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디지털 참여(digital inclusion)는 모든 시민이 지식정보사회에 참여할 수 

있는 기회 또는 역량의 확산을 가리키는 개념으로 세계 각국에서 주요한 IT 

정책 목표로 설정되고 있다. 디지털 참여 담론은 단순히 새로운 과학기술의 

경제적 중요성을 강조하는 것을 넘어 변화하는 과학기술 지형에서 국가, 개인, 

그리고 시장의 이상적인 관계를 새로이 제시하고 있다는 면에서 주목할 만하다. 

이 연구는 다양한 담론 분석을 통해,  정보화 시대에 개인이 기술적 전문성과 

전문가다운 의식을 가진 주체가 됨으로써 국가 발전에 기여해야 한다는 윤리적 

체제(ethical regime)가 한국의 디지털 참여 담론 주위로 형성되고 있다고 주장한

다. 또한 국가 주도의 윤리적 체제가 IT 준/전문가들의 기술 시티즌십과 충돌하면

서 갈등을 일으키며, 이 때 여성의 IT 산업 내 과소대표와 노동에 대한 대안적 

해석이 발생함을 지적한다. 우리는 윤리적 체제와 기술 시티즌십이 충돌하는 

지점에서, 젠더화, 계층화된 정체성이 발현되는 현상에 주목하는 것이 중요하며 

앞으로 그 한계와 발전 가능성에 대한 더 많은 연구가 수행되어야 함을 제안한다. 

나아가 이 연구는 기술 시티즌십이라는 개념을 사회의 다양한 계층의 이종적 

정체성이 동적으로 구성되는 과정에 적용함으로써 일반 시민에 주로 적용되던 

이 분석틀의 확장을 도모하고자 한다.
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1. 서론

정보기술(Information Technology, IT)이 산업의 전반을 좌우하는 요소로 

자리 잡게 되면서 현대 정부는 IT를 사회에 효율적으로 확산시키기 위한 다양한 

정책을 개발하는 데 주력하고 있다. 특히 시민 개개인이 지식정보사회에 참여할 

수 있는 기회 또는 역량을 가리키는 디지털 참여(digital inclusion)는 혁신적인 

국가가 추구해야 할 주요한 정책 목표로 여겨진다 (Libingston and Helsper, 

2007; Helsper, 2011).

디지털 참여 담론은 각 국가에서 다양한 방식으로 제시되고 있다. 예컨대 영국 

정부는 2014년에 발간한 정책 보고서(Government Digital Inclusion Strategy, 

2014)를 통해 디지털 참여를 가속시키기 위한 방안을 제안했다. 이 보고서는 

숙련도(digital skill), 연결성(connectivity), 접근성(accessibility)의 세 가지 

측면에서 개인 간 또는 집단 간에 발생하는 디지털 격차(divital divide)를 해소하고 

여성과 소수 인종을 비롯한 소외계층을 끌어들임으로써 시민 개개인의 디지털 

참여를 확대할 것을 주문했다. 이 보고서는 또한 디지털 참여의 세 가지 핵심 

목표를 제시하였는데, 이 목표들은 기업이 정보 기술과 데이터를 효율적으로 

활용할 수 있도록 하고, 시민이 디지털 시대의 혜택을 누리도록 하며, 경제 성장의 

토대를 마련하는 것으로 요약할 수 있다.

이러한 디지털 참여 담론은 단순히 새로운 과학기술의 경제적 중요성을 강조하

는 것을 넘어 변화하는 과학기술 지형에서 국가, 개인, 그리고 시장의 이상적인 

관계를 새로이 제시하고 있다는 면에서 주목할 만하다. 우리나라 역시 디지털 

참여 정책을 통해 개인, 시장, 국가를 연쇄적으로 의미화하려는 양상을 보이고 

있다. 최근 박근혜 정부는 2014년을  ʻ̒SW(소프트웨어) 중심사회 원년ʼ̓으로 선언한 

것에 뒤이어 2015년 3월 SW 정책연구소를 설립하여 디지털 참여 정책을 추진하고 

있다. 이 연구소는 국책연구기관으로서 ʻ̒SW가 개인이나 기업은 물론 국가의 경쟁력

이 되는 사회, 즉 SW 중심사회ʼ̓에 대응하기 위해 ʻ̒후속 세대들을 충실한 기초를 

바탕으로 창조력 있는 인재ʼ̓로 키울 수 있는 ʻ̒국가 차원ʼ̓의 정책을 개발하는 것을 
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목표로 한다. 강성주 미래창조과학부 정보화전략국장은 2014년 신문 기고를 통하

여 국가 차원의 정보화 정책이 필요함을 다음과 같이 밝혔다.

ʻ̒소득의 많고 적음, 고향이나 학교가 같고 다름, 언어의 장벽, 지리의 차이와 

같은 아날로그 시대의 한계를 뛰어넘고, 디지털 시대의 다양한 문제들을 극복하고, 

세상을 잇는, 사람을 잇는, 새로운 가치를 창출하는 초연결 창조의 시대로 나아가야 

한다. 과거 ‘산업화는 늦었지만 정보화는 앞서가자’라는 교훈과 노력을 깊이 되새기

고 창조경제를 이끌어나가는 초연결 사회로 우리는 나아가야 한다.ʼʼ
이러한 발화는 우리나라에서 ‘정보화’를 추진하는 정책이 국가 경제에 이바지하

는 수단 이상의 무언가를 내포하고자 한다는 것을 여실히 보여준다. 디지털 참여 

정책은 경제성장을 위한 도구임은 물론 개인의 창의적 역량을 강화하고 계층 

간 갈등까지 완화할 수 있는 사회, 경제적 문제의 종합적인 해결책으로 상정되고 

있는 것이다. 즉, 디지털 참여를 추진하는 정부는 정보기술 촉진 정책을 통해 

개인, 시장, 국가의 이상적인 관계를 제시하는 데에까지 이르고 있다.

역사적으로 한국의 과학기술 발전은 과학기술 전문가를 국가와 산업을 위한 

동력으로서 인식하는 과정과 함께 이루어졌다 (Jasanoff and Kim, 2009; 김기흥, 

2012). IT 기술 육성 과정 역시 ‘인재’의 사회적 구성과 맞물려 일어났음을 볼 

수 있다. 정부는 1995년 정보화촉진기본법을 제정하였는데 이 때 정보통신부는 

매년 예산이 증감되는 일반적인 정부회계와 달리, 개별 부처 단위에서 지속적으로 

운영할 수 있는 정보화촉진기금을 재원으로 출연받을 만큼 강력한 지원을 받았다. 

이어서 1999년 수립된 제2차 정보화촉진기본계획은 ‘창조적 지식기반 국가 건설’이
라는 비전 달성을 목표로 제시하였고, 2002년 수립된 제3차 정보화촉진기본계획에

서는 ‘전 국민의 정보화 능력함양’이 주요한 과제로 등장하였다. 또한 2002년에는 

여성정보화촉진 기본계획이 수립되어 「여성단체 IT분야 활성화 사업」, 「여성정

보통신 기술능력 배양을 통한 중소기업 및 영세기업 활성화 사업」, 「사이버 

여성IT전문교육 사업」 등의 여성정보화 사업이 추진되었으며 사업의 목표는 

ʻ̒21세기 지식정보화 사회 시대변화를 선도할 수 있는 여성인력을 양성ʼ̓하는 것으로 

설정되었다 (여성정보화촉진기본계획). 전 국민의 정보화를 통한 선진화 달성은 



과학기술학연구 15권 2호 263-301 (2015)

266

정부 주도로 수립되고 실행된 목표이다 (한국정보화진흥원, 2011; 김지연, 2015; 

성지은, 2003).

본 논문은 정보화 시대에 개인이 기술적 전문성과 전문가다운 의식을 가진 

주체(subjects)가 됨으로써 국가 발전에 기여해야 한다는 윤리적 체제(ethical 

regime)가 국가주도로 형성되고 있으며 (Ong and Collier, 2008), 이러한 윤리적 

체제가 기술 시티즌십(technological citizenship)과 충돌을 일으킴을 논의하고자 

한다. 기술 시티즌십은 전문적 과학기술 지식이 없는 일반인(lay people)이 사회적 

영향력이 있는 기술 발전 경로에 주체적으로 참여할 권리이자 의무를 가리키는 

개념이다 (Frankenfeld, 1992; 이영희, 2014). 우리는 이 개념을 확장하여, 디지털 

시대에 불평등하게 참여하여 특권적이지 않은 노동을 담당하(리라 예상되)는 IT 

준/전문가 계층이 기술의 (이상적) 발전 경로, 기술과 연관된 주체의 행동 양식과 

규범을 대안적으로 인식, 제시, 저항할 수 있는 권리이자 의무에 관한 논의를 

시작하고자 한다. 이를 위해 특히 여성의 IT 산업 내 과소대표를 해소하고자 

하는 디지털 참여 정책의 주위로, 젠더와 계층의 교차를 통해 이종적인 IT 준/전문가

들의 집단 정체성이 의도적 또는 비의도적으로 생산되는 양상에 주목하였다.

2. 이론적 배경

1) 기술 시티즌쉽(technological citizenship)

기술의 생산은 특정한 주체, 사회 질서, 삶의 형태가 생산, 재생산, 또는 가치평가 

되는 과정과 상호작용하며 진행된다 (Pinch & Bijker, 1984; Law, 1987; Traweek, 

1988; Cussins, 1996; Pickering, 2005). 인간의 능력을 확장시킬 수 있는 도구를 

기술이라고 할 때,  누가 기술에 접근할 수 있으며, 누가 혜택을 누리고, 누가 

의도적 혹은 비의도적 위험 가능성에 노출되며, 누가 기술의 효율성과 안전성을 

정의하는 기준을 마련하고,  누가 기술의 일상화를 위한 기반 시설을 건설하는가와 
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같은 질문은 근본적으로 정치적이다 (Winner, 1980; Epstein, 1996; Irwin, 1995). 

