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발제 1

동료 생산에서 동료 거버넌스로 

: 크리에이티브 커먼즈 사례 분석  

김재연1)/크리에이티브 커먼즈 코리아 활동가

1. 크리에이티브 커먼즈 소개

1998년에 미국에서 저작권 보호기간 연장법안(CopyrightTerm ExtensionAct)이

제기됐다.이 법안은 영미법 전통상에서 일시적으로 배타적으로 보호받는 재산권

으로 취급되던 저작권의 성격 변화에 큰 영향을 미쳤다.문제가 된 건 독점과 공

유간의 균형을 깨뜨릴 수 있는 무리한 저작권 보호기간 연장이 창작자에게 인센

티브를 부여하기 위해서 설정된 재산권인 저작권의 제한적 성격을 약화시킬 수

있었기 때문이다.2)구체적으로 해당 법안이 통과되면 개인 저작자의 경우 기존의

저작자의 저작권 보호 기간의 생애 더하기 50년에서 70년으로,기업 저작자의 경

우에는 저작자의 생애 더하기 75년에서 120년으로 연장돼 할리우드 등 창작물을

대량 유통하는 사업자들의 지대 추구가 강화된다.이 법안의 주요 지지자 중 하나

였던 월트 디즈니는 백설공주 등 저작권 보호 기간이 끝난 창작물들을 활용해 새

로운 창작물을 만들었지만 정작 디즈니의 미키 마우스는 새로운 창작물의 소재가

1)크리에이티브 커먼즈 코리아(CreativeCommonsKorea)및 글로벌 보이스 온라인(GlobalVoicesOnline)의 활

동가이며,본인이 저작하여 출판한 책 세 권 모두를 크리에이티브 커먼즈 라이선스(CreativeCommons

License)를 적용해 무료로 웹에 공개하였다.해당 발표문은 저자의 개인 의견이며 크리에이티브 커먼즈 코리아

의 의견을 대변하지 않는다.이메일 주소는 jaeykim2@gmail.com이다.

2)미국의 영향을 받은 국내 저작권법도 제1장(총칙)제1조(목적)에 “이 법은 저작자의 권리와 이에 인접하는 권

리를 보호하고 저작물의 공정한 이용을 도모함으로써 문화 및 관련 산업의 향상발전에 이바지함을 목적으로

한다”라고 명시돼있다.
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되기 어렵게 되었다 하여 미키 마우스 악법이라 하기도 했다.뉴턴이 ‘거인의 어

깨 위’에 서서 자연 법칙을 발견했다고 한 예에서 잘 드러나듯3)창조와 혁신이란

‘지식의 공유’란 무형의 인프라 위에서 이루어진다는 걸 생각했을 때,이는 20세기

의 지적 자산이 21세기의 창조와 혁신을 위해 쓰이는 데 큰 걸림돌로 인식됐다.

특별히 이러한 제도적 환경의 변화는 인터넷을 통해 창업 등 새로운 경제적 활동

을 하려는 사람들과 동시에 인터넷을 이용하는 대다수의 이용자들에겐 호의적인

소식이 아니다.보호 측면에서만 강화된 저작권은 인터넷 서비스를 제공하는 사람

들의 책임만 무거워지는 것이 아니라 시민들에게 있어서도 인터넷의 가장 기본적

인 사용 가치인 ‘창작과 공유’를 하는 법적・제도적 비용을 증가시키기 때문이다.

당시 스탠포드 로스쿨 교수였던 로렌스 레식은 이를 정치적・문화적 권리에 기초

한 표현의 자유,헌법의 정신에 어긋난다고 보고 해당 법안에 대해 항소하였으나

최종적으로 2003년 미국 대법원(supremecourt)에서 패소했다.4)

레식은 이런 맥락에서 기존 저작권은 인정하되 저작권이 창조와 공유의 비용을

증가시키는 산업계 움직임에 저항하고 저작권에 참여할 수 있는 시민 권리 영역

을 확장하고자 MIT컴퓨터공학과의 할 애버슨 등과 협력하여 2001년 크리에이티

브 커먼즈 재단(CreativeCommonsFoundation)을 설립하고 2002년부터 크리에이

티브 커먼즈 라이선스(CreativeCommonsLicense,이하 ‘CCL’)라는 새로운 저작

권 라이선스를 만들어 보급을 시작한다.해당 라이선스의 목적은 인터넷을 통해

자신의 콘텐츠를 공유하거나 혹은 자신의 콘텐츠를 기반으로 새로운 콘텐츠가 만

들어지길 원하는 다양한 목적을 가진 이용자들이 자신의 저작물에 간단한 라이선

스를 부착함으로써 다른 이용자들이 쉽게 유사한 공유 및 리믹스(remix)활동을

할 수 있도록 돕기 위한 것이다.5)이러한 CCL의 저작권 개혁론은 이론적인 측면

3) 뉴턴의 이 격언조차 이전에 존재했던 격언에서 영향을 받았다는 설이 있다. 관련된 내용은 다음 링크 참조. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Standing_on_the_shoulders_of_giants

4)해당 Eldred v. Ashcroft (2003) 판결에 대해서는 다음 위키백과 링크 참조.  

   http://en.wikipedia.org/wiki/Eldred_v._Ashcroft 

5)CCL에 영감을 제공한 소프트웨어 영역의 오픈 라이선스 General Public License(GPL)의경우에는 CCL에 비해

라이선싱 과정에서 선택해야 할 요소가 적다. 그러므로 GPL이 CCL에 비해서는 표준화가 더 쉽고, 이에 따라

서 GPL에 비해 CCL이 자신들이 지향하는 자유도를 향상시키는 과제를 안게 됐다. 이는 CCL이 과연 얼마나 '

거래 비용'을 줄이고 있는 지에 대한 문제를 제기한다. GPL에 관한 좀 더 자세한 정보는 다음 링크 참조. 
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에서 보면 새로운 디지털 기술을 통해 정보,지식,문화의 접근 및 상호 협업의

비용이 낮아져 집단 지성을 통한 공유 생산(peerproduction)이 대두되고 있는 상

황에서 관련 경제 조직 및 활동의 거래 비용(transactioncost)을 공개 라이선싱

(openlicensing)을 통해서 줄이고자 한 것이다.조직적인 측면에서는 이는 크리에

이티브 커먼즈의 지향점이 21세기의 시민운동으로서 저작권과 관련된 이해관계자

들의 갈등을 강압적인(coercive)법이 아니라 자발적인(spontaneous)문화로,기술

발전과 함께 권리 발전을 인정하는 자유 문화로 풀려 하는 것임을 보여준다(김재

연 2012,270~271쪽).

상기한 바와 같이 소위 카피레프트(copyleft)운동과 다르게 크리에이티브 커먼즈

는 기존 저작권 혹은 지식에 관련된 사적 재산권의 역할에 대해서 부정하지 않는

다.대신에 크리에이티브 커먼즈는 저작권을 비롯한 지적 재산권 레짐의 성격이

현재 진행되는 착취적(extractive)방향에서 포용적(inclusive)방향으로 전환하는

것을(Acemoglu&Robinson,2012)목표로 한다.이를 공유와 협업을 강조한 CCL

의 확산을 통해 추구한다.레식은 이런 크리에이티브 커먼즈의 지향점을 지적 재

산권을 저작자에게 모든 권리를 귀속시키는(“allrightsreserved”)제도에서 일정

권리를 귀속시키는("somerightsreserved”)제도로 바꾸는 것이라 역설한다.레식

의 크리에이티브 커먼즈 매니페스토인 '자유 문화'(2009)에 따르면 일차적으로 이

런 오픈 라이선싱의 확대를 통해 공유 문화가 정착되면 레식은 그에 기초해 의회

를 통해 제도 개혁을 하는 것을 목표로 한다.6)이러한 목표에 대해서 크리에이티

브 커먼즈 재단은 그들이 지난 10년의 성과를 돌이켜보며 2011년에 발표한 ‘공개

의 힘’(ThePowerofOpen)이란 보고서에서 “보편적인 접근이라는 비전을 달성하

기 위해 누군가 인터넷과 저작권법과 인터넷의 현실의 균형을 잡아 줄 만한 무료

로 배포되는 표준 기반을 제공할 필요”가 있다고 강조하고,그것이 크리에이티브

커먼즈의 역할이라 정의하고 있다(크리에이티브 커먼즈 재단 2011,6쪽).

