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인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체

과식 먹방 사례로 본 육체적 동영상에서의 감각과 쾌락 정동
15)
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이 연구는 육체적 동 상 특히 과식 먹방의 사례 연구를 바탕으로, 디지털 네트

워크에서 진행되는 주체화의 문제를 고찰한다. 이를 위해 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다

양체 형성 논리를 세 개 차원에서 분석한다. 경제적 차원에서 디지털 네트워크에

서 확산되는 먹방은 감각, 정동, 인지를 동원하는 노동 및 소비 행위다. 이는 일반 

중이 콘텐츠 생산자로 활동하는 이용자 능동성의 양상으로 읽힐 수 있지만, 동

시에 많이 먹기라는 생물학적인 소비 행위가 디지털 노동으로 환원되는 디지털 

자본주의의 포획 원리로 해석할 수도 있다. 한편 사회적 차원에서 볼 때, 이러한 

종속적이고 착취적인 노동 질서에서 생성된 먹방의 토가 한국 사회의 정서적 

분위기를 생성, 작동, 유통시키는 정동 네트워크로 기능한다. 특히 신자유주의 

체제에서 팽배한 생존주의와 불안이 표출되기도 하지만 동시에 그러한 삶의 부

조리한 조건을 조롱하고 비판하는 저항적 쾌락으로 적극화되는 양상을 읽을 수 

있었다. 이러한 노동 행위와 정동의 체험은 고유한 문화적 언어로 표현되는데, 

이러한 문화적 차원에서 두드러지는 표현양식은 동물화에서 찾아졌다. 생물학

적인 먹기에 몰두하는 동물화와 데이터베이스적인 동물화가 순응적인 애완동물

화의 경로라면, 냉소적인 놀이와 도발적인 탈주를 시도하는 동물화는 불온한 동

물화의 경로로 구분되므로, 먹방의 주체들은 이러한 동물화의 양면성을 지닌 모

호하고 이질적인 존재다. 이렇게 경제ᐨ사회ᐨ문화의 각 차원 및 차원 간 발견되

는 양면성과 모호성에 근거하여 복합적이고 변이적으로 형성되는 주체를 ‘인간ᐨ
기계ᐨ동물의 다양체’로 해석한다. 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체의 특성은 이러한 

양면성, 이질성, 복잡성, 변이성에 있다.

K E Y W O R D S  인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체, 육체적 동 상, 감각, 정동, 쾌락, 

디지털 노동, 정동 네트워크, 동물화

* yeran@kw.ac.kr



인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체 95

입이여! 도덕이여! 네 자신을 기계－미학적 기계와 분자적 전쟁 

기계－로 만드는 일(오늘날 랩 문화가 수많은 젊은이들에게 얼마나 

중요한지를 보아라)은 주체를 새롭게 특이화할 수 있는 중 한 방법이 

될 수 있다. 세계를 인식하고 사물을 하는 색다른 방식들을 만들고 

심지어 사건의 전환을 낳을 수 있다.

(가타리, 1995, p. 97)

나르시시즘을 오래 지속하려면 엄청나게 소름끼치는 일을 저질러야 

한다. (…) 그는 스펙터클에 참여하고자 한다. 그래서 스펙터클이 삶이 

되고 궁극적으로 죽음이 되기를 원한다.

(베라르디, 2015/2016, 57ᐨ60쪽)

1. 시작하며

인터넷과 SNS을 통해 일상화된 가상공간(Shields, 2003)에서 인간의 육

체 감각을 자극하고 최 화하는 경험을 생산하고 소비하는 경향이 계속 

강화될 뿐 아니라 그 유형 또한 다양해지고 있다. 가장 중화된 사례로 

먹방을 들 수 있다. 먹방은 현실과 가상을 가로지르며, 수많은 사람들이 

‘먹기’와 ‘먹기를 보기’의 향연을 펼친다. 먹방이 누구나 하는 일상적 행

위인 먹기를 소재로 한다면, 사회규범이나 법의 경계 저편에서는 성적인 

요소들을 직접 실연하는 식의 극단적인 양상도 벌어진다. 온갖 엽기 행

위로 관심 끌기를 시도하는 관심종자들 역시 생쥐를 먹는다든가 자동차

에 자신의 몸을 깔리게 한다든가 자신의 분비물을 먹고 자살 공약까지 

하는 등(오보람, 2016), 과잉된 육체적 증강이나 파괴의 행위를 통해 디

지털 네트워크 안에서 스펙터클을 도발하고, 이 이접의 틈에서 물질적·

가상적 생존의 방식을 발굴한다. 
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이러한 극단적인 형태의 육체성과 감각화는 정련된 글이나 미학적

인 이미지로 자기를 고상하게 재현하려는 고전적인 문화행위와 구별된

다. 또한 사회적인 규범에 지나칠 정도로 잘 따르는 식으로, 예를 들어 

가능하면 가장 아름답고 유복한 모습으로 자기를 노출하려는 인터넷 문

화와도 차이가 있다. 이러한 인터넷 및 SNS의 자아 노출은 적극적인 자

기 재연, 심지어 연극적이거나 허구적일 정도로 미화된 자신을 내보이는 

자기애적인 전시 문화로 특징지어졌다(Rousseau, 2012). 이에 비해 앞

에서 묘사한 관심종자들은 공개적으로 내보이기에는 적절치 않거나 터

부시되는 개인의 사적 모습(먹기, 자기, 사랑하기, 심지어 아무것도 하지 

않기)이나 소름끼칠 정도로 기이한 행위를 연출하는 방식을 통해, 의도

적이고 노골적으로 엽기적인 자아를 재연한다. 이러한 사적 자아의 공개

적 노출 현상(Kim, 2016)은 가상 네트워크 공간에서 개인의 사적인 요소

들이 중적인 시각화의 상으로 소비, 향유된다는 점에서 ‘공개적으로 

사적’이라고 기술한 파파차리시의 관찰과 맞닿는 면이 있다(Papacharisis, 

2010). 그러나 단지 사적일 뿐 아니라 일반적인 문화규범에 잣 를 두고 

본다면 자칫 수치심, 혐오, 역겨움을 야기하는 내용이거나 그것을 넘어

서는 강한 쾌락을 추구한다는 점에서 독특함을 지닌다.

분명 가상공간에서 이성적이고 합리적인 인간 활동이 진행되기도 

하지만 내가 주목하는 지점은 이렇듯 육체성이 강조되면서 리비도가 산

출, 확산, 소비되는 역이다. 주지하다시피 리비도는 마치 배고픔에 

한 섭취 본능 또는 성적 본능에 해당하는 배고픔으로 설명된다. 그러나 

리비도는 단지 섭취나 성의 역에 한정되지 않고, 이드ᐨ자아ᐨ초자아를 

가로지르며 접촉과 주시 같은 다양한 통로를 통해 가동된다(프로이트, 

2013). 이 경향은 인간의 심신이 디지털 네트워크로 매개되고 SNS 플랫

폼에 의해 흡수·포획되는 지금의 미디어 환경에서 더욱 강력하게 발휘

된다. 이를테면 조디 딘은 인터넷이 인간의 본능이 강렬하게 작동하는 

동시에 포획되는 ‘역동적인 고착’의 공간이라고 묘사하며 이러한 반복
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(loop), 과잉, 확산의 성격을 ‘신자유주의 문화’의 한 특성으로 해석한다

(Dean, 2016, p. 196). 인간과 디지털 기술이 본능의 원리들로 연결, 연

동되며 현재의 사회적 맥락 안에서 특수한 방식의 주체화 효과를 유발하

는 것이다. 이 맥락에서 백욱인은 SNS과 플랫폼이 인간의 활동을 촉진, 

전유, 감시하고 주체화의 과정을 유도하는 문화적, 경제적, 정치적 ‘장치’

라고 주장한다(백욱인, 2014).

이 연구는 육체성을 강조하는 중문화가 디지털 네트워크가 매개

하는 일상의 가상공간에서 부상하는 현상에 주목하여, 현실과 가상, 물

질과 데이터, 생산과 소비를 관통하며 이루어지는 주체화의 문제를 탐구

한다. 주체화의 문제를 접근함에 있어 특히 일견 물질성이 부재하며 탈

육체화된다고 간주되는 가상공간에서 오히려 삶의 행위가 노동으로 전

환되고 인간의 감각과 정동이 동원·표현되는 경제, 사회, 문화적 원리

를 해석하고자 한다. 경험적인 분석의 상으로, 강렬한 육체적 감각 및 

행위를 주로 담는 인터넷 동 상을 ‘육체적 동 상(carnal video)’으로 

명명하며 해당 현상에 한 관찰을 시도한다.1) 육체적 동 상은 인간의 

감각과 정동의 역과 관련되는 ‘육체성’과 인터넷과 SNS를 포함한 디지

털 네트워크 역과 연관되는 ‘동 상’의 결합을 뜻한다. 육체적 동 상

의 개념의 특성은 여러 차원에서 설명될 수 있다. 우선 기술ᐨ경제적 차

원에서 디지털 네트워크가 추동하는 ‘주목경제’ 안에서 광범한 가시성을 

1) 미디어, 이미지, 육체의 관계에 해서 여러 흐름의 연구 전통이 존재한다. 보드리야르는 

<섹스의 황도>에서 가상화된 시뮬라크르로서 섹스의 의미를 논한다. 한편, 본 논문이 채택한 

육체성(carnal)의 관점에서 솝책(2004)은 현상학에 근거한 화에서의 육체성 비평을 제시한 

바 있다. 최근 디지털 문화의 맥락에서 육체는 소프트웨어에 의해 프로그램화, 선제, 연동되면

서 탈유기적인 양식으로 ‘코드화 ’또는 ‘구조화(architecture)’되는 가상현상(semblance)으로 

해석하는 입장이 부상하고 있다(Hansen, 2006; Massumi, 2013; Parisi, 2013). 이 연구는 이러

한 전통들에 부분적으로 의존하면서, 디지털 네트워크 환경에서 부상하는 중문화의 특징으

로 육체성을 바라보며 특히 감각의 강렬성과 쾌락 정동에 주목하여 주체화의 문제를 논한다는 

점에서 독자적인 의의를 지닌다.
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획득하는 조건이 형성되면서, 자연적인 육체 상황과는 전혀 다른 방식으

로 인간의 주체화가 진행되는 차별성이 강조된다(Kim, 2016). 디지털 

테크놀로지와 정보 자본주의의 결합 속에서는 ‘기계ᐨ인간ᐨ노동ᐨ가치의 

배열과 배치와 관계’(백욱인, 2014, 79쪽)의 특수성이 중요해지기 때문

이다. 또한 사회ᐨ문화적 관점에서 육체적 동 상은 인간의 육체, 정동, 

의식, 생각, 행위, 역량을 지속적으로 확장, 포획, 통제, 변화시키는 장치

로 이해된다(Hillis, Paasonen, & Petit, 2015). 또한 매디슨의 지적 로, 

육체적 감각, 네트워크 커뮤니케이션, 정동 작용, 상업화의 줄기들은 서

로 정교하고 거 하게 연결되어 연동한다(Maddison, 2015). 그렇다면 

이곳에서 삶이란 인간도 동물도 기계도 아닌 이 모든 것의 복합이다. 육

체적 동 상의 분석에서 도출되는 바, 디지털 테크놀로지가 매개하는 경

제, 사회, 문화의 긴 한 관계 속에서 형성되는 복합적 존재를 ‘인간ᐨ기
계ᐨ동물의 다양체’로 부르면서, 이 주체화의 특성과 의미를 조망한다. 

