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이 논문은 탄핵 정국인 2016년 12월 7일 제2차 청문회 과정에서 나타난 실시간 온라인 참여 민주

주의에 대한 연구이다. 당시 인터넷 사이트인 디시인사이드 주식갤러리 이용자들은 김기춘 증인

의 위증 영상 자료를 국회의원에게 제보하여 생중계로 위증임을 밝혀내는 데 일조한 바 있다. 본 

연구자들은 어떻게, 왜 네티즌 제보가 발생했는가에 주목해 1차적으로 청문회 생방송과 게시판 

글이 동시적으로 반응한 미디어 멀티태스킹 상황이 있었음을 확인하였다. 연구를 위해 다이내믹 

토픽 모델링(DTM)으로 2016년 12월 7일 9시부터 이튿날 오전 1시까지 디시인사이드 주식갤러

리 게시판 글 25,110개, ‘개념글’ 총 103개, ‘개념글’의 댓글 13,654개를 분석하였다. 연구결과 첫

째, 게시판 글의 흐름은 청문회 내용과 실시간으로 연동하고 있었고, 등장인물과 증인 신문의 맥락

에 따라 게시 글 발생 빈도와 추이가 달라짐을 확인하였다. 특히 사안에 대한 핵심이슈인 내용보다 

주변 이슈라 할 수 있는 감정적 질의응답 상황, 특정 태도와 말투, 외모 등에 반응하고 있는 것으로 

나타났다. 둘째, DTM을 통해 주제 40개를 추출하고 시간 추이에 따라 높은 발생가능성을 보인 주

제 6개를 선정하였는데, ① 여야의원 ② 장시호 증인 ③ 청문회인물평 ④ 최순실 ⑤ 거짓말 ⑥ 위증

제보 등으로 나타났다. 이들 주제에서 발생가능성이 높은 핵심단어를 분석한 결과 단어의 발생가

능성은 시간에 따라 변화함을 알 수 있었고, 이에 따라 위증 자료 제보가 나타난 맥락의 추이를 추

론할 수 있었다. 셋째, 이용자들은 ‘개념글’, ‘댓글놀이’, ‘디시콘’ 등 게시판 게이미피케이션을 활용

하여 실시간 게임처럼 청문회 관련 글을 게시하고 있었으며, 관례화된 놀이 방식을 통해 실시간 온

라인 참여민주주의를 즐기고 있음을 확인하였다. 이러한 결과는 시청과 인터넷 글쓰기라는 미디

어 멀티태스킹이 실시간성(liveness)에 의해 적극적이고 유희적인 참여 민주주의로 나타날 수 있

는 가능성을 내포한다. 
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1. 문제제기 및 연구의 목적

“모릅니다”, “알지 못합니다”. 

이날의 게임은 자정이 다 되어서야 끝났다. 2016년 12월 7일 최순실 국정농단

에 대한 제2차 국정조사청문회(이하 청문회)에서 국회의원들의 집요한 추궁에도 

“최순실은 본 적도 없고 전혀 알지 못 한다”며 “모릅니다”를 되풀이하던 김기춘 전 

청와대 비서실장은 네티즌 제보 영상 하나로 “착각”임을 인정했다. 12시간 가까

이 자세나 답변에 흐트러짐이 없었던 그는 “못 들었다 말할 수는 없습니다”며 거

짓 진술을 가까스로 인정했다. 김 전 비서실장의 위증 증거영상을 소위 ‘네티즌 수

사대’라 불린 디시인사이드 주식갤러리의 익명 ‘주갤러’가 직접 국회의원들의 카

카오톡 및 SNS로 전달하면서 벌어진 일이다. 조선일보(2016, 12, 27)는 이 광경을 

“요지부동의 김기춘씨 눈을 번쩍 뜨이게 하고 자세를 고쳐 앉게”했다고 묘사했다. 

이 특별한 이벤트는 생중계 청문회를 함께 시청하던 네티즌들이 위증 자료 제보

라는 즉각적 행동으로 이뤄낸 실시간 참여 민주주의의 성취라고 할 수 있다. 

이 사건의 특징은 첫 번째, 익명의 네티즌들이 다양한 기기와 방법으로 청문

회를 시청함과 동시에 인터넷 게시판에 검색자료와 시청 의견을 즉시적으로 주고

받으면서 실시간 미디어 멀티태스킹(고은지·최선영, 2015; Wang, Irwin, 

Cooper, & Srivastava, 2015)을 했다는 점이다. 이러한 과정에서 네티즌들은 증인

의 거짓말에 동시적이고 즉각적인 반응으로 공감 경험을 형성해 ‘제보’라는 정치 

참여로 이어졌다고 볼 수 있다. 두 번째, 본 연구자들이 이날 게시 글을 일별했을 

때 주식갤러리 이용자들은 게시판 게이미피케이션(Deterding, Dixon, Khaled, & 

Nacke, 2011; Zichermann & Cunningham, 2011)을 활용해 소통한 것으로 보였

다. 익명의 이용자들이 실시간 업로드 하는 글은 숙의적 공론장으로서의 진지한 

정치 참여 글은 아니었다. MMORPG 게임을 하며 채팅창 대화를 하듯이 가벼운 

텍스트와 댓글 놀이로 청문회 관련 게시판 대화를 이어갔다. 게이미피케이션 장

치로 ‘개념글’과 ‘디시콘1)’의 활용도 두드러졌다. 세 번째, 정보보다는 이른바 ‘뻘

글’ 또는 ‘잉여’ 글이 게시판 정보 엔트로피를 높이면서 무수한 잡음(noise)을 생산

1) 디시인사이드 게시판 댓글 창에 글자 대신 이미지를 달 수 있는 기능. 



80 　한국방송학보(2017) 31권 3호

하고 있는 것처럼 보였다. 게임 퀘스트(Quest) 수행 과정에서의 플레이어들의 채

팅처럼 ‘글리젠’2) 속도도 빨랐는데, 12월 7일 하루 동안 이 갤러리 게시판에는 3만

여 건의 글이 올라왔다. 하루 종일 디시인사이드 ‘실시간 북적갤’3) 1위를 차지한 

것이 이를 방증한다. 그러나 설령 위증 자료가 게시된다 해도 빠른 글 흐름의 속도

로 인해 제보가 두드러지기는 어려운 맥락 같았다. 

그렇다면 왜, 어떻게 이 게시판 이용자가 위증 자료를 제보하게 되었을까? 수

많은 커뮤니티 게시판 중에 왜 하필이면 정치와 무관한 주식갤러리였을까? 왜 반

말과 욕설과 비속어, 성적 농담이 난무하는 익명의 공간에서 제보가 발생했을까? 

그저 우연이었을까? 우리는 카유아(Caillois, 1958/1994)의 설명대로 “대부분의 

놀이는 질문과 대답, 도전과 반격, 선동과 전염, 흥분이나 긴장의 공유”로 나타나

며 “그 어떠한 범주의 놀이도 관중이 필요하다”(74佢75쪽)는 점을 상기했다. 놀이

하는 인간은 익명의 인파가 붐비는 곳에서 스릴을 즐길 때 더욱 증대된 스릴을 느

낀다. 과도하게 즐겁고 흥분한 참여자가 많은 게시판 공간은 잡음도 많지만, 의미 

있는 정보도 많이 발생할 수 있다고 가정했다. 의미 없어 보이는 빠른 글의 흐름

은 수많은 관중 속에서 주목받고자 하는 반향과 어떠한 방식으로든지 조우했을 

것이라고 보는 것이다. 

이러한 문제의식을 갖고 이 연구는 제 2차 국정조사청문회를 시청하면서 동

시적으로 디시인사이드 주식갤러리에 글을 올리고 검색자료를 찾는 등 미디어 멀

티태스킹 활동이 포착되는 게시판 글 흐름에 주목해 ‘제보’라는 정치 참여로 이어

진 과정을 컴퓨테이셔널 방법을 통해 분석하고자 한다. 연구자들이 이 사건에 주

목한 까닭은, 하루 동안 익명의 시민들이 놀이적 방법으로 견고한 위계구조인 한

2) 디시인사이드 및 여러 인터넷 커뮤니티에서 생겨난 용어로 어원은 글＋리젠이다. 글리젠이란 글이 올라

오는 정도를 의미하며 ‘리젠’이란 재생, 부활 등을 의미하는 ‘regeneration’의 줄임말이다. 게임에서는 몬스

터가 사망한 뒤 일정한 시간이 지나면 다시 나타나는 현상을 뜻하기도 한다. 

3) 1999년에 설립된 디시인사이드는 갤러리를 중심으로 운영되는 국내 최대 게시판 커뮤니티라 할 수 있다. 