더욱 중요하게는 위와 같은 질문에 답하여 결정을 내릴 권리가 누구에게 있는가의 

문제가 제기되는데, 정치학과 사회학에서 논의된 시티즌십은 이 문제에 대한 

한 개념적 틀을 제공한다.

사회적 시티즌십 논의에 따르면 시티즌십이란 한 국가의 통치 하에서 일정한 

경계 안에 살고있는 개인들이 동등하게 갖는 구성원으로서의 자격을 말한다. 

여기서 구성원 자격이란 개인의 자유를 침해당하지 않을 권리와 구성원으로서 

공동선을 추구해야할 의무를 모두 포함하는 개념이다 (Marshall, 1949). 시민이 

자율적인 개인으로서 갖는 행위 능력(agency)과 정체(polity)의 일원으로서 갖는 

소속감은 모두, 보호되어야 할 권리임과 동시에 적극적으로 함양하고 실행해야 

할 의무로 해석될 수 있다 (Turner and Hamilton, 1994). 모든 개인에게 자신을 

보호하고 이익을 추구할 권리가 있다는 것은 자유주의적 이상이며, 정체의 구성원이 

숙의적 판단을 통해 원자화된 개인의 이기심을 넘어서 공동체의 규칙을 준수하고 

목표 달성에 기여하고자하는 책무 의식을 형성하게 된다는 것은 공화주의적 이상이

다. Mouffe(1992)에 의하면 시티즌십의 도덕적 성격을 강조하는 공화주의적 이상

은, 어떤 특정한 삶의 형태도 특권적 지위를 부여받을 수 없고 타인에게 강요될 

수 없다는 자유주의적 다원주의의 이상과 근본적인 대립 관계에 있다. 특정한 

좋은 삶(good life)에 대한 이상을 ʻ̒공동선ʼ̓으로 공유하기로 합의하는 과정은 집단 

간의 타협을 통해 순조롭게 일어나지만은 않으며, 합의에 도달할 수 있는 주체들을  

ʻ̒우리ʼ̓로 상정하고 덕성이 부족한 ʻ̒타자ʼ̓를 정체에서 배제시키는 과정을 수반한다. 

따라서 Mouffe는 두 이상을 포괄하는 시티즌십이란 ʻ̒우리ʼ̓와 ʻ̒타자ʼ̓  간의 연대가 

아닌, ʻʻ우리ʼʼ(또는 ʻʻ타자ʼʼ)가 갖는 주체성 자체에 대한 급진적 재인식을 통해서 

구상 가능하다고 논의하였다. ʻ̒우리ʼ̓의 사회적 정체성(identity)을 단층적 실체가 

아닌, 다양한 주체적 위치들—계층적, 인종적, 젠더적, 성지향적 위치—이 한데 

섞여 일시적으로 정체화하는(identification) 동적이고 불안정한 구성물로 볼 때, 

ʻ̒우리ʼ̓는 자유롭게 이익을 추구하면서도 ʻ̒타자ʼ̓를 배제하지 않는다는 민주적 시민사

회의 원칙에 합의할 수 있다.
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 이러한 논의의 연장선상에서, 기술 시티즌십은 기술로 인한 영향을 공유하는 

사회적 집단을 상정할 때에 그 집단의 구성원이 갖(고자하)는 동등한 구성원 자격이

라 정의될 수 있다. 기술 시티즌십을 공유하는 집단은 국가에 제한되지 않으며, 

지역적 혹은 초국가적 차원에서도 만들어질 수 있다. 예를 들어 미국에서 전기차를 

가장 많이 구매하는 캘리포니아 주 시민들의 기술 시티즌십이나, 핵확산 금지조약이 

적용되는 국가들의 국민들이 공유하는 기술 시티즌쉽을 생각해볼 수 있다. 앞서의 

시티즌십 논의를 적용하면, 기술 시티즌십은 권리와 의무를 포괄하는 개념이며, 

기술이 경제, 건강, 안전, 평등, 인간성에 미치는 효용을 늘리고 피해를 줄이고자 

하는 목표를 실현해가는 과정에서 전문가와 일반인에게 동등한 구성원 자격을 

보장하는 동시에 부여함으로써 실현될 수 있다. 즉, 기술 시티즌십은 자기 자신과 

공동체에 미치는 기술의 영향을 고려하여 구성원으로서 기술 발전 혹은 규제 

경로에 관한 자주적 판단을 내릴 권리와 동시에 의무, 덕성의 실천을 가리킨다 

(Frankenfeld, 1992; Woodhouse & Patton, 2004).

기술 시티즌십에 관한 지금까지의 과학기술학의 논의는 주로 과학기술의 경로 

결정에 미치는 전문가/기술관료의 독점적 영향력에 대응하여 독립적 결정권을 

요구하는 일반 시민(lay people)의 목소리, 움직임, 인식론을 발굴하고 분석하는 

데에 집중하였다 (Irwin & Wynne, 1996; Irwin, 2001). 우리나라의 경험적 논의 

역시 에너지 기술, 식품규제과학 등의 분야에서 과학기술 전문가 중심의 의사 

결정 체제에 맞서 갈등, 논쟁, 사회적 쟁점화를 일으킨 일반 시민의 움직임에 

주목한 바 있다 (이영희, 2014; 홍덕화 ․ 이영희, 2014). 또한 과학기술과 연관된 

산업이 환경에 미치는 영향에 대하여 시민들이 보이는 다양한 견해와 실천에 

주목한 기술 시티즌십 논의도 활발히 이루어졌다 (박순열, 2010; 구도완, 2013). 

그 결과, 그간의 연구는 전문가 중심의 문제인식을 비판하고 과학기술 정책에 

대한 시민의 참여 가능성을 성공적으로 시사한 바 있지만 다른 한편으로는 기술 

시티즌십이 형성되는 과정과 장소에 대한 논의를 일반 시민의 범주로 국한시켰다는 

측면에서 한계가 있다. 기술에 의한 영향을 공유하는 사회적 집단 내에서는 무엇이 

기술 발전의 더 우선적인 목표가 되어야하는지, 기술의 효율성이나 안전성, 지속가
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능성을 판별하는 기준이 무엇이 되어야하는지, 기술의 영향을 받는 집단의 경계가 

어디인지 등의 문제를 놓고 복수의 사실 해석과 가치 판단이 경합한다. 이러한 

경합을 전문가와 시민의 계층 간 갈등이라는 측면에서 뿐만 아니라, 좋은 기술적 

삶(good technological life)에 대한 특권적 기준 설정에 저항하는 하위집단들의 

정체화(identification) 과정이라는 측면에서 바라봄으로써 더욱 다양한 층위의 

기술 시티즌십을 포착할 수 있다.

본 연구는 기술 시티즌십 논의의 경험적 연구 대상을 일련의 과학기술 정책의 

영향을 받으며 갈등, 논쟁, 사회적 쟁점을 생산하는 이종적인 전문가 또는 준전문가 

집단으로 확산시키고자 한다.  특히 SW 기술이 우리나라에서 정부 주도로 확산되고 

있는 양상에 주목하여, SW 전문가와 준전문가 집단 내에서 이종적 하위 집단 

정체성(heterogeneous sub-group identities)이 형성되는 과정을 분석하였다.

우리나라의 SW 기술은 ‘창조적 지식기반 국가 건설’, ‘전국민의 정보화 능력함양’
이라는 그 동안의 정보화촉진기본계획 키워드가 함축하듯, 정부의 주도로 초, 

중, 고, 대학생, 남성과 여성, 전공자와 비전공자를 포함한 모두에게 확산됨으로써 

국가 경쟁력 강화에 기여할 수 있고 기여해야만 하는 기술로서 구성되고 있다. 

즉, SW 기술로 인한 영향을 공유하는 한 사회적 집단이 국가적 경계 안에서 

만들어지고 있는 것이다. 이 때 SW 기술 관련 집단에 속한 다양한 전문가(예. 

SW 산업 종사자) 또는 준전문가 구성원(예. SW 전공 대학생, 비전공자 교육과정 

수강자, 정보통신 관련 언론인)은 정부의 디지털 참여 정책이 추구하는 목표와 

달성 과정, 물질적/비물질적 동원 체제에 대한 이질적 견해를 갖게 되지만, 현실적으

로 정책 결정에 참여할 권리는 모든 구성원에게 동등하게 주어지지 않기 때문에 

사회적 갈등이 발생할 수 있다. 따라서 디지털 참여 정책이 경제, 건강, 안전, 

평등, 인간성에 미치는 개인적, 국가적 차원의 영향에 대하여, SW 준/전문가 

구성원 집단 간에 어떠한 견해 차이가 발생하고 있으며, 특정한 사회적 논의가 

어떻게 충분하게 또는 불충분하게 쟁점화되고 있는가를 기술 시티즌십의 차원에서 

고찰해 볼 수 있다.
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2) 디지털 참여와 젠더

많은 국가의 디지털 참여 정책에서 여성의 참여와 역량 강화는 중요한 축을 

형성하고 있다 (Sørensen, 2004; Faulkner, 2004; Sørensen, Faulkner & 

Rommes, 2011). 여러 정책적 시도에도 불구하고 여성이 SW 관련 전공이나 직업을 

선택하고 유지하는 비율은 여전히 낮다. 미국의 경우 전체 대학생의 절반 이상이 

여성인 상황에서도 컴퓨터 과학 및 전산학을 전공하는 여학생은 18% 정도에 지나지 

않았다. 영국 역시 유사하게 관련 SW를 전공하는 대학생 중 여성은 20%만을 

차지하며 직업 시장에서도 그 비율은25% 수준에 머물렀다. 우리나라의 경우도 

크게 다르지 않았다.  여성과학기술인지원센터의 보고서(2014)에 따르면 2013년 

우리나라 정보통신 전문가 및 기술직 종사자는 16.2%에 불과하여 OECD 평균보다 

아래인 것으로 나타났다.