디지털 네트워크에서 진행되는 주체화에 한 이 기획은 육체적 동

상의 장르 미학을 묘사하고 그 현장에서 생성되는 인간ᐨ기계ᐨ동물의 

다양체(multiplicity)를 이론적으로 도출하는 방식으로 구성된다. 우선 

육체적 동 상의 장르 이해를 위한 구체적인 사례로 가장 보편적인 생물

적 행위인 먹기가 디지털 네트워크 활동으로 형성되는 인터넷 과식 먹방

의 풍경을 참조한다.2) 다양한 먹방 유형 중 과식 먹방의 구체 사례 분석

2) 서두에서 밝혔듯이 먹방과 성을 소재로 하는 일반인 제작 동 상들은 리비도를 근원으로 

한다는 점에서 공통적이다. 근원은 동일하되 나타나는 양태가 다른 상동적 현상인 것이다. 논

의를 진행하기 위한 참조 사례는 주로 법 또는 사회규범의 경계 안에 있고 가장 일반화된 중

문화로 먹방을 선택했다. 또한 다양한 유형의 먹방들을 모두 아우르는 것이 아니라, 육체 감각

의 강렬성과 정동의 주제를 효과적으로 접하기에 좋은 표적인 사례로 짧은 시간 안에 전투

적으로 많이 먹어치우는 기술 발휘를 핵심으로 하는 이른바 ‘푸드 파이터류’의 과식 먹방에 집

중한다. 따라서 미학적 또는 문화 자본의 관점에서 ‘세련된’ 먹방은 먹기라는 감각을 사용한다

는 점에서 과식 먹방과 유사하지만 감각의 조율과 절제를 규범으로 하므로 과식 먹방과는 차

별화된 현상으로 이해된다. 그러므로 이 연구에서는 다루어지지 않는다. 또한 성적인 요소가 

적나라하게 드러난 동 상 유형은 성적 본능의 특수성과 그에 한 사회적 금기 체제까지 포
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을 통해 육체적 동 상의 특징을 도출하고 여기서 발생하는 주체화를 인

간ᐨ동물ᐨ기계의 다양체라는 관점에서 해석한다. 인간ᐨ동물ᐨ기계의 다

양체의 논의는 첫째, 먹방의 조건으로서 ‘디지털 노동’(Fuchs, 2014; 

Scholz, 2012)의 경제적 질서를 분석하고, 둘째, 사회 차원에서 먹방을 

매개로 형성되는 정동의 네트워크를 탐색하고, 셋째, 문화 차원에서 먹

방에서 발현되는 두 가지 양상의 동물화를 ‘동물ᐨ되기’(Deleuze & Guattari, 

1975/2001)의 관점에서 해석하는 흐름으로 진행된다. 마지막으로 이 세 

가지 차원을 결합하여 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체라는 주체의 문화정치

적 함의를 제안할 것이다. 

인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체 개념 제안은 기술로 포화된 동시에 쾌락

을 자극하는 중문화가 나날이 팽창하는 현  사회에서 과연 어떠한 주

체화가 이루어지고 있는가라는 근원적인 문제의식을 함축하고 있다. 이 

글에서는 이질성과 변화의 틈, 사이, 경계에서 진동하는 긴장성, 그리고 

그곳에서 실행되는 윤리적 주체의 가능성이 제안된다. 아마도 이러한 이

론적 탐색은 단지 먹방의 BJ들에 한정되는 것은 아니다. 불안과 피로에 

허덕이며 불안정한 삶에 고투하는 ‘위태로운 삶의 주체’(Butler, 2006)로

서 우리 모두의 그림이기도 할 것이다. 따라서 이러한 주체화의 모호성

과 변화성에 한 인식은 궁극적으로 신자유주의 체제 안의 위태로운 존

재들에게 가능한 삶의 가치에 한 열린 질문으로 이어진다.

함해서 별도 분석이 진행되어야 할 중요 주제라고 생각한다. 요컨  육체적 동 상에 한 첫 

분석 작업인 이 연구에서 다루는 과식 먹방이란 감각의 과잉을 공통적인 바탕으로 하면서 노

골적인 성적 양상으로 노출하지 않으며 먹기라는 가장 보편적인 행위로 발산되는 과식의 유형

으로 특정화된다. 
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2. 과식 먹방을 통해 본 먹기의 가상화

먹기 혹은 먹기의 이미지는 ‘취향의 정치학’(Bourdieu, 1984)과 긴 한 

관련을 맺으며 사고되어져 왔다. 음식과 그에 매개되는 감정 작용은 특

정한 유형의 취향으로 응축되면서 유쾌 또는 불쾌에 관한 사회적 평가 

범주에 속하게 된다. 이런 점에서 먹기나 음식의 기호는 한 사회의 미적 

구조를 표상하는 주요한 문화 코드의 하나다. 음식 취향의 사회적 실행

(예를 들어 서구인들이 냄새가 강하다고 여겨지는 아시아 전통음식에 

해 불쾌해하거나 반 로 이국적 환상을 가지는 행위)은 특정 집단이 차

별당하는 동시에 계급화된 집단들 간에 욕망, 질시, 혐오 등의 감정들이 

작용하도록 하는 문화정치학적 현상으로 표면화한다(Ahmed, 2005; 

Highmore, 2010). 한편, 동시 적으로는 경제 불황이 야기하는 소비 위

축과 소비 자본주의의 팽창이라는 모순적인 두 힘들이 충돌하는 ‘신자유

주의적인 문화’ 환경에서 음식정경(foodscape)은 먹기가 하나의 노동으

로 흡수, 물화, 재공식화되는 경향을 보인다(Potter & Westall, 2016).

이렇듯 먹기의 사회적 논리가 정교해지고 확장하는 가운데 음식이

나 먹기 행위를 동 상 양식으로 제작하여 디지털 네트워크로 유통시키

는 문화 형식을 인터넷 먹방이라 할 수 있다. 체로 방송과 화에서 스

타들이 연출하던 먹방은 음식 소비문화의 확장 유행과 만나며 2010년 이

후 인터넷과 SNS를 타고 다수의 보통 사람들이 즐겨 시청하고 모방하는 

오락 문화 현상으로 부상했다(안진·최 , 2016; 홍석경·박소정, 2016). 

그러나 TV 방송 먹방과 인터넷 방송 사이에는 유의미한 차이가 있다. 생

산 주체에 관련하여 애초에 몇몇 인터넷 유저들이 시도한 먹방은 별 관

심을 끌지 못하고 사라졌지만 몇 년 후 소수 연예인 중심의 먹방이 텔레

비전에서 인기를 끌면서 보통 사람들이 벌이는 먹방 또한 인터넷에서 큰 

인기를 얻게 되었다. 인터넷 먹방은 차차 TV 먹방 방송 또는 기존의 인

터넷 콘텐츠와 차별화되는 독특한 장르적 성격을 갖추게 되었다. 방송 
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주체와 관련해서 흔히 BJ(Broadcasting Jockey의 약자 혹은 ‘방장’을 뜻

하는 말)는 인기스타 중심에서 다수 중으로 일반화되었고 그들 중 일

부는 팬덤 공동체를 확보한 ‘마이크로 셀리브리티’의 명칭을 획득하기도 

한다. 경제적 관점에서 TV 방송 먹방은 주요 미디어 기업 및 스타덤이 

중심이 되었지만, 인터넷 먹방에 이르러서는 일반인 출연자와 크고 작은 

규모의 요식업자들과 팬들이 함께 참여하는 ‘소셜 네트워크 시장(social 

network market)’(Banks & Humphreys, 2008)의 형태로 발전했다. 또

한 먹방의 사회적 효과로 음식과 SNS의 친화성(Rousseau, 2012)은 이미 

세계적으로 관찰되어 오던 현상이었다. 그러나 보통 향유자와 음식이 미

화되어 정돈된 양식으로 제시되는 다소 정적인 이전의 콘텐츠들( 표적

으로 블로그와 페이스북)과 달리 인터넷 과식 먹방에서는 과도한 육체적 

능력을 발휘해서 다량의 음식을 먹어치우는 과정이 적나라하게 실시간 

방송된다. 먹방에 이르러 먹기와 음식에 관해 조리, 향유, 비평의 역들

이 전면적으로 노출되면서 먹기, 심지어 많이 요란하게 먹기가 하나의 

시끌벅적한 중적 스펙터클로 형성될 수 있었다(문강형준, 2015). 먹방

을 ‘푸드포르노’의 일종으로 보는 해석에서 알 수 있듯이, 먹방에는 먹기 

감각이 음란할 정도로 직접적이고 과잉되게 나타난다. 일반인들이 디지

털 기술을 이용해 제작하여 인터넷으로 유통시키는 안적 섹스포르노를 

가리키는 ‘넷폰(Netporn)’ 연구에서 매디슨은 음란한 감각을 중들이 생

산, 유통, 소비하는 넷폰 문화는 양면성을 띤다고 주장한다(Maddison, 

2016). 그에 따르면 넷폰은 한편으로는 주류적인 문화규범에 저항하고 

문화 산업 질서를 교란하면서 성문화에 한 창의적인 관계성과 표현성

을 발산할 수 있다. 그러나 다른 한편으론 디지털 네트워크로 매개되는 

‘비물질적 섹스’를 통해 사랑이 노동으로 환원되고 성이 기업화된 자본

을 위한 자원으로 활용되는 결과를 야기한다(Paasonen, 2010). 넷폰의 

양면성에 한 지적은 또 하나의 포르노인 푸드포르노, 즉 먹방에도 적

용될 수 있다. 이후에 상술되듯이 먹방에서도 자본주의 체제에서 먹기 
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행위가 노동으로 포획되고 길들여지는 양상과 먹기의 독특한 사회적 경

험과 미학적 표현을 통해 하위문화적인 저항성이 표출되는 양상이 함께 

나타나기 때문이다. 

이 글에서 주목하는 상은 일반인들이 직접 먹기를 수행하고 그것

을 디지털 네트워크에 유통시킴으로써 일정한 경제 효과와 사회적 명성

을 취득하는 인터넷 과식 먹방이다. 스타 출연자와 일반 시청자의 역할

이 비교적 분명히 구분되는 TV 방송의 먹방과 달리 인터넷 먹방에서는 

먹기, 이미지 생산 및 유통, 시청, 화, 상거래(BJ에게 사이버 화폐인 별

풍선 제공) 등의 여러 활동이 중에 의해 이루어진다. 이 점에서 먹방은 

먹기를 둘러싸고 일어나는 디지털 콘텐츠 생산, 매개, 소비 활동 및 그에 

동반한 감각과 정동의 교류가 사회적으로 섞이고 뭉치고 헤쳐 풀어지는 

수행적 공간이라 할 수 있다. 