‘북적갤’은 이 사이트에서 실시간으로 글이 가장 많이 올라오고 이용자가 많은 갤러리를 뜻한다. 디시인사

이드 갤러리는 게임, 방송, 스포츠, 인물, 학술, 이슈 등의 다양한 카테고리가 있으며 2017년 3월 기준 활성화

된 주요 갤러리는 총 1,983개, 활동이 상대적으로 적은 마이너 갤러리는 4,670 여개에 이른다. 이 중 주식

(stock)갤러리는 네티즌들 사이에서 반말, 막말, 비속어 등의 소위 ‘뻘글’이 많은 갤러리로 유명하며 학술 카

테고리에 들어가 있다. 
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국 권력 시스템에 실시간 파문을 던졌기 때문이다. 하지만 이 연구의 결과와 추론

은 일반적 인터넷 정치참여 현상이나 행태와는 거리가 있고 일반화하기에는 역부

족일 것이다. 우리는 이 연구가 인터넷 직접 참여 민주주의 하나의 사례로 의의가 

있다고 보고, 우리나라 인터넷 공론 형성 현장 이해에 도움이 되기를 기대한다. 

2. 이론적 논의와 연구문제 

온라인 미디어 활동으로 나타나는 시민의 정치참여는 시민들이 주체적으로 상호 

소통하거나 또는 정부, 정당인을 상대로 하는 소통 형태로 나눠볼 수 있다. 이러

한 온라인 정치참여 활동이 과거와 달리 즉시성과 동시성이라는 특징과 결합하는 

현상이 두드러지고 있어서 여기서는 미디어 환경에 의한 커뮤니케이션 방식의 변

화, 커뮤니케이션 방식 변화에 따른 연구방법론에 대한 논의, 우리나라 온라인 정

치참여의 지형과 특징 등에 초점을 맞춰 선행 연구를 살펴보고자 한다. 

첫째로, 온라인 참여에 영향을 주고 있는 미디어 동시 이용에 관한 연구를 들 

수 있다. 대표적인 미디어인 텔레비전의 시청(exposure) 활동은 시청 전 ‘선택’, 

시청 중 내용에 대한 ‘관여’, 시청 후 대인간 토론을 위한 미디어 내용 ‘활용’ 등 3단

계로 유형화되어 왔다(Levy, 1983; Lin, 1993). 그러나 최근 연구들은 인터넷 SNS를 

통해 시청 의견을 게시하는 현상에 대해 ‘연결된 시청(connected viewing)’ 또는 공

동시청(co-viewing), 이 두 행위가 결합된 공동연결시청(connected co-viewing)으

로 설명한다(Holt & Sanson, 2013; Pittman & Tefertiller, 2015). 또 TV를 시청함

과 동시에 온라인 네트워킹을 통해 공론장을 형성하는 사회적 행위가 강조된 ‘사

회적 시청(social viewing)’이라 불리기도 한다(조은영·최윤정, 2014; 최윤정, 

2014). 시청에 대한 반응을 즉각적으로 발생하여 관계 맺기를 할뿐 아니라 정보교

환과 비판을 한다는 점에서 결속적 시청을 강화할 수 있다(최윤정,2014). 시청과 

동시적 미디어 이용은 시의적 정치적 이슈를 다루는 텔레비전 생방송일 때 인터

넷 게시판 의견 게시, 검색 행위가 실시간 참여로 발전할 수 있는 가능성을 내포할 

수 있다. 이때 디지털 도구 활용이 크게 기여한다는 점에서 ‘미디어 멀티태스킹

(media multitasking)’으로도 설명할 수 있다(고은지·최선영, 2015; Brasel & 
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Gips, 2011; Wang et al., 2015). 미디어 멀티태스킹 선행 연구들은 일반적으로 

“최소한 한 가지의 미디어 활동을 포함한 두 가지의 활동의 동일 시점에서의 발생”

으로 그 개념을 설명하고 있다(Armstrong & Chung, 2000; Kenyon & Lyons, 

2007; Pilotta & Schultz, 2005; Wang, Lang, & Busemeyer, 2011; Wang et al., 

2015). 그중에서도 ‘텔레비전과 인터넷’은 가장 일반적인 미디어 멀티태스킹 조합

이다(강미선·서미혜, 2011; 조성동·강남준, 2009). 

첫 번째 연구문제는 제 2차 청문회 당시 김기춘 위증 영상 제보가 나온 디시인

사이드 주식갤러리에서 청문회 생중계 방송 내용과 연동한 게시 글의 흐름이 있

었는지 분석하는 것이다. 미디어 멀티태스킹 행동데이터라고 할 수 있는 게시 글

이 생방송 청문회 내용 및 이슈에 따라 반응이 있었는지, 청문회 내용과 게시 글 

증감이 연관이 있었는지 알아보는 것이다. 시시각각으로 바뀌는 청문회 이슈 중 

어떠한 내용이 주식갤러리 이용자들의 주목과 반응을 촉발하는 계기가 되었는지, 

청문회 내용과 반응한 게시 글의 패턴을 분석할 것이다. 이를 위해 컴퓨터 프로그

래밍을 통해 수집한 게시판 글과 댓글 데이터를 청문회 생중계 속기록 텍스트와 

시계열적으로 매칭하여 반응이 크게 나타났던 청문회 이슈의 특징은 무엇인지 알

아볼 것이다. 

֜ࢂ୪�1. 제2차 국정조사청문회 생중계 내용과 디시인사이드 주식갤러리 

게시판에서 연동한 글의 흐름은 있는가? 게시 글 흐름의 특징은 

무엇인가? 국회의원의 신문과 발언, 증인의 진술에 따라 게시 글 

증감에 변화가 있는가? 게시판의 글을 증가시킨 사건의 특징은 

무엇인가? 

연구문제 1은 특히 증인의 위증이나 거짓말과 같은 불확실성이 높은 발언이 

나올수록 게시판의 반응 엔트로피가 높아질 것으로 보았고, 구체적으로 선행 자

극으로서 김기춘의 반복적 위증 또는 거짓말이 이용자들의 게시판 참여를 적극적

으로 유도할 것으로 보았다. 

둘째로, 미디어 멀티태스킹과 같은 온라인 이용자 커뮤니케이션 방식의 변화

로 인해 최근 연구들은 미디어 이용자의 실시간 행동과 반응을 행동데이터로 측
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정하거나 추적하려는 방법을 제안하고 있다. 빅데이터 연구로 인터넷 사이트 게

시판과 소셜미디어 등의 실시간 의견과 게시 글, 댓글이 분석대상이 되는 추세이

다. 인터넷 소셜미디어 이용자 데이터는 사회적 영향을 미칠 수도 있고 그 자체로 

이슈를 만들어낼 수 있기에 인터넷 이용자들이 대량으로 생성하는 반응 또는 이

슈, 감성을 비정형 데이터로 추출하고 분석하는 연구들이 증가하고 있는 것이다

(Hong & Davison, 2010; Lau, Collier, & Baldwin, 2012; Tang, Sun, Wang, & 

Yang, 2009). 국내에서 수행된 일련의 연구들(배정환·한남기·송민, 2014; 이상

연·이건명, 2014)은 소셜미디어에서 사람들이 무엇을 말하고 어떤 이야기를 많

이 하는지 이슈 추적을 위한 빅데이터 연구와 토픽모델링 분석 방법을 적용하고 

있다. 

비정형의 데이터 분석방법으로 토픽 모델(topic models)에 대해 블라이, 응, 

조던, 그리고 래퍼티(Blei, Ng, Jordan, & Lafferty, 2006)는 기계학습과 통계학을 

바탕으로 방대한 문서(document)내의 단어의 패턴을 찾아내는 방법이라고 설명

한다. 이러한 토픽 모델링 방식 중 하나인 잠재적 디리클레 할당(Latent Dirichlet 

allocation, LDA)(Blei, Ng, & Jordan, 2003)은 문서를 여러 주제들의 조합으로 나

타낸 확률 모형이다. 이 방법은 텍스트를 비롯해 이미지, 생물학적 자료, 설문자

료, 기사자료, 소셜미디어 데이터 등 원자료(raw data)의 주제변화를 일반화하는 

데 주로 사용된다. 하지만 LDA와 같은 고정된(static) 토픽 모델은 수많은 문서들

이 시계열적으로 나열되었을 때 나타나는 시간 추이에 따른 주제의 변화를 제대

로 반영하지 못 한다4). 다이내믹 토픽 모델(Dynamic Topic Models : DTM)은 이

러한 점을 개선한 확률 모델로, 시계열적으로 연속된 데이터의 주제를 찾아 해당 

주제에서 확률적으로 발생 가능성이 있는 단어를 제시한다(Blei et al., 2006; 

Sievert & Shirley, 2014). 이때 각 문서에서 독립적으로 추출된 변수는 다항명목

(multinominal)의 분포를 가정하며, 위계적 확률 모델로서 비정형화된 도큐먼트

4) 블라이 등(Blei et al., 2006)은 1880∼2000년 사이 <사이언스(Science)>에 실린 모든 과학 논문을 데이터

로 선정하여 5년 단위 과학 분야 논문의 주제 변화를 분석하였다. 고정된(static) 토픽 모델링 방법인 LDA와 

다이내믹 토픽 모델(DTM)로 비교 분석하여 시계열적 발생확률에 대한 정확도를 ‘Negative log likelihood’ 

값으로 산출한 결과, DTM이 LDA 모델보다 월등하게 시간추이에 따른 주제변화 발생확률을 최대화하고 

있는 것으로 나타났다. 참고로 발생 확률 최대화는 기계학습의 기본 목표이다. 
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의 다차원적인 요소를 각 주제로 추출하여 분류할 수 있는 장점이 있다. 