http://www.gnu.org/licenses/gpl.html  

6)최근 레식은 의회 개혁에 초점을 두고 있는데, 그 이유는 CCL 확산과 자유문화 정착에도 불구하고 다른 제도

생태계의 요소들, 특별히 그가 근본 문제(root cause)라고 지적한 의회 부패가 해결이 안 되면 동료 생산을

진전시키는 것이 불가능하다고 판단했기 때문이다. Lessig, L. (2012). Republic, lost: how money corrupts 

congress, and a plan to stop it .New York; London: Twelve ; Little, Brown [distributor].
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실제로 지난 10년 동안 크리에이티브 커먼즈 아래 <그림 1>이 보여주는 것처럼

다양한 사회 조직들과 지식 재산의 공유와 협업이란 측면에서 크리에이티브 커먼

즈 라이선스 등을 통해 제도적 장치를 마련해주는 데 기여했다.잘 알려진 사례로

는 자신들의 TEDTalks콘텐츠에 CCL을 적용해 2억 명이 넘는 사람들에게 콘텐

츠를 공유한 TED가 있다.전세계 350명이 넘는 편집자,기자,번역자들이 참여해

서 운영되는 글로벌 시민언론가 네트워크인 글로벌 보이스 온라인(GlobalVoices

Online)도 역시 CCL의 저작자 표시만 라이선스를 이용해 모든 사진을 공개하고,

기사에도 같은 라이선스를 적용해 빠른 속도로 국제 속보가 수 십 개의 다른 언

어로 동시 번역되는 일을 가능하게 하고 있다.(전게서)

<그림 1>크리에이티브 커먼즈 생태계

 출처: 크리에이티브 커먼즈 재단, 2013
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2. CCL 확산 현황 분석 및 한국 CCL 콘텐츠의 현주소

<그림 2>연별 CCL적용 콘텐츠 양 및 자유도 변화

          출처: 크리에이티브 커먼즈 재단, 2011

CCL은 현재 과학 및 학술 영역(Open Access)에서부터 정부 영역(Open

Government)까지 광범위하게 사용되고 있는데,이를 사례로서 일일이 열거하는

것은 지면상에 한계가 있다.또한,개별 사례 소개만으로는 CCL의 전체적인 현황

파악이 쉽지 않다.이와 같은 문제점들에 따라 이 장에서는 보다 정량적 측면에서

CCL적용 콘텐츠 양 및 콘텐츠의 자유도(콘텐츠를 사용하는 제약 조건이 많을수

록 자유도가 낮다)가 지난 수년 간 어떻게 그리고 왜 변화해 왔는지를 설명하는

데 중점을 두고자 한다.사용한 데이터는 야후(Yahoo!)와 구글 등의 고급 검색 기

능을 사용해 파악한 CCL콘텐츠를 크리에이티브 커먼즈 재단에서 분석한 자료이

나 해당 검색 엔진의 정확한 데이터 수집 방식은 알 수 없으므로 부정확한 여지

가 있음을 밝힌다.7)

먼저 전체적인 측면에서 해당 데이터를 보면 CCL콘텐츠 양은 늘어나고 있고,자

유도도 향상되고 있다.<그림 2>에서 보듯 지난 2002년 처음 CCL을 공개한 이래

2010년까지 약 4억 건의 콘텐츠에 CCL이 적용되고 있다.자유도 측면에서도 초기

7)관련 데이터의 구체적인 수집 방식 및 원본 데이터(rawdata)접근에 관해서는 다음 크리에이티브 커먼즈 재

단 연구 웹페이지 참조.http://wiki.creativecommons.org/Metrics/License_statistics
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에 20%를 웃돌던 자유도가 현재는 40%를 넘어서 향상된 상황이다.

CCL콘텐츠 증가의 원인 중 하나는 개별 이용자의 CCL도입 이외에도 해당 년

도에 크리에이티브 커먼즈에서 중요한 프로그램을 시작하거나 협약을 맺었기 때

문이다.2005년에는 과학,2007년에는 교육 콘텐츠에 CCL을 적용하는 프로그램이

시작됐고,2009년에는 위키피디아와 협약 결과로 위키피디아의 기본 콘텐츠 라이

선스가 CCL저작자 표시(attribution)-동일 조건 공유(sharealike)로 변경됐다.8)

표1에는 나와 있지 않지만 2012년에는 세계은행이 자신들의 자료를 웹상에 무상

공유하는 오픈 액세스 정책(OpenAccessPolicy)을 도입함에 따라서 그들의 공개

지식보관소(OpenKnowledegRepository)를 운영하기 시작해 2,000권 이상의 책,

기사,보고서,연구논문 등의 양질의 자료가 CCL을 통해 공개됐다.9)

<그림 3>CCL적용 콘텐츠의 양과 자유도

        출처: 크리에이티브 커먼즈 재단, 2008

8)관련된 내용은 크리에이티브 커먼즈 재단 역사 웹페이지 참조. http://creativecommons.org/about/history

9)관련된 내용은 크리에이티브 커먼즈 재단 주요 이정표 웹페이지 참조.

   http://creativecommons.org/tag/milestone
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<그림 3>를 통해서 보듯이 한국은 이런 일반적 트렌드를 감안할 때 2008년 기준

으로 인구 대비 CCL적용 콘텐츠는 많으나(상위 2위)라이선스의 자유도는 낮은

편이다(하위 2위).CCL한국어 콘텐츠의 역사10)에서 생각해보면 이는 초기 CCL

한국어 콘텐츠 양적 팽창에 주요 포털사이트와의 협약이 미친 영향이 크다.

2005년에 시작된 한국어 CCL적용 콘텐츠의 증가에는 주요 포털사이트와의 협약

의 역할이 컸다.2008년 2월에는 네이버 블로그 및 카페에,2008년 3월에는 다음

카페에 CCL이 도입됐는데,이용자들에 대한 CCL의 인지도가 낮은 상태에서 도입

된 터라 CCL을 자신들의 저작물에 대한 보호를 강화하는 수단으로 활용하거나

오용된 경우(예를 들어 공유 가능한 조건으로 CCL을 적용한 후 마우스 오른쪽

클릭 사용 금지를 설정한다든지)가 많았다.그러나 2009년 1월 사단법인으로 크리

에이티브 커먼즈를 출범한 이래에는 자원봉사자들을 추가 모집해 인적 자원을 확

보하고 국내에서 개방을 통한 혁신,공유를 통한 창조의 생태계를 구축하기 위한

활동을 강화하고 있어 향후 CCL적용 콘텐츠의 증가뿐 아니라 라이선스의 자유

도 측면에서도 향상이 있을 것으로 기대된다.

3. 동료 생산에서 동료 거버넌스로

본 장에서는 크리에이티브 커먼즈 소개와 CCL적용 국내외 콘텐츠 현황을 넘어

서 동료 생산의 확대 측면에서 크리에이티브 커먼즈가 무엇을 고민하고 있는지,

그리고 그 고민과 현실적 제약의 상호 작용에 따라서 해당 단체가 어떻게 진화해

왔는지 설명하고자 한다.단적으로 설명하면 크리에이티브 커먼즈의 문제의식은

‘동료 생산에서 동료 거버넌스로’로 관점을 확대해 왔다.

10)크리에이티브 커먼즈는 현재 전세계 70여 개국의 지부가 독립적으로 운영되고 있다. 이들 지부들은 공동 목

적의 달성을 위해 정보 교환 및 상호 협력의 방식을 통해 다양한 프로젝트를 진행하고 있고, 크리에이티브

커먼즈 코리아는 한국정보법학회의 프로젝트로 시작해 2009년부터는 사단법인의 형식을 갖고 있다. 크리에

이티브 커먼즈 코리아의 자원활동가 숫자는 200여 명이며, 정기적으로 지원금을 납부하는 개인회원은 120명, 

기업회원은 6곳이고, 이사회는 9인으로 구성되어 있다. 사무국은 2명 안밖의 인원으로 조직되어 있다. 보다

자세한 단체 개요에 대해서는 다음 링크를 참조. http://cckorea.org/xe/?mid=corporation
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구체적으로 동료 거버넌스(peergovernance)란 동료 생산(peerproduction)이 가능

하도록 하는 제도적 생태계(institutionalecosystem)를 형성하는 데 관련된 규범과

활동을 말한다.즉,동료 생산이 네트워크 정보 경제에서 비독점적인 방식으로 정

보 재화의 생산과 분배가 일어나는 걸 가리킨다면,동료 거버넌스는 그러한 네트

워크 정보 경제 자체가 사회에 확산되고 자리 잡힐 수 있도록 하는 조직적 노력

을 의미한다.11)벤클러(2006)는 이러한 정보 환경의 개방과 폐쇄성을 둘러싼 싸움

을 디지털 환경의 제도적 생태계를 둘러싼 싸움이라 표현한 바 있다.