이미 여러 사회과학적 논의들이 컴퓨터 기술과 남성성의 관련성을 설명하기 

위해 제시된 바 있다. 대표적으로 컴퓨터와 SW 기술은 기술에 대한 극도의 몰입과 

조종(control)을 통해 쾌감을 얻는 남성적 주체와 역사적 연관을 맺어 온 것으로 

논의된다 (Turkle, 1984; Hacker, 1989; Edwards, 1990). 최근 미국과 유럽의 

디지털 젠더 참여(digital gender inclusion) 정책은 강박적으로 코딩에만 몰두하

는, 이른바 기크(기술적 전문성이 뛰어나지만 사회성이 부족한 괴짜) 문화를 SW 

교육과정에서부터 개선하는 데 주목한다. 많은 여학생들과 기크 성향이 적은 

남학생이 관심을 보일만한 사회적, 예술적 주제, 협업과 프레젠테이션이 강조되는 

수업 방식을 코딩 교육과 결합시킴으로써 여학생들의 SW 관련 전공 선택, 만족도, 

유지 비율을 높였다는 연구 결과가 이미 장기간에 걸쳐 축적되고 있다 (Largesen, 

2007; Margolis & Fisher, 2002; 김지형 ․ 김효민, 2014).

해외의 디지털 여성 참여 사례를 보면, 구글은 2014년부터 5천만불을 투자하여 

Made With Code라는 여성을 위한 코딩 학습 웹사이트를 운영하고 있다. 이 

사이트에서는 애니메이션이나 사운드트랙 제작과 관련된 프로젝트를 수행하면서 

코딩을 배울 수 있고, 여성 멘토의 강연 동영상을 볼 수 있으며, 자녀 교육을 
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위해 필요한 자료도 구할 수 있다. 2001년부터 2004년까지 4년간 유럽 5개국(아일

랜드, 이탈리아, 네덜란드, 노르웨이, 영국)에서 유럽연합의 지원을 받아 수행된 

SIGIS(Strategies of Inclusion: Gender and the Information Society) 프로젝트

는 디지털 여성 참여에 관한 통합적인 논의를 담은 보고서를 발간하였다. 보고서는 

총 여섯 개의 주제—IT 분야의 젠더 불균형 통계, 정부나 지역 정부 차원에서 

수해되었던 디지털 여성 참여 전략, 민간기업이 게임, 웹사이트 설계나 운영등을 

통해 디지털 여성 참여를 증진시키려 시도한 사례,  IT 기술 사용자로서의 여성 

체험과 학습 동기 형성에 대한 인터뷰 조사, 디지털 참여 정책과 이를 위한 기술적 

설계가 갖는 사회적 함의, 디지털 여성 참여 전략을 수행하는 정부 및 민간 행위자를 

늘리기 위한 방안—에 걸쳐 48개의 사례 연구와 30개의 미래 전략을 제시하는 

등 실증적이고 심층적인 논의를 전개하였다 (Oudshoorn, Rommes & Stienstra, 

2004; Rommes et al., 2004). 이 보고서는 추가 연구를 포함하여 2011년 단행본으

로도 발간되었다 (Sørensen, Faulkner & Rommes, 2011). 그간 우리나라의 

디지털 젠더 참여는 주로 국가 경제 발전을 위한 여성 인력 활용과 경력 단절 

여성 재취업의 차원에서 논의되었는데 (김태은 2013), 본 논문은 이 문제를 윤리적 

체제 형성과 기술 시티즌십의 차원에서 고찰해보고자 한다.

3. 연구 방법

본 논문은 혼합된 질적 분석을 활용하였다. 우선 우리나라의 여성 SW 인재 

양성 정책과 관련된 일련의 공적 담화를 수집하여 이를 윤리적 체제 형성의 측면에서 

논의하였다. 자료로는 SW 중심사회의 이상적 목표는 무엇이며, 어떤 여성이 어떤 

과정을 통해 SW 인재로 태어날 수 있는가에 대한 정책결정자와 관계자의 가정을 

관찰할 수 있는 신문 기사와 온라인 보도자료를 활용하였다.

이와 더불어 이종적인 SW 준/전문가 집단이 집단적 권리의식을 발화하는 

형태를 언론 자료 검색과 인터뷰를 통해 조사하고, 이를 기술 시티즌십의 측면에서 

논의하였다. 국가는 모든 국민을 평등한 기회와 의무를 갖는 디지털 시티즌으로서 
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호명하고자 시도하지만, SW 준/전문가는 사실상 이질적인 집단이다. 인터뷰는 

2014년 4월부터 2015년 5월까지 SW 관련 전공을 하는 대학생, 전공 이탈자, 

개발자, 교수, SW 기업 대표 등 12명을 대상으로 수행되었으며, IT 학습 및 직업 

환경에서 소속감, 동질감, 이질감, 자신감, 좌절감을 느꼈던 기억들에 관해 자유롭

게 이야기할 수 있도록 형식에 구애받지 않는(un-structured) 형태로 이루어졌다. 

또한 29명의 IT준/전문가를 대상으로 대면 인터뷰에서 자주 반복되었던 질문을 

이용한 서면 인터뷰도 시행하였다. 최종적으로 이 연구는 서면 및 대면 인터뷰, 

행사 참여, 언론 보도 수집 등 다양한 담론 분석을 통해 국가주도적으로 만들어지고 

있는 윤리적 체제에 한 편 동화되면서도 그 한계를 인식하는 SW 준/전문가의 

목소리를 수집하고 분석하고자 하였다.

4. 디지털 윤리 체제와 여성 참여

SW중심사회 확산방안의 주 관계부처인 미래창조과학부는 2015년 1월 25일부

터 29일까지 ʻʻ여성 SW주간ʼʼ을 주최하였다.  한국정보화진흥원과 구글코리아가 

공동으로 주관한 이 행사는 창조적 ICT활용 저변을 확대하고, 잠재력있는 여성 

IT인을 발굴, 양성한다는 목표를 내걸었다. 온라인을 통해 참가접수를 한 100여명의 

대학생, 개발자, 교사, 경력단절여성 등 여성 IT인력을 대상으로 강연과 토크쇼가 

진행되었다. 미래부와 정보통신산업진흥원이 함께 운영하는 ʻ̒SW 중심사회ʼ̓ 웹사이

트에는 이 행사에 대한 보도자료가 게시되어있다.1)

지식정보사회에서 여성들의 참여를 강조하며 그 가능성을 여성에 대한 스테레오

타입과 연관시키는 발화를 자주 관찰할 수 있었다. 격려사를 맡은 미래부 강성주 

정보화전략국장은 ʻ̒여성들도 얼마든지 IT분야에서 기량을 뽐내고 성공할 수 있다. 

SW중심사회에서 여성들의 역할은 더욱 중요해질 것ʼ̓이라며 여성의 디지털 참여를 

1) 「[미래부] 여성 SW주간 여성IT인 토크쇼」, http://www.software.kr/world/coverage/

coverageView.do?boardSeq=44& 
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촉구하는 것으로 행사를 열었다. 이어서 강연자로 초청된 KAIST 전산학과 오혜연 

교수는 ʻ̒사람과 컴퓨터의 인터랙션이 더욱 중요해지는 컴퓨팅 세상ʼ̓에서 ʻ̒개인의 

행동과 사회 현상에 대한 이해ʼʼ를 강조하였는데, 이에 대해 행사의 웹사이트는 

ʻ̒특히, 관찰력과 공감능력이 뛰어나고 섬세한 직관과 감성을 지닌 여성들이 보다 

많이 IT 분야에 진출해야 한다고 강조했다.ʼʼ라고 강연 내용을 정리하였다. 또 

(사)여성IT기업인협회 이소영 부회장은 ʻ̒진정한 창조경제의 미래, ICT 감성 융합ʼ̓
이라는 주제의 강연에서, ʻ̒소프트파워와 감성을 지닌 IT여성기업인이야말로 진정

한 창조경제의 주역ʼʼ이며, ʻʻSW 중심사회에 대비해 여성들은 무엇을 준비해야 

하고, 무엇을 이뤄낼 것인지ʼʼ에 대한 논의가 필요하다고 한 것으로 보도되었다. 