두 번째 연구문제는 비정형 데이터인 주식갤러리의 게시판 글은 시간추이에 

따라 청문회와 관련해 어떠한 주제가 설정되었는지 알아보는 것이다. 주제에 나

타난 키워드의 추이가 시간에 따라 어떻게 변화했는지 2017년 12월 7일 게시 글 

전체에 나타난 주요 주제를 다이내믹 토픽 모델링 방법을 활용하여 분석할 것이

다. 주요 주제와 키워드의 시계열적 추이를 분석하여 위증 영상 제보가 촉발된 맥

락 및 청문회 주요 등장인물(국회의원, 증인)의 화제성을 시간의 흐름에 따라 비

교하고자 한다. 이는 게시판 이용자들이 청문회와 실시간으로 공명한 패턴의 특

징을 알아보는 것이다. 

֜ࢂ୪�2. 주식갤러리 게시판 글의 주요 주제는 무엇이며 시간에 따라 어떻

게 변화했는가? 제보가 이루어지는 시간의 흐름에서 나타나는 

주제와 주제의 맥락은 무엇인가? 

연구문제 2는 시간에 따라 나타난 화제성이 있었던 주제의 발생가능성과 주

제를 구성하는 단어의 발생가능성을 확률적으로 알아보는 것이다. 국정조사특별

위원회 소속 국회의원 18명, 출석 증인 14명이 출석한 2차 국정조사 청문회는 김

기춘, 고영태, 장시호, 차은택 등 탄핵의 핵심 관계자들이 참석해 화제성을 높였

다.5) 그러나 청문회는 평일 오전 10시부터 생방송으로 10시간 이상 각본 없이 생

중계되어서 어떠한 이야기가 전개될지 예측이 어렵다. 또 불성실하게 반복되는 

답변, 준비가 덜 된 신문으로 인해 주제와 주제에서 현저하게 드러나는 단어는 의

외성의 맥락으로 도출될 수 있다. 

세 번째로, 우리나라 온라인에서의 시민 정치 참여 특성과 패턴에 대한 논의

를 살펴보는 것이 필요하다. 온라인 정치참여에 대한 선행 연구들은 우리나라 인

터넷 커뮤니티의 고유한 특징으로 개인 글쓰기가 두드러지는 전자 게시판 

5) 닐슨코리아 조사에 따르면 이날 청문회는 전국기준 KBS1 5.0%, MBC 1.6%, SBS 2.2%, JTBC는 전국 유

료 가구 기준 3.066% 등으로 총 7차에 걸친 국정조사 청문회 시청률 중 가장 높은 합산 시청률을 기록한 것

으로 알려졌다. 
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EBB(Electronic Bulletin Board) 문화로 발전된 점을 지적한다(윤호영, 2011; 이

호영, 2009). 예컨대 위키피디아와 같은 집합지성보다 ‘네이버 지식in’과 같이 게

시자 개인에게 ‘내공점수’가 부여되는 개인적 인터넷 글쓰기 문화가 있어서 지식

정보의 기여와 공유, 소통문화는 댓글과 게시 글 같은 개인 단위의 글쓰기가 더 활

발히 일어난다는 것이다(김상배, 2010). 또 다른 특징은 비정치적인 커뮤니티 게

시판에서 정치적 대화나 토론이 활발하게 이루어진다는 것이다. 이에 대해 박영

득과 이정희(2013)는 비정치적 커뮤니티의 자율성, 자유롭게 발산되는 커뮤니케

이션 등이 세계적으로 유래를 찾기 힘든 온라인 정치 참여와 행동을 이끌었다고 

분석한다. 대표적인 사례로 이번 청문회 실시간 위증 제보를 했던 디시인사이드

에서의 2002년 탄핵무효운동, 2008년 광우병 촛불집회 등이다(강진숙·장지훈·

최종민, 2009; 이호영, 2009). 디시인사이드 내 여러 갤러리에서 정치 사안은 아

니지만 청문회 위증 제보와 비슷하게 의혹을 ‘사실’로 밝혀낸 유사 사건이 있었다. 

2005년 과학갤러리에서는 황우석 줄기세포 논문 조작 의혹을 제기해 사실로 밝

혀냈고, 2015년 물리학갤러리 익명의 이용자 ‘김물리’가 천재소년이라 알려진 송

모의 논문표절을 밝혀내기도 했다. 피겨스케이팅갤러리는 2014년 소치올림픽 당

시 김연아 선수 경기의 심판진에 의혹을 제기, 편파판정 증거 자료를 취합해 전 세

계 언론에 제보해 여론을 환기시켰다. 이호영(2009)의 주장대로 “취향집단과 동

류집단의 임시적(ad hoc) 결합과 해체를 쉽게 만들어주고, 평등과 개인과의 만남

을 가능케 하여 관료적 서열과 단계를 뛰어넘는”(128쪽) 장으로서의 인터넷 사이

트라고 할 수 있다. 디시인사이드에 대해 학자들은 정치와 비정치의 경계를 허무

는 ‘유희의 정치’가 관찰되는 장으로 논의한다(박창식·정일권, 2001; 송경재, 

2005; 이호영, 2009). 유희로서의 놀이란 하위징아(Huizinga)에 따르면 자유롭고 

자발적인 활동이며 즐거움과 재미의 원천이다. 특히 로그인 없이 글쓰기가 가능

한 익명의 온라인 커뮤니티는 사회적 정체가 비공개라 공통관심사에 기초한 의견 

표명과 개진, 감정 교류 및 공감형성, 반응 등 상호작용이 더 활발하게 일어나고

(윤수진·손동영, 2014), 정치적 공론장인 동시에 일상적 유희의 놀이터로도 활

용된다(강진숙, 2017). 

세 번째 연구문제는 청문회 내용을 대상으로 유희와 놀이, 게이미피케이션이 

게시 글에서 어떻게 활용되었는지 분석하는 것이다. 이는 데이터가 보여 주는 결
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과의 근거를 확인하기 위해 게시판 내용이 앞선 결과들과 어떻게 직조되고 있는

지 정성적으로 확인하는 것으로, 우리나라 인터넷 커뮤니티 참여자들이 존재감을 

유지하고 증폭시키는 고유의 공론 형성 방식을 갖고 있는 것과 관련이 있을 것이

다(김상배, 2010). 

֜ࢂ୪�3. 게시판 게이미피케이션을 활용하는 게시 글과 댓글의 특징은 무

엇인가?

주식갤러리에서는 일종의 게이미피케이션(Gamification) 장치라 할 수 있는

(Deterding et al., 2011) ‘개념글’과 ‘댓글놀이’와 함께, ‘디시콘’ 같은 감정과 정서

를 표현하는 이른바 ‘짤’, GIF 파일 사용이 두드러지게 나타난다. ‘개념글’은 이용

자들이 추천 버튼을 클릭해 배지(badge)를 부여하는 것으로 게시 글과 댓글이 일

정 조회수에 도달하면 별도 게시판으로 분류된다. 게이미피케이션은 게임에서 

흔히 볼 수 있는 재미·보상·경쟁 등의 요소를 게임이 아닌 다른 분야에 적용하

는 기법인데(Zichermann & Cunningham, 2011) 정치와 같은 진지한 사안이나 

재미없는 일에 도입해 즐겁게 참여할 수 있도록 유도하는 장치이다. 

결국 이 연구는 박영득과 이정희(2013)의 지적대로 “인터넷에서 활동하는 행

위자에 대한 이해를 확보하지 않고 인터넷과 정치행태를 인과형 진술로 연결하는 

것은 지나친 비약을 야기하며, 탈맥락적이고 피상적인 지식의 반복생산”(78쪽)이 

될 수 있기에 현상의 이면을 새로운 방법론을 통해 분석하려는 것이다. 

3. 연구방법

1) 분석대상 선정 및 데이터 처리

본 연구에서는 2016년 12월 7일 오전 9시부터 이튿날 오전 1시까지의 디시인사이

드 주식갤러리 게시판의 일반 게시 글 및 ‘개념글’, ‘개념글’의 댓글을 수집하여 분

석대상 데이터로 사용하였다. 텔레비전 시청 개념을 시청 전, 시청 중, 시청 후로 

나누어 본 선행 연구의 논의를 토대로 이 연구의 분석 대상 범위는 청문회 시작 전 



미디어 멀티태스킹과 게이미피케이션을 통해 발현한 실시간 참여 민주주의 　87

1시간, 청문회 생중계 10시간, 청문회 종료 후 1시간으로 구분하였다. 게시 글 데

이터 수집을 12월 7일 당일로 국한하지 않고 본 이유는 2차 청문회가 24시에 산회 

선포가 되었기 때문이며 종료 이후에도 김기춘 전 비서실장의 위증자료 제보라는 

이벤트에 대한 게시 글이 계속 올라왔기 때문이다. 