예를 들어 CCL이 적용된 한국어 콘텐츠가 증가한다고 할지라도 협업 생산이 이

뤄지는 기본적 전제인 인터넷 자유(Internetfreedom)를 위협하면 협업 생산에는

장애가 발생할 수 있다.이는 기존의 CCL을 기초로 한 계약 중심 문제 해결법과

크리에이티브 커먼즈가 추구하는 자유 문화 간의 현실적 간극이 존재한다는 걸

설명한다.그런 맥락에서 크리에이티브 커먼즈 코리아는 콘텐츠 층위(contents

layer)에서 CCL을 통한 협업 생산 촉진 외에도 물리적 층위(physicallayer)에서 '

망 중립성'(network neutrality),논리적 층위(logicallayer)에서 특허 시스템

(patentssystem)같은 문제에 대해서도 관심을 갖게 되어 있다.최근에는 지적재

산권 문제가 국제 분쟁의 대상이 되는 부분을 감안해 인터넷 거버넌스(Internet

governance)이슈에도 눈을 돌리고 있으며,공유 문화 저변 확대를 위해 공유경제

(sharingeconomy)에 기여하는 데도 힘을 쏟고 있고,정부 데이터의 공개를 통해

행정 책임성,투명성을 강화하기 위해 정부 2.0문제에도 노력하고 있다.

11)동료 거버넌스에 대한 좀 더 상세한 논의는 다음 링크 참조. http://p2pfoundation.net/Peer_Governance
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<표 1>동료 거버넌스를 구축하기 위한 크리에이티브 커먼즈 코리아의 주요 활동

망 중립성
크리에이티브 커먼즈에서 직접적으로 진행하는 프로젝트는 없음. 망중립

성 이용자 포럼12)과 관심 및 인적 자원 공유.

지적재산권 한미 FTA 후 저작권법의 변화에 대한 강연회 개최 (2011년 12월) 

인터넷 거버넌스 
신년특별포럼 “인터넷을 둘러싼 권력전쟁” 개최 (2013년 1월)

-수잔 크로포드, 전길남 등의 연사를 모시고 WCIT 결정에 대해   논의

공유 문화 저변 확대 

(공유 경제 포함) 

세계 공유의 날 BIG LUNCH 함께 모여   밥 먹기 (2013년 6월)

청년창업한마당투어 – 창업, 공유 경제를 만나다 (2013년 5월)

서울시와 협력하여 '공유허브 프로젝트' 런칭 (2013년 5월) 

정부 2.0

2012 코드나무 <Let's   Shake! 공공 데이터 캠프> (2012년 7월)

2012 서울 디지털 포럼 정부 2.0   심화 토론 세션 (2012년 5월)

<열린 정부 만들기> 발간 (2012년 2월)

호주 정부 2.0 보고서 번역서인 <참여와 소통의 정부 2.0> 발간 (2011년 

8월)

그 외 

CCL 적용 콘텐츠 검색 엔진인 Let's CC 오픈소스 공개 (2012년 4월)

CC 활동가들의 이야기인 CC 살롱 매년 정기 개최

크리에이티브 커먼즈 코리아 이사이면서 국내 오픈 액세스 운동을 이끌고 

있는 서울대 의학 도서관장 서정욱 교수와 같은 CC와 연계된 개별 활동

가들의 활동13)도 있음

<표 1>에서 보듯 해당 노력은 첫째 주로 공공 캠페인을 통해서 이뤄지고 있으며

둘째 크리에이티브 커먼즈 코리아는 네트워크의 허브 역할을 하면서 서울시,망중

립성 이용자 포럼,한국인터넷역사프로젝트의 디지털 커먼즈 등 다양한 유관 단체

들과 협력을 통해 진행이 되고 있고,셋째 주로 2010년 이후 이와 같은 동료 생산

에서 동료 거버넌스를 구축하기 위한 활동들이 활발해지고 있다.크리에이티브 커

먼즈 재단 자체가 단순한 CCL보급뿐 아니라 CCL을 중심으로 한 자유로운 인터

넷 생태계를 형성하는 데 노력하고 있다는 걸 생각할 때,크리에이티브 커먼즈 코

리아가 최근 보여주고 있는 활동들은 한국어권 혹은 한국 내에서 이와 같은 노력

을 확장하려는 시도로 볼 수 있다.또한,정부나 대학,연구기관에 귀속된 프로젝

트로서 운영되는 경우가 다수인 다른 70여 개 국의 크리에이티브 커먼즈 지부와

다르게 크리에이티브 커먼즈 코리아의 경우에는 순수한 자발적 봉사자들로 구성

된 사단법인으로서 사무국이 지시하는 형태가 아닌 활동가들 간의 정기적‧비정기

적 회의와 온라인을 통한 상시 소통을 통해 의사 결정을 해왔다.이는 동료 생산

12)망 중립성 이용자 포럼 홈페이지 참조 http://nnforum.kr/

13)서정욱 교수의 오픈 액세스 관련 활동에 대해서는 다음 기사 참조. 이희욱, “건강 빈부격차, 오픈 액세스로

없애자”, 블로터닷넷, 2010년 6월 27일. http://www.bloter.net/archives/33845
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에서 동료 거버넌스로 발전하는 과정에서 비영리단체로서 크리에이티브 커먼즈

코리아가 주도적인 역할을 하는 데 투명성 측면에서 정당성(legitimacy)을 부여한

다고 볼 수 있다.14)

4. 결론

본 발표문은 단순한 오픈 라이선스 보급 기관이 아닌 자유로운 인터넷 생태계 구

축을 위해 노력하는 단체로서 크리에이티브 커먼즈 재단을 정의하고,재단의 주요

활동인 CCL콘텐츠 보급의 성과를 전세계와 국내로 나누어 분석했다.이후 동료

생산이 지속 가능성과 확장 가능성을 담보하기 위해 동료 거버넌스를 형성하기

위해 국내에서 크리에이티브 커먼즈 코리아가 어떤 활동을 하고 있는지 그리고

그것이 재단의 활동과 어떻게 연계되는 지를 설명했다.설명의 상당수는 기존에

웹상에 공개된 데이터에 근거했으며 그렇지 않은 경우는 가정으로 기술하여 이후

관심 있는 연구자들이 검증할 수 있도록 하였다.

이에 덧붙여 향후 이 주제와 관련해 필요한 주제를 제기하자면 다음의 두 가지가

있다.첫째,요하이 벤클러 등이 주창한 협업 생산은 개방적이고,중립적이고,분

산적인 인터넷에 기초한 만큼 그러한 인터넷의 자유가 지켜지지 않는 한 협업 생

산은 가능한 미래가 아니다.이러한 점에서 협업 생산 자체의 부정적,긍정적 의

미만을 논하고 그와 유관한 제도적 생태계의 문제를 배제하는 것은 근시안적일

수 있다.크리에이티브 커먼즈 코리아가 CCL보급과 CCL적용 콘텐츠 확산에서

전반적인 열린 인터넷 생태계 구축을 위해 노력하게 된 건 이러한 문제의식에서

비롯된 것이고 재단과 크리에이티브 커먼즈 코리아의 지향점이 같게 된 건 전자

의 후자에 대한 지시가 있었다기보다는 이러한 문제의식이 양자 간 초기부터 적

극적으로 공유되고 지속적 토론,인적 교류 등을 통해 함께 발전시켜나가고 있기

때문이다.다른 조직과 사회 영역에서도 협업 생산의 가능성 함께 그를 위한 생태

14)비영리기관과 커먼즈 확산에 관한 이론적 연구는 대만국립정치대의 이지안(Lee Jyh-An) 교수가 최근 발표

한 연구 성과가 있다. Lee, J.-A. (2012). Nonprofit organizations and the intellectual commons. 

