었다. 그 외에 MOO, MUSH, MUSE, MUCK 등이 나타났고 이들을 

통칭하여 가상공간에서의 다자적 환경을 MU*로 부르기도 한다. MU*에서 나타난 특이한 현

상은 그 참여 인물들이 사실상 존재하지 않는 가상적 캐릭터라는 것과 실제와 같은 공간적 

제약이 없다는 것이었다. 이런 성격은 CMC(Computer-Mediated Communication)에 공통

적인 기본 성격이라고 할 수 있다.  

 

MU* 환경에서 관찰된 현상은 첫째, 모양이나 태도 등 근거 삼을 사회적 맥락이 없어서인지 

아니면 익명성 때문인지 실제 삶에서보다 절제(inhibition)가 약해지는 것, 성별간에 행동의 



차이가 나는 것 (그러나 여성의 공격성은 남성과 비슷한 수준으로 높아졌다), 남성이 여성 

캐릭터를 취했을 때에는 타인으로부터의 협조가 증가하는 것을 느끼는 반면 여성이 남성 캐

릭터를 취하는 경우에는 갑작스런 협조의 저하에 충격을 받는 현상, 한 명이 여러 캐릭터를 

취하는 현상, 실세계보다 MU*의 세계를 선호하거나 하루 18시간을 가상공간에 머무는 등

의 중독 또는 편집현상, 그리고 적어도 표면적으로는 실세계보다 훨씬 더 빨리 친근해지고 

협조적이며 고무적인 관계를 형성하는 점 등이 있다. 비교적 초기의 제한된 영역에 대한 연

구이지만 이런 대부분의 현상은 일반적인 가상사회에서도 유사하게 발견되고 있어 시사하는 

바가 적지 않다. 

 

물론 사이버 사회에서의 이기주의와 자유주의 문화에 대한 경고도 있다. 현재의 글로벌 네

트워크도 신자유주의적인 경제적 동인에 의해 자본주의의 총아로서 발전되었다는 견해도 있

다 [Schiller 1999]. 또 네트워크로 인해 실세계에서의 사람과 사람의 접촉이 점점 사라지

고 있는 오늘의 사회에서 가상 공간에 남을 배려하는 책임감을 우선시하는 문화의 씨앗을 

뿌려야 한다는 것이 사회-문화적으로 지적되고 있다. 사회적 다윈주의로 상징되는 야만적인 

첨단기술문화의 성격을 우려하고 그에 대한 대처를 촉구하는 것이다 [Borsook 2000].  

 

한편 J. Preece[2000]는 인터넷에 발생한 실제의 다수 사이버 커뮤니티들의 성쇠를 분석한 

결과, 가상사회로서의 성공적인 성장을 하는 조건으로서 다음과 같은 것들을 제시한 바 있

다. 첫째, 유용해야 한다. 사람들은 정보를 얻거나 위로를 받는 등 자신의 시간을 투자한 이

상의 유용성이 있는 곳을 자주 방문하고 소속감을 느낀다. 둘째, 재미있어야 한다. 가볍고 

명랑한 분위기가 성공하는 가상 커뮤니티의 필수적 조건의 하나이다. 셋째, 정서적인 격려

와 응원이 있어야 한다. 특히 공감대 형성이 매우 중요한 요소가 된다. 넷째, 참여와 봉사, 

또는 재능을 보이는 데에 대한 타인들의 인정이 있어야 한다. 다섯째, 비판을 두려워할 필

요가 없어야 한다. 이러한 조건들을 보았을 때, 우리는 마치 마슬로(Maslow)의 욕구단계를 

다시 보는 것 같은 느낌을 갖는다. 즉, 이러한 조건들은 인간이 사회적 환경에서 원래 욕구

하는 것들로서 가상공간의 특이성을 빌려 실세계에서보다 더욱 강화되기를 소망할 수 있는 

것들이다. 

 

CMC에 대한 초기의 연구는 일종의 선입견이 작용한 듯, 접촉 채널이 텍스트에 국한된 

CMC는 자연히 실세계의 관계보다 차갑고 사무적일 것이라는 결론을 많이 보이는 경향이 

있었으나, 이후 실제로 사이버 커뮤니티의 경험이 누적되면서 도리어 그 반대적 현상이 많

이 관찰 보고되었다[Sempsey 2003]. CMC의 성격을 이해하기 위한 모델로서 Walther가 

제안한 Hyperpersonal Communication Model에 의하면 CMC는 사람을 실제로 마주 대할 

때보다 오히려 더 바람직한 경험을 줄 수 있다는 것이다. 특히 사회적 현상과 미디어의 특

성에 의하여 CMC가 'hyperpersonal' 한 상황이 될 때, 즉 친밀감이나 호감이 고양될 때 그

러하다는 것이다. 이런 경우의 상호인식은 선택적인 자기 표현에 힘입어 긍정적인 쪽으로 



과장하게 되며, 우정이나 심지어는 애정으로 쉽게 발전하는 경향도 있다. 그 증거로 온라인

에서 만난 사람들이 실세계에서 만났을 때, 상대에 대하여 상상했던 것에 비해 오히려 다소 

실망스럽게 느끼는 것을 종종 볼 수 있다. 실세계와 달리 자기 표현을 할 때 생각할 시간을 

더 갖게 되는 것과, 인식의 채널이 줄어드는 것이 오히려 이상화를 조장하게 되는 것을 그 

원인으로 들고 있다.  