이렇게 수집된 일반 게시 글은 총 25,110개, ‘개념글’은 총 103개였으며, ‘개념글’

의 댓글은 13,654개였다. 데이터는 파이선(python) 3의 라이브러리(BeautifulSoup 

및 Selenium)를 사용하였고, 데이터는 2017년 2월 20佢22일 사이에 디시인사이

드 이전 주식갤러리를 통해 수집하였다.6) 해가 바뀌면서 주식갤러리 게시판이 아

닌 이전 주식갤러리로 이동되어 있기 때문이었다. 작성 시각(time stamp), 게시

페이지, 게시 글 번호, 타이틀, 내용, 조회수를 데이터로 수집하였다. 일반 게시 글

과 달리 조회수와 추천수에 의해 분류된 ‘개념글’은 일반 게시 글 데이터 항목에 

댓글을 추가로 수집하였다. ‘개념글’의 댓글을 따로 수집한 이유는 해당 게시 글에 

대한 반응을 분석하기 위해서였다. 그리고 해당 사이트의 트래픽에 영향을 미치

지 않도록 글 마다 일정 시간 간격을 두고 수집하였음을 밝힌다. 데이터를 수집한 

후 전처리 과정을 통해 연구자가 판단하기에 게시판의 전체 흐름과 관계없는 내

용을 반복적으로 수차례 작성한 이른바 ‘작업’이라고 보이는 반복성 글은 제거하

였다.

한글 형태소 분석을 위해 파이선 3 환경에서 한국어 정보처리가 가능한 파이

선 패키지 코엔엘파이(KoNLPy) 라이브러리를 사용하였고, 라이브러리에서 제공

하는 다양한 형태소 분석기들 중 MeCab을 사용하였다. 형태소분석을 위해서 글

자, 단어, 어절 등 작은 의미 단위인 토큰(token)으로 분리하였으며 이 과정에서 

가중치 부여(tf-idf)를 하였다. 디시인사이드 갤러리 게시판 특성상 표준어보다는 

비속어, 욕설, 인터넷 유행어 등이 많아 최적화된 토픽 모델링을 위해 형태소 분

석기에 사용자 사전 등록 과정도 거쳤다. 무엇보다 게시 글에 청문회 등장인물 이

6) 디시인사이드 갤러리 게시 글은 이른바 ‘유동닉’이라고 불리는 익명의 이용자가 글을 올리기도 하고, ID 

로그인을 하여 ‘고정닉’으로 글을 쓰는 이용자도 있다. 사실상 익명 게시판으로 이용자를 ID로 특정하기 어

렵다. 또 가상 IP인 프록시(proxy) 서버를 쓰는 경우도 있어서 IP로 이용자 구분을 하는 것은 의미가 없다고 

보았다. 한편, 게시판 운영자는 취지에 맞지 않는 글을 삭제할 수 있고 이용자도 자신의 글을 삭제할 수도 있

어서 본 연구에서 수집한 데이터는 해당일의 완전한 전체 게시 글에서 일정부분 소실이 있다고 볼 수 있다. 
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름 표현이 아주 다양하였는데, 효과적인 토픽 모델링 결과를 도출하기 위해 호칭

을 통일시켰다. 예컨대 김기춘을 지칭하는 ‘줄기춘’, ‘기춘대원군’, ‘기추니’, ‘기름

춘’ 등과 같은 단어를 형태소 분석이 되도록 사용자 사전에 등록하였고, 토픽 모델

링 실시 전 이를 ‘김기춘’으로 통일시켜 주었다.7) 

그리고 청문회 국회속기록에 제시된 청문회 시작 및 정회, 속개, 산회 지점과 

동영상 타임스탬프를 매칭하여 청문회 내용을 데이터로 수집하였다. 게시 글 증

감이 청문회와 관련이 있는지 분석하기 위해 국회속기록에 기재된 등장인물(국

회의원, 증인)을 시간별 데이터로 추출하였는데, 이는 청문회 내용 데이터와 게시 

글을 시계열로 매칭하여 시간추이에 따른 핵심 주제와 이슈, 이벤트 특징을 비교

하기 위해서였다. 

2) 다이내믹 토픽 모델(DTM)을 활용한 시간추이에 따른 주제 분석 

토픽모델링은 계층적 확률 모델을 이용하여 문서 내 단어들의 패턴을 찾는 기술

이다. 이 연구에서 사용한 다이내믹 토픽 모델(DTM)은 시계열적으로 정리된 문

서의 형태소에서 시간에 따른 주제의 진화 추이(the time evolution of topics) 확

률을 포착해 낼 수 있다(Blei et al., 2006). 블라이 등(2006)은 수집한 문서인 도큐

먼트의 주제는 시간에 따라 진화(evlove)한다고 보았는데, 각 도큐먼트 내에서 의

미론적 주제를 식별하는 단순화된 모델이 DTM의 목표라고 설명한다.

본 연구에서는 파이선 3 라이브러리 ‘gensim’(https://radimrehurek.com/ge

nsim)이 DTM 분석을 위해 사용되었다. 토픽모델링을 수행하기 위해 게시 글 제

목과 내용을 하나의 도큐먼트로 설정하였는데,8) 그 결과 총 24,911개의 도큐먼트

에서 176,017개의 ‘non-zero entries’가 생성되었으며 이 중 중첩되지 않는 형태소

7) 연구자 판단에 고유명사인 인물의 명칭 변용은 해당 인물 이름으로 치환하는 것이 맞다고 보았다. 그러나 

디시인사이드 주식갤러리는 평소 반말, 욕설, 비속어, 성적인 농담 등과 같은 플레이밍(flaming) 현상이 많

이 나타난다. 따라서 원자료 전처리 과정에서 별칭의 일괄적 형태소 처리로 인한 편향(bias)이 발생했을 수 

있다. 

8) 기존 연구들은 정제된 언어로 기술된 논문이나 정식 문서를 도큐먼트 단위로 설정하는 경우가 많다. 그러

나 단문이면서 비문, 속어, 약어, 틀린 철자가 많은 디시인사이드 게시 글 특성을 고려할 때 트위터 단문을 

분석대상으로 토픽모델링 방법론을 활용한 선행 연구(배정환 등, 2014; 진설아·허고은·정유경·송민, 2013; 

Ramage, Dumais, & Liebling., 2010)를 참조하여 분석 단위 도큐먼트를 설정하였다.
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인 ‘features’는 21,846개였다. 이러한 데이터를 이용하여 LDA 모델을 계산하였고 

주제 개수는 40개로 가정하였다. 10개부터 50개까지 실험적 모델을 반복 생성해

본 결과 40개가 이상적이라고 연구자가 판단하였다. 주제 선정 판단은 선행연구

들의 제시 방법을 토대로 거듭된 확인절차를 거쳤으며(백영민·최문호·장지연, 

2014; Blei et al., 2003; Blei et al., 2006) DTM을 생성하기 위해 30분 단위로 도큐

먼트를 분류하였다.9) 그 결과 30분 단위로 발생 확률이 변화하는 단어들로 이루

어진 40개의 주제를 얻을 수 있었다. 각각의 주제는 시간에 따라 발생가능성의 변

동성이 나타나는데, 이는 시간 흐름에 따라 발생하는 주제와 이를 구성하는 단어

의 맥락이 바뀌기 때문이다. 주성분분석을 통해 시간대별로 각 주제의 분포를 시

9) 게시판 주제 변화 추이를 보기위해 3시간, 1시간 단위로 설정하여 주제 개수를 반복 테스트 하였다. 그러

나 주제를 제대로 산출하기 위해서는 더 작은 단위 분류가 필요했다. 청문회 내용과 이슈, 등장인물이 빠르

게 바뀜에 따라 게시판 글쓰기에도 영향을 줄 수 있기 때문이다. 일례로 특정 구간은 게시 글이 1초에 4∼5

개씩 올라오는 경우도 있었다. 시간에 의한 주제의 변동성이 커질 수 있기 때문에 30분 단위로 도큐먼트를 

지정하는 것이 주제 산출에 적합하다고 판단하였다. 

그림 1. 오전 10시∼10시 30분 40개 주제 발생가능성의 주성분분석 분포(좌측) 및 현저성이 높
은 30개 용어(우측 그래프)
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각화10)한 ‘주제 간 거리 맵(Intertopic Distance Map)’은 이러한 주제 발생가능성

의 변동성을 보여 준다. 예를 들어 <그림 1>,<그림 2>,<그림 3>의 좌측에 나타난 

주제 발생가능성의 주성분분석 분포를 보면, 각 시간대 주제 발생가능성은 확연

히 다르게 나타난다. 우측 그래프에서도 해당 시간대에 발생 빈도로 나타난 단어

들의 현저성이 다르게 구성됨을 알 수 있다.