인터넷 과식 먹방의 장르 미학은 중성, 다감각성(multisense), 과

잉성(excess)에서 찾아진다. 그 미학성을 보다 체계적으로 해석하여 이

후 이 연구의 주제인 디지털 기술로 매개되는 감각의 강렬성과 쾌락 정

동의 문제를 논의하기 위한 자료로 활용하고자 한다. 첫째, 과식 먹방의 

생산－유통－소비의 작동 방식을 경제적 차원에서 파악한다면 먹방은 

디지털 테크놀로지와 정보 자본주의의 결합 속에서 형성된다(cf. 백욱

인, 2014). 먹방은 스폰서십, 광고, 나아가 팬들이 제공하는 사이버 화폐

(예: 아프리카 TV의 별풍선)가 결합한 기술 경제적 장치와 연동한다. 둘

째, 과식 먹방은 소비주의의 한 형태로 오늘날 지구적으로 팽창하고 있

는 미식 소비주의(gastronomic consumerism)를 중화하고 나아가 

중적 취향의 식성을 적극적으로 계발한다. 여기서 중적임이란, 일반

적으로 ‘고급/희귀/절제/품위/격식/사교와 예절’ 등으로 구별되는 속성

으로서(Bourdieu, 1984) ‘서민적/흔함/양껏 먹는 풍성함/소박함 내지 거

칠음/본성적이고 자연적인 섭취 방식/혼자 내키는 로 먹기’로 묘사되

는 음식 종류와 먹기의 스타일이 강조된다는 뜻이다(예를 들어 몹시 매
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운 닭갈비, 곱창, 계란말이를 혼자서 몽땅 먹어치우기 등). 아울러 음식 

소비와 관련해서 BJ는 항상 시청자들에게 최근 유행하는 음식, 맛집 식

당, 유행에 관한 생생한 정보를 알려주고 자신에게 후원을 해 주거나 음

식을 판매한 식당에 해 홍보한다. 셋째, BJ의 커뮤니케이션 역할에 주

목할 만하다. BJ는 쉴 새 없이 이야기를 하는데, 음식뿐 아니라 신변잡기

적인 화제를 꺼내면서 신기할 정도로 끊임없이 먹으며 지치지 않고 이야

기한다. 이 가상의 화공간에는 팬들이 올리는 실시간 채팅이 주요 채

널로 활용된다. 이 과정이 인터넷 플랫폼을 통해 실시간 방송되고 있으

므로 해당 프로그램을 보고 있는 팬들은 BJ와 화할 수 있고 때로는 별

풍선을 선물하며, BJ는 그 메시지 하나하나를 놓치지 않고 응 하면서 

열심히 팬 관리를 한다. 그 화에는 음식에 한 정보도 포함되지만, 몸

매 관리, 평소의 습관, 일상생활 등 음식과는 무관하되 BJ와 팬들이 공유

할 수 있는 소소한 관심사나 사적인 이야기도 솔직하게 다루어진다. 때

로는 BJ와 시청자들이 동시에 먹으며 일종의 실시간 공감 를 형성하는 

경우도 있다. BJ가 이 역할을 잘할 때, 즉 먹기도 잘 먹어야 하지만 이야

기를 맛깔스럽고 재미나게, 매력적으로 진행할수록 팬도 많아지고 팬들

로부터 고액의 별풍선을 선물 받을 수 있다. 넷째, 먹방에서는 감각성, 

즉 감각의 다수성과 과잉성이 두드러진다. 모든 요소가 양적으로 과다하

고 정도가 고강도이며, 행위 및 표현 양식이 과장되고 감각 확장의 욕구

에 넘친다. 예를 들어 유별나게 기름지고 자극적인 음식 다량을 먹어 치

우는 미각에 덧붙여서, 먹는 소리는 청각을, 쉴 새 없는 채팅은 마치 침 

튀기는 듯한 구술의 감각을, 때론 손으로 먹거나 엄청나게 큰 식기도구

를 이용하여 음식을 다루는 방식은 행동의 감각을 강화하며 상상적 시청

자의 눈앞에 음식을 갖다 는 방식으로 권하는 몸짓은 접속과 접촉의 

촉각적 욕망을 노골적으로 노출한다. 이처럼 넘쳐나는 감각의 향연에서 

BJ의 성적 특성은 적어도 명시적으로 드러나지는 않는다. 오히려 성적인 

욕망이 음식에 한 욕망으로 몰아넣어진 듯 노골적인 성적 코드는 차
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단, 부인된다.3) 그래서 먹방은 마치 야심한 시간의 BJ의 독방을 엿보는 

듯한 관음주의 시각 구조 안에 설정되지만, 관심은 오히려 더 강력하게 

음식 먹기로 집중된다. 그 과정에서 관음적인 시각이 자극할 것이라 흔

히 예상할 수 있는 ‘성적 리비도’ 신 음식에 한 ‘섭취 리비도’가 강렬

하게 나타난다(cf. 프로이트, 2016).

한편 먹방이 진행될수록 상황은 명백하게 악화되어 간다. 자극적이

고 기름진 음식으로 포화 상태가 된 BJ에게 먹는 일은 차차 고역이 된다. 

단지 표면적인 연기가 아니라 생방송을 통해 드러나는 BJ의 얼굴은 배가 

가득 찼는데도 앞에 차려진 음식을 먹어야 하는 괴로움과 맵고 짠 자극

에 지친 고통으로 일그러져 간다. 그럼에도 먹방이 중지되지 않는 이유

는 BJ의 음식에 한 소비 의지와, 먹는 그ᐨ그녀의 이미지를 소비하려는 

관객의 의지가 결합하여 과식 먹방이 지속될 수 있도록 하는 강력한 원

동력으로 작동하기 때문이다. BJ는 자신의 소화기관이 음식으로 포화된 

괴로움에도 불구하고 결연한 태도로 계속 먹기를 자행한다. 여기에는 물

질의 과잉을 겪는 육체의 쾌락과 고통이 혼재한다. 한편 관객 집단은 각

자 크고 작은 화에 참여하고 사이버머니를 제공하면서 열렬한 팬으로

서의 과시 소비를 한다. 이로써 전통적으로 ‘무위도식’으로 죄악시되던 

‘오로지 먹기 행위’가 중적 향유물이 되었을 뿐 아니라 호감과 찬미의 

상이 되어 ‘푸드스케이프’(Potter & Westall, 2016)의 스펙터클을 이룬

다. BJ의 먹기에 한 의지와 주목 끌기에 성공하고자 하는 야망과 투지, 

그리고 그 이미지를 소비하는 관객의 쾌락이 결합되어 먹방이 멈추지 않

고 계속해서 운 되도록 하는 ‘욕동의 회로(circuit of drive)’가 가동된다

(Dean, 2010; 2015).4) 

3) 이러한 시각은 안진·최 (2016)의 연구에서도 나타나는데, 여성 BJ에 한 팬덤에서 성적

인 관심은 드러나지 않는 반면, 호의와 지지 같은 ‘순전한 동질적 정체성’에 기반을 둔 무성적

인 공동체적 문화가 성장하는 양상이 관찰된다. 때때로 다이어트와 몸매 관리의 화제가 등장

하기는 하지만 성적 욕망보다는 자기 관리의 관점에서 이야기된다. 
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인터넷 먹방은 한국 사회의 생존 감각을 적나라하게 표출한다. 과도

한 음식, 기름지고 자극적인 물질들을 빠르고 요란스러우며 맹렬하게 소

비하는 과식 먹방의 주인공들은 문자 그 로 ‘먹고 살기’에 시달리는 우

리네 모습을 있는 그 로 보여 준다. 공격적일 정도의 과잉과 증식의 먹

기 감각은 오늘날 신자유주의적인 개인주의와 경쟁주의가 지배하는 한

국 사회의 현실을 체화하고 초과하는 느낌을 준다. 먹방 BJ는 음식을 욕

망하고 동시에 중의 관심을 욕망한다. 또한 중은 먹방 BJ의 음식에 

한 욕망을 욕망하고 그에 쏠린 중의 욕망을 욕망한다. 허기, 탐식, 

과식의 반복 회로(cf. 주창윤, 2013)는 끊임없이 과잉되게 순환하고 그럴

수록 그러한 욕망의 흐름은 더욱 더 광포하게 증식한다. 

지금까지 서술한 과식 먹방의 장르적 특성인 중성, 다감각성, 과

잉성을 육체적 동 상의 기본 성격으로 이해하는 바탕 위에서, 이어지는 

절에서는 먹기라는 생물학적 행위가 디지털 테크놀로지의 자본주의적 

질서 안에서 특정한 노동의 형태로 전환되며, 그 과정에서 사회적 정동

을 응축하고 문화적 욕망을 표현하는 방식을 차례로 살펴보겠다. 

3. 가상화된 감각의 강렬성과 쾌락 정동: 경제, 사회, 문화적 관점

이 절에서는 앞에서 살펴본 과식 먹방 사례를 바탕으로 삼아, 디지털 네

트워크 체제에서 진행되는 노동ᐨ정동ᐨ동물화의 양상을 경제ᐨ사회ᐨ문
화적 차원에서 해석한다. 왜냐하면 인터넷 과식 먹방이 시사하는 과잉의 

감각 및 정동 실천 행위는 마치 진공에서인양 아무런 사회관계나 질서의 

4) 프로이트의 시각에서 볼 때, 욕동(drive)은 욕망(desire)는 상반된 성격을 지닌다. 욕망이 결

핍과 상실의 서사에 연관된다면 욕동은 그칠 줄 모르는 과잉과 반복의 작용으로 설명된다

(Dean, 2010; Elsasser, 2011) 이 점에서 욕동은 육체적 동 상의 핵심 성격과 일치한다.
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개입 없이 자유롭게 행해지는 것이 아니기 때문이다. 경제 조건으로는 

인간 행위가 디지털 콘텐츠 형태로 환원되어 사회적으로 생산, 유통, 소

비되는 디지털 노동의 요인이 주요하다(경제적 차원). 이렇게 생산된 콘

텐츠는 주어진 사회적 정황 안에서 특정한 정동으로 생성되면서(사회적 

차원), 그 안에서 발산되고 공유되는 경험과 의미를 독특한 감각으로 품

고 표현하게 된다(문화적 차원). 이 점에서 디지털 기술로 매개되는 감각

의 강렬성과 쾌락 정동의 문제를 각각 경제, 사회, 문화의 관점에서 논의

하겠다. 

1) 노동으로서 살기(Living): 경제적 구조

먹기를 비롯한 생명 유지 행위가 노동으로 포획되어 가치 생산의 수단이 

되는 양상을 설명하기 위해서 후기 자본주의 체제와 그것을 매개, 작동

시키는 기술적 장치인 디지털 네트워크의 결합 환경에 한 이해가 요구

된다. 육체 노동력의 투입과 그 결과의 산물로서 나타나는 물질적 생산

물이 공통적으로 지니는 ‘물질성’ 신, 노동에 관련되는 인간 역능 및 그 

결과물이 비물질적임을 강조하는 입장에서 ‘비물질 노동’ 개념이 제안되

었다(Hardt & Negri, 2004; Lazzarato, 1996). 비물질 노동은 후기자본주

의의 정보화 체계에 지배적인 노동의 형태로서, 육체적이고 물질적인 

역보다는 정신, 정동, 지식, 상징 등의 문화 역에서 가치 생산의 효

과를 만들어 내는 인간 행위로 정의된다.5) 비물질 노동의 한 축은 정보, 

통신, 소통 활동과 불가분의 관계를 가지면서 가상의 노동 공간을 필요

로 한다는 점에서 디지털 테크놀로지와 필연적으로 관련된다. 따라서 

감정, 정동, 인지 등을 구성 요인으로 취하는 비물질 노동은 ‘디지털 노

5) 인간의 감정의 조작적 수행이 노동력으로 투입되고 감정에 관련된 효과를 창출하는 ‘감정 

노동’(Hochschild, 1983/2003) 혹은 ‘정동 노동’(Negri & Hardt, 2000)도 이와 유사한 관점에서 

이해할 수 있다. 그러나 반드시 정보 기술을 매개로 하지 않는다는 점에서 디지털 노동과는 다

소 거리가 있다.
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동’(Fuchs, 2014; Scholz, 2012)과 중첩되는 성격이 있다. 특히 일반 이용

자들은 디지털 테크놀로지를 이용하는 과정에서 광고 산업에 유용한 각

종 정보를 자발적으로 무수히 생산함으로써 잉여가치를 생산하는 무임 

노동 행위를 수행하게 된다(Terranova, 2004). 그 뿐만 아니라 보다 능

동적인 경우에는 직접 콘텐츠를 제작하여 실어 나르는 적극적인 방식으

로 잉여가치를 창출하는 ‘생비자 노동(prosumer labour)’의 역할까지 겸

비한다(김예란, 2015; Fuchs, 2015). 이러한 노동 개념들은 공통적으로 

정동, 감정, 인지, 지식과 같은 주체 역량이 전적으로 투여되어 종국에는 

자아 그 자체가 통치의 상이 되는 ‘생명 정치’(Foucault, 2008)의 한 메

커니즘으로 현재 자본주의 체제와 노동 질서를 설명하고 있음을 알 수 

있다. 