ʻ̒섬세하고ʼ̓, ʻ̒감성적ʼ̓이라는 수식어는 여성이 IT 인력으로서 ʻ̒얼마든지 기량을 

뽐내고 성공할 수 있다ʼ̓는 낙관적 선언을 뒷받침하기 위해 활용되며 이러한 인식은 

언론 보도를 통해 강화되는 것으로 보인다. 2012년 IT산업 여성 최고경영자(CEO) 

단체인 한국 IT여성기업인협회(KIBWA)의 회장으로 선출된 김현주 산들정보통신 

대표는 이공계 여대생의 취업과 IT 기업 여성 취업 및 창업을 지원하는 ʻʻ이브와 

프로젝트 멘토링ʼ̓사업을 소개했는데, 이는 ʻ̒IT는 섬세한 여성과 가장 잘 맞아떨어지

는 분야ʼʼ라고 말한 것으로 보도되었다.2) 또 2013년 미래부가 개최한 ‘Girls in 

ICT Day’ 행사에서 이현숙 UN 아시아-태평양정보통신교육원 원장은 "여성들이 

갖고 있는 독창성, 열린 마음, 섬세함, 소통의 기술 등이 ICT에서 중요한 요소가 

되고 있는데, 주어진 여건을 잘 활용해 젊은이다운 용기로 도전하길 바란다"고 

말했다. ‘소녀들이여, ICT에 꽃을 피워라’라는 타이틀과 함께 진행된 이 행사에는 

IT분야로 취업을 원하는 마이스터고 여학생들과 공학 전공 여대생들이 초대되었

다.3) 2015년 국민대학교 컴퓨터공학부는 ‘여성개발자 토크 콘서트’를 개최하였는

데, 여기에 강연자로 초대된 한 여성 SW 회사 대표는 ʻʻ여성개발자들이 남성에 

비해 업무 처리에 있어 분명 더 세심하다ʼʼ고 발언하기도 하였다.4)

2) 한국경제신문 (2012.04.17.), 「김현주 IT여성기업인협회장 "이공계 여대생 취업 멘토 

늘릴 것"」
3) 머니투데이(2013.05.09.), 「"창조경제 주역은 우리"…ICT에 푹 빠진 소녀들」
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ʻʻ섬세한ʼʼ 여성이 IT 전문인력으로서 충분히 강점이 있다는 발화가 반복되는 

한편, 여성이 IT 전문인력으로서 경험하는 장애물에 대한 공적 장에서의 논의는 

(이성애적 핵가족의 생활양식을 가정한) 출산과 육아, 가사의 문제로 한정되는 

경향이 있다. 1992년 정보통신부 산하로 창립된 국내 최초의 여성정보인을 위한 

비영리사단법인 「한국여성정보인협회」의 활동에 관한 언론보도에서 이와 같은 

양상을 관찰할 수 있다. 1996년 전자신문의 보도에 의하면 한국여성정보인협회의 

초대 회장이며, 당시 이화여대 공대학과장직을 맡고 있었던 이기호 교수는 정보산업

분야의 여성문제를 다음과 같이 설명했다.

ʻ̒여성은 가사부담을 하기 때문에 결혼을 하면 자기의 전문지식이 위축을 받게 

돼요. 그런데 정보산업분야에서 여성의 역할은 다른 산업분야에 비해 일정 부분은 

독점적 지위를 차지하고 있어요. 그런 여성의 역할이 결혼이라는 사회적 틀 때문에 

사장된다는 것은 너무 불행합니다.ʼʼ5)
이기호 교수는 2005년 사이언스 타임즈와의 인터뷰에서도 유사한 의견을 밝혔

다. 사이언스 타임즈는 ʻʻIT 분야의 경우 대학과 대학원, 해외유학을 마친 여성 

인력 가운데 60~70%가 놀고 있는 한국적인 현실ʼ̓이 ʻ̒정상적인 교육과정을 마치고 

직장에서 남자와 대등한 위치에서 일을 하다가 결혼을 하게 되면 대다수가 일을 

그만두게 되는ʼʼ 경로로 발생한다는 이교수의 문제 인식을 보도하였다. 이러한 

문제의식에 따르면 IT 분야의 여성 과소대표 해결책은 ʻʻ직장 내에 육아시설을 

다수 설치하고, 여성들의 재택근무를 권장ʼ̓하는 것에 집중되며, 젠더 불균형 해소 

및 디지털 참여의 목표는 ʻ̒한국이 세계 속의 진정한 IT 강국ʼ̓이 되는 것으로 설정된

다.6) 1996년 기사는 말미에서 한국여성정보인협회가 ʻ̒사회나 국가에게만 책임을 

전가하는 몰염치한 여성이 아닌 사회에 필요한 전문여성이 갖추어야 할 의식구조에

서부터 전문성까지 갖춰 폭넓은 역할을 수행해 나갈 것이라고 다짐ʼ̓한다고 소개하기

4) 미디어잇(2015.04.28.), 「대한민국 IT산업 여성개발자의 현주소」
5) 전자신문(1996.08.31.), 「[토요살롱] 이기호 한국여성정보인협회 회장」
6) 사이언스타임즈(2005.09.03.),「ʻ̒대기업들, 여성인력 육아문제 신경써야ʼ̓이기호 한국여

성정보인협회 이사장」
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도 하였다.

국가 주도의 디지털 참여 정책과 이를 둘러싼 공적 담화는 ʻʻ몰염치한 여성이 

아닌 사회에 필요한 전문여성ʼʼ, ʻʻ진정한 창조경제의 주역ʼʼ이라는 윤리적 여성 

주체를 형성시키고 있다. 이 윤리적 여성 주체는 IT 업계의 높은 노동강도를 

전문가 정체성의 일면으로 받아들여야 한다. 2014년 3월 구글코리아가 개최한 

‘여성 엔지니어의 밤’에 강연자로 나선 조은숙 LG전자 모바일커뮤니케이션(MC)연

구소 상무는 ʻ̒IT업계의 특성상 엔지니어 출신 여부를 막론하고 여성 임원의 비율이 

1% 미만ʼ̓인 심각한 젠더 불균형에 대한 해결책으로 ʻ̒여자라고 결혼하면 일 그만둔다

는 1고정관념, 여자라고 야근 안한다는 고정관념ʼ̓을 버릴 것을 제시했다. 구체적으

로는ʻʻ남자 선임들이 ‘일요일이니까 나오지마’ ‘야근하지 말고 일찍 들어가’라고 

하면 ‘어차피 너는 우리 세계에 못 끼니까 일찍 가라’는  뜻은 아닌지 경계ʼ̓하고, 

ʻ̒남자 멘토를 두라ʼ̓, ʻ̒내가 모르는 남자의 세계는 남자 멘토를 통해 배우라ʼ̓, ʻ̒IT업계 

특성상 주변에 남자가 많을 수 밖에 없는데 그걸 받아들이고 남자들과 관계를 

중요시ʼʼ하라고 강조하기도 하였다.7)

같은 행사에 참여한 소프트웨어 회사 이포넷의 창업자 이수정 CEO 역시 ʻ̒남편을 

내 편으로 만들고, 애들 친구 엄마들한테 밥을 사서 내 편으로 만들어서ʼ̓  가사와 

업무를 병행하라고 조언하기도 하였다. 즉 ʻʻ섬세한ʼʼ 여성의 장점을 살리면서도 

다른 한 편으로는 남성주도적인 조직 문화에 적응하여 자발적으로 야근을 하고, 

가사 부담을 요령있게 해결하는 것이 ʻʻ사회에 필요한 전문여성이 갖추어야 할 

의식구조ʼ̓로 의미화되고 있는 것이다. 이와 같은 의미화를 통해 정부 주도의 디지털 

참여 정책은 IT 전문성 뿐만 아니라 IT 전문가답게 발화하고 행동하는 방법을 

체화하는 윤리적 주체를 생산한다.8)

여성 IT 전문가들이 ʻ̒야근ʼ̓이나 ʻ̒남자들과의 적극적 교류ʼ̓와 같은 행동 양식을 

함양하기를 권장하는 이와 같은 담론은 그동안 서구 학계에서 진행되어 온 IT 

ʻʻ기크ʼʼ 정체성 논의를 떠올리게 한다. 그동안 주로 미국과 유럽에서 수행된 IT 

7) 조선일보(2014.03.08.), 「유리천장 깬 LG전자 상무의 일침 "여자라고 특혜 기대하지 말라"」
8) 조선일보(2014.03.08.), 「유리천장 깬 LG전자 상무의 일침 "여자라고 특혜 기대하지 말라"」 
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문화 연구는, 코딩에 재미를 느끼고 오랜 시간 열정적으로 몰두하는 IT 전문가라는 

정체성이 갖는 남성 친화적 성격을 지적해왔다 (Turkle, 1984; Hacker, 1990; 

Margolis & Fisher, 2002; Kendall, 1999). 어릴 때부터 게임이나 컴퓨터 캠프와 

같은 디지털 환경에 노출된 남아들 중 일부가 지나칠 정도로 코딩에 몰두하고 

기계적 제어로부터 흥미와 강한 쾌감을 느끼는 이른바 ʻʻ기크ʼʼ 정체성을 형성할 

수 있는 데 반해, 여아의 경우 비사교적이라는 평판을 듣는 것을 꺼리기 때문에 

IT 전문가 집단 내부에서 수적, 문화적 주류로 인정받을 수 있는 행동양식을 

쉽게 자신의 것으로 습득하지 못한다는 것이다. 서구의 선행 연구들은 기크 정체성

을 수행하는 남성이 IT 업계의 수적, 문화적 주류가 되었고, 그로 인해 과도한 

업무량을 부담스러워하지 않고 오히려 자랑하는 듯한 태도가 IT 전문가 집단 

내의 헤게모니적 남성성(hegemonic masculinity)으로 구성되어왔다고 지적한다

(Cooper, 2000; Kendall, 2000).

우리나라 IT 업계에서 역시 ʻʻ기크ʼʼ 문화를 대표로 하는 헤게모니적 남성성이 

양성을 가리지 않고 나타나고 있는 것으로 보인다. 흥미롭게도 우리나라의 여성 

IT 준/전문가 집단의 목소리에서, 코딩에 지나치게 몰두한 나머지 여성성이 부족하

다는 평판을 얻게 될 가능성에 대한 두려움은 찾아보기 힘들다. 오히려 미디어에 

나타난 우리나라의 여성 IT 준/전문가 집단은 적극적으로 헤게모니적 남성성을 

수행하고 이를 다른 여성에게도 권장함으로써 윤리적 체제의 형성과 강화에 기여한

다. 2011년 국내 대표 보안업체인 안랩의 사내 블로그에 게재된 글들을 통해 

헤게모니적 남성성을 내면화하는 여성 전문가의 모습을 관찰할 수 있다. ʻ̒대한민국

에서 여성 IT인으로 산다는 것은ʼ̓이라는 인터뷰 기사에서 여성 IT 개발자와 기획자

는 다음과 같이 말했다.