Cheltenham, UK ; Northampton, MA, USA: Edward Elgar. 참조.
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계 구축에 대한 논의와 실천이 필요하다.

둘째는 현실적인 작은 문제 해결의 중요성이다.CCL은 자유로운 인터넷 생태계

구축을 애초에 목표로 출발했다기보다는 저작권법의 모순을 해결하기 위해 출발

하여 현재의 모습으로 진화했다.거대 담론을 현실에 끼워 맞추기보다는 현실의

작은 문제를 해결하려는 과정에서 더 많은 사람들이 공감할 수 있고,더 잘 문제

를 해결할 수 있는 대안이 창출될 수 있다고 기대한다.즉,크리에이티브 커먼즈

는 하향식(top-down)보다는 상향식(bottom-up)문제 해결 방식을 지향한다.이는

하향식 문제해결법의 필요성을 배제한다기보다는 1)현장에 있는 사람이 알 수

있는 중요한 지식을 갖고 있으며,2)누구도 필요한 문제 해결에 필요한 모든 지

식을 갖고 있지 않다는 판단에 근거한 것이다.이러한 문제 해결법,그리고 그에

따른 조직 구성론이 현대 지식 기반 경제에서 비독점,비시장,공유 원리를 대안

적 경제 질서로 발전시켜나가고자 할 때 얼마나 그리고 어떻게 중요한 이슈인 지

에 대해서는 차후 추가적인 고민과 연구가 필요하다. 
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2.보고서 및 웹사이트

크리에이티브 커먼즈 재단.오픈의 힘 한국어판.2011.

http://thepowerofopen.org/assets/pdfs/tpoo_kor.pdf

크리에이티브 커먼즈 재단 위키.http://wiki.creativecommons.org

크리에이티브 커먼즈 재단 홈페이지.http://creativecommons.org/

크리에이티브 커먼즈 코리아 홈페이지.http://cckorea.org/

이 저작물에는 크리에이티브 커먼즈 저작자표시-비영리-동일조건변경허락

2.0대한민국 라이선스가 적용되어 있습니다.

이 라이선스의 설명을 보고 싶으시면

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/kr/를 참조하세요.
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발제 2

여럿이 함께 하는 경제 ─ 공유경제

양석원 /코업(Co-Up)전 대표,은행권청년창업재단 팀장



참여사회포럼 <공유 경제와 동료 생산> 17



2013.08.2918



참여사회포럼 <공유 경제와 동료 생산> 19



2013.08.2920



참여사회포럼 <공유 경제와 동료 생산> 21



2013.08.2922



참여사회포럼 <공유 경제와 동료 생산> 23



2013.08.2924



참여사회포럼 <공유 경제와 동료 생산> 25

양석원에 의해 작성된 공유경제@마을은(는) 

크리에이티브 커먼즈 저작자표시-비영리-동일조건변경허락

2.0대한민국 라이선스에 따라 이용할 수 있습니다.
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토론 1

공유 경제와 동료 생산 

백욱인 /서울과학기술대학교 기초교육학부 교수

1. 크리에이티브 커먼즈의 목적과 현실 문제

크리에이티브 커먼즈는 기존의 지적 재산권과 달리 개인 이용자의 디지털 저작물

에 제한적으로 적용되고 있다.이것은 개인의 창작 의욕을 고취하고 개인의 창작

물에 대한 보상을 실현한다는 지적 재산권의 틀과는 관련이 없다.크리에이티브

커먼즈는 개개인이 만든 디지털 창작물의 활용과 유통을 손쉽게 보장하는 보완적

라이선스 제도다.문화 기업이나 콘텐츠 관련 기업은 특허나 카피라이트라는 기존

의 저작권을 활용해 개인 창작물에 대한 배타적 소유권을 확보하고 있다.기업이

보유하고 있는 저작권은 배타적 소유권을 바탕으로 개인의 창작물을 상업화함과

동시에 나눔과 공유의 틀을 제한한다.기존 저작권으로 개인 창작자의 권리가 보

장되는 비율보다는 독점적으로 저작권을 확보하고 있는 기업이나 자본의 이해가

보장되는 경우가 더 일반적이다.이런 상황에서 개별 이용자들의 창작물을 크리에

이티브 커먼즈라는 틀로 공유하면 기업 중심의 기존 저작권 체제와 크리에이티브

커먼즈는 별 다른 대립 없이 양립할 수 있게 된다.디지털 커먼즈는 디지털 저작

물에 대한 라이선스 제도를 강화해 개개인이 라이선스의 틀을 지키는 한도에서

디지털 저작물의 비상업적 활용도를 높일 수 있다는 장점을 갖고 있다.그러나 굳

이 크리에이티브 커먼즈라는 라이선스가 없더라도 디지털 저작물의 자유로운 복

제와 공유는 모든 이용자에게 열려 있다.배타적 저작권이 강력하게 적용되는 저
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작물조차도 인터넷 안에서는 복제와 공유의 틀을 통해 아주 손쉽게 탈상품화된다.

CCL의 목적은 기존의 배타적이고 상업적인 저작권이 공유와 나눔,창조를 제한하

기 때문에 이에 대한 대안으로서 이용자가 만든 디지털 콘텐츠에 독자적인 라이

선스를 부가하여 공유와 나눔,창조를 촉진하려는 데 있다.초기에 여러 가지 성

과(특히 저작권의 기존 배타성과 그에 따른 부당성을 대중에게 부각시킨 것)를 거

두었으나 웹2.0이 본격화되는 2000년대 중반 이후에는 현실적인 추동력을 갖기 힘

든 상황을 맞게 되었다.왜냐하면 이용자 생산 콘텐츠는 CCL과 무관하게 TGIF라

는 거대 플랫폼 서비스 회사들에 의해 자동으로 공유되고 공짜로 배포되고 있기

때문이다.인터넷 안에 존재하는 디지털 콘텐츠는 그것의 특성 상 공유와 나눔을

자동으로 촉진하기 마련이다.라이선스는 그것이 비록 좋은 의도로 만들어졌다고

하여도 공유와 나눔의 자동성이라는 인터넷 플랫폼의 특성을 뛰어넘지 못한다.다

시 말해 의도적 라이선스 제도는 이용자의 상식을 대체하지 못한다.

2. 공유와 나눔이라는 실천적 문제

인터넷에서 이용자 생산(P2Pproduction)은 공유와 나눔을 촉진하는 기본 요소이

다.인터넷의 개인 웹사이트나 블로그는 물론이고 거대 상업적 서비스 업체의 플

랫폼까지도 공유와 나눔 및 이용자 활동의 흡수에 바탕을 두고 있다.저작권에 기

반을 둔 유료화 체제는 인터넷에서 성공할 수 없다.인터넷의 두 가지 ‘자유 (Free

:표현의 자유이면서 공짜인)’를 잘 활용하는 것이 중요하다.협업을 통해 만들어

진 이용자 생산의 결과물은 당연히 비용 없이 나눠지고 공유된다.이용자 활동 결

과물은 이용의 완전한 자유물(publicdomain,copyleft,GPL)에서 제한적 자유

(CCL)에 이르기까지 다양한 스펙트럼에 걸쳐있다.이용자 활동 결과물은 광범하

게 공유되고 확산되어야 한다.그에 대한 장애물을 최소화하는 대안이 마련되고

그것을 획득하기 위한 실천방식이 모색되어야 할 것이다.CCL은 인터넷 대중화

초기 단계에 만들어진 하나의 제도에 불과하며 여러 가지 다양한 실천방식이 가

능하다.현 단계에서 CCL의 한계와 문제점이 지적하는 동시에 새로운 실천형태들

에 대한 모색이 이루어질 필요가 있다.
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현재 필요한 것은 이용자들이 만든 콘텐츠에 대한 라이선스 제도화가 아니라 이

미 존재하는 방대한 공적 콘텐츠와 저작권이 지나치게 길게 사유화되어 창조적

활용을 가로막는 것에 대한 대안이다.그래서 퍼블릭 도메인의 확장과 저작권의

적용 제한 및 기간 축소,디지털 저작물의 이용확대에 대한 논의가 필요하다.

3. 리믹스를 위한 전제 조건 

문제는 창조적 활용과 혁신을 위한 리믹스 및 재창조를 어떻게 보장하는 가이다.