육체적 동 상의 현상과 유사한 맥락에서 ‘생명’에 더욱 강조점을 둔 

노동 개념은 모리니와 푸마갈리의 ‘생명 자본주의’와 ‘생명 노동’의 개념

에서 찾을 수 있다(Morini & Fumagalli, 2010). 비물질 노동 개념이 노동

과정에 투여되는 육체적이고 경성적인 차원을 간과한 데 비해(Wytheford, 

2015) 생명 노동 개념은 육체와 정신을 통괄하는 삶의 역들 전반을 다

룬다는 점에서, 먹기를 비롯한 생명 행위가 노동으로의 환원되는 현상을 

설명하는 본 작업에 한층 더 유용하다. 모리니와 푸마갈리는 현재 우리 

삶의 정황에 해 “삶이 노동으로 던져지다(Life is put to work)”라고 표

현한다. 즉, 생명자본주의 체제에서는 관계, 감정, 인지, 감각의 역량들

이 전면적으로 동원되어 커뮤니케이션 네트워크를 통해 공정, 교환되고 

그 과정에서 막 한 부와 가치가 생산된다. 생명 자본주의를 지지하는 

생명 노동은 네 개 범주로 구분된다. 1) 사회관계 및 상호작용에 관한 관

계적 노동, 2) 교육과 지식 전달 행위에 관한 언어적·인지적인 노동, 3) 

상상 또는 의미 작용에 관한 상징적 노동, 4) 신체의 물질적 능력에 관한 

육체적·감각적 노동이 그것이다. 이러한 노동 행위는 삶의 방식에도 변

화를 가져온다. 삶은 경제적 관리 상으로 규정되고 인간은 ‘인간 자원
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(human resources)’으로서 기업의 조직 활동을 구성하는 일개 요소로 

환원된다. 따라서 노동 시장에서 교환되는 것은 경험적, 관계적, 창의적 

차원에 존재하는 주체성 그 자체이다. 요약하자면, 생명 노동은 푸코의 

단언처럼, 삶 그 자체가 통치의 상이 되는 생명 정치 체제에서 부각되

는 노동의 한 양상이다. 

생명을 유지하기 위한 필수적인 행위인 먹기를 디지털 노동의 형태

로 작동시키는 먹방은 궁극적으로 삶을 노동으로 치환하는 생명 노동이

기도 하다. 앞에서 묘사했듯이 BJ와 팬, 스폰서, 광고주의 관계 속에서 

일어나는 관계적 노동, 채팅을 통해 음식 및 생활에 한 소비주의 정보

와 이념을 전달하는 언어적·인지적인 노동, 먹기 과정에서 발전하는 사

교 활동 및 인간관계에 관련된 상징적 노동, 마지막으로 먹기를 둘러싼 

다감각적인 작동들에 관한 육체적·감각적 노동의 측면들이 이에 해당

한다. 적절하게도 모리니와 푸마갈리는 생명 자본주의에서 노동이란 인

간의 ‘생기ᐨ두뇌ᐨ육체’ 역량들의 결합이라고 비판적인 어조로 말한다. 

이는 인간의 육체, 정신, 정동의 요소들이 총합적으로 생명 노동의 형태

로 전환되어 활용 혹은 착취됨을 뜻한다. 먹방은 이러한 인간의 다층적 

역량들이 먹기라는 행위로 발휘되고 디지털 콘텐츠로 변환된 문화 상품

이다. 그것은 먹기에 한 본능적인 욕망에서 발원하지만, 디지털 네트

워크에 실리면서 노동과 소비를 아우르는 자본주의적인 강제와 쾌락 질

서에 강고하게 결합된 생명 노동의 원리를 수행하게 된다. 

이처럼 과식 먹방을 비롯한 육체적 동 상은 먹기 같은 생물적 행위

를 디지털 노동 및 생명 노동으로 환원함으로써 인간의 관계적, 인지적, 

정서적, 감각적 역량, 근본적으로 인간 주체성이 정치와 자본의 권력에 

포획되도록 하는 결과를 낳는다. 이는 생명 자본주의 체제에서 인간의 

생명과 실존이 철저하게 경제적 가치로 환원하는 현실을 적나라하게 보

여 준다. 생산자와 소비자의 경계가 뚜렷하지 않고 노동과 향유의 행위 

양식이 중첩되어 있으며, 쾌락과 고통이 겹쳐진 채로 잉여가치를 생산하
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는 현장인 것이다.6) 이제 이러한 디지털로 매개, 확산되는 생명 자본주

의를 사회적 관점에서 해석할 필요를 느낀다. 어떤 심리적 연유와 사회

적 분위기에서 이렇듯 자기 착취적인 생명 노동이 행해지고 환 받는 것

일까? 이 문제를 정동의 네트워크를 주제로 삼아 사회적 관점에 관한 다

음의 절에서 살펴보겠다. 

2) 정동의 네트워크: 사회적 관계와 작동

먹방은 사회적인 현상이다. 먹방이 일시적인 볼거리로 행해졌다가 사라

지기보다는 먹방을 하고 보는 사람들을 중심으로 하는 먹방의 네트워크

가 사회적인 관계, 행위, 공간들로 현실화하기 때문이다(안진·최 , 

2016). 이렇게 사회 전체적으로 생기고 퍼지는 분위기와 그것을 가로지르

고 흘러 다니는 인간 마음의 움직임을 ‘정동’의 관점에서 이해할 수 있다.

그간 여러 연구들을 통해 중들의 어떤 의식적, 비의식적인 심리 

작용에서 먹방이 즐겨지는지에 해서 여러 해석이 제안되었는데 체

로 현실 사회에서의 절망과 억압에 한 반응으로 설명되었다. 예컨  

다이어트 억압에 한 반동, 중산층의 꿈이 ‘거세’당한 후의 완충제(정혜

윤, 2015), 정서적 허기에 한 보완물, 외로움과 고독감의 공유 기회(장

윤재·김미라, 2016), 공동체에 한 향수(안진·최 , 2016) 등이 주된 

설명이다.

6) 최근 ‘ 도서관’과 아프리카 TV의 갈등 사례에서 불거졌듯이 수익 분배나 여타 이해관계에 

해 플랫폼 사업자와 콘텐츠 생산자 간의 새로운 형태의 교섭 행위가 발생하거나 전자에 

한 후자의 반동이 일어나는 사례도 종종 발견할 수 있다(강민혜, 2016. 10. 21). 각 경우마다 수

익을 배분하는 방식이 어느 정도 공정하게 이루어지는가에 해 구체적 특수성을 읽을 수 있

으며 이 또한 디지털 노동을 설명하는 중요한 사항들이다. 그럼에도 이 모든 개별 상황들을 관

통하는 공통의 축은 인간의 활동을 디지털 노동으로 전환시켜 (그 수익이 누구의 손에 얼마만

큼 들어가는지와 무관하게) 잉여가치를 창출하고자 하는 디지털 자본주의의 원리다. 그리고 

그 과정에서 인간의 인지, 정동, 감각의 요소, 나아가 주체성 자체가 투여되고 그 산물로서 특

정한 자아가 형성된다는 점(Foucault, 2008)에서 생명 정치라는 공통 기저를 부정하기 어렵다.
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이러한 사회적인 진단을 바탕으로 나는 육체적 동 상 고유의 특수

성과 실재성을 탐색하려 한다. 다른 요소들이 실패했기에 찾아지는 리

적이고 체적인 요소로 뿐만 아니라 중을 끌어당기는 자체의 독특한 

매력 요소를 육체적 감각과 쾌락 정동의 요인에서 찾으려 한다. 아울러 

이 해석 작업의 사회적 맥락화를 위해 경쟁주의와 개인주의가 팽배하는 

가운데 삶의 조건이 나날이 위태롭고 불안정해지는 신자유주의적인 상

황(Gilbert, 2016)을 고려한다. 여기서 집단적 분위기로 실감되는 불안

의 정념(김예란, 2014)과 ‘먹고 살아남기’가 삶의 목적이 되는 ‘생존주의’

의 에토스가 고려된다(김홍중, 2015). 불안과 생존주의의 사회적 분위기 

안에서 생성되는 육체적 문화의 성격을 해석하기 위해 사회적 관계성과 

운동성을 강조하는 정동의 관점을 제안한다. 

정동은 감정 같은 유사 개념들과 분명히 연관되고 종종 혼용되지만 

엄격하게 보아 이론적으로 구분될 필요가 있다. 심리학에서 정서나 감정

이 개인 단위의 소유물로 상화되는 반면, 정동에서는 초개체적인 차원

에서 진행되는 관계성, 운동성이 중요하게 고려된다.7) 정서가 개인의 내

적 역으로 분리, 획정되는 것과 달리 정동은 개인의 단위를 해체한다. 

정동은 개인보다 작거나 낮게 ‘아래infra’에서 파고들어 내재적으로 분열

하거나, 반 로 개인을 넘어서 집합적으로 확장, 공유, 산포하기 때문이

다(Clough, 2008). 개인보다 작거나 클 수는 있지만 개인성의 경계로 개

별화되지는 않는다는 뜻이다. 따라서 정동 작용은 주체의 감각들을 가로

질러(crossᐨsensitivities) 초개체적인 차원에서 욕망들을 변이, 확장

7) 이 개념들은 언어권과 학문 분야에 따라 다소 혼란스럽게 사용된다. 관점에 따라, 이미 운동

성을 함축하는 단어인 eᐨmotion에 인간의 비/물질적 역동과 사회적 집단성이 내포된다고 보

며 정동과 정서를 혼용하는 입장도 있지만(예컨  Ahmend, S. (2005)), 이 글에서는 논리적 명

확성을 살리고자 양자를 구분한 들뢰즈와 가타리(1994)의 논의를 따른다. 따라서 정서는 개인 

내면 안에 고정된 정체로, 정동은 내적으로는 개인을 해체하며 외적으로는 사회적 다수로 확

산하는 생성적 힘과 운동으로 구분된다. 
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(transᐨdesires)시킨다(Massumi, 2014). 즉, 정서가 개인에게 고정된 소

유물로 인지되고 언어화되는 상이라면 정동은 인간의 ‘되어 가기’의 

과정을 이끄는 생성적이고 능동적인 역능이고 강도다(Deleuze & Guattari, 

1991/1994). 