 ʻ̒컴퓨터 업계에 일하면서 야근이 없는 회사는 없다고 생각한다. 소셜게임은 

유저의 피드백이 빨라서 힘이 되고, 일 자체도 활기차서 야근을 해도 잘 버틸 

수 있는 원동력이 된다, ʻʻ우리는 누가 야근을 하라고 해서 하는 건 아니다. 조금 

더 빨리 뭔가를 만들어 보고 싶어서 자발적으로 야근을 하는 거기 때문에, 오히려 

할 일 없이 주어진 단순한 일만 하는 것보다 더 좋은 것 같다.̓̓9) 이 발언은 우리나라의 
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기크 문화가 성별에 따른 위계보다는 업종—자발적으로 야근을 하며 창의적인 

일을 하는 사람과 주어진 단순한 일을 하는 사람—에 따른 위계를 드러내는 기호로서 

작용하고 있음을 보여준다.

이처럼 IT기술은 SW 분야의 사람들 사이에서 윤리적 개념의 시티즌십(ethical 

notions of citizenship)을 구성하는 데 중요한 역할을 담당하는 것으로 보인다. 

일례로 Irani(2015)는 델리에서 개최된 해커톤(해킹[hacking]과 마라톤

[marathon]의 합성어로 기획자, 디자이너, SW 프로그래머가 한 팀을 이루어 

24~48시간 동안 쉬지 않고 아이디어를 짜고 프로그래밍 과정을 거쳐 결과물을 

만들어 내는 대회) 대회에 대한 민족지 연구를 통해, 일에 대한 열정적 몰입과 

창조를 이상화하는 IT기술 문화가 새로운 국가 발전을 위한 윤리적 기풍(ethos)으로 

표현되는 양상에 대해 논의하였다. 해커톤의 참가자들은 기술적 전문성을 갖춘 

개인이 주도하는 설계, 프로그래밍, 선전용 견본 제작과 같은 활동을 ʻʻ말하기만 

좋아하는 인도인 (argumentative Indian)̓ ʼ의 문화를 개선하여 국가 발전에 기여할 

수 있는 대안적 경로로 의미화하였다 (Irani 2015:8). 이는 IT 창업으로 성공한 

인도인이 기술적, 사업적, 남성적 성취의 상징이며 국가 발전을 위한 창조적 가치의 

원천으로 인식되면서, 이른바 사업가적 시티즌십(entrepreneurial citizenship)

을 수행하는 개인이 되는 것이 공동체를 위한 좋은 삶의 형태로 상정되는 현상과 

이어진다 (Chakravartty and Sarkar, 2013; Dasgupta, 2008). 이와 같이 국가, 

과학기술, 개인, 행위 규범, 공동선에 대한 공유된 비전이 연쇄적으로 상호구성되는 

과정은 한 기술의 영향을 받는 공동체 내의 구성원 자격 형성이 갖는 윤리적 

성격을 보여준다. 

ʻ̒누가 하라고 해서 하는 게 아니라 조금 더 빨리 뭔가를 만들어 보고 싶어서ʼ̓, 
ʻ̒자발적으로ʼ̓, ʻ̒활기차게ʼ̓  프로그래밍에 몰입하며 이를 통해 즐거움을 얻는 윤리적 

여성 주체는 우리나라의 정부 관계자와 여성 IT 준/전문가에 의해 적극적으로 

육성되고 있는 것으로 보인다. 특히 SW 엔지니어의 정체성에 관한 특정한 이해는 

9) 「대한민국에서 여성 IT인으로 산다는 것은」, http://blogsabo.ahnlab.com/791 
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교육 현장에서 큰 영향을 끼친다. 아래는 SW 관련 전공을 하고 있는 여대생들을 

인터뷰한 내용으로, 열정적인 디지털 시티즌십이 미래의 IT 전문가에 의해 의미화되

고 표현되는 양상이 기록되어 있다.

[인터뷰 A (여, 20대), 2014-07-17]

한 번 해킹 대회를 할 때 24시간에서 길게는 48시간까지 해요. 근데 이제 

그냥 다 만나면 하니깐 몸이 피곤하면 좀 피곤한 건데 가끔 운이 나쁘면 시기가 

시험기간 직전 이럴 때가 있어요. 그 때가 좀 타격이 크죠. 끝나자 마자 월요일 

아침에 시험 보러 간 적도 있고 막 그래서. 대회 막 치고 바로. 제가 약간 그러면 

안 되는데, 그런 게 재미있고 좋아하는 것만 좀 열심히 하는 편이라서. 그 과목만 

잘 받아도 돼 학점은. 이렇게 생각하니깐. 타격이 있긴 있는데, 대회가 더 소중했어

요.  예선대회 같은 경우 48시간도 있고 72시간일 때도 있어요. 그럼 거의 동아리 

방에서 먹고 자고 다 같이 계속 동아리 방에 있고요. 그리고 본선에 나갈 때는 

본선 대회장에서 24시간 할 때도 있고, 재작년에는 본선을 해외에서 한 적이 

있었어요. 라스베가스에서. 그 땐 동아리 다 같이 여행처럼 갔었고. 우리나라에서 

본선대회를 할 땐 보통 24시간 정도 하는데, 전날에 올라가서 하룻밤 자고 대회장에

서 24시간 있고, 끝나고 밥 먹고 대전에 내려오고. 그런 식으로 한 적이 있었어요.

[인터뷰 B (여, 20대), 2014-05-22]

XX라고 동아리 소속사람들 (…)  남자들만 똘똘 뭉쳐가지고  올해 학교 포탈을 

해킹했었어요 그게 좀 확 떠서 20명 넘게 지원을 했고 여자들도 꽤 많이 지원을 

했었어요. 그런데 (전공과목) 수업 열심히 듣는 사람은 또 달라요. 그 사람들은 

뭐랄까 수업 때 잘 안온다던가 맨날 자고 있다던가 딴짓한다거나 그런 것 같아요. 

(수업 많이 듣는 사람들은) 선배들이나 외국인들이 대답 많이 하고 앞에 앉는데, 

코딩만 하는 사람들은 뒤에 앉아서,  딴 짓을 많이 하는 것 같아요. 대회에 가서 

상도 타고 하니까. (…) 컴공들이 나중에 입사할 때 보면 포트폴리오 제시하라고 

하는데, 뭔가 학교 공부는 잘 따라가고 있는데, 개인적인 프로젝트는 하고 있는 
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게 없고 (그러면 불리하다).

[인터뷰 C (여, 20대), 2014-09-03]

Q: 학과의 기크 중심 문화를 경험했던 적이 있는지? 

저는 컴퓨터의 cpu도 모르고 갔는데 처음에 cpu가 뭐냐 하니까 애들이 다 

놀라는 거에요 그것도 모르고 전산과 왔냐고. 그래서 그때는 처음 시작하는 상태에

서 상처를 많이 받았어요. 이걸 모르면 전산과가 아니다 이런 식으로 얘길 많이 

해서. 근데 그럼에도 모르는 걸 물어보다가 이제는 주눅이 들어서 안 물어보기 

시작했거든요.  그런데 확실히 약간 이질감이라고 그래야 되나? 워낙 잘하는 

애들이 많아서 나도 분명히 정규코스를 따라서 열심히 해왔는데 그렇게 많이 

차이가 나는 것에 대해서 이해가 안가긴 했어요. 그런데 그건 뭐 컴퓨터를 워낙 

게임처럼 좋아하는 애들이니까 어쩔 수 없는 차이라고 생각은 해요. 그런 애들이 

주변에 많아요. 그러니까 그렇게 많은 건 아닌데, 주변에 그런 애들이 유독 많으니까 

내가 굳이 그 쪽을 안 해도 걔네가 이거를 열심히 하면 되는 것 같은 (생각이 

들었다). 저는 이것저것 많이 해보고 그랬는데 걔네가 좋아하는 것만큼 저는 그걸  

좋아하지 않았어요. 학점이나 이런 건 노력해서 극복할 수 있지만 나중에 취업해서 

그런 사람들이랑 계속 만나서 일한다는 것 자체가 안 맞을 것 같았어요. 그걸 

원래 좋아하는 사람들이랑 하는 게 그런 기분을 들게 할 것 같았어요.

인터뷰를 통해 SW 관련 전공자들로부터 수업은 열심히 듣지 않더라도 ʻ̒컴퓨터를 

워낙 게임처럼 좋아하고ʼ̓ 개인적인 프로젝트에 몰두하는 학습 형태를 학과의 중요한 

윤리적 기풍으로 인식하는 경향을 확인할 수 있었다. 이는 본 논문에 수록되지 

않은 남학생의 인터뷰에서도 유사하게 나타났다. 프로젝트 기반의 학습 체험과 

ʻ̒게임처럼 좋아한다ʼ̓라고 표현할 정도의 몰입을 중시하는 성향은, 일반적인 대학생

들이 학점이나 영어 자격시험 점수와 같이 정량적으로 확인 가능한 지표를 취득하는 

데 집중하는 것과 구별되는 독특한 습성으로, IT 준/전문가 커리어의 진입 단계부터 

학습되고 있는 것으로 보인다. 인터뷰에 응한 여대생들은, 언제나 프로그래밍에 
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몰두하는 기크 정체성을 IT 전문가가 되기 위한 중요한 요소로 인식(̒ ʻ학교 공부는 

잘 따라가는 데 프로젝트가 없으면 불리하다ʼ̓)하고 있었다. 우리나라의 IT 준/전문

가 집단에서 기크 문화는 남녀를 불문하고 모두에 의해 담지되어야 할 전문가의 

이상적 특성으로 인식되고 있다.