리믹스에서 중요한 것은 미디어 형태로 보면 문서자료보다는 시각자료와 음원이

주를 이룬다.그런데 이용자들이 만들어 올리는 자료는 굳이 CCL이 없어도 누구

나 자유롭게 공유하고 활용할 수 있다.원작자의 이름이나 출처 정도를 기입하는

것은 상식 수준에서도 넓혀 갈 수 있다(물론 아주 엉뚱하고 이상한 저작권 적용

자 들이 있기는 하지만).공공 아카이브에 저장된 자료를 제한 없이 개방하고 주

인 없는 저작물을 퍼블릭 도메인으로 흡수하고,그러한 자료로 만든 아카이브나

저작물은 당연히 공개하는 순환이 만들어질 필요가 있다.그래서 더 적극적인 차

원에서 저작권 제한 및 퍼블릭 도메인 확장,공공 아카이브 확충을 위한 움직임이

이루어져야 하는 것이다.

4. 공적 아카이브의 문제점

현실세계의 아카이브에는 오래된 물질 유산이 보관된다.모든 유물은 세월을 견뎌

내어야 하기에 현실세계의 아카이브는 마모를 방지하기 위해 진품을 보관하는 데

주력한다.그래서 유물의 활용과 보급보다는 진품 자체의 안정적인 보관이 유물

아카이브의 중요한 임무가 된다.이에 반하여 디지털 아카이브는 사물이 아니라

사물의 디지털화된 재현에 바탕을 둔다.디지털 아카이브는 문서,소리,이미지 등

다양한 형태로 원본을 재현한다.디지털 아카이브에서는 사물이 디지털로 전환되
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어 보관된다.디지털로 전환된 사물의 반영물은 디지털 복제를 통해 수많은 사람

의 용도에 맞게 사용될 수 있다.그래서 디지털 아카이브는 보관보다 이용에 치중

할 수밖에 없다.그러나 우리 사회의 디지털 아카이브는 그 양과 질에서도 뒤져

있지만 이용의 개방성에서는 매우 후진적이다.막대한 비용을 투자하여 구축한 디

지털 아카이브들이 닫혀 있거나 활용할 수 없는 지경이다.활용되지 않는 디지털

아카이브는 아무 소용이 없다.왜냐하면 그것은 아날로그 아카이브와 달리 보존을

위한 기구가 아니기 때문이다.디지털 아카이브는 시간의 흐름에 따른 마모를 견

디어내고 공간적인 접근의 제한을 뛰어 넘는다.현실세계의 아카이브가 원본의 보

존과 저장에 주요한 목적이 있다면 디지털 아카이브는 이용이 그 목적이다.디지

털의 장점은 검색과 활용이 쉽게 이루어지고 사용자의 목적에 맞게 원본을 다시

변형하거나 재창조할 수 있다는 데서 찾아진다.전달 속도와 방문자의 수에도 제

한을 받지 않으며,시간과 공간의 제약 없이 복제된 원본을 쉽게 활용한다는 장점

도 갖고 있다.다양한 미러링을 통해 복제된 원본을 여러 장소에서 공급할 수 있

고 사용자들의 협력을 얻어 지속적으로 아카이브의 내용을 확장할 수 있다.대중

의 참여로 만들어지는 디지털 아카이브는 열린 체계를 갖게 되고 그러한 참여에

바탕을 둔 아카이브일수록 공공성을 강하게 띤다.

5. 유튜브와 페이스북과 트위터는 이용자 콘텐츠를 어떻게 공유하는가?

현재 가장 많은 이용자를 확보하고 있는 이들 거대 서비스 플랫폼은 이미 CCL보

다 훨씬 폭넓고 자유로운 이용자생산 방식을 실현하고 있지 않은가?이용자들은

유튜브에 동영상을 올리면서 라이선스나 저작권에 연연해하지 않는다.페이스북

이용자는 ‘좋아요’와 ‘댓글달기’,‘공유하기’를 통해 다른 이용자의 글(저작물)에 반

응하고,공유하기를 통해 자신의 담벼락으로 가져간다.굳이 CCL은 여기서 거추

장스런 장애물에 불과하다.다른 상업적 사이트나 콘텐츠를 링크를 통해 자신의

담벼락으로 댕겨 가져와 이용하는 데도 관습상 아무런 장애가 없다.여기에 CCL

을 다는 것은 옥상옥이다.그리고 CCL체제가 갖는 복잡한 번거로움과 제한적 라

이선스는 상업적 이용자 공유체제에서 별다른 의미를 지니지 못한다.상업적 거대

사이트조차 이미 CCL수준의 정보 공유와 나눔은 넘어서 있다.아이러니하게도
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상업적 이용을 제한한다는 NC규정을 네이버나 다음 등 거대 포털에서 다는 것은

이무런 의미도 없는 헛구호에 불과하다.그냥 폼에 불과할 뿐이다.왜냐하면 자신

들이 올린 블로그 글이 CCL을 달고 NC를 달아봐야 이미 이용자 활동 결과물이

포털에 의해 상업적으로 전유되고 있기 때문이다.이용자가 작성한 콘텐츠는 다른

이용자의 재활용에 의해 상업적으로 이용되는 것이 아니라 포털이나 거대 서비스

회사에 의해 전유되고 있다.이러한 사실을 정확하게 판단하지 못하면 CCL은 활

동가 수준의 폼 잡는 일로 끝나버릴 것이다.

CCL이 기존의 배타적 저작권 체제에 과연 얼마나 새롭게 대안을 제시하는가도

의문이다.기존 저작권체제는 무기력하게 인정하는 반면 인터넷 이용자들이 만드

는 콘텐츠에 라이선스를 도입하는 CCL은 기존 저작권의 독점적 닫힌 체제와 대

결하지 않는다.단지 새로운 라이선스 체제를 옥상옥으로 만들 뿐이다.예를 들어

유튜브는 그것이 구글이라는 거대 업체에 의해 운영되는 상업적 사이트이지만 배

타적 저작권체제를 무너뜨리는 선도적 역할을 수행하였다.기존에 만들어진 많은

상업적 저작물이 일단 유튜브에 들어오면 공유물로 뒤바뀌면서 그것이 갖는 배타

성이 상실된다.유튜브는 저작권 해체기계인 것이다.물론 저작권자가 이의를 제

기하면 그 콘텐츠에 대한 접근을 차단한다.그러나 굳이 저작권자가 유튜브에서

자신들의 저작물을 내릴 이유는 많지 않다.이용자들에 대한 접근과 홍보 등 저작

권으로 얻지 못할 부가적 이득을 충분히 누릴 수 있기 때문이다.이용자들도 마찬

가지이다.이용자들은 유튜브로 돈을 벌려는 의도를 갖고 있지 않다.유튜브에 자

신의 저작물을 오리고 댓글과 평가를 받고 유명해질 수 있는 것으로 충분하다.

6. 이용자 활동 결과물의 전유에 대한 문제점

이용자 활동 결과물인 빅데이터는 실시간으로 데이터가 자동으로 축적되거나,이

들 데이터가 서로 결합될 때 만들어진다.그런데 빅데이터를 만든 주체와 소유하

는 주체,그리고 이것을 이용하는 주체는 동일하지도 않고,서로 다른 이해관계로

대립과 갈등관계에 놓이기도 한다.이들이 빅데이터에 대해서 주도권을 행사하는

역량과 능력도 불균등하다.빅데이터의 활용방식 및 활용 범위,목적은 데이터의
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성격과 이용 주체에 따라 다양하게 나타난다.빅데이터를 공개하여 다양한 주체가

그것에 접근하도록 개방하느냐,아니면 특정한 대상에게 특정한 방법을 통해 제한

적으로 공개하느냐,아니면 특정 주체에게만 무제한으로 활용을 열어주느냐에 따

라서도 빅데이터의 성격은 달라진다.빅데이터는 정치적인 차원에서는 감시와 통

제의 수단으로 이용될 수 있고,경제적인 차원에서는 이윤을 창출하는 수단으로

활용될 수 있다.그리고 사회문화적으로는 공유와 나눔의 과정이자 결과일 수도

있다.앞으로 만들어질 빅데이터는 기존의 불평등한 힘 관계에 따라 비대칭적인

방향으로 이루어질 소지를 안고 있다.