정동은 무한한 생성, 변화, 분열과 증식을 낳는다. 힐리스 등(2015, 

p. 3)은 이렇듯 ‘인간 및 기계가 개인적, 집합적, 담론적으로 교통하고 네

트워크화되어 서로 향을 주고받고 변형되는 방식’을 지목하며 이를 ‘정

동 네트워크(networked affect)’라고 부른다. 감각 차원에서 정동 네트워

크의 특징은 ‘강렬도, 센세이션, 가치’에서 찾아진다(Hillis, Paasonen, & 

Petit, 2015). 또한 관계 차원에서 정동 네트워크화는 정동의 사회성과 

운동성을 의미한다. 정동은 한 개인의 내적 소유물로 한정되지 않으며 

반드시 사회 안에서 집합적으로 작용한다. 그리고 특정한 성격의 정동 

네트워크는 특정한 사회역사적 맥락에서 특정한 구성 요소들을 통해 형

성된다. 그래서 들뢰즈와 가타리의 절묘한 톱니바퀴 비유에서처럼, 정

동 네트워크는 구조와 주체, 담론과 비담론, 제도와 행위자 간의 상호작

용이 연동하는 ‘사회 기계’로 작동한다(소바냐르그, 2016). 마지막으로 

정동 네트워크는 그에 특이한 언어와 이미지로 표현된다(Deleuze & 

Guattari, 1975/2001, 189ᐨ190쪽). 이 점에서 오늘날 우리 사회에서 구성

된, 먹기라는 사적 행위가 중적인 미디어 이벤트로 확산되고 공유되도

록 하는 먹방은 물질(음식), 인간, 기계, 언어, 이미지, 구조와 질서 사이

의 연결 및 상호작용을 생성, 촉진, 표현하는 정동 네트워크다. 다시 말

해 먹방을 중심으로 응착된 정동 네트워크를 이해하기 위해서, 여기에서 

들끓는 감각, 정신, 감정, 육체의 요소들이 접합하여 특정한 방식으로 매

개·운동하고 그 과정에서 의미 작용이 이루어지는 사회적 방식에 한 

이해가 중요하다. 

오늘날 디지털 네트워크 환경에서 육체적 동 상은 거 한 스펙터

클이 되었다. 먹방은 먹기와 먹기의 이미지를 둘러 싼 본능, 욕구, 욕망
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들이 끈끈하게 모이고 엉키면서 정동의 에너지들을 발하는 일종의 ‘ 토’

가 되었다(Bertelsen & Murphie, 2010). 따라서 하나의 토로서 육체적 

동 상들을 관통하는 정동 네트워크를 독해함으로써, 현재 한국 사회의 

한 측면을 이해할 수 있다. 육체적 동 상에 실리는 정동이란 무엇일까. 

여러 접근이 가능하겠지만, 그 주된 축의 의미 요소를 불안과 생존주의

의 관점에서, 그리고 그러한 정동이 표현되는 양식을 쾌락으로 해석할 

수 있다. 생존주의는, 김홍중(2015)에 따르면 21세기 한국 청년 세 의 

주된 ‘마음의 레짐’으로서, ‘생존에 한 불안이라는 기조 감정과 서바이

벌을 향한 과열된 욕망, 그리고 경쟁에서의 승리를 위해 자신 존재의 가

능성들을 전략적으로 계발하려는 집요한 계산으로 특징지어지는 독특한 

마음의 역동’으로 설명된다(김홍중, 2015, 186쪽). 먹방의 출연자들은 문

자 그 로 생존을 위해 먹는다, 그리고 살아남는다. 그들은 사회적 불안

(김예란, 2014)을 먹기에 한 승리로 초과 달성하며, 타자와의 경쟁 혹은 

자신의 체력과 감정과의 전투에서 이기려는 야망으로 가득 차 있다. 

한편 과식 먹방을 비롯한 육체적 동 상에서 불안과 생존주의가 나

타나는 방식은 흔히 인간답다고 여겨지는 존엄과 품위를 스스로 거부하

며, 오히려 엽기적이고 수치스러운 인간이라고 간주될 만한 행위를 즐기

는 모습으로 부각된다. 이러한 수치심과 혐오, 나아가 그것을 초과하는 

쾌락이 육체적 동 상의 주요한 양식이다.8) 일각에서는 한국 사회 전반

에 모멸감이 팽배해 있다고 진단된다(김찬호, 2014). 모멸감은 타인을 

모욕하여 굴욕감을 느끼도록 하면서 자신의 정당성을 세우고 우월감을 

높임으로써 ‘계급화된 타자’를 양산한다(Hirdman, 2016). 한편, 수치심

으로 타자를 억압하는 사회 질서와 달리 육체적 동 상에서는 무절제하

8) 수치심, 혐오, 공포를 뛰어넘는 쾌락은 성적 리비도의 본성이기도 하다. 포르노그래피는 바

로 이렇게 위험스럽고 과도한 쾌락을 자극하는 텍스트다(프로이트, 2016; Maddison, 2016; 

Paasonen, 2010). 푸드포르노로서 먹방 역시 성적 리비도와 포르노그래피를 관통하는, 수치

심, 혐오, 공포와 경쟁하고 그를 이기는 쾌락의 요소를 공유한다.
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고 때로는 게걸스럽고 역겨울 정도로 먹는 인간 등 흔히 수치스럽다고 

여겨지는 인간의 모습을 자발적으로 실행하는 주체가 등장한다. 그러나 

그에게 외적인 모욕이나 무시는 가해지지 않는다. 오히려 이 모든 연출

은 자발적으로 가동되며 당사자는 무척 당당하다. BJ가 자신의 육체를 

극단적으로 다룸으로써 스스로 모멸적인 정황을 생성하고 수치심을 수

행하다가 결국에는 그것에서 성취를 이루는 과감한 위용을 부리기 때문

이다. 즉, 먹방 BJ가 강렬하게 표출하는 정동은 타인에 의해 가해지는 수

치심이 아니라 스스로 수치심의 구조를 설정한 후 그것을 넘어서기를 추

구하고 그 목표를 성취하는 데서 오는 쾌락이다. 따라서 이 상황에서 그

에게 수치심이란 스스로 즐기고 극복함으로써 자신에게 승리를 거두고 

중의 애정을 획득할 수 있는 자원이 된다. 그리고 이렇듯 수치심과 쾌

락의 갈등에서 승리를 거둔 주체는 수많은 중이 동일시하고 열광하며 

사랑하는 주인공으로 부상한다.

이처럼 육체적 동 상의 주인공들은 한편으로는 수치심을 안고 그

에 짓눌려 있으면서도 다른 한편으로는 그것을 뛰어넘는 쾌락을 느끼는 

양면성을 지닌다. 이들의 쾌락을 사회적 차원으로 확장하면, 수치심이

나 혐오와 다투고 때로 그것을 이길 때 얻어지는 쾌락은 개인으로 하여

금 수치심과 혐오감을 느끼도록 하는 사회를 조롱하는 효과를 낳는다. 

그래서 과식 먹방에서 표출되는 정동은 수치심이면서 동시에 그것을 조

롱하는 수치심의 ‘역설’9)이기도 하고, 쾌락이되 사회적 불안과 생존주의

에 짓눌린 ‘우울한 쾌락’(Maddison, 2016)이다. 

요약하면 먹방을 비롯한 육체적 동 상들은 불안과 생존주의의 정

동 네트워크 안에서 활발히 만들어지고 즐겨진다. 강요된 수치심이 아니

라 자발적으로 형성되고 발휘되는 수치심이기에, 중은 그 적극적인 활

9) 역설은 의도된 의미와 반 되는 발화 형식으로, 상에 한 조롱과 비판의 기능을 함축한

다(에드거와 세즈윅, 2012, 306ᐨ307쪽). 
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기를 공감하게 된다. 나아가 구성원들로 하여금 생존에 목숨을 걸도록 

하여 삶의 존엄을 상실하고 모멸감을 느끼도록 하는 신자유주의적 사회 

질서와 규범을 노출하는 동시에 그것을 파괴하는 ‘저항적 즐거움’ (Barthes, 

2002)을 발산한다. 이처럼 결핍과 실패에 한 완충제 같은 소극적이고 

부정적인 요인뿐만 아니라, 수치심과 쾌락을 오가는 극단적인 양면성과 

모호성의 매력을 함께 지녔기에 육체적 동 상은 정동의 네트워크로서 

형성, 향유될 수 있다. 그렇다면 이러한 정동의 사회적 경험이 표현·수

행되는 문화적 양식에 해서는 이어지는 절에서 논하겠다.

3) 동물화: 문화적 실천

여기에서는 육체적 동 상의 경험, 즉 노동의 종속성(정치경제학적 차

원)과 저항적 쾌락 정동(사회적 차원)이 독특한 언어로 표현되는 문화적 

특성을 동물화의 관점에서 고찰한다. 능동적 역사 실천의 주체이기를 포

기하고 수동적인 소비의 쾌락에 순응하는 현  인간이 동물에 비유되는 

일은 이미 새롭지 않다. 정보 체제에서 인간, 기계, 동물이 합체되어 물

화되는 현상은 이미 일본의 오타쿠 현상에 관한 아즈마 히로키의 논의에

서 진단된 바 있다. 그는 데이터를 소비하는 문화적 현상을 ‘동물화하는 

포스트모던’으로 해석했다.

아즈마는 ‘원작 만화, 애니메이션, 게임을 성적(性的)으로 다시 읽

어 제작하고 매매’하는 ‘2차 창작’(아즈마, 2001, 55쪽)이 번성하는 오타

쿠 세계를 포스트모던의 문화 현상으로 해석했다. 그의 관찰에서 특히 

아날로그 이후 정보 네트워크 시 에 등장한 오타쿠는 디지털 신경계를 

중심으로 조직, 배치, 작동되는 성격이 강하다. 그러나 아즈마가 보기에 

오타쿠들이 자유롭게 뛰어논다고 생각하는 시뮬라크르의 표층이란 실

상 정보가 특정한 방식으로 생산, 유통, 소비되도록 설정된 ‘정보 집합체’

에 불과하다. 이들은 오타쿠의 자연스런 발현이기보다는 ‘시장 원리 속

에서 떠오른 기호’다(아즈마, 2001, 85쪽). 이 과정에서 역사는 데이터로, 
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서사는 작은 이야기들로 파편화되면서 인간 역시 해리되고 부유하는 존

재들로 분산된다. 아즈마는 포스트모던 인간들이 수동적인 소비를 통해 

본능적인 욕구와 욕망을 충족시키기에 열중하는 측면에 해 ‘동물화’라 

표현한다. 동물화란 정신과 이성을 가지고 사유하는 인간으로서의 위치

에서 탈락함을 뜻한다. 신 이미지의 층위에서는 마치 자유롭고 능동적

인 소비 주체인 듯한 외양을 띠지만, 결국은 데이터베이스에 의해 사육

되고 길들여지고 있다는 의미에서 포스트모던 주체는 ‘데이터베이스적 

동물’이다. 데이터베이스적 동물은 한편으로는 시뮬라크르에 의한 인간

성의 체, 다른 한편으로는 데이터베이스 수준에서 정보화 구조로의 종

속이라는 이중의 소외 조건에 빠지게 된다(아즈마, 2001, 159ᐨ164쪽).

아즈마의 데이터베이스적 동물화의 해석은 육체적 동 상에서 나타

난 인간의 기계화, 동물화의 양상을 해석할 수 있는 하나의 유의미한 시

각을 제공한다. 예컨  먹방의 경우에 건장하고 능청스러운 먹성 좋은 

여성인지, 예쁘고 날씬하지만 과잉된 식욕을 지닌 소녀인지, 우람한 청

년인지와 같은 외양의 차이는 있지만, 기능적으로 볼 때 먹방의 참여자

들은 음식을 먹고, 음식을 먹는 디지털 이미지를 생산, 판매, 소비하면서, 

아즈마의 용어를 따르면, 동물화의 경로를 밟는다. 먹방의 동물화는 물

질적 먹기에 해당하는 생체적 요소와 먹기에 관한 디지털 콘텐츠라는 기

술적 요소와의 결합을 통해 전개된다. 이러한 결합은 불안과 피로에 젖

어 있고 그러기에 디지털 테크놀로지의 과잉 사용을 통해 무한 증강을 

추구하는 현 인의 현실을 적나라하게 드러낸다(한병철, 2012, 2014). 

생물학적 동물로서 먹는 피로한 인간이 격렬한 데이터베이스 동물로서 

생존하게 되는 원리, 이것이 먹방 BJ에게서 특수하게 나타나는 동물화의 

변환 원리다. 이로써 가상과 실재, 육체와 데이터의 양 측면에서 인간, 

동물, 기계가 결합된 한결 더 기이하고도 복잡한 이질체가 된다. 