10) <그림 1>, <그림 2>, <그림 3> 좌측의 ‘주제 간 거리 맵(Intertopic Distance Map)’은 다차원척도법

(multidimensional scaling)에 의해 30분 단위 시간 마다의 40개 주제를 주성분 분석한 것으로 시간변수에 의

한 주제간 유사성의 변동을 보여 줄 수 있다. 각 주제의 원의 크기는 해당 주제를 구성하는 단어의 분포로 해

당 주제에서 나타나는 각 단어는 주제마다 발생가능성이 다를 뿐 아니라 시간에 따라서도 발생가능성이 다

이내믹하게 변화한다. 그림 우측의 현저성이 높은 단어 30개(Top-30 Most Salient Terms)의 막대그래프를 

통해 주제를 구성하는 단어가 시간대별로 발생가능성이 다르게 나타남을 볼 수 있다. 주제별로 현저성을 띠

는 단어들은 다음의 식으로 구할 수 있다(Chuang et. al, 2012). 

ǰǞǩǦǢǫǠǶĽǴľ ŀ ǣǯǢǮǲǢǫǠǶĽǴľ ¹ ǡǦǰǱǦǫǠǱǦǳǢǫǢǰǰ ĽǴľ  

ǡǦǰǱǦǫǠǱǦǳǢǫǢǰǰ ĽǴľ ŀ Š
Č

Ĉ ĽČ ņǴľ`c[ŦĈĽČľ

ĈĽČ ņǴľ
 

시간추이에 따른 주제의 변동성과 단어 빈도의 변화양상을 지면에 구현하기 어려운 관계로 다음의 링크를 

통해 확인할 수 있도록 하였다. https://goo.gl/Af5OXq https://goo.gl/UDyLyi https://goo.gl/U96bXG

그림 2. 오후 5시 30분∼6시 40개 주제 발생가능성의 주성분분석 분포(좌측) 및 현저성이 높은 
30개 용어(우측 그래프)
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이러한 사전 분석을 통하여 주제와 주제를 구성하는 단어의 발생가능성 맥락

에 따른 분류 절차를 수행하였다. 선행연구에서 주성분분석을 통한 주제를 선정

한 경우(백영민 등, 2014)가 있었으나 이 방법은 본 연구에서 보고자 하는 시간추

이에 따른 주제의 변동성을 확인하기 어려웠다. 주성분분석은 데이터를 간략하

게 만드는 장점이 있지만, 관측단어로 평균과 표준편차를 구하는 것은 타당하지 

않을 수 있다. 주성분분석이 내포하고 있는 통계적 가정이 명목형 범주 변수인 텍

스트에서 발견할 수 있는 통계적 가정과 잘 맞지 않을 수 있기 때문이다(박대민·

김대호·백영민, 2015). 따라서 본 연구는 서른 두개 구간(12월 7일 오전 9시부터 

30분 단위로 나눈 구간의 개수)으로 분류된 시간 변수를 고려하여 DTM으로 산출

된 40개의 주제 중 시간의 흐름에 따라 나타난 주제 발생 가능성을 비교해 결과로 

제시하고자 한다. 

이러한 분석과정을 거친 이유는 DTM에서 계산한 40개 주제 중 예컨대 ‘김기

춘’이 나타난 주제는 총 10개이지만 주제에 따라 등장 확률에 차이가 있기 때문이

다. 각 주제와 엮인 단어들의 맥락으로 인해 다른 의미를 지닌 10개의 ‘김기춘’으

그림 3. 오후 11시 30분∼오전 12시 40개 주제 발생가능성의 주성분분석 분포(좌측) 및 현저성
이 높은 30개 용어(우측 그래프)



92 　한국방송학보(2017) 31권 3호

로 나타나는 것이다. DTM은 단순히 언급된 ‘김기춘’의 빈도를 시계열적으로 분석

하는 것이 아니라 시간에 따라 다르게 나타난 주제에서 ‘김기춘’의 의미를 파악하

여 각 주제의 등장 확률을 비교해 시간적으로 발생한 주제와 이슈의 차이를 보는 

방법이다.

이 연구의 전체적인 틀을 정리하면 <그림 4>와 같다.

4. 연구결과

1) 청문회 시청과 동시적으로 연결된 게시판 글의 흐름 

첫 번째 연구문제는 제2차 국정조사청문회 생중계 내용과 디시인사이드 주식갤

러리 게시판 글이 연동한 흐름이 있는지, 신문과 발언, 증인의 진술에 따라 게시 

글 증감에 변화가 있는지 알아보는 것이다. 2016년 12월 7일 청문회 생중계가 진

행되는 동안 주식갤러리 게시판 글을 3분 단위 누적 빈도를 분석한 결과 <그림 5>

와 같이 나타났다. 정회로 인해 청문회 생중계가 중단된 12시 39분佢14시 45분, 

16시 54분佢17시 23분, 18시 45분佢20시 31분 사이 게시 글이 현저히 줄어들었

음을 확인할 수 있었다. 이는 청문회 생중계가 이날 주식갤러리 게시판 글에 영향

을 주고 있음을 보여 주는 것이다. 또 15시 30분, 16시 30분, 18시, 22시경 게시 글

이 급증하는 것을 확인할 수 있는데, 핵심 증인이었던 ‘김기춘’이 언급된 게시 글

을 3분 단위 누적 빈도로 분석한 결과 전체게시판 글 빈도와 동조하고 있음을 알 

그림 4. 연구의 틀
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그림 5. ‘김기춘’이 언급된 게시 글 추이 (3분 단위 누적)

그림 6. 제 2차 청문회 당시 주식갤러리 게시판 글 추이 (3분 단위 누적)
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오전

10:33䭲
10:35

“사전합의 없이 

동행명령장 발부 
유감”

이완영

박범계
김성태

∙이완영 : 간사 간의 사전합의 없이 위원장이 일방적으로 진

행한 것 유감이다.
∙박범계, 김성태 : 위임했다.
∙이완영 : 위임한 바 없다. “말씀할 때는 가만 있으세요.” 여
당 간사로서 역할이 정말 거의 없다. “참 힘든 여당 간사의 

애로를 말씀 드립니다.” 어제 대기업 청문회에서, 간사가 
위원장에게 쪽지를 준 것인 양 언론에 난 것에 대해서 해명

한다. 

오전 

10:27
“공항장애” 하태경

∙하태경 : ‘공항장애’라고 본인이 적었다. 의미를 모르니 오

늘 출석시켜야 된다. 

오전 

11:01䭲
11:09

“최순실을 
좋아합니까?”

이완영
고영태

∙이완영 : 차은택 때문에 최순실과 소원해지자 고영태씨가 
앙심을 가지고 있나?
∙고영태 : 전혀 사실과 다르다. 아니다.
∙이완영 : “지금 최순실을 존경합니까, 좋아합니까?”, “그
러면 미워합니까?”

오전 

11:46䭲
11:54

“모릅니다, 
알지 못했습니다”

장제원

김기춘

∙장제원 : 진실을 말하라. 미승빌딩 아는가?
∙김기춘 : “모릅니다”(동일 질문에 연속 3번 같은 대답)
∙장제원 : 차병원부속 차움병원이 대통령과 최순실의 전용
미용병원이었다.
∙김기춘 : “알지 못했습니다” (연속 3번 같은 대답)

오후

15:31
“증인선서” 장시호

∙장시호 : 진술이나 서면답변에 거짓이 있으면 위증의 벌을 

받기로 맹서합니다.

오후 

16:38䭲
16:46

“결혼기념일을 
모르고 있습니다”

하태경
장시호

∙하태경 : “결혼 몇 년도에 했어요?”
∙장시호 : “2006년도에 결혼䭫”
∙하태경 : “결혼기념일이 언제예요?”
∙장시호 : “제가 결혼기념일을 모르고 있습니다”
∙하태경 : “얼마 되지도 않았는데...”

오후 
18:06䭲
18:14

“제가 

미우시지요?”
안민석

장시호

∙안민석 : “장시호 증인, 제가 미우시지요?”, “인간적으로

는 미안하게 생각을 합니다. 장시호 씨가 이모를 잘못 만난 

운명이라고 생각을 하십시오”
∙장시호 : “예. 꼭 뵙고 싶었습니다”

오후 

21:11䭲
21:12

“착각했습니다”
박영선

김기춘 

∙박영선 : ‘정윤회 문건에 최순실이 등장하지 않는다’ 이렇게 

얘기를 했는데 (자료를 보이며) 첫 문장에 “최태민 목사의 

5女 최순실” 이렇게 “정윤회 부인” 등장을 하고 있다.
∙김기춘 : “착각했습니다”
∙박영선 : “‘착각했습니다’가 아니지요. 정말 어떻게 이렇게 

거짓말을 하십니까? 첫 문장에 등장하는 것이 바로 최순실
입니다”
∙김기춘 : “본 지가 오래 돼서 착각했습니다. 제 착오입니다”

표 1. 주식갤러리 게시판 글 증가 지점의 청문회 국회청문회 내용 
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수 있다(<그림 6>).