7. 지적재산권에 대한 새로운 접근법

인터넷은 나눔과 공유의 철학을 바탕으로 출발했다.디지털 공유물의 역사는 이러

한 인터넷의 근간을 이룬다.디지털 공유물이 만들어지는 방식은 다양하다.첫째,

인터넷 공간에서는 개개인이 활동한 결과물들을 아무런 제한 없이 공유한다.블로

그의 글이나 게시판에 올린 글,질문에 대한 답변 등은 디지털 공유물의 중요한

구성 요소다.둘째로,자신이 만든 창작물을 아무런 제한 없이 공개하는 오픈소스

나 오픈 콘텐츠를 꼽을 수 있다.이러한 활동은 상호 협동을 촉진하고 ‘동료 공동

생산(peerproduction)’으로 디지털 공유물의 범위를 넓힌다.위키피디아는 이런

디지털 공유물의 가장 대표적인 산물이다.셋째는 제한적 라이선스를 걸고 저작물

을 공유하는 CCL(CreativeCommonsLicense)을 들 수 있다.넷째는 기존의 미디

어 기업들이 생산한 저작물을 디지털화하거나 편집해 공유하는 경우를 들 수 있

다.이 영역은 기존 저작권과 격심한 갈등을 겪게 된다.문제는 네 번째 영역에서

벌어진다.P2P에 대한 제재와 공격이 가속화되고 닫힌 체제의 강화가 이루어지고

있는 이유는 이들이 새로운 가치실현의 방식을 찾는 동시에 기존의 틀을 유지하

기 때문이다.'지적 공유물(IntellectualCommons)’이 빈약한 곳은 공원도 없고 모

든 산야가 온통 사유지에 대한 ‘접근 불가’라는 팻말로 봉쇄된 삭막한 나라와 같

다.지적 재산권의 과도한 욕심으로 물든 사이버스페이스에서 창의적인 지식이 싹

트기는 힘들다.인터넷 안의 정보와 지식이 온통 장사꾼의 손때가 묻은 상품으로

전락할 때 더 이상 우리에게 참다운 지식은 없다.향후 공유재의 범위를 확장해
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나가고,배타적 저작권의 대상과 범위와 보장 기간을 제한하며,자본이 아니라 창

작자의 권리를 보장하는 방법을 개선해 나가야 할 것이다. 
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토론 2

동료 생산과 공유 경제  

이항우 /충북대학교 사회학과 교수

최근 '동료 생산(peerproduction)'은 디지털 시대 정치,경제,사회,문화 생산의

새로운 혁신 모델로 많은 주목을 받고 있다.‘좋아서 하는 일이 돈 받고 하는 일

보다 종종 더 나은 성과를 거둔다’는 동료 생산 모델의 교훈을 알아차린 기업들은

새롭게 확산되고 있는 디지털 공유지를 자신들의 독점적 수익의 원천으로 삼는

이른바 웹 2.0경영 전략을 계발했다.비시장적이고 비독점적인 동료 생산 모델이

오늘날의 ‘네트워크화된 정보 경제’의 핵심 원리가 될 것이라는 일부 낙관적인 전

망들에는 웹 2.0자본주의가 동료 생산을 어떻게 다시 시장적이고 독점적인 방식

으로 흡수하고 통합하고 있는지에 대한 성찰이 부족하다.반면,웹 2.0자본주의는

동료 생산 전범들에 얽매이지 않고서도 얼마든지 사용자들의 광범위한 자발적 무

임 노동을 수익 창출의 중요한 지렛대로 활용하고 있다.이러한 역설적 상황에서,

새롭게 부상하는 동료 생산 모델이 현대 사회생활의 조직 방식 변화에 갖는 의의

와 한계가 무엇인지를 고찰하는 것이 필요하다.
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1. 동료 생산

동료 생산의 근원은 1960년대 초 미국의 엠아이티(MIT)대학을 중심으로 형성되

었던 이른바 해커(hacker)문화에서 찾을 수 있다.레비(Levy1984,28~34)는 이를

다음과 같은 여섯 가지의 유명한 해커 윤리로 정식화하였다.그것은 ‘컴퓨터에 대

한 접근은 무제한적이고 완전해야 한다’,‘모든 정보는 자유로워야 한다’,‘권위를

거부하고 탈중심성을 촉진하라’,‘해커들은 학위,나이,인종,혹은 지위 등과 같은

가짜 기준이 아니라 자신들의 해킹에 의해 평가되어야 한다’,‘컴퓨터로 예술과 아

름다움을 창조할 수 있다’,그리고 ‘컴퓨터는 우리의 삶을 더 나은 것으로 바꿀

수 있다’는 믿음으로 구성되어 있다.1980년대 초 엠아이티 대학교 인공지능 연구

소의 연구원이었던 스톨먼은,소프트웨어의 사유화와 상업화 경향을 비판하였다.

그래서 그는 완전한 유닉스 호환 소프트웨어 시스템인 ‘그누(GNU,'Gnu'sNot

Unix'의 이니셜)’를 만들기 시작하고,원하는 모든 사람들이 그것을 자유롭게 사용

할 수 있도록 하였다.스톨먼의 그누는 사용자가 소프트웨어를 실행하고,복사하

고,배포하고,분석하고,바꾸고,개선하고,재배포할 수 있는 자유 소프트웨어였

다.그것은 프로그램을 그 어떤 목적으로도 실행할 수 있는 자유,그것이 어떻게

작동하는지를 연구하고 자신의 필요에 따라 변형할 자유,다른 사람을 위해 복사

본을 재배포할 자유,프로그램을 개선하고 전체 공동체가 혜택을 누릴 수 있도록

공중에게 그것을 배포할 자유 등이 보장된 소프트웨어였다.그리고 이러한 자유를

법적으로 보장하기 위해,스톨먼의 자유 소프트웨어 운동은 1989년에 그누 ‘지피

엘(GeneralPublicLicense,GPL)'이라는 라이선스를 도입하였다.스톨먼이 주도한

수많은 프로그램 개발자들의 자발적 협력 사업인 그누 프로젝트는 1991년 토발즈

가 그누 시스템과 완벽하게 호환되면서도 운영 시스템에 매우 중요한 소프트웨어

인 커넬,즉 리눅스 커넬의 초기 모델을 배포하면서 ‘그누/리눅스(GNU/Linux)’라

는 한층 더 대규모의 자유 소프트웨어 운동으로 발전하였다.이후 리눅스는 모든

동료 생산 프로젝트들의 결정적 준거 모델이 되었다.
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2. 동료생산의 조직원리

벤클러에 따르면,동료 생산은 “널리 분산되어 있으면서 서로 느슨하게 연결된 개

인들이,시장 신호나 경영 명령과는 독립적으로,서로 협동하고 자원과 결과물을

공유하는,매우 탈중심적이고 협력적이며 비독점적인 생산”(Benkler2006,60)이다.