이는 수업이나 학점보다는 코딩 자체에 몰두하고 기계적 제어에 대한 강한 

애착을 보이면서 동료집단과 교수자로부터 인정을 받는 남학생들의 행동양식을, 

사교적인 자신과는 잘 맞지 않는 이질적인 문화로 표현하는 미국 여대생들의 

인터뷰와 언뜻 유사해보이지만 분명히 구별되는 독특한 한국적인 현상이다 

(Margolis and Fisher, 2002). 우리나라 여대생들의 인터뷰에서 자신이 비사교적

인 여성이라는 평판을 얻을 것에 대한 두려움은 나타나지 않았으며, 남성이 IT 

업계의 수적, 문화적 다수자이기 때문에 여성이 불리하다는 인식도 나타나지 

않았다. 여성은 비사교적인 여성이라는 평판을 얻을 것에 대한 두려워하여 IT를 

이탈한다기보다는 오히려 기크 정체성에 충분히 동화되기 위해 스스로 노력했으며, 

자신의 개인적 노력과 역량이 부족하여 IT 관련 학과나 직장에서 잘 적응하지 

못할 것을 염려한다. 그러나 이처럼 언제 어디서나 일에 몰두하는 것이 IT 전문가다

운 정체성이라는 인식은 언젠가 출산, 육아, 가사를 담당해야할 여대생들에게 

비대칭적인 심리적 부담감을 지우고 있는 것으로 보인다.

[인터뷰 A (여), 2014-07-17]

엄마가 계속 일을 하고 계시거든요. 그러다 보니까 초등학교, 중학교 다닐 

때까지 엄마랑 같이 못 지냈어요. 그러다 보니까 약간, 일을 하게 되면 일을 하느라 

가족들이랑 못 지내는 시간이 많아진다면, 그러면 그 일에 대해 좀 재고해볼 

것 같은 생각이 들어요. 아니면 가족이 생기는 걸 재고하든지. 아무래도 결혼이랑 

취업을 생각하는 사람이라면, 남자보다 여자가 이런 고민을 더 많이 할 것 같은데. 

엄마가 약간, 저한테 그런 얘길 되게 많이 하세요. (…) 옛날에는 ‘아 뭐 그런 

얘길 해. 그냥 시집 안 가면 되지.’ 했는데.
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Q: (여성으로서의 고민을) 같이 나눠본 적은 없어요? 여학생들끼리?

깊은 얘긴 못하죠. 공감대만 있는 거죠.

[인터뷰 C (여), 2014-09-03]

Q: 일-가정 균형에 대해서 고민해 본 적이 있나요?

고민이 됐죠. 일하고 가정은 고민을 많이 했죠. 결혼해서 애 낳고 그래야 된다고 

그러잖아요. 그런데 저도 고민을 안 하다가, 스물 하나? 스물 둘부터 고민이 되더라

고요. 막상 직장을 뭐할지 생각을 하니까 안 생각할 수가 없는 거에요. 박사 끝나면 

서른인데 언제 결혼을 하고 박사 끝나서 언제 결혼을 해서 언제 직장을 잡고. 

저도 결정을 하는데 안 생각했던 건 아닌 것 같아요. 그런데 전산분야는 하도 

많이 바뀌잖아요. 안정된 직장이 아니잖아요. 그래서 가정을 가졌을 때 일에서 

떠나야 되는 순간이 있는 거고. 그런데 그걸 캐치업해서 따라가려니까 힘들겠다는 

생각을 했어요.

남자애들은 막 창업 같은 것에 적극적이고 이 나이에도 이미 창업한 애들이 

있어요. 저나 주변에 여자애들은 전혀 그런 것에 관심이 없는 느낌이 많아요.  

창업보다는 그냥 안정된 직장이나 그런 걸 많이 생각하는 것 같아요, 남자애들 

보다는. 저는 벤처는 애초에 관심이 별로 없었어요. (…)  안정성이나 이런 것, 

평생 할 수 있는 직업 이런 것, 나중에 내가 결혼하고 나서 내가 일하고 싶을 

때 계속 할 수 있는가 이런 걸 많이 (진로를 정할 때) 본 것 같아요. (…) 실제로 

결혼하고 직장 끊긴 사람들도 많이 봤고 그러다 보니까 안 생각할 수 있는 게 

아닌 것 같아요. (…)남자애들은 그런 생각 별로 안하는 것 같아요.

Q: 여학생들끼리 이런 얘기를 하나요?

저는 따로 해본 적은 없는 것 같아요. (전공 관련) 동아리에도 여자가 많이 

없어요.  친구들 중에 전산과이긴 한데, 동아리에 있지 않은 여자가 많아서 그 

친구들이랑은 얘기했어요. 전산에 관여하는 여자가 그렇게 많지 않았어요. 예를 

들어, 디자인과 전산을 하는 사람? 그러니까 쭉 전산을 하는 여자가 많지 않았어요.
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[인터뷰 D (여), 2014-08-13]

2학년 때까진 빡센 직업을 갖고 싶었어요. 벤처 캐피털리스트가 되고 싶었기 

때문에. 힘들 것 같지만, ‘나는 사회적으로도 잘 나가고 싶고, risky한 직업이 

있어 보인다, 하고 싶다, 밤 까짓 거 샐 수 있다‘ 였는데. (…) 지금은 삶의 소소한 

재미들을 느껴보고 싶기도 하고 인간답게 살아야겠고. 육아의 문제가 크잖아요? 

개발자 이런 게 좋을 수도 있죠. 근데 저는 직업을 결정할 때에 있어서 조금이라도 

아이와 함께 할 수 있다든가, 가정에 그래도 충실할 수 있게끔 해주는 직업을 

고르려고 하고 있어요. 만약 개발자가 된다면 사이클이 되게 많이 다를 거 같아요. 

개발자인데 밤을 새지 않는다면 정말 잘하는 사람이겠죠. (개발을 한다면) 재택 

근무가 훨씬 힘든 거에요. 개인적으로 개발하는 사람이 별로 없고, 재택 근무여도 

동일 시간 내에 더 많은 결과를 내야 하기 때문에. 똑같은 것 같아요.

[인터뷰 E (여), 2014-07-17]

저는 아직 결혼도 안했고 (부모님)집에서 사니까 집안일을 해야한다 이런게 

없어서. 지금은 자유롭게 야근을 하는데 나중에 결혼하고 나서는 잘 모르겠어요. 

이렇게 일을 할 수 있을지? 누구랑 (결혼)해야겠다 이런 건 없는데 한다는 생각은 

있고요. 서른 전에 하지 않을까. 결혼했을 때 지금처럼 빡세게 일할 수 있을까라는 

걱정도 좀 있고요. 모든 직장에서 여자들은 이런 고민 하는 것 같아요.

Q: 시니어 중에 역할 모델이 될 만한 여자가 있나요?

되게 그런 게 여자분이 많이 없어요. 저희 개발실에 여자 두 분 계신가? 저희 

한 50명 정도거든요. 결혼을 한 개발자분들이 어떻게 생각하는지 궁금하기도 

하고 물어보고 싶기도 한데 그런 기회가 없는 것 같아요.

ʻ̒일에 대해 좀 재고해보거나 아니면 가족이 생기는 걸 재고하겠다ʼ̓는 여대생들은  

ʻ̒아무래도 남자보다 여자가 이런 고민을 더 많이 할 것 같다ʼ̓고 추측하였다. 이들은 

대부분 여성으로서 경험하는 문제를 공유하고 실현 가능한 대안을 논의해볼 수 
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있는 지지 네트워크나 역할 모델을 갖지 못하고 있었고, 불안감을 느끼는 것으로 

보였다. 정부가 원하는 것처럼 일과 가정을 양립시키는 여성 IT 전문가가 된다는 

것은 어려우며, 둘 중 한 쪽을 어쩔 수 없이 희생해야 한다고 생각하는 여성 

집단이 생성되고 있음을 볼 수 있다. 정부는 재택근무나 시간제 근무제 등을 

통해 일-가정 양립(work-life balance)이 가능하게 해주겠다고 하지만, 여성 

IT 전문가가 될 잠재력을 가진 대학생들이 갖는 고민은 일-가정 충돌(work-life 

conflict) 상황에서 무엇을 택할 것인가에 더 가깝다. 

일-가정 충돌이 불가피하다는 것은 여성 IT인과 대학생들 사이에서 뒤집힐 

수 없는 사실로 받아들여지는 수준에 이른 것으로 보인다. 한 과학기술 중점 

대학에서 개최된 ‘여성 과학기술인의 밤’행사에서 이러한 현상을 관찰할 수 있었다. 

연사로 나선 한 IT 분야 여교수는 행사의 목적을 설명하면서 ʻʻ일과 가정을 모두 

얻을 수는 없으며ʼʼ 때문에 이번 행사의 목표는 ʻʻ여학생들이 어떻게 하면 둘 중 

하나를(일 또는 가정) 더 잘 포기할 수 있을지에 관한 것ʼʼ이라고 말했다 

(2014.09.30.).