한편 최근 몇 년 간 한국 사회에서는 현실에서 소외되었고 그만큼 디

지털 세계와 더 친 한 청년들의 복잡성이 ‘잉여’로 일컬어지며, 아즈마
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의 포스트모던 동물화와는 상이한, 오히려 도발적이고 저항적인 존재로 

해석되었다. 2008년의 이명박 정권하의 금융 위기 등을 거치며 사회 전

반적으로 심화된 신자유주의화, 보수화, 양극화의 기류는 이 모든 모순

들이 응축된 ‘청년 잉여’로 체화되었다. 수년간 악화되어 온 사회 갈등과 

정치적 억압 아래에서 인터넷은 그에 반항하고 불만을 가지는 사람들이 

모여 분노하고 웃음을 쏟아내는 안적인 공간으로 자체 건설되었다(김

수환, 2011, 103쪽). 잉여는 이러한 사회적 상황에서 생성된 집합적 존재

로, 현실적으로 배제되는 방식으로 포섭된－혹은 포섭되는 방식으로 배

제된－젊은이들의 세 화된 하위문화와 감정의 구조를 가리킨다(백욱

인, 2013). 

잉여문화는 기존의 하위문화와 구분되는 독특한 질을 지닌다. 김수

환(2011)의 ‘병맛 만화’에 한 해석을 따르면, 기존의 ‘주변성’이 ‘반문화’

를 명시적으로 주장하는 것에 비해 ‘잉여성’은 지배 구조로부터 배제되

었거나, 더욱 절묘하게는 자발적으로 탈퇴한 ‘비ᐨ인정’의 위치성을 표명

한다(김수환, 2011, 108쪽). 잉여는 사회적으로 부여되는 이름이 아니라 

자기 지시적이다. 즉, 잉여가 사회적으로 실패 집단으로 낙인찍혀 있을

지라도, 그 중요한 실천적 의미는 독자적인 문화 행위를 통해 자신의 존

재 의미를 잉여의 주체성으로 새롭게, 도전적으로 재구성한다는 점에 있

다. 그 과정에서 잉여라는 집합적 주체성이 고유한 문화 코드로 표현되

고 공유되면서 새롭고 안적인 공통 감각과 공통 언어가 창출된다. 예

컨  잉여성의 “우린 안 될 거야, 아마……”라는 독백은 표면적으로는 

자기 비하적이고 냉소적이다. 그러나 이러한 패배감과 상실감이 인터넷

에서의 놀이를 통해 ‘냉소적 유희정신’과 만나 ‘잉여짓’으로 적극화한다. 

잉여짓은 사회가 불인정·배제하는 무용한 짓을 열정적으로 수행하는 

행위로 적극화한다. 사회가 규정하는 목적성과 유용성을 비판하고, 그 

너머를 지향, 더 나아가 생성하는 ‘(순수) 잉여적 놀이’로 기능하게 되는 

것이다(김수환, 2011, 105ᐨ130쪽). 아울러, 흥미롭게도 김수환(2011)은 
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아즈마 히로키의 ‘데이터 동물화’의 테제를 가져오면서, 잉여 문화와 일

본의 오타쿠 문화를 비교한다. 여기서 아즈마의 데이터 동물이 ‘잘 만들

어진 작은 이야기’에 감정 이입하고 쉽게 동감하는 식으로 순하게 길들

여져 있다면, 잉여는 ‘감정 이입에 저항’하며 부조리한 세상과 찌질한 자

신을 비웃고 조롱하는 ‘자기 투 적(selfᐨreflexive) 형태의 냉소’를 띤다

는 점에서 양자는 비된다. 

육체적 동 상에 다수 등장하는 새로운 ‘종자’(예컨  관심종자 등 

인간을 종자라고 부르는 이 지극히 생물학적인 명칭!)들은 동물화의 여

러 측면들을 동시에 지닌 양가적이고 모순된 존재다. 앞에서 보았듯이 

먹방의 주인공들은 생물체의 생존 행위를 노동으로 환원하는 디지털 자

본주의(Schiller, 2000)의 자기 소외된 존재(Lorey, 2015)이며(경제적 차

원), 그들의 엽기적 행위는 탐욕스럽고 불안정한 자본주의 사회에 해 

모멸감을 느끼면서도 때로는 그것을 고발하고 조롱하는 정동 네트워크

를 만든다(사회적 차원). 이러한 경험에서 우리는 노동하고 착취되는 동

시에 ‘실패를 즐기고’(아무리 먹어도 음식은 무진장이며 먹방은 계속된

다. 동시에 먹을 수 있는 능력은 한계에 부딪히므로 먹기의 완결이란 이

상화된 미션은 지치지 않고 다음 기회로 계속 유예된다), ‘수동성 안으로 

포획’되지만 나아가 저항적 즐거움을 느끼는 식의 ‘극단과 불균형’의 회로

에서 끊임없이, 반복적으로 시도하고 미끄러지고 다시 실행한다(Dean, 

2015, pp. 98ᐨ99). 

따라서 동물화의 과정에서 착취되면서 즐거움을 만드는 주체에 

해 적어도 두 개의 문화적 해석이 가능하다. 하나는 신자유주의 이념이 

지배적인 ‘커뮤니케이션 자본주의 체제’(Dean, 2010)에 의해 포획되어 

길들여지는 ‘귀여운 동물’이다(김홍중, 2013).10) 이들은 자본주의적 증

10) 김홍중은 신자유주의적 삶의 환경에서 생명권력에 의해 육성, 배양되는 이들의 속성을 강

조하기 위해 ‘귀여운 동물＋속물’로 표기한다(김홍중, 2013, 65쪽).
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강 체제에 의해 보육되고 그 안에서의 성공을 꿈꾼다. 장치와 조화로운 

인자들로서 긍정과 순응의 질서를 따른다. 다른 하나는 자본주의 체제로

부터 일탈적으로 파생된 ‘불온한 동물’이다. 이들은 이 막강하고 거 한 

체제에 마찰하거나 그로부터 숨거나 벗어나려는 당돌한 존재다. 이를테

면 데이터베이스적 동물이 현실을 떠나 가상세계에서 편안하게 배양되

는 귀여운 동물이라면 잉여는 냉소적이고 때로는 비판적인 현실 인식으

로 무장한 불온한 동물로 진단할 수 있다. 그렇다면 우리의 관심사인 먹

방의 주인공들은 귀여움과 불온함, 종속성과 저항성을 함께 지닌, 모호

하고도 혼종적인 동물이다. 

한 걸음 더 나아가 모호하고 혼종적인 동물화는 단지 몇몇 오타쿠나 

잉여 청년들이 벌이는 고립되고 일시적인 헛된 행위가 아니라 사회적 존

재들의 탈주적인 문화 실천으로 확장될 수 있다(김예란, 2016). 들뢰즈

와 가타리(1975/2001)의 해석에서 ‘동물ᐨ되기’란 인간의 언어를 버리고, 

신 원숭이, 곤충, 새 같은 ‘비인간ᐨ되기’의 과정에 긴급하고도 격렬하

게 뛰어드는 육체적·언어적 힘이다.11) 들뢰즈와 가타리가 묘사한 ‘동

물ᐨ되기’는 육체적이고 언어적으로 실행되는 도발의 기교로 표현된다. 

두 발끝으로만 몸을 지탱하기, 숙인 고개와 비되는 쳐든 고개, 벌떡 일

어나는 식의 급작스런 움직임, 젊은 여인들이 여기저기서 일으키는 접

속, 독신자의 근친상간, 동성애, 아니 이런 따위의 이름들을 거침없이 통

과하는 욕망들의 초과와 분열과 증식. 이런 점에서 동물ᐨ되기는 욕망하

는 기계이고 접속의 기계이며, 이 기계들은 법과 관료제의 기계들과 접

11) 동물화와 동물ᐨ되기는 사전적 의미는 동일하다고 볼 수 있으나 이 글에선 혼란을 줄이기 

위해 인용된 문헌의 원저자 혹은 번역어를 따라 분명히 구분되어 사용되었다. 동물화는 아즈

마 히로키, 김수환, 김홍중의 문헌에서 사용된 어휘로 귀여운 동물화와 불온한 동물화의 두 가

지 유형으로 나뉜다. 동물ᐨ되기는 들뢰즈와 가타리의 이론적인 개념으로, 비인간 되기의 급진

적과 도발성을 함축한 개념이다. 두 어휘의 관계를 살핀다면 이 글에서 제안한 두 가지 유형의 

동물화 중에서 불온한 동물화가 들뢰즈와 가타리의 동물ᐨ되기에 상응한다.
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속하고 충돌하는 과정에서 끊임없이 재배치·재작동된다. 여기서 기계

란 특정한 계열에서 에너지를 배치하고 접속, 가동시킴으로써 생성과 변

화의 효과를 낳는 기능을 뜻한다. 이 점에서 인간 역시 기계로서, 기계에 

항하는 인간이 아니라, 제도, 담론, 물질이 연결되어 작동하는 존재로 

이해된다. 동물ᐨ되기에서는 감각이 신체의 기관을 해체하면서 전복하

고, 주체는 기계적 존재로 새롭게 창조된다(소바나르그, 2009, 219쪽). 

육체적 동 상에서 드러나는 과잉의 리비도(가령 먹방의 섭취 리비

도 혹은 포르노그래피의 성적 리비도)는 분명 ‘정상적인’ 문화 양식으로

부터 벗어나 있다. 이곳에서 강렬하게 집결하고 왕성하게 발해지는 원초

적인 욕구와 쾌락은 사회적 규범을 거스르고 조롱한다. 예컨  먹방에서 

표출되는 강렬한 감각 운동은 소위 ‘바람직한’ 인간의 육체를 정의내리

고 지도하는 규범과 규칙을 신나게 위반한다. 또한 먹방을 매개로 유통

되는 속어와 욕설은 현실 사회가 요구하는 정돈된 언어를 무시하고 신 

인간의 욕구와 욕망을 적나라하게 표현한다. 먹방의 기이하고 일탈적인 

감각적 행위는 인간됨을 의도적으로 거부하며 무한 팽창되어 마침내 파

열될 것 같이(계속 먹고 가득차서 터질 듯한 저 몸!) 스스로 ‘기관 없는 신

체’(들뢰즈와 가타리, 1980/2001)가 되어 간다. 그들의 동물ᐨ되기는 법

과 질서를 유쾌하게 넘어서며 비틀어지고 도발적인 감각들을 전신으로 

표출하는 ‘감각의 폭력성’(소바냐르그, 2009, 211ᐨ213쪽)을 실행한다. 이

러한 동물ᐨ되기의 수행은 사회적인 전율과 연결을 창출한다. 그래서 잠

재적으로 동물ᐨ되기 같은 소수적이고 극단적인 감각이 사회적으로 확장

되고 정치적으로 집결될 수 있다. 이 점에서 들뢰즈와 가타리(1975/2001)

는 ‘동물ᐨ되기’를 ‘소수성’의 감각으로 기술하면서 소수적인 언어는 본연

적으로 사회적이며 정치적이라고 단언한다. 이러한 소수성의 사회정치

적 잠재성은 마치 먹방에서 쏟아져 나오는 무수하고 과잉된 감각성이 디

지털 네트워크 기술로 매개되면서 정동 네트워크로 끓어 넘치고 엉키면

서 사회적 토로 존재하는 현상과 유사하다. 
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궁극적으로 강렬한 감각 및 정동의 응집체로서 과식 먹방은 빈곤, 

위태성, 폭압으로 가득 찬 현실 세계를 누설하고 냉소한다. 마치 카니발

에서 엄청난 물질들이 쏟아지고 뒤범벅이 되듯(바흐찐, 1998), 과식 먹

방의 인간ᐨ기계ᐨ동물은 먹기를 통해 몸의 물질성을 최 화하고, 그것의 

이미지화를 통해 감각 폭력의 향연을 수행한다. 정교하게 위계화되고 나

날이 탐욕스러워지는 자본주의적인 소비 감각 체계에 맞서고 그것을 비

틀면서 신 지저분하고 잡스러운 감각들을 생성한다. 이들의 수행은 그

들을 잉여로 만든, 그리고 그 자체가 먹방인 듯 갈수록 비 해지는 자본주

의 세계에 해 그 권력의 동물적인 속성을 재연하고 풍자하는 효과를 낳

는다. 따라서 이 ‘역한’ 감각의 소수성은 강고하게 구축된 기성의 구축된 

미적 체제에 항하는 정치적 힘으로 전환될 잠재력을 지닌다(Rancière, 

2004, 2010). 