동료 생산의 가장 핵심적인 조직 원리는 참가자가 회사나 정부와 같은 상부의 명

령이 아닌 자발적 의지에 따라 행동할 수 있는 ‘적응능력(adaptability)’과 ‘탈중심

성’혹은 ‘분산성’이다(Bauwens2005;Benklerand Nissenbaum 2006;Kelty,

2008).이 원리들은 특히 생산에 필요한 자원 동원의 측면에서 커다란 장점을 갖

는다.벤클러와 니센바움에 따르면,자신이 가장 잘 할 수 있는 일을 자기 스스로

찾아서 하는 ‘탈중심성’은 수많은 개인들의 다양한 작업 동기와 창의성이 최대한

으로 존중되고 발현될 수 있게 해준다.동료 생산의 또 다른 핵심 조직 원리는

‘모듈화(modularization)’이다.벤클러에 따르면,‘탈중심성’이 제대로 실현되기 위

해서는 동료 생산 프로젝트가 수많은 세분화된 구성 부분인 모듈로 나뉠 수 있어

야 한다.‘세분성(modularity)’이란 “프로젝트가 하나의 전체로 통합되기 이전에

독립적으로 생산될 수 있는 작은 구성 부분 혹은 모듈로 나뉠 수 있는 정

도”(Benkler2006,100)를 의미한다.동료 생산은 프로젝트를 가능한 한 최소화하

여 그것을 이해하기 쉽고 오류를 수정하기 쉽도록 만드는 것이 중요하다.모듈화

에 덧붙여,동료 생산은 ‘미세성(granularity)’을 담보해야 한다.'미세성'이란 “개인

들이 모듈을 생산하기 위해 투입해야 하는 시간과 노력으로 표현되는 모듈의 크

기”(Benkler2006,100)를 가리킨다.대부분의 모듈이 미세한 것이라야 대규모 동

료 생산이 성공할 가능성이 높은데,이는 모듈의 크기가 작으면 작을수록 그것의

생산에 참여할 수 있는 사람들의 수는 늘어날 가능성이 높기 때문이다.하지만 이

처럼 탈중심적이고 분산적인 동료 생산이 무작위 혹은 무정부 상태에 빠지지 않

기 위해서는,낟알과도 같은 각각의 모듈을 최종적인 생산물로 엮어주는 저비용의

통합 메커니즘을 반드시 갖추고 있어야 한다.동료 생산의 통합 능력은 대체로 참

가자들의 개별적 동기,수평적 동료 리뷰와 즉각적인 수정 그리고 제재 등과 같은

기술 메커니즘,지피엘(GPL)과 같은 법적 장치,실적 중심주의와 같은 사회문화적

규범,공식 거버넌스 기구와 지도력 등에 의해 담보된다(Benkler2006;Weber

2005).
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3. 동료생산의 분기

1998년 봄 리누스 토발즈,에릭 레이몬드(EricRaymond),팀 오라일리(Tim

O'Reily)등의 일부 자유 소프트웨어 운동 참가자들은 리처드 스톨먼을 배제한 채

‘프리웨어 정상회의(freewaresummit)’를 개최하였다.이 회의에서 이들은 영리 기

업들도 활발하게 참여할 수 있는 새로운 소프트웨어 운동,즉 오픈 소스 프로젝트

를 출범시켰다.비록 많은 사람들이 자유 소프트웨어 운동과 오픈 소스 운동을 기

본적으로 서로 동일한 동료 생산 프로젝트로 간주하지만,운동의 분화와 결부된

오픈 소스 운동의 시장 지향성과 그로 인한 양자의 긴장과 대립 관계는 결코 사

소한 것이라고 할 수 없다(ChopraandDexter2008;Kelty2008;Klang2005;

Mueller2008;Weber2005).우선,오픈 소스 운동 주창자들은 당시의 리눅스를

“상당한 상업 에너지를 지닌,주요 기업들의 컴퓨터 시스템이 되어 있었지만,그

것을 만든 공동체는 여전히 취미 클럽 수준의 의식구조를 지니고”(Weber2005,

111~112)있었던 것으로 평가하였다.강한 지적 재산권의 필요성을 역설하고 자유

소프트웨어의 실용적,비즈니스 지향적,이윤 추구적,시장 친화적 사용을 옹호한

레이몬드는 스톨먼과 자유 소프트웨어 재단을 자유의 옹호자가 아니라 일종의 교

조적이고 불가능한 공산주의의 대변자라고 비난하였다(Kelty2008,109).자유 소

프트웨어 운동과 오픈 소스 운동은 이제 사용자의 권리와 책임,독점 소프트웨어

에 대한 태도,기업 세계의 소프트웨어 생산과의 관계 등에 관한 문제에서 중대한

차이를 내포한 운동이 되었다.스톨먼은 “그들이 우리 공동체에 기여했다는 점은

인정하지만… 우리가 성취한 바를 우리의 가치와 철학에 연결시켜야지,그들의 것

과 연결시켜서는 안 된다”(Stallman2002,57~58)고 밝혔다.

4. 웹 2.0과 시장 생산

과연,동료 생산의 딜레마는 웹 2.0사업 모델의 확산과 동료 생산의 상업화와 상

품화 경향 속에서 확인할 수 있다.보웬스(Bauwens2009,125~126)의 ‘네트지배

자본주의(netarchicalcapitalism)'라는 개념은 이를 잘 보여준다.그에 따르면 ’네

트지배 자본주의‘는 동료 생산 모델에서 기본 모멘텀을 얻었지만,동료 생산과는
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다른 이른바 ’공유 경제(sharingeconomy)‘로 흔히 대변된다.공유 경제는 구글,

유투브,페이스북 등과 같이 독점 플랫폼을 제공하는 영리 기업들과,플랫폼에서

서로의 창작물을 공유하지만 공통의 목적을 달성하기 위한 프로젝트를 수행하지

는 않는 개인들로 구성된다.플랫폼에서 개인들은 자유롭게 서로의 창작물을 공유

하지만,플랫폼의 소유자들인 영리 기업들은 이용자들의 창작물을 자신들의 소유

권이나 통제권 아래 묶어두고,그들의 관심을 광고주에게 판매함으로써 수익을 얻

는다.최근에는 기업들이 자신들이 직면한 문제의 해결 방법을 찾는 활동에 수반

하는 위험 비용을 생산자에게 넘기고,많은 양의 무임 분산 노동을 활용하는 생산

모델인 ’크라우드 소싱(CrowdSourcing)'이 등장하고 있다.따라서 동료 생산의

의의가 지나치게 낙관적으로 강조될 수는 없다.동료 생산이 진정으로 새로운 부

를 창출하는 강력한 모델이라면,지배적인 ‘산업적’생산 방식이 그것을 얼마든지

흡수할 수 있기 때문이다.그리고 관료제의 합리주의 조직 원리는 동료 생산을 얼

마든지 자신의 틀 속에 포섭할 수 있을 정도로 적응력이 높기 때문에,동료 생산

은 기업과 관료 조직을 대체하기보다는 오히려 시장에 배태되고 독점적 재화 생

산을 위해 활용될 수 있다.실제로,비시장적이고 비독점적인 동료 생산이라는 개

념은 그와 유사한 시장적이고 상업적인 개념들인 '사용자 제작 콘텐츠

(User-GeneratedContent,UGC)',‘웹 2.0’,‘피투피(P2P)플랫폼’등과 별 차별성

없이 사용되거나 그 구성 요소들 중의 하나로 취급되고 있다.비관적으로,웹 2.0

은 공동체가 생산한 가치를 사적으로 전유하는 하나의 사업 모델에 다름 아니며,

시장주의와 상업주의에 반대하여 시작된 동료 생산이 애초의 혁명성을 상실하고

점점 더 웹 2.0자본주의 논리에 통합되고 있는 것으로 볼 수 있다.(Kleinerand

Wyrick2007)웹 2.0기업들은 이전처럼 사업의 콘텐츠를 스스로 만드는 것 대신

에,자신들이 소유한 사이트에서 소비자인 동시에 생산자인 이용자들이 그것을 생

산하고 조직하도록 만든다.구글,유투브,아마존,이베이,페이스북 등과 같은 기

업들은 사용자들에게 각각 검색,동영상,도서,경매,사교 등에 관한 플랫폼을 제

공하고,사용자들이 거기에서 자발적으로 자신들의 창작물을 표현하고 공유하도록

유도한다.사용자들이 자발적으로 게시한 창작물과 그것에 대한 공유는 화폐나 독

점의 논리와 거리가 멀지만,플랫폼은 당연히 그것을 제공한 기업의 독점적 사유

재산이다.클레이너와 와이릭에 따르면,웹 2.0은 “무급 노동자들이 생산한 가치를

투자자들이 사적으로 전유하고,자유 소프트웨어의 기술 혁신에 무임승차하고,동

료 생산의 탈중심적 잠재성을 질식시키는 벤처 자본의 낙원”(KleinerandWyrick
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2007)이다.

5. 디지털 공유지의 사유화와 저작권

앞서 살펴보았듯이,정보,지식,문화 생산물의 공유는 자유/오픈 소스 소프트웨

어 운동의 핵심 가치이다.스톨먼이 주도한 동료 생산 프로젝트는 그 출발부터 지

적 재산권과 근본적으로 대립하였으며,지피엘(GPL)이라는 광범위한 카피레트프

(Copyleft)사회운동을 창출하였다.무형의 아이디어나 지식에 사적 재산권을 부여

하는 저작권 제도는 크게 두 가지 상이한 논리에 토대를 두고 있다.하나는,지적

노동의 산물은 당연히 그 노동을 투입한 사람의 소유물이어야 한다는 논리이다.