정부와 일부 여성 IT 전문가는 여성을 비롯한 모두가 열정적으로 일에 몰두하는 

윤리적 주체가 될 수 있고 되어야 한다는 담론을 생산하지만, 실제로 IT 업계의 

이상적인 역할 모델 절대 다수를 차지하는 것은 개발자 출신의 남성이다. 네이버는 

2014년 9월 기준으로 등기이사 7명이 모두 남자이다. 다음카카오의 경우에도 

합병 뒤 정해진 등기이사 7명 가운데 여성은 사외이사 한 명 뿐이다. 국내 주요 

게임회사를 보아도, 넥슨의 유일한 여성 이사는 안인숙 커뮤니케이션 본부장이며 

엔씨소프트의 이사 7명 가운데는 여성이 없다. 국내 모바일게임회사를 대표하는 

컴투스와 게임빌은 이사진이 모두 남성이다.10)  IT기업 임원 중 다수는 처음 

회사가 생겼을 때부터 참가한 사람들인데, 이들의 인적 네트워크는 서울대, KAIST, 

연세대, 고려대의 선후배 중심, 남학생 중심으로 만들어진다.11) 그러나 이와 같은 

성비의 불균형은 그 자체로서 ʻʻ누가 하라고 해서 하는 게 아니라 조금 더 빨리 

10) 비즈니스포스트(2014.11.20.), 「한국 IT업계 스타 여성CEO는 언제쯤 나올까」
11) 한국경제신문(2014.06.05.) 「스타트업 창업자 절반, SKY·KAIST 출신」
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뭔가를 만들어 보고 싶어서ʼ̓ 자발적으로 야근을 하는 것이 IT 전문가답다는 윤리적 

체제에 균열을 내지 못한다. 사회와 국가에 여성 역량강화의 책임을 ʻʻ전가ʼʼ하는 

것이 ʻ̒몰염치ʼ̓하다는 윤리적 진술의 사회적 정당성은, (추상적으로 설정된) 여성이 

충분히 평등하게 디지털 경제에 참여할 수 있다는 낙관적 선언과, IT 전문가는 

ʻʻ자발적으로 하는 일을 즐긴다ʼʼ는 정체감 표현을 통해 강화되고 있다.

이러한 상황에서 자신이 ʻʻ컴퓨터를 워낙 게임처럼 좋아하ʼʼ지는 않고, ʻʻ창업 

같은 안정적이지 않은 진로를 택하면 가정이 생겨서 잠시 떠난 후의 복귀가 불가능할

지도 모른다ʼ̓고 생각하는 여대생들은 커리어의 초기 진입 단계에서 두려움을 갖게 

되고, 일부는 ʻʻ내가 굳이 그 쪽을 안해도 걔네가 이거를 열심히 하면 되는 것 

같아서ʼ̓ IT 전문가가 되기를 포기한다. 여성이 IT 분야에서 지속적으로 과소대표되

고 있음에도 불구하고 이른바 기크 문화에 대한 비판적 논의(예컨대 이른바 

anytime, anywhere performance model이 업무 평가의 기준으로 사용될 때 

여성에게 불리한 구조적 편향이 형성될 수 있고 그에 따른 다양성 저하가 업계의 

생산성에 악영향을 미칠 수 있다)는 아직 우리나라의 디지털 젠더 참여 정책에서 

발견되지 않는다 (McKinsey & Company, 2010). 이는 우리나라의 디지털 젠더 

참여 정책이 갖는 윤리적 체제로서의 성격, 즉 IT 전문성뿐만 아니라 IT 전문가답게 

발화하고 행동하는 특정한 방법을 체화하는 윤리적 주체를 생산하는 체제로서의 

성격과 관계되어 있다.

5. IT 노동의 분화와 기술 시티즌쉽

앞 절에서 확인할 수 있듯이 우리나라의 디지털 참여 정책은 여성 IT 준/전문가들 

모두에게 ʻ̒남성적ʼ̓, 사업가적 전문가 주체가 되도록 권장하는 윤리적 체제를 형성하

고 있는 것으로 보인다. 문제는 이러한 시티즌십을 추구할 수 있는 인구집단이 

특수한 몇몇으로 한정된다는 것에 있다. 과연 여성 IT 전문가에게 출산, 육아, 

가사의 부담을 덜어주고 ʻʻ남성적ʼʼ IT 전문가의 행동양식과 의식을 학습시키면 

여성은 남성과 대등한 위치에서 일할 수 있는가? 더 나아가서, 출산, 육아, 가사의 
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부담이 없는 남성 IT 전문가들은 모두 대등한 위치에서 일할 수 있는가? 여기서 

어떤 여성과 남성이 ʻ̒남성적ʼ̓  전문가 정체성을 형성할 수 있는지의 문제를 검토해 

볼 필요가 있다.

그동안 우리나라 IT 업계의 젠더 불균형은 몇몇 연구 논문을 통해 지적되었으며 

(김영옥, 2001; 이경남, 2013), 「SW 중심사회를 위한 인재양성 추진계획」에서도 

젠더 불균형 개선은 세부 계획의 하나로 언급되었다. 미래부와 교육부는 2015년 

8월 11일부터 14일까지 여성SW주간(SW Welcome Girls!)을 운영하였다. 이중 

‘주니어 캠프’의 참가자들은 초등학생반, 중학생반, 교사‧학부모반으로 나뉘어서 

3박 4일간 SW교육 과정을 체험하였다. 13일과 14일에는 '시니어 여성ICT 해커톤 

대회'가 진행되었는데, 여기에는 고등‧대학(원)생, 교사, 정보통신기술개발자, 경

력단절여성 80여 명이 팀을 구성해 참가해 애플리케이션을 제작, 발표하였다.12)

그러나 이와 같이 여성에게 디지털 체험 기회를 제공하는 행사 중심의 정책은 

디지털 여성 참여를 지속적으로 늘릴 수 있는 방책에 대한 종합적 논의나 상시적 

지원 네트워크의 조성으로 이어지지 못하고 있다. 체계적인 디지털 여성 참여 

정책이 부족한 공간을 차지한 것은, ʻ̒결혼하면 일 그만둔다는 고정관념, 여자라고 

야근 안한다는 고정관념̓ʼ을 갖고 있는 여성을 비판하고 강도 높은 노동을 자발적으로 

수행하는 윤리적 주체이다.

ʻ̒여성 엔지니어의 밤ʼ̓과 같은 공적 담론의 장에서, 야근이나 주말 근무에 적극적

이지 않고 남자 동료 또는 멘토와의 유대에 소홀한 여성 IT 전문가는 승진을 

하거나 집단에서 인정을 받기에 적합한 정체성을 형성하지 못한 주체로 표현되었다. 

그런데 이처럼 가정적으로 설정된 타자(others)에 대한 비판을 통해 생산할 수 

있는 것은, 존중받을 만한 행동 양식(예를 들어 야근, 주말근무, 남자 멘토 두기)을 

실질적으로 모두가 수행할 수 있도록 권장하는 효율적 체계이기 보다는, 이미 

이와 같은 행동 양식을 체화하고 있는 일부 계층의 특권적 지위에 대한 정당화이기 

쉽다.

12) 「[미래부] 여성대상 SW Welcomes Girls 개최」,http://www.software.kr/world/co

verage/coverageView.do?boardSeq=36& 
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적극적이고 자발적인 야근, 주말근무, 남자 동료와의 긴밀한 유대 형성을 통해 

경력과 전문성을 쌓을 수 있는 IT 준/전문가 집단은 사실상 한정되어 있다. 안랩 

블로그에서 여성 개발자들은 ʻ̒주어진 단순한 일ʼ̓을 하는 것보다 업무시간이 길더라

도 창의적인 일을 하는 편이 더 좋다고 말했지만, 실제 IT 업계에는 단순한 일과 

창의적인 일이 공존하며, 누군가는 높은 학력이나 경력이 필요 없는 단순한 일을 

하게 된다. IT 업계의 야근과 강도 높은 업무를 ʻʻ단순한 일ʼʼ과 대비시킴으로써 

창의적인—따라서 자발적으로 재미있게 수행할 수 있는—일로 의미화하는 양식은 

인터뷰를 통해서도 확인되었다.

[인터뷰 D (여, 20대), 2014-07-17]

Q: 우리나라 IT 산업의 업무 강도가 높은데 그에 따른 어려움을 경험하지 

않았나요?

A: 친구들 중에 병특하는 친구들 되게 많은데. 야근도 되게 많이 하는데 수당을 

따로 안준다거나 이런 게 되게 많은데. (XX은) 대기업이라 그런지 그런 건 없고. 

(…….) 공부를 열심히 해서 (XX에) 왔는데 엑셀 작업을 시킨다거나 이러면 (재미없

을 것 같다). 저는 모티베이션이 없으면 또 열심히 안하는 성향이라서. 지금은 

배우는 것도 되게 많고 주변 사람들이 워낙 잘하니까 빨리 빨리 하고 도움이 

되고 싶어서.  이거는 되게 가시적인 일이잖아요. 코드를 하나 넣으면 진짜 모바일 

폰에 나오고, 뭐를 반영하면 바로 바뀌고. 이렇게 해서 바로 보이는 이런 게 재밌는 

거 같애요. 티 안나는 것(일)도 되게 많잖아요. 회사 내에서만 하는 일들, 스탭(이 

담당하는 일) 같은 것도 있는데. 이거(개발)는 실제로 사람들이 쓰는 서비스를 

내가 만드니까, 그런 것들이 재미있는 것 같아요.

위의 인터뷰이가 잠시 언급한 대기업과 ʻ̒야근도 되게 많이 하는데 수당을 따로 

안준다거나ʼ̓하는 기업의 상이한 업무 환경은, 강도 높은 IT 노동을 재미있고 창의적

인 일로 의미화하는 과정에서 자주 언급되었다. 한 여성 개발자는 IT 업계의 

업무 환경에 적응하는 데에 어려움이 없었느냐는 질문에 대하여 ʻʻ일 자체에는 
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잘 적응하였으나, SI(시스템 통합)업계의 관행처럼 여겨지는 인력투입으로 어떻게

든 프로젝트를 해결하려 하는 방식에 큰 회의감을 느꼈다. 이런 환경 속에서는 

개인이 아무리 노력해도 바뀔 수 있는 여지가 절대 없었다.̓ʼ고 답변하였다 (인터뷰, 

2014-08-18). 또한 전과를 통해 컴퓨터공학을 전공하고 졸업 후 교육기관에서 

자바(java) 개발자 교육을 받은 후 관련 업계에 취업하였다고 밝힌 또 다른 여성 

개발자는 ʻʻ(IT 업계가) 3d라는 소문이 많아 설마 그러겠어하며 왔는데 정말로 

그래서 놀랐습니다. 그럼에도 불구하고 오게 된 이유는 학교전공이 컴퓨터인지라. 