주식갤러리 게시판 글은 여야 의원 모두 김기춘 증인을 집중 신문을 한 오전 

시간에 증가했음을 알 수 있다. 이때 김기춘은 일관되게 “모릅니다”와 “알지 못 했

습니다”로 답변하던 시기이다. 특히 21시 52분 주식갤러리에서 제보 받은 위증 자

료가 박영선 의원을 통해 생방송으로 중계되었을 때 김기춘 언급 게시 글이 폭발

적으로 급증하는데, 초당 10개가 넘는 글이 한꺼번에 올라오기도 했다. 

게시 글이 증가하는 시간대의 청문회의 주요 내용을 확인한 결과가 <표 1>이

다. 게시 글 증가가 나타나는 청문회 내용은 핵심 증언이라기보다 감정적인 대화

로 이루어진 주변적 이슈에 가깝다고 할 수 있다. 

실시간 미디어 멀티태스킹을 통해 청문회 생중계와 연동한 게시 글이 주된 게

시판 흐름이었다는 예는 또 있다. 10시 35분佢11시 사이 청문회 개회이후 게시 

글이 급격히 증가하는 시간대로 <그림 5>와 <표 1>에서 보듯이 이완영, 하태경 

의원의 의사진행 발언과 이완영ᐨ고영태 신문이 있었던 때다. <그림 7>은 “이완

영”이 높은 빈도가 아니지만 전체 게시 글 추이와 연동하는 형태를 보여 준다. 주

제 발생가능성을 알아보기 위해 DTM 분석한 결과 <그림 8>과 같이 나타났는데, 

주제 31번은 이완영 간사에 대한 내용으로 청문회 초반 주식갤러리 게시판에 관
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오후

21:53䭲
22:01

“저도 나이가 
들어서 기억이䭫”, 
“못 들었다고 말할 

수는 없습니다”

박영선

김기춘

∙박영선 : 지금 시민들이 계속 제보를 하고 있다. (패널을 보
이며) “2007년 7월 19일 한나라당 후보검증청문회 당시 

박근혜 후보 바로 앞에 있었던 바로 김기춘 실장 본인 맞으

시지요?”
∙김기춘 : 예
∙박영선 : (영상자료를 보며) “김기춘 법률자문위원장 앞에

서 있었던 한나라당 후보검증청문회입니다. 그런데 최순실
을 몰랐다? 이게 앞뒤가 안 맞지요. 그렇지요?”
∙김기춘 : “예, 최순실䭫#죄송합니다. 저도 이제 나이 들어서 

기억이䭫”
∙박영선 : “이제 와서 나이 들어서䭫#나이핑계 대지 마시고

요”
∙김기춘 : “저도 한 말씀 올리겠습니다. 최순실이라는 이름
은 이제 보니까 제가 못 들었다고 말할 수는 없습니다. 그러

나 최순실을 알기는 합니다. 최순실이라는 사람하고 접촉

이 없었습니다”
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그림 7. “이완영”이 언급된 게시 글 추이 (3분 단위 누적) 

그림 8. 주제31 “이완영”으로 나타난 단어 발생가능성 결과
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심을 고조시키는 주요 주제로 발생했을 가능성을 나타낸다. 청문회 초반 높은 발

생 가능성이 나타난 인물에 대한 감정(‘미친’, ‘양심’)과 ‘안경’이라는 외모 관련 단

어의 발생 가능성이 추출되어 의원 평가 차원의 이슈가 나타났을 가능성을 내포

한다.

2) DTM으로 분석한 게시판 주제: 제보는 어떻게 발생되었는가?

연구문제 2는 “게시판 글에서 나타난 주요 주제는 무엇이며 제보로 이어진 주제

의 맥락은 무엇인가?”였다. 이는 청문회 내용이 구체적인 발생가능성을 지닌 주

제로 게시판에 회자되었는지 여부를 알기위한 것이다. 연구문제 2의 결과 도출을 

위해 DTM 값으로 산출된 40개의 주제 중 발생가능성이 높은 주제를 선정하였다. 

그리고 이와 별도로 시간에 따라 발생 가능성의 변동 폭이 큰 주제를 선정해 분석

하였다.

그 결과 <그림 9>와 같이 전체 40개 주제 중 시간 추이에 따라 발생가능성이 

높은 주제 6개(topic 6, 25, 34, 37, 38, 40)가 추출되었다. 시간추이에 따라 평균적

으로 발생가능성이 높은 상위 주제로 刮#여야의원(주제 38) 刯#장시호증인(주제 

37) 到#청문회인물평(주제 34) 刱#최순실(주제 6) 刲#거짓말(주제 40) 刳#위증제

보(주제 25) 등 순이었다. 시간에 따라 주제 발생가능성에 변동성이 있어서 이를 

그림 9. 발생가능성에 따라 분석대상으로 선택한 주요 주제 6개와 비교대상 주제 3개
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그림 10. “여야의원” 주제에 나타난 단어 발생가능성

그림 11. “장시호증인” 주제에 나타난 단어 발생가능성
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평균으로 보는 것은 큰 의미가 없기 때문에 6개 주제 순으로 단어의 발생가능성을 

<그림 10>佢<그림 15>와 같이 시간추이 결과로 도출하였다. 

<그림 10>의 주제 38 “여야의원”은 시간에 따라 점차 높은 발생가능성을 보여 

주었다. 이 주제에서 발생가능성이 높은 단어는 ‘장제원’, ‘김경진’, ‘이만희’로 기

타 단어인 ‘의원’, ‘새누리당’, ‘새누리’, ‘야당’ 등이 함께 추출되었다. 게시 글을 일

별했을 때 ‘장제원’은 거의 모든 시간대에서 ‘MVP’, ‘사이다’, ‘잘한다’, ‘스타’와 같

은 반응 글이 다수 올라왔고, 김경진은 ‘점잖다’, ‘재미없다’ 등의 반응을 보이다 시

간 흐름에 따라 언급이 미미해졌으며, 이만희는 22시 이후 신문 중에 ‘훈계말씀’, 

‘탄핵반대의원’, ‘전화번호공지’ 등의 반응이 올라왔다. <그림 12>의 “청문회인물

평”도 주제 38과 같이 해당 인물들에 대한 평가글로 낮은 발생가능성이지만 ‘목소

리’, ‘개소리’, ‘실망’등의 단어와 함께 발견되었다. 이 날 여야를 막론해 국회의원

의 자질과 신문태도에 대한 평가 글이 빈번하게 발생했을 것이라고 추측할 수 있

다. <그림 11>의 주제 40 “장시호증인”의 경우 오후 6시 때에 가장 높은 발생 가능

성으로 나타났는데, 앞서 <표 1>에서 제시한대로 ‘안민석’의원과의 신문과정에 

대한 반응글로 ‘호감’, ‘친절’과 같은 표현들이 눈에 띄었고 외모, 말투, 목소리에 

대한 평가에서부터 성적인 표현, 비속어, 욕설 등 악성글(flaming)도 많이 나타났

다. 여성 증인인 여명숙 증인에 대한 언급도 외모나 말투와 연관되어 있음을 확인

할 수 있었다.

<그림 13> 주제 6 “최순실”의 경우 오전시간 ‘김종’ 증인의 최순실에 대해 회

피적인 답변이 끝난 후 오후 속개된 청문회에서 JTBC ‘태블릿PC’, ‘TV조선’의 단

어와 발생가능성을 나타냈다. 이는 고영태 증인의 태블릿PC로 청문회 화제가 옮

겨가고 있는 발생가능성으로 추측할 수 있다. <그림 14> 주제 40 “거짓말”에서는 

청문회 시작초기 ‘위증’이라는 단어의 발생가능성이 꾸준히 증가추세로 이어졌고, 

발생가능성은 낮지만 ‘동행명령’, ‘모른다’ 등의 단어와 함께 나타났다. 특히 오후 

4시 이후 서서히 나타난 ‘주갤’이라는 단어는 6시 이후 급격하게 발생가능성이 높

아졌다. ‘주갤’은 주식갤러리의 약어로 장시호 관련 게시 글이 폭증하자 ‘주갤 유입’

과 관련한 글이 올라오면서 발생가능성을 높인 것으로 추론할 수 있다. 즉 ‘주갤’이 

언급되는 것은 게시 글 개수가 증가하는 것과 관련이 있음을 추론해볼 수 있다. 