 

또한 가상사회에서는 일반적으로 응집력과 소속감이 약한 것으로 생각되지만, 오히려 반대

의 방향으로 집단 극화 현상이 인터넷 집단 역동성의 또 다른 형태로 나타나기도 한다. 지

속되는 토론 결과가 구성원을 극단적인 방향으로 몰고 가려는 경향이 있는 경우로서, 인터

넷상에서 의견이나 형편에 공통성 있는 집단이 형성되었을 때 심화될 수 있는 현상이다. 구

성원들은 물리적 거리와 희소성을 극복하고 함께 할 수 있게 되어 응집력을 발휘하며, 또 

맞지 않는 구성원은 쉽게 이탈하기 때문에 순도가 강화된다. [Wallace 1999] 

 

우리나라의 경우, 실세계의 관계에서 작용하는 나이의 차이, 지위의 차이가 구미 문화에 비

하여 인간 관계 형성의 장애로 작용하는 경우가 많은 것을 생각할 때, 사이버 커뮤니티의 

보완적인 성격이 두드러질 가능성이 커 보인다. 물론 사이트에 따라 자제감이 적어지고 서

로 심하게 모욕하거나 비판하는 현상이 나타나는 경우도 많이 발견되는 것이 사실이다. 그

러나 적어도 동질성을 느끼는 커뮤니티 내에서는, 또 강력한 리더쉽에 의해 상호존중이 규

정되는 사이트에서는 오히려 상호 호감이나 유대감이 실세계보다 증진되어 있는 경우를 훨

씬 많이 보게 되는 것 같다.  

 

사이버 사회에서 두 사람이 만나 조금 깊이 자기 소개를 하게 되었을 때, 그들은 자기 자신

을 처음부터 전체적으로 소개해야 한다. 그리고 그 자기 소개는 단지 사실의 나열뿐 아니라 

오히려 자신의 관점과 자신이 스스로 아는 자신의 성격과 습관 까지를 포함한다. 이러한 전

체적인(Holistic) 자기 자신에 대한 요약은 실세계에서는 매우 드믈게 일어나는 일이다. 따

라서 이런 소개는 상대방이 그 결과 정말 자신을 잘 이해해 주는 사람이 되었다는 희망적 

믿음을 일으켜 준다. 또 비공간적이고 고립된 관계에서의 대화에서 느끼는 안전감이 파격적

인 솔직성을 북돋기도 한다. 이 과정에서 자신에 대한 변호나 왜곡 등은 물론 일어날 수 있

으나, 흔히 우려하는 바와 같은 페르소나(persona)의 심한 위장은 보통 사람의 경우 잘 일

어나지 않는다. 이런 관계 형성이 참된 자신을 위한 기회로 인식되기 때문이며, 분열적인 

인격적 유리를 경험하고 싶어하지는 않기 때문이다. 그리하여 모처럼 전체를 드러내어 분열

적이 아닌 범위에서 자신의 시각으로 꾸며내는, 솔직성과 연출의 기묘한 복합이 이루어지며, 

그 결과 이렇게 형성되는 인간관계에서 자신이 가능한 한 최선의 위치에 놓여있다고 만족스

럽게 느낄 개연성이 높은 것이다. 

 

이러한 현상을 볼 때, 우리가 실세계의 교회 공동체에서 요구하는 관계를 일부 사이버 커뮤



니티에서 더 쉽게 구현할 수 있다는 것을 인정할 수 있다. 외모와 지위에 의한 선입견의 배

제, 겉보다 속을 보아주고 보여주려는 노력, 진정한 자신에 대한 피력과 그에 대한 수용, 건

전한 태도와 삶을 견지하려 하는 노력에 대한 격려의 획득, 생각과 지향점이 같은 사람들 

사이의 공통점의 부각과 유대감 등은 우리가 오늘날의 교회에서 종종 얻지 못하고 좌절하는 

기독교적 관계의 원리에 닿아있는 덕목들이다. 그러나 실제의 만남이 없어서 가벼워진 그 

만큼, 사이버 커뮤니티는 진정한 사랑과 지원, 희생, 상대의 잘못에 관용을 보일 기회 등을 

가지기 어렵다는 문제를 안게 된다. 종합해 볼 때, 교회 공동체의 기독교적 성격을 강화하

기 위해서 온라인과 오프라인의 결합이 바람직한 대안으로 모색될 수 있으리라는 희망을 가

질 수 있을 것이다.  