이어지는 마지막 절에서는 지금까지 논의된 경제적ᐨ사회적ᐨ문화적 

차원을 포괄하여 인간ᐨ동물ᐨ기계의 다양체와 그 주체화의 윤리를 제안

하겠다. 정치와 자본의 권력 작용과 주체화의 모호성을 함께 품은 디지

털 네트워크 환경에서 어떠한 생명과 삶이 가능한지 탐문한다.

4. 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체 되기: 주체화의 윤리

지금까지의 논의를 정리하면, 먹방은 생명 자체가 데이터로 전환되고 네

트워크화되는 생명 자본주의 현상으로서 그 과정에서 불안과 생존주의 

정동이 때로는 순응적이고 때로는 도발적으로 육화되는 동물화 현상으

로 설명되었다. 이 기묘하고 강렬한 ‘인간’의 ‘동물화’가 사회적 ‘기계’로 

작동하면서, 내가 제안하고자 하는 개념인 ‘인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체’가 

형성된다. 이제 중요한 문제로 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체로의 되어감이

라는 주체화의 의미와 사회적 함의를 이해하는 작업이 남아 있다. 인간ᐨ
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기계ᐨ동물의 다양체는 두 개의 계열로 구성된다. 하나는 인간과 기계의 

접합 계열이고 다른 하나는 인간과 동물의 접합 계열이다. 즉, 정신을 본

질로 하는 인간 고유의 존재성이라는 근 적 자아관을 넘어서, 유기체와 

기계, 담론과 기술, 의미와 물질 같은 이분법을 관통·이접하며 되어 가

는 주체가 문제화된다. 

우선 인간과 기계의 접합 계열에 관해서 이처럼 이질적인 요소들의 

결합으로서 주체화에 관한 입체적 모델은 펠릭스 가타리에 의해 제안된 

바 있다(Guattari, 1995).12) 가타리의 주체화 모델은 의식 또는 무의식, 

담론 또는 비담론의 이분법에 따르면서 언어와 이념 작용을 주체 구성의 

주된 통로로 보는 이전의 설명 방식과 뚜렷하게 구분된다. 그가 담론과 

무의식의 이중 구조에 한정지어 주체화를 설명하는 기존의 정신분석학

이나 구조주의 이론들에 반박하며 새로운 원리를 제안하기 때문이다. 또

한 인간의 본질을 정신과 의미에 두는 전통적인 방식과도 결별한다. 

신 가타리가 이질성과 변이의 연합이라고 묘사하는 바, 그것은 언어 외

적이고(extraᐨlinguistic) 비인간적이며(nonᐨhuman), 생물ᐨ기계ᐨ미학

의 특성들을 모두 지닌다. 구체적으로 가타리의 주체화 원리는 이렇게 

설명된다. 첫째, 언어적인 요소와 기계적인 것(비기호적인 물질)의 연합

이다. 둘째, 다성적이고 기계적인 다수성을 띤다. 셋째, 총체성이 아닌 

부분성과 변이성이 나타난다(pp. 24ᐨ25). 이처럼 하나로 고정되거나 한

정되지 않고 이질적인 다수들이 접속·연결된 연합체를 가리켜 가타리

는 ‘기계적 이질체(machinic heterogenesis)’라고 부른다(p. 23). 기계적 

이질체는 말 그 로 다수의 상이한 요소들로 구성되고 기능하는데, 1)물

질과 에너지 구성 요소, 2)기호, 다이아그램, 알고리즘 구성 요소, 3)개체

적이거나 집합적인 마음 표상과 정보, 4)앞의 구성 요소들에 접근하여 

12) 이하의 논의에서 별도의 표시가 없으면, 제시된 책의 면수는 Guattari, F. (1995). 

Chaosmosis를 인용했음을 뜻한다.
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주체를 생산하는 욕망하는 기계, 5)이렇듯 물질적, 인지적, 정동적, 사회

적인 구성 요소들을 횡단하며 조합적으로 구성하고 작동시키는 역할을 

하는 추상기계(Raunig, 2010)가 그것이다(Guattari, 1995, pp. 34ᐨ35). 

이처럼 가타리에게 주체화란 장치와의 절합 안에서 끊임없는 회귀와 돌

출을 일으키는 과정이다. 또한 그간 이성, 언어, 의미를 중시하는 인간 

구성의 원리에서 간과되어 왔던 물질성과 그에 한 감각 및 정동의 기

능을 복원하여 주체화의 원리를 확장하고자 한다. 따라서 그 과정은 수

동적이거나 결과론적이지 아니하며 윤리적 역능의 능동성을 함축한다. 

이 점에서 가타리의 주체 개념은 정해진 규범이나 구조에 종속되어 결정

론적으로 규정되는 주체화의 논리와 비되며, 신 복합성, 역동성, 발

명성이 강조되는 존재론적이고 변형적인 ‘창조론’을 제안한다(p. 83).

우리의 먹방 사례와 관련해서 흥미롭게도 가타리는 ‘기계적 입

(machinic orality)’에 해서 이야기한다. 그는 일반적으로 입을 담론적

이고 의미론적인 차원(문자적인 입)과 육체적이고 감각적인 차원(구강

적 입)으로 나누지만 실은 이 두 개 차원이 그리 뚜렷하게 구분되지 않는

다고 주장한다. 오히려 입은 구강적, 텍스트적, 운동적, 태도적 요소들이 

결합된 ‘감각의 블록’으로 ‘카오스와 복합성이 함께 추는 춤’이다(pp. 88ᐨ
89). 따라서 언어와 기계의 결합에 의해 주체가 생성된다고 보는 가타리

에게 입이란 주체성의 감각과 정동이 생성, 변형, 실행되는 과정을 체현

하는 기계적 이질체다(pp. 89ᐨ91). 입은 이처럼 언어적, 육체적, 공간적, 

가상적 구성 요소들을 결합해서 복잡한 기능을 실행한다. 주지하다시피 

먹방에서도 기계적 입의 이접 현상이 두드러진다. 음식을 먹으며 말하는 

생물학적 몸은 구강적·문자적 입으로, 이것은 디지털 네트워크에 실리

면서 기계적 입으로 변이한다. 구강적 입과 문자적 입이 결합한 기계적 

입이 ‘감각의 블록’으로 연합된다. 그러한 입으로 구성되는 ‘나’란 ‘존재론

적 결정체’이면서 이동하고 변화하는 갱신체이기도 하다(p. 96). 이렇듯 

가타리는 주체 생성의 담론적ᐨ기계적, 의미적ᐨ물질적 이중성을 주체ᐨ
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기계의 연합체로 고려하면서 그것이 지닌 새로운 미학과 윤리ᐨ정치적 

수행 가능성을 주장했다. 가타리가 제안하는 ‘카오스모제’란 혼란과 갈

등을 넘어서 규범적인 질서로부터 자유롭고 새로운 공감과 공존 방식을 

의미한다(베라르디, 2015/2016, 266ᐨ270쪽).

가타리를 원용하여, 자율주의 철학자 마우리찌오 라자라토 역시 오늘

날 인간 주체 형성을 ‘기호’와 ‘기계’의 교차 지점에서 분석한다(Lazzarato, 

2014). 그런데 라자라토는 권력 작용을 문제화함으로써 가타리보다 현

실 사회에 더욱 긴 하게 접근한다. 그는 언어와 이념 등으로 구성되는 

의미화의 축을 한편에, 그리고 다른 한편에 기계와 기능으로 구성되는 존

재의 축을 설정한다. 전자는 정치와 자본의 권력 작용에 의한 ‘사회적 종속

(social subjection)’에 관여하는 반면, 후자는 ‘기계적 노예화(machininc 

enslavement)’를 추동한다. 사회적 종속은 언어와 담론 작용이 낳는 이

념화에 관련되고 상징계의 질서로 표명된다. 이에 비해 기계적 노예화는 

몸과 기계가 존재론적으로 합성되어 현실의 실질적인 힘들이 자아에 직

접 가동하는 윤리 역에 속한다(Lazzarato, 2014, p. 51). 라자라토는 

정보 네트워크가 막강한 후기 자본주의의 정황에서 그 이전에 지배적이

었던 사회적 주체화는 약화되는 반면, 기계적 노예화가 우세해지고 있다

고 진단한다. 그러나 라자라토 논의의 핵심은 이러한 이원론적 분리에 

있지 않다. 오히려 ‘주체/객체, 인간/기계, 행위자/수단’ 같은 자의적인 

구분이 해체되는 ‘탈 토화의 조건에서 작동하는 힘들의 융합/집합’에 

강조점이 두어진다(Lazzarato, 2014, pp. 26ᐨ27). 이 점에서 가타리와 

유사하게 라자라토는 사회적 종속과 기계적 노예화는 서로 맞물려 상호

작용한다고 설명한다. 왜냐하면 ‘신자유주의적 경제’에서는 ‘기계를 위

해 주체성이 존재’하는 동시에 ‘주체적 구성 요소가 노예화의 함수를 이

루기’ 때문이다(앞의 책, p. 29). 

두 번째 계열인 인간ᐨ동물 접합 계열에 관하여, 한편으로 가상공간

의 주체는 생명 자본주의의 노동 질서(사회적 종속성)와 디지털 네트워
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크(기계적 노예화)의 기술 체제에 포획된 순응적 동물화의 과정에 있다. 

다른 한편으로는 그러한 조건에서 형성되고 실행되지만 위반과 탈주를 

추구하는 동물ᐨ되기의 정동과 감각을 펼쳐내는 불온한 동물화가 진행된

다. 권력이 지정한 주체이기를 거부하는 불온한 동물성은 생존을 둘러싼 

불안을 표출하며 자본주의적인 경제 질서와 신자유주의의 이념 질서를 

조롱하고 일탈한다. 항상 멋지고 세련되며 전략적이어야 하는 자본주의

적 인간형을 부정하고 규범화된 주체성의 경계를 초과하고 이탈하는 불

온한 동물, 더 이상 ‘정상적인’ 인간이기를 거부하는 비인간ᐨ되기로서 탈

주체화의 경로를 수행한다. 