마지막으로 <그림 15> 주제 25 “위증제보”는 다른 주제들이 단어의 발생가능
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그림 12. “청문회인물평” 주제에 나타난 단어 발생가능성 

그림 13. “최순실” 주제에 나타난 단어 발생가능성



미디어 멀티태스킹과 게이미피케이션을 통해 발현한 실시간 참여 민주주의 　101

성에 고저가 있었던 것과 달리 완만한 경사의 발생가능성을 보인다. 이는 어떤 주

제 내에서 하나의 키워드가 완전히 지배한다기보다 꾸준하게 흐름으로 나타나는 

것으로 해석할 수 있다. 주제 발생가능성은 상대적으로 높지 않지만 확률적 발생 

가능이 높은 주제로 분류되어 추출된 것을 볼 때, 시간에 따라 게시판에서 꾸준히 

지속된 주제로 유추해볼 수 있다. 실제로 <그림 9>의 주제의 발생가능성을 보면 

청문회 초반 낮은 발생가능성으로 시작했던 것과 달리 시간에 따라 주제 발생가

능성이 급격히 높아지는 추이가 나타난다. 속칭 ‘레알’, 즉 진짜(real)라는 뜻의 ‘偸

傆’은 오전부터 발생가능성을 유지하다가 ‘손석희’, ‘치매’, ‘제보’, ‘카톡’ 등에 의해 

발생가능성 순위에서 밀려난다. 이들 단어는 오후 4시 이후부터 서로 점점 경쟁

하며 각자 높은 발생 가능성으로 나타난다. 오후 4시 대 게시판 글을 일별했을 때 

각 단어의 맥락을 살펴본 결과 “손석희 사장만이 다 모른다고 하는 증인의 치매를 

고칠 수 있다”, “손석희 사장이 위증을 밝혀야”, “손석희에게 제보해야” 등의 글이 

올라왔다. 낮은 확률로 시작된 ‘카톡’은 제보영상이 청문회를 통해 나가기 전인 저

녁 8시부터 “국회의원 카톡으로 제보해”, “국회의원 카톡 아이디 알려 준다”등의 

글이 점차 우세하게 나타나고 있음을 확인함으로써 발생가능성을 높였다. ‘제보’

라는 단어는 오후 4시를 넘어 발생가능성이 높아지고 있는데, 위증 자료 단서나 

위증 동영상 자료가 이즈음부터 게시판에 나타난 것이 아닌가를 추측할 수 있다. 

실제로 ‘개념글’ 분석결과 16시 21분에 제보 증거 영상이 링크된 글이 처음 게시되

어 있음을 알 수 있었다. 이후 이와 동일한 내용의 글이 반복적으로 꾸준히 게시

판이 출현하면서 “제보해라”라는 글과 댓글이 이어졌다고 볼 수 있다. 구체적 위

증 자료에 대한 첫 게시 글 이후 반복적인 발생가능성을 거쳐 ‘제보’에 이르게 된 

것으로 추론할 수 있다. 이에 대한 방증은 제보 영상이 청문회장에서 생중계된 21

시 52佢54분대 즈음 발생한 변곡점으로, 이는 제보가 끝난 상황임을 보여 준다. 

기타 <그림 9>에 나타난 주요주제와 다르지만 발생 가능성의 변동이 특이한 

3개 주제 10, 31, 33를 추출해 비교 분석한 결과, 주제 10은 ‘김재열’, ‘여명숙’, ‘고

영태’ 등 “증인평가”로 ‘외모’, ‘말투’, ‘클라스’ 등의 단어의 발생가능성으로 나타났

다. 주제 31은 연구문제 1에서 밝힌 ‘이완영’ 간사에 대한 발생 가능성이었으며, 

주제 33은 ‘차은택’, ‘고영태’의 발생가능성이 높은 주제로 나타났다. 청문회 초반

에는 이 두 사람이 큰 주목을 받았지만 사실상 중반 이후 주목도가 떨어져 관심 밖
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그림 14. “거짓말”주제에 나타난 단어 발생가능성

그림 15. “위증제보”주제에 나타난 단어 발생가능성
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으로 멀어졌음을 보여 준다.

3) ‘개념글’ 주제 패턴과 게시판 게이미피케이션: 사례와 패턴

연구문제 3은 게시판 게이미피케이션을 활용하는 게시 글과 댓글의 특징에 대한 

것이다. 토픽모델링을 통해 나타난 데이터 분석 결과 외에 정성적인 분석 결과도 

추가하여 ‘제보’의 맥락적 특징을 살펴보았다.

분석 결과, 게시판의 유희적 이용을 통해 앞서 언급한 ‘글리젠’의 속도는 더 빨

라지고 있었다. 오전 구간 김기춘 관련 글들에서 청문회와 김기춘을 MMORPG 게

임 플레이에 빗대어 ‘보스몹’, ‘고렙보스’, ‘탱커’, ‘레이드’ 등으로 지칭하며 난공불

락의 존재로 묘사하고 있었다. 또 온라인 게임 <와우(WOW)>의 보스 일리단의 

대사 “너흰 아직 준비가 안 되었다!”라는 글을 인용해 국회의원들이 초반부터 김

기춘 증인만 공략하는 점에 대해 비판이 올라왔고, “저랩 사냥터 의원파티”라는 

표현과 같은 쓴 소리 평가 글들이 올라오기도 했다.

유희적 글쓰기의 또 다른 특징은 ‘傊’로 이루어진 게시 글의 빈도에서 나타났

다. 흥미로운 점은 전체 게시 글이 급증하는 지점에 아무런 내용이 없는 제목이 

‘傊傊傊傊傊’인 글이 거의 비슷한 파동으로 나타났다는 점이다(<그림 16>, <그

림 17>). 특히 김기춘 증인의 위증 영상이 생중계되는 순간 ‘傊傊傊傊傊’의 개수

가 증가한 게시 글이 폭증하는 패턴을 보였다. 해당 시각에 실시간으로 청문회를 

보고 있고 게시판에 참여하고 있다는 ‘온라인 존재’의 확인으로, 축구경기장에서 

골을 넣는 순간 실시간 함성과 같은 동참의 의미로 비유해 볼 수 있다.

놀이 요소의 활용은 게시판 게이미피케이션이라 할 수 있는 ‘개념글’과 ‘디시

콘’에서도 나타났다. 분석 기간의 ‘개념글’은 총 103개였고, 전체 ‘개념글’에 달린 

‘디시콘’은 텍스트 댓글 대비 총 9.1%로 나타났다. ‘개념글’은 배지 버튼을 통해 추

천을 많이 받은 글로 게이미피케이션에서 성과인정이라고 할 수 있는 칭찬시스템 

게임 기법의 결과로 볼 수 있다. 여타 게시 글보다 ‘디시콘’을 활용이 높은 비율을 

보였는데, 이는 ‘개념글’에서 긍정적 강화를 유발하여 댓글 놀이를 활성화하는 역

할을 하고 있는 것으로 추론할 수 있었다. ‘개념글’ 또한 DTM으로 분석하여 주제 

15개를 추출해 발생가능성이 높은 단어가 나타난 주제 9와 7을 비교해 보았다. 그 

결과 <그림 18>과 <그림 19>에서와 같이 ‘성지순례’11)라는 공통의 주제로 나타났



104 　한국방송학보(2017) 31권 3호

11) 인터넷상에서 크게 화제가 된 게시물의 주소를 타고 모여드는 현상을 일컫는다. 보통 이런 게시물의 댓

글에는 ‘성지순례 왔습니다’라는 글을 달거나 ‘대학 합격하게 해 주세요’, ‘시험 잘 보게 해 주세요’, ‘로또 맞

게 해 주세요’, ‘여자 친구 생기게 해 주세요’ 등과 같은 기원의 댓글이 달린다(나무위키 참조). 

그림 16. ‘ㅋ’ 가 한개 이상 있는 게시 글의 3분 단위 누적 빈도 추이

그림 17. ‘ㅋ’ 가 5개 이상 있는 게시 글의 3분 단위 누적 빈도 추이 
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그림 18. 개념글 DTM 결과 나타난 주제 9 “제보글성지순례” 

그림 19. 개념글 DTM 결과 나타난 주제 7 “일반개념글성지순례”
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다. 주제 9를 “제보글성지순례”로, 주제 7은 “일반개념글성지순례”로 나누어 본 

이유는 이날 디시인사이드의 관례화된 댓글놀이에서 차이가 포착되었기 때문이

다. 주제 9의 경우는 ‘성지’, ‘순례’의 높은 발생가능성을 나타내면서 동시에 ‘로또’, 

‘성공’, ‘가족’ 뿐 아니라 ‘내년’, ‘사랑’, ‘당첨’등 새해의 소원을 기원하는 ‘진지한’ 댓

글이 달렸다는 점에서 21시 24분에 올라온 익명의 위증영상 제보자의 인증 글과 

관련이 있을 것이라고 보았다. 이 게시 글은 “존경하는 박영선 의원님께 김기춘 

위증 제보했다.jpg”는 제목으로 박영선 의원과 카톡을 주고받은 인증 사진을 올

려 2017년 3월 현재 55만여 조회 수와 8,235개의 댓글, 3,360개의 추천을 받아 ‘개

념글’ 게시판에 있는 최초의 제보자가 쓴 글이다. 이 게시 글은 특이하게도 댓글에 

텍스트 대비 ‘디시콘’이 2.1%밖에 달리지 않았는데, 이는 댓글을 단 이용자들이 

좀 더 진지한 개념글로 대하고 있음을 추론할 수 있다. 8천여 개의 댓글에는 ‘참여

민주주의’, ‘행동하는 시민’, ‘네티즌 만세’라는 글도 눈에 띄게 나타나 놀이를 잠시 

멈추고 ‘온라인 민주주의 성지순례’를 한 것으로 추측할 수 있다.