디드로는 “정신의 작업… 그 자신의 생각… 결코 사라지지 않는 자신의 가장 소

중한 부분 말고 어떤 형태의 부가 그에게 속하는 것일 수가 있겠는가?”(Hesse

2002)라며 지적 재산이 물질적 재산보다 훨씬 더 강력한 재산권의 대상이 되어야

한다고 역설했다.그러나 킨셀라(Kinsella2008)는 재산권이란 희소한 재화에 대해

서만 성립할 수 있는 권리라는 점에서,지식과 아이디어와 같이 희소하지 않은 비

경합적·비배제적 재화에 대하여 재산권을 설정하는 것은 적절하지 않다고 주장한

다.뮐러(Mueller2008)는 이러한 희소성의 인위적 창출이 광범위한 사회적 편익

을 창출하는 한,비경합적이고 비배제적인 지식재와 정보재에 대하여 배타적 소유

권을 부여하는 것은 얼마든지 정당화될 수 있다고 주장한다.스톨먼(Stallman

2002,122)은 “이러한 논법은 독점 프로그램의 사회적 유용성을 그 어떤 프로그램

도 없는 상태의 그것과 비교함으로써 시작된다.그러고 나서 독점 소프트웨어의

발전이 전반적으로 이로운 것이며 권장되어야 한다고 결론 내린다”고 비판한다.

독점 프로그램의 사회적 가치를 모든 사람의 공유 프로그램의 그것과 견주는 것

이 적절한 비교가 될 수 있다는 것이다.그에게,지적 생산물의 희소성을 인위적

으로 창출하는 것은 사회 전반에 더 많은 비용을 초래하게 될 뿐이다.지적 재산

권에 대한 자연권적 관념에 대한 또 다른 중요한 비판은 지적 재화는 특정 개인

의 창조물이이 아니라 사회의 집합적 과정의 산물이라는 주장이다.꽁드르세

(Condorcet)는 문예 재산은 “자연 질서로부터 나온 것이 아니라 사회적 힘에 의해

보호되는 재산이다.그것은 사회 그 자체에 토대를 둔 재산이다.그것은 진정한
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권리가 아니다.그것은 특권이다”(Hesse2002,35)고 주장하였다.

지적 재산권에 대한 자연권적 관념에 대한 이러한 비판으로부터 그것을 공리주의

적 방식으로 정립하는 관점,즉 지적 재산권은 공공의 이익을 위한 것이라는 관

념이 발전하였으며,이는 곧 지적 재산권에 관한 유럽과 미국의 입법 토대가 되었

다.스톨먼은 “독점은,미국 헌법에 따르면,그것을 소유한 사람들을 위해 존재하

는 것이 아니다.그것은 과학의 진보를 촉진하기 위하여 존재하는 것이

다”(Stallman2002,137)이라고 주장한다.그런데 지적 재산권에 대한 공리주의적

옹호론자들에게,창작과 발명에 대한 인센티브 제공은 혁신을 촉진시키고 공공의

복리를 발전시키는 최상의 방법이다.창작과 발명에 대한 배타적 독점권이 부여되

지 않으면 혁신을 위한 투자는 감소하고 사회 전체의 기술 발전도 지체될 것이다.

하지만 많은 비판론자들에게 인센티브 제공을 지적 재산권의 목적처럼 다루는 것

은 그것의 원래 취지에 반하는 것이다.저작권법의 목적은 공공선을 위한 예술적

창의성과 과학의 진보를 촉진하는 것이며,“특별한 보상을 제공하여 작가의 창의

적 활동을 권장”함으로써 그것을 달성하려 한다.따라서 “‘보상’은 수단이지 목적

이 아니다.”(Rimmer2003)나아가 시장 논리로 설명되지 않는 창작과 발명의 동

기가 얼마든지 있을 수 있기 때문에 저작권이나 특허권과 같은 배타적 독점권만

이 가장 훌륭하고도 유일한 인센티브라고 볼 수도 없다.자유 소프트웨어 운동은

소프트웨어 산업에서 저작권과 특허권이 불필요하며 경쟁이 활발한 혁신을 창출

한다는 것을 보여준 대표적 사례이다.자유 소프트웨어 운동의 카피레프트인 지피

엘(GPL)은 방대하고도 느슨하게 연결된 프로그래머들이 공동의 프로젝트에 각자

조그만 기여를 하고 동시에 모든 사람들이 정보와 아이디어의 공유로부터 혜택을

얻을 수 있도록 해주었다.아이디어와 코드의 사유가 아닌 공유가 기술 혁신을 위

한 대규모 협력의 강한 인센티브가 되었던 것이다.보웬스(Bauwens2009)는 동료

생산의 결과물을 사유화하는 것은 공유를 지향하는 참가자들의 참여 동기를 약화

시켜 오히려 동료 생산 메커니즘 자체를 위협할 수 있기 때문에,지적 재산권 전

략은 동료 생산 프로젝트와 사실상 양립하기 어려운 것이었다고 주장한다.

저작권 관념에 대한 논쟁은 궁극적으로 지적 생산물을 둘러싼 사적 권리와 공적

이익 사이의 대립과 갈등에 관한 것이다.그리고 직관적으로 상당한 호소력을 지
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닌 자연권적 관념은 근대 지적 재산권의 확대와 강화에 실질적으로 매우 큰 영향

력을 행사하였다(Boyle2008;May2003).예컨대,2005년에 빌 게이츠가 지적 재

산권 비판론자들을 현대판 공산주의자들이라고 공격한 것과 관련하여,뮐러

(Mueller2008)는 스톨먼이 주도한 자유 소프트웨어 운동에는 무정부주의-공산주

의 관념이 정치적 윤리적 동기로 자리 잡고 있다고 단정하였다.그리고 그는 소프

트웨어 공유를 의무론적 원리로 삼는 자유 소프트웨어 운동의 철학적 토대는 반

드시 재고해야 한다고 주장했다.사유 재산이나 독점적 재산 형태를 절대적으로

부정할 수는 없으며,정보 재산권에 관한 담론도 개인적 자유의 우선성을 인정해

야 한다는 것이다.비록 대부분의 국가들의 저작권법이 공리주의적 토대에서 성립

되었지만,국제적인 저작권 체제는 훼손될 수 없는 자연권적 관념에 근거하여 더

욱 강화되어 왔다.그리고 이러한 사적 권리 강화의 실질적 주역이자 최고 수혜자

는 창작자 본인보다는 막대한 지적 재산권을 보유한 기업들이다.

6. 결론

오늘날의 웹 2.0자본주의는 분명히 디지털 공유지를 점점 더 사유화하고 동료 생

산을 점점 더 자본주의 논리 속으로 통합하고 있다.동료 생산에서 배태된 참여와

공유와 협력의 작업 규범은 어느새 구글,페이스북,트위터,유투브 등의 영리 부

문과 리눅스,위키피디아 등의 비시장 프로젝트를 굳이 구분하지 않는 상업적인

사용자 제작 콘텐츠 생산의 강력한 동원 이데올로기로 작동하고 있다.그리하여

우리는 동료 생산 프로젝트로부터 커다란 영향을 받았지만,그것과는 다를 뿐만

아니라 훨씬 더 강력하기도 한 이른바 공유 경제를 만들어내는 네트지배 자본주

의를 목도하고 있다.공유 경제 기업들은 플랫폼 이용자들이 자유롭게 공유하는

아이디어와 창작물에서 자신들이 직면한 경영상의 문제 해결 방법을 얻고,이용자

들의 생산물을 자신들의 재산권 혹은 통제권 아래 묶어 두며,이용자들의 프로파

일을 광고 수입의 주요 원천으로 삼고 있다.동료 생산은 정보의 자유와 공유를

주창했지만,1980년대 이래 현재까지 지식과 정보와 문화 영역의 지적 재산권은

오히려 영원에 가까울 정도로 점점 더 강화되어 온 것이 사실이다.컴퓨터 통신

네트워크와 지식과 문화의 비물질 자산이 점점 더 생산의 주요 요소가 되고 있는
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오늘날의 네트워크 정보 경제가 임금 관계와 기업 구조와 시장의 논리를 넘어선

비시장과 비독점과 공유의 새로운 사회관계를 한층 더 강화시켜 줄 것이라는 전

망을 뒷받침할 증거는 아직까지는 충분하지 않다. 
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