한 걸음 더 나아가, 불온한 동물성은 저항과 비판의 잠재력을 확보

한다. 우연치 않게도 앞서 인용한 라자라토 역시 그 정치적 가능성을 동

물성에서 찾고 있다. 이를 위해 푸코(2008)가 디오니소스를 비롯한 견유

학파에서 읽은 파르헤시아 실천윤리가 인용되는데, 푸코는 고  그리스 

사상에서 동물성(animality)이 ‘인간 존재의 차이화의 절 지점’으로 기

능했다고 설명한다. 인간주의가 규정하는 인간됨에 저항하는 항적 통

치성이 동물성으로 실천되었다는 것이다. 이 점에서 동물성이란 ‘이성적

이고 인간주의적인 존재 구성에 한 반발’로 해석된다(Foucault, 2008a, 

p. 314). 라자라토는 푸코를 따라서 ‘수치심 없이’(Foucault, 2008a) 분란

을 일으키는 견유학파의 삶이 ‘진실된 삶’을 실행했다고 보며 ‘동물성의 

실천’ 자체가 주체화와 종속을 강요하는 사회 질서에 한 급진적인 도

전과 비판의 실천이라고 주장한다(Lazzarato, 2014, p. 244). 수치심을 

거부하고 냉소와 조롱의 태도를 내세우는 표현 양식에 해서 먹방에 관

련하여 앞에서 논의한 바 있다. 따라서 육체적 동 상의 정치적 잠재성

은 수치스럽게 살도록 강요하는 자본주의 체제에 항하는 동물화 전략

의 실천에 달려 있다. 규범화된 수치심과 자본주의적 주체화의 질서에 

길들여져 온순한 동물이 될 것인지, 혹은 규범화된 수치심의 질서에 저

항하고 새로운 몸과 마음과 언어를 발명하는 불온한 동물이 될 것인지의 
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갈림길에 놓여 있는 것이다. 

지금까지 사례 분석 및 이론적 논의를 통해 기술된 내용들을 바탕으

로 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체를 정의할 수 있다. 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다

양체는 생물적 삶과 기계적 삶, 소비와 노동, 물질과 가상이라는 이질적 

요소들이 결합된 존재 및 기능 양식이다. 따라서 주체성은 단일하거나 

일관되게 나타나지 않으며 복잡하며 끊임없이 변화하는 복합성을 지닌

다. 마지막으로 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체는 신자유주의가 지배하고 디

지털 테크놀로지로 포화된 커뮤니케이션 자본주의의 역사적 산물이다. 

그러므로 이러한 사회적 조건에 순응하며 길들여지는 측면이 있지만 동

시에 그로부터 탈주할 수 있는 윤리적 잠재성을 지닌다. 디지털 네트워

크화된 생명 자본주의 체제로부터 전적으로 자유롭거나 완전하지 않으

며 오히려 강하게 포획되어 있지만 동시에 그 미세한 균열 속에서 저항

적인 감각 및 정동 행위를 펼친다. 이처럼 이질성, 복합성, 윤리적 잠재

성이 인간ᐨ기계ᐨ동물을 특징화하는 요소다.

우리가 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체를 살펴보는 일은 어떠한 의미를 

지니는가, 이 신생의 존재는 우리에게 어떠한 사회적 통찰을 가져다주는

가? 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체가 감각 및 정동 차원에서 표출하는 저항

성이 반드시 현실 정치 역에서 항 세력으로 실체화되는 것은 아니

다. 그럼에도 이들이 변이와 탈주의 잠재성을 안고 있는 이유는, 주체화

와 탈주체화 중 어느 한 경로에 매몰되기보다는 이중 경로를 교차하며 

그 사이와 경계에서 진동하는 위치성에 기인한다. 푸코(1980)가 강조하

듯 권력 작용이 항상 상호적이며 주체의 비판적 개입과 윤리적 실천의 

가능성은 항상 열려 있는 것이라면, 지금의 상황에서 어떠한 새로운 감

각과 정동의 발명이 가능한지가 관건이 된다. 뿐만 아니라, 들뢰즈(1995)

의 제언처럼 장치 안에는 이미 탈주선이 내재하므로 일탈과 전복의 운동 

역시 항상 잠재한다. 장치는 주체를 선제하는 힘을 행사하지만 그렇다고 

해서 그에 한 저항 권력이 생성되는 것을 완전히 억제할 수는 없다
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(Massumi, 2015). 안개와 독기의 시 , 모호함과 고통의 시 , 가속과 고

갈이라는 모순들로 이루어진 ‘경련’의 상황에서, 돌연변이적인 주체화가 

재발명될 수 있는 것이다(베라르디, 2015/2016). 비록 그 현실화가 어떠

한 우발적인 사건에 의해 어떤 구체적인 양태로 나타날지를 예측하거나 

결정하기란 어려울지라도.

5. 결론을 대신하여: 경련과 진동 

이 연구는 인간의 동물화와 기계화가 진행되는 후기 자본주의 체제 및 

신자유주의 환경에서 디지털 네트워크를 매개로 하여 진행되는 주체 형

성의 문제를 탐구했다. 특히 육체성이 강조되는 디지털 중문화에 주목

하며, 감각의 강렬성과 쾌락의 정동이 주체화에 개입하는 방식과 의미를 

고찰했다. 그간 체로 근  이후 인간의 본질로 상정되었던 요소인 정

신, 이념, 언어, 담론 등의 의미론적 차원에서 주체화가 설명되었다면, 

이 연구에서는 인간ᐨ기계ᐨ동물 사이에 경계가 해체되고 연합이 이루어

지는 윤리적 국면을 중시했다. 그리하여 가타리와 라자라토의 주체 형성 

모델을 원용하여 인간의 동물화와 인간의 기계화가 교차하며 인간ᐨ기계

ᐨ동물 다양체가 형성되는 논리를 제안했다.

육체적 동 상, 특히 과식 먹방의 사례 연구를 바탕으로, 인간ᐨ기계

ᐨ동물의 다양체 형성 논리를 세 개 차원에서 분석했다. 경제적 차원에서 

보면, 디지털 네트워크에서 확산되는 먹방은 감각, 정동, 인지를 동원하

는 노동 및 소비 행위다. 이는 일반 중이 콘텐츠 생산자로 활동하는 이

용자 능동성의 양상으로 읽힐 수 있지만, 동시에 많이 먹기라는 생물학

적인 행위가 디지털 노동으로 환원되는 디지털 자본주의의 포획 원리로 

해석할 수도 있다. 한편 사회적 차원에서 볼 때, 이러한 종속적이고 착취

적인 노동 질서에서 생성된 먹방의 토가 한국 사회의 정서적 분위기를 



인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체 127

생성, 작동, 유통시키는 정동 네트워크로 기능한다. 특히 신자유주의 체

제에서 팽배한 생존주의와 불안이 표출되기도 하지만 동시에 그러한 삶

의 부조리한 조건을 조롱하고 비판하는 저항적 쾌락으로 적극화되는 국

면을 읽을 수 있었다. 이러한 노동 행위와 정동의 체험은 고유한 문화적 

언어로 표현되는데, 이러한 문화적 차원에서 두드러지는 표현 양식은 동

물화에서 찾아졌다. 생물학적인 먹기에 몰두하는 동물화와 데이터베이

스적인 동물화가 순응적인 애완동물화의 경로라면, 냉소적인 놀이와 도

발적인 탈주를 시도하는 동물화는 불온한 동물화의 경로로 구분되므로, 

먹방의 주체들은 이러한 동물화의 양면성을 지닌 모호하고 이질적인 존

재다. 이렇게 경제ᐨ사회ᐨ문화의 각 차원 및 차원 간 발견되는 양면성과 

모호성에 근거하여 복합적이고 변전적으로 형성되는 주체를 ‘인간ᐨ기계

ᐨ동물의 다양체’로 해석했다. 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체의 특성은 이러

한 양면성, 이질성, 복잡성, 변이성에 있다. 

더욱 탐구되어야 할 질문은 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체의 현실적 효

과와 함의에 있다. 생명 자본주의의 논리에 순응하고 데이터베이스 시스

템에 종속되면서 그에 의해 보육되는 애완용 동물로 주체화될는지 아니

면 그것을 위반하고 벗어나려는 불온한 동물의 전복적 놀이가 될는지 혹

은 제 삼의 어떠한 미래가 존재하는지의 갈림길에 있다. 환언한다면, 이

러한 양립된 질서가 혼융하며 돌연변이의 사건이 발생하는 계기에 인간

ᐨ기계ᐨ동물의 다양체의 정치적 잠재성이 내재한다.

지금으로선 한국 사회에서 큰 인기를 얻고 있는 육체적 동 상이 전

적으로 도전적이고 실험적인 잠재성을 지닌다고 단언하기는 어렵게 느

껴진다. 그 격렬하고 과잉된 감각과 정동이, 신자유주의가 추동하는 성

공과 경쟁의 원리에 매우 가까이 있으며, 디지털ᐨ커뮤니케이션 자본주

의가 지지하는 경제 권력에 의해 배양되는 정도가 강하기 때문이다. 이

에 한 보다 정확한 진단을 위해서는 육체적 동 상의 다양한 하위 장

르들(성적, 폭력적 내용 등)에 한 분석을 계속 축적함으로써 현재의 정



128 커뮤니케이션 이론 13권 1호

보 자본주의의 SNS 장치(백욱인, 2014)에 의해 유도되는 다양한 주체화

의 방식과 의미에 한 이해를 풍부하게 발전시키는 작업이 요청된다. 

또한 이 연구에서는 인터넷 과식 먹방 텍스트에 등장하는 출연자(생산

자)에 주목하여 주체 형성 문제를 이론적으로 논하는 신 이 현상에 실

제 참여하는 생산자나 이용자를 상으로 한 경험적 분석은 행하지 않았

다. 디지털 네트워크 환경에서 중이 생산, 유통, 소비하는 육체적 문화

가 갈수록 팽창하는 만큼, 이 현상에 한 경험적 연구는 계속 진행되어

야 하리라 생각된다. 이 글은 현실 사례들에 한 관찰을 사유의 실마리

로 삼아 그 현실을 비판적으로 해독하고, SNS 플랫폼에서 진행되는 육체

적 문화실천이 나아갈 수 있는 가능성의 지평을 이론적으로 최 화하는 

의의를 지닌다. 

베라르디의 표현에 따르면 우리는 신경과 자본과 인간이 과잉 증식

하고 결합하면서 끊임없이 흔들리고 마찰하는 경련의 상태에 있으며 그 

안에서 진동하고 있다(베라르디, 2015/2016). 따라서 급진적인 변동이 

즉시 일어나지 않더라도 그 토에는 변화의 가능성이 내재하며 그 안의 

존재들 역시 탈주의 잠재력을 함축하고 있다. 경련과 진동의 한 지점에

서 인간ᐨ기계ᐨ동물의 다양체가 발현되는 미세한 사건을 포착하고 이해

하기 위해서는 우리의 문화 지형을 샅샅이 살펴보는 넓고도 섬세한 시

야, 비판성에 준거하면서도 가능성에 열려 있는 관찰과 해석의 노력이 

요청된다.
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Abstract

HumanᐨMachineᐨAnimal Multiplicity
Virtual Corporeality and Affect of Pleasure in Carnal 
Video in the Case of Overeating Shows

Yeran Kim
Professor, School of Media and Communications, Kwangwoon University

The current study analyses a way in which humanᐨanimalisation and human

ᐨmachinisation are constitutive of the process of subjectᐨformation in the postᐨ
capitalist and digital networked society. At the conjunction, I suggest the term 

humanᐨmachineᐨanimal multiplicity. In the political economic dimension, 

Mukbang is reduced to digital labour, through which human sensibility, affect 

and cognition are motivated and exploited. In a social dimension, the territory 

of Mukban is converted to networked affect, in which social psychology is 

generated and circulated. Survivalism and anxiety, which have been pervasive 

in neoliberal Korean society are actively adopted in Mukbang as the object of 

parody and critique in the performance of the irony of shame. The becomingᐨ
animal is salient in a cultural dimension of Mukbang. It is suggested that how 

the strategy of animanlisation will be realised as a form of ethical project will 

affect the future direction of the subcultural spirit on the internet.

K E Y W O R D S  Humanᐨmachineᐨanimal multiplicity, carnal video, sense, 

affect, pleasure, digital labour, networked affect, animalisation
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