5. 논의 

이 연구는 국정조사 제2차 청문회 과정에서 나타난 실시간 참여민주주의에 대한 

논문으로 디시인사이드 주식갤러리 이용자들이 김기춘 증인의 위증 영상 자료를 

찾아내 국회의원에게 실시간으로 제보한 사실에 주목하였다. 이들이 제보한 증

거 영상이 생방송으로 세상에 알려지는 순간, 김기춘 증인의 일관된 ‘모르쇠’ 증언

이 명백한 위증으로 밝혀졌다. 이에 본 연구자들은 이 게시판에서 네티즌 제보가 

어떻게 발생하였는지에 대해 의문을 품고 1차적으로 청문회 생방송과 게시판 글

이 동시적으로 반응한 미디어 멀티태스킹 상황이 있었음을 확인하였다. 연구를 

위해 컴퓨테이셔널 방법과 다이내믹 토픽 모델링(DTM)을 활용하여 2016년 12월 

7일 오전 9시부터 이튿날 오전 1시까지 나타난 디시인사이드 주식갤러리 게시판 

글을 수집하여 분석하였다. 

연구결과를 요약하면 첫째, 게시판 글의 흐름은 청문회 내용과 연동하여 거

의 일치하여 나타나고 있었고 등장인물(국회의원, 증인)과 증인 신문의 맥락에 따
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라 게시 글 발생 추이가 달라짐을 확인하였다. 특히 사안에 대한 핵심이슈인 내용

보다 주변 이슈라 할 수 있는 감정적 질의응답 상황, 특정 태도와 말투, 외모 등에 

크게 반응하고 있는 것으로 나타났다. 

둘째, 다이내믹 토픽 모델링을 통해 주제(topic) 40개를 추출하고 이중 시간 

추이에 따라 높은 발생가능성을 보인 주제 6개를 선정하였다. 구체적으로, 刮#여

야의원 刯#장시호증인 到#청문회인물평 刱#최순실 刲#거짓말 刳#위증제보 등의 

주제가 두드러지게 나타나고 있었으며 이 주제들에서 발생가능성이 높은 핵심단

어들은 시간에 따라 발생가능성의 확률이 변화하고 있었다. 이를 통해 청문회의 

어떤 내용과 실시간으로 반응했는지, 어떤 등장인물에 대해서 반응했는지 추론할 

수 있었다. 무엇보다 위증 동영상 자료 제보가 나타난 시간적 맥락의 추이를 유추

할 수 있었다. 청문회에서 생중계된 증거 동영상이 최초로 이 게시판에 등장한 것

은 오후 4시 20분경으로 나타났으며, 이후 이 글이 반복적으로 게시되면서 제보

로 이어졌음을 유추할 수 있었다. 

셋째, 디시인사이드 주식갤러리 이용자들은 ‘개념글’, ‘댓글놀이’, ‘디시콘’ 등 

게시판 게이미피케이션을 활용하여 실시간 게임처럼 청문회 관련 글을 게시하고 

있었다. 그리고 해당 게시판의 관례화된 놀이 방식인 댓글 놀이, ‘성지순례’ 등을 

통해 실시간 온라인 참여민주주의를 즐기고 있음을 확인하였다. 

이들의 활약을 JTBC는 “국조특위 대신하는 ‘명탐정’ 주식갤러리”(JTBC 뉴스

룸, 2016, 12, 8)로 소개했다. 박영선 의원은 이튿날 “디씨 명탐정 주갤! 여러분의 

용기가 세상을 바꿉니다”라는 감사 글을 올리기도 했다. 비정치적 게시판인 주식

갤러리는 이후 청문회까지 자발적 참여와 소통을 통해 유쾌한 ‘명탐정 놀이’를 이

어갔다. 구체적으로 이들 갤러리 이용자들은 ‘우병우 찾기 놀이’를 통해 정치 이슈

를 놀이화 하고 게임적인 커뮤니케이션을 통해 이슈를 환기시켰다. 우병우도 이

러한 네티즌들의 집요한 ‘수사’에 백기를 들고 마침내 청문회에 참석했다. 카유아

(1958/1994)에 따르면 놀이에서 ‘거짓말’은 규칙위반에 해당되는데 규칙위반자는 

놀이의 파괴자로 규정된다. 겉으로 놀이의 규칙을 존중하는 것 같지만 타인의 정

직을 악용한다고 설명한다. 역사적으로 위정자들이 게임의 규칙을 어길 때 그에 

대한 저항은 혁명과 처절한 항거의 형식을 띠었지만, 이제는 놀이적이고 일상적인 

상황에서 이루어지는 유쾌한 정치참여의 생활화되어가고 있는 모습을 목격할 수 
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있다. 이러한 현상은 미디어 시청과 인터넷 글쓰기라는 미디어 멀티태스킹의 ‘실

시간성(liveness)’에 의해 더욱 적극적이고 유희적인 정치 참여로 나타날 수 있는 

가능성을 내포한다. 거의 모든 미디어가 실생활과 동시 연동되면서 나타날 수 있

는 정치참여 현상이다. 실시간 청문회 중계뿐 아니라 뉴스와 정보에 상시 접촉이 

가능한 상태에서 게시판 이용자들은 게임 길드원처럼 실시간 화제성 이슈에 지

속적으로 의견을 피드백하면서 공명했던 것이고, 직접 민주주의 또는 실시간 참

여 민주주의라는 다소 거창한 실천을 하나의 재미와 몰입된 놀이로서 경험했다

고 볼 수 있다. 

주목할 만한 것은 네티즌들은 외모, 말투, 태도와 같은 외적인 단서에 매우 역

동적으로 반응했다는 것이다. 특히 국회의원, 증인 구분 없이 평가적 글을 실시간

으로 남겨 이번 제보가 단순히 위증을 밝혀내려는 의지에서만 발현된 것이 아님

을 추론할 수 있다. 대의 민주주의에서 정치인들의 무능과 불충분한 자격에 대한 

일침의 의미도 있을 것이다. 

이 연구의 의의는 미디어 멀티태스킹이 실시간 정치 참여로 나타난 사례를 컴

퓨테이셔널 방법과 다이내믹 토픽 모델링을 활용하여 분석했다는 점이다. 특히 

발생 가능성으로 나타나는 주제 분석에 그치지 않고, 해당 주제가 시간추이에 따

라 어떠한 발생 가능성으로 나타나는지, 또 해당 주제에서 나타나는 주요 단어

(keywords)들 또한 시간에 따라 어떠한 발생 가능성을 갖는지 맥락적인 분석을 

하였다. 이는 급박하게 변화하는 온라인 이용자들의 행동데이터를 시간에 따라 

분석한 방법이라는 점에서 유용하다. 특히 미디어 활동과 일상이 경계 없이 중첩

되는 현상이 보편적으로 나타나는 미디어 환경에서 미디어 동시이용, 멀티태스킹

과 관련된 방법론을 연구목적에 맞게 개발하고 수정 보완하였다는 점에서 의의가 

있다. 그래서 이 연구는 방법론에 대한 하나의 실험으로서 빅데이터가 아니라 작

은 데이터(small data)로 미시적인 맥락을 다면적으로 포착하려는 시도를 하고자 

하였다. 

그러나 짧은 연구기간으로 인해 심층적인 분석을 시도하지 못한 아쉬움이 크

다. 특히 해당일의 뉴스, 트위터, 기타 사이트들에서 나타난 데이터를 수집하여 

디시인사이드 주식갤러리와 비슷한 흐름의 커뮤니케이션 맥락이 있었는지 비교

했더라면 탄핵 정국에서 우리사회가 갖고 있었던 소통의 역동성을 분석적으로 확
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인할 수 있었을 것이다. 또 데이터 처리 과정에서 도큐먼트 분석 기준이 부족했던 

점은 한계로 남는다. 이는 관련 연구가 다양해지면 더 보완될 것이다. 무엇보다 

디시인사이드 내의 욕설이나, 비속어, 성희롱과 같은 혐오 문구들을 언급해야 하

는지 깊이 고민했다. 다행히 주제 추출에서 그러한 부분이 많이 도출되지 않았으

나, 디시인사이드 데이터 분석에 있어서 심층적인 접근이 부족했음을 밝힌다. 

역설적으로 그렇기 때문에 이러한 연구와 논의가 더 필요하다고 확신한다. 

후속연구를 통해 이 연구의 한계와 미비한 점을 보완해 나가는 것이 필요할 것

이다. 
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