 

VI. 결론 

 

이 글의 처음에서는 네트웍의 기반이 되기도 하고 네트웍에서 새로운 사명을 받기도 하는 

컴퓨팅에 대하여 소개하였다. 기술의 발전이란 이미 있는 것들에 의해 그 다음의 것이 가능

하게 되는 누적적 행보를 하게 된다. 그러나 그것이 어느 방향으로 가는가 하는 것은 사람

들의 소용에 의해서 이루어진다. 그 효용을 기술발전의 방향으로 연결시키는 역할을 하는 

것이 현재로서는 시장경제와 상업성이다. 그러나 이는 아메바의 허족운동과 같아서 당장의 

이익에는 밝으나 몇 단계 뒤의 인간의 전체적 행복을 최적화하는 방향으로는 간다는 보장이 

없다. 오히려 한번 들어선 길을 돌아 나오지 못하고 계속하여 그 쪽으로 전진하게 되는 문

제도 가지고 있다. 여기에 대하여서는 '가능한 것은 만든다'는 생각을 버리고 제한된 예측에

서나마 인간의 운명에 대한 책임을 지려는 정부와 기업과 기술자들의 책임 의식을 요청하는 

수 밖에 없다. 

 

다음에는 사람들을 둘러싼 새로운 네트웍 환경과 최근의 블로그의 번성 등 그 안에서의 인

간의 행동을 살펴 보았다. 여기에서 특히 개인의 자유를 토대로 한 상향적-발현적 네트웍과 

설계에 기초한 시스템적 네트웍을 대비하였다. 이 문제는 앞으로도 당분간 우리 사회의 구

조와 운영에 대한 심오한 질문을 던지게 될 것이다. 

 

세 번째로는 지식사회적인 네트웍 문제를 살펴보았다. 사이버 세계의 지식의 방대한 양과 

그 네트웍적인 구조는 지식발굴과 지식관리의 문제를 제기한다. 또한 지식의 항행에 있어서 

검색의 중요성을 부각시키고 있는데, 이것이 블로그 등 인간적 네트웍에도 매체 구조로 작

용하고 있음을 지적하였다. 

 

네 번째로는 인간의 마음을 연결하는 사회성(Sociability)에 대하여 매우 간략히 논의하였다. 

사람들은 모든 기회에 이익과 행복을 구하려 한다. 그러므로 사이버 공간은 탐욕의 온상이 

되기도 하고 시와 격려가 나누어지는 장소가 되기도 한다. 인간의 행복은 85% 인간관계에 



의해 결정된다고 하는 이야기가 있다. 사이버 사회에서의 인간관계에 대한 문제는 실세계에 

비교하여 분명히 장단점이 있다. 인간은 눈으로 정보도 들여오지만 선입견도 들여오기 때문

이다. 이런 것은 교회 공동체에 요구되는 여러 성격과 비교가 되어, 현대 생활에 의해 약화

된 교회의 코이노니아를 회복하는 데에 유용하게 활용될 수 있을 것이다.  

 

전체적으로 두 가지 관점을 환기함으로써 이 글을 맺고자 한다. 사회 전반에 걸친 대규모 

네트웍화와 사이버 사회의 등장은 오늘을 사는 우리에게 격렬한 변화를 경험하게 하고 있다. 

그러나 아무리 변화의 속도와 폭이 커도 그 밑에 흐르는 역학적 장(Field)은 전혀 새로운 

것이 아니다. 사람들의 행동이 급격히 변하는 듯 하여도 주변의 환경 변화에 일정한 성향으

로 반응하는 것으로 이해될 수 있다. 복잡성은 해변의 굴곡에 있지 그 해변을 따라 걷는 개

미에게 있지 않다는 것과 같다. 따라서 우리는 세계관적으로 올바른 인간적 가치에 대한 믿

음을 견지하고 그것을 문명 상황을 통해 구현하는 데 늘 적극적이어야 한다. 이것이 첫째 

관점이다. 

 

둘째로는, 기술의 발전이 변화의 최초의 원인이 아니고 인간의 마음이 원인이라는 것을 인

식해야 한다. 기술 발전이 무엇을 야기했다고 하는 표현이 정확하지 않다는 문제이다. 사실

은 그러한 발전 자체가 또는 그것이 끼치는 영향이 인간의 성향과 필요에 의하여 이끌어진 

것이라는 점을 인식해야 한다. 소위 'Push'가 아니라 'Pull'에 의해서 지금의 문명상황이 연

출되고 있다는 자각이 필요하다. 예를 들어 끊임없이 지식사회로 우리를 이끌어 가는 것은 

컴퓨터나 기업환경이 아니라 바로 인간 자신의 성향이다. 인간의 성향이 자동화를 통하여 

육체노동을 줄이고 정보화를 통하여 정보처리자가 되고 이제 지식화를 통하여 의사결정자가 

되려는 일련의 행보에 관련되어 있는 것이다. 그러므로 인간은 집단적으로 말하자면 자신이 

창출한 문명의 '피해자'가 될 수 없다. 그리고 개인은 이 집단에 대해 방관적 자세보다는 일

정한 책임을 지려는 태도가 바로 청지기적인 태도의 한 면에 해당될 것이라 믿는다. 
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