먹고살기 위해서.ʼʼ고 표현하기도 하였다 (인터뷰, 2014-08-18). 즉 SW 관련 

전문가들은 IT업계의 ʻ̒일 자체ʼ̓에 재미를 느끼는 것이 특정한 업무 환경에 소속됨으

로써만 가능함을 인식하고 있다. 창의적인 업무 환경에의 소속 여부는 젠더를 

통해서만 결정되지 않으며, IT 중소기업의 업무 환경에 대한 비판적 목소리는 

남성 개발자를 통해서도 종종 표현된다. 다음 인터뷰는 한겨레 ʻ̒사이언스온ʼ̓[한겨레

의 과학기술 전문 온라인 매체]에 게시된 내용이다.

졸업하고 맨 처음 한 일이 웹 기획이었어요. (......) 저는 웹 기획을 하면서 

처음으로 개발하는 걸 봤어요. 개인적으로 웹 기획자는 콘텐츠만 만들어야하고 

되게 재미 없었는데, 개발하는 걸 보니까 그 일을 하면 성취감이 있을 것 같았어요. 

실제로 뭔가를 만드는 작업이고, 과정과 결과가 모두 다 확연하게 드러나는 일이니

까요. 한 번 해보고 싶다 생각해서 학원에서 6개월 과정을 밟게 됐죠. (……)

흥미를 점점 잃게 된 이유는 사실 임금체불이죠. 여가시간도 충분했고, 출장 

정도만 힘들었지 장기간 근무도 별로 없었거든요. 그런데 업체가 자금 때문에 

힘들어서 임금이 서너 달 미뤄졌고, 몇 개월 후에도 계속 업체가 힘들어했어요. 

임금체불 자꾸 심해지니까 그만 둔 거죠. 일하는 건 재미있는데 월급 안 받은 

건 재미없었어요. 그래서 SI 판에 뛰어들었습니다. 그 뒤로 장시간 근무에 매달리고 

밤을 새는 일이 시작됐죠. 물론 그때도 일은 재미있었는데 노동 환경 때문에 

재미가 없었어요. 저도 좀 쉬면서 생각도 해야 하는데 그럴 시간이 없이 스케줄에 

쫓기니까요.
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2013년 신동아의 보도는 IT 산업의 하도급 구조에 대해 매우 상세하게 보도하였

는데 내용은 다음과 같다: ʻ̒IT 학원을 갓 수료하거나 대학을 막 졸업한 초급 개발자를 

최저임금에도 못 미치는 금액으로 채용한 뒤 3~4년 차 중급 개발자로 위장해 

상위 하도급 업체 프로젝트에 투입하는 불법 파견업체도 있다. 가산디지털단지에 

있는 ○○○소프트가 바로 그런 경우다. 이 회사 대표 김모 씨는 초급 개발자들에게 

중급 개발자에 해당하는 허위경력서를 만들어주고 상위 하도급 업체에 거짓 면접을 

하는 방법까지 가르친다. 이들이 상위 하도급 업체의 인터뷰를 용케 통과해 일을 

시작하면 개발자에겐 초급 개발자 수준의 보수(물론 수수료는 따로 뗀다)를 주고, 

중급 개발자로서 받는 나머지 보수는 자신이 챙긴다. (……) 다단계 IT 하도급 

구조에서 가장 큰 피해를 보는 당사자는 개발자 등 IT 근로자들이다. 인력파견업체

가 도급 단계의 절반 이상을 차지하면서 임금은 형편없는 수준으로 떨어지고, 

프로젝트별로 고용되다보니 IT 근로자의 삶에는 저녁과 휴일이 없다. 매일처럼 

야근에다 토·일요일 없이 일하지만 시간외수당이나 야근수당, 주휴수당, 퇴직금 

등 근로기준법이 정한 각종 보수를 지급하는 업체는 드물다. 여기에다 도급 프리랜

서에 대한 원청 업체나 상위 도급 업체 직원들의 횡포, 업주들의 임금 체불은 

개발자들을 병들게 한다. 온갖 질병에 시달리다 장애인이 되거나 사망하는 경우도 

있지만 산업재해 보상조차 받기 힘들다.ʼʼ
2010년 4월 한국정보통신산업노동조합(이하 IT산업노조)은 진보신당과 함께 

‘IT 노동 실태 긴급 온라인 설문조사’를 실시하여 결과를 홈페이지에 게시하였다. 

IT산업노조 홈페이지(http://it.nodong.net)와 개발자 커뮤니티 등을 통해 설문

에 응한 1,665명의 IT노동자는 연간 3,000시간의 노동을 하는 것으로 조사되었는

데, 이는 OECD 평균(1,768)보다1,232시간이 많은 것이다. 주당 평균 노동시간은 

61.7시간, 휴일 출근은 한 달 평균 3.3일로 조사되었다. 또한 82.2%의 응답자가 

만성피로를, 79.2%가 근골격계 질환을 경험하였으며, 야근, 특근 수당이 지급되었

다고 응답한 비율은2.3%였다. IT 산업노조의 홈페이지는 설문조사를 소개하는 

글을 마무리하며 ʻ̒정부와 IT자본은 IT노동자의 노동권을 보장하고 그들이 인간다운 

삶을 누릴 수 있도록 해야 할 것이다. IT프로젝트 단가산정방식의 개선, 개발일정의 
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합리적 설정, 다단계하도급구조의 철폐, 야근수당 지급 등이 시급하게 필요한 

조치들이라 하겠다. IT산업노조는 IT노동자의 노동환경에 대해 늘 주시할 것이며, 

빠른 시일 내에 위와 같은 조치들을 이끌어내기 위해 조직하고 투쟁할 것ʼ̓이라고 

조합의 입장을 정리하였다.

ʻ̒야근도 되게 많이 하는데 수당을 따로 안주는ʼ̓  노동환경에 대한 인터뷰이들의 

발화와 IT 산업노조의 활동은 기술 시티즌십의 수행으로 이해될 수 있다. 앞에서 

논의하였듯이 기술 시티즌십은 기술에 의한 영향을 공유하는 사회적 집단 내에서 

무엇이 좋은 기술적 삶의 형태가 되어야 하는가에 대한 가치 판단이 경합하는 

정치적 상황에서, 구성원이 자기 자신 뿐만 아니라 공동체에 미치는 기술의 영향을 

고려하여 기술 발전의 경로와 관련된 독자적 판단을 내릴 권리이자 의무를 행사함으

로써 수행된다. IT 산업노조는 우리나라의 IT 기술 발전의 경로에서 위험과 부담의 

분배를 누가 어떻게 결정할 것인가의 문제를 놓고 IT 전문가 집단 내 하위집단적

(sub-group) 권리의식을 명료하게 표현하는 활동을 통해, ʻ̒야근ʼ̓을 전문적, 자발적 

활동으로 의미화하는 특정한 윤리적 주체의 담론에 맞서는 대항 담론을 확산시켰다.

장시간의 업무를, 개인이 적응해야 할 IT 전문직의 문화가 아닌 하도급 구조가 

낳는 노동 문제로 의미화하는 대항 담론은 정부의 지원을 받은 디지털 젠더 참여 

관련 연구보고서에 등장하기도 하였다. 2014년 정보통신정책연구원은 9명의 여성 

IT 산업 종사자를 대상으로 업무 환경에 대한 심층 인터뷰를 미래부 연구사업의 

하나로 수행하였는데, 인터뷰의 내용은 다음과 같이 요약되었다: ʻʻ대기업들도 

비용감소를 위해 직접 개발하기 보다는 하청을 주고 단가를 제대로 주지 않다보니 

해당 직군의 노동 강도는 올라가고 처우는 낮아질 수밖에 없으며, 개발업무에 

대한 이해도가 있는 회사 내 관리자의 경우 합리적인 업무환경을 만들기 위해 

노력하지만 하청을 주는 입장에서는 업무량과 성과와 일치한다는 사고를 하고 

있어 하청 구조 하에서는 업무 부담이 늘 수밖에 없다는 것이다. (정보통신정책연구

원 2014:80)ʼʼ 이와 같은 표현에서 고강도의 IT 노동은 ʻʻ누가 하라고 해서 하는 

게 아니라 조금 더 빨리 뭔가를 만들어 보고 싶어서 자발적으로ʼʼ 하는 창조적 

작업과 구별되며, 오히려 개발업무를 이해하지 못하는 발주업체에 의해 강요되는 
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비합리적인 노동으로 의미화되고 있다. 기술과 관련된 사실, 가치, 숨은 가정을 

놓고 이종적인 IT 준/전문가 집단 간의 의견차가 형성되며 점차 사회적으로 가시화

되고 있는 것이다.

삼성SDS에서 근무했고 현재 맨해튼에 있는 스타트업에서 일하며 IT언론인 

ZD넷코리아에 칼럼을 기고하고 있는 임백준은, 단기간의 학원 또는 정부지원 

교육과정프로그램을 이수하고 IT 관련 취업을 하게 되는 인력을 창의적 인력과 

구별하며 다음과 같은 감상을 표했다:

그런 것(자격증)은 진짜 ‘실력’을 쌓는 일과 아무런 상관이 없을 뿐만 

아니라, 심지어 진짜 실력을 쌓는 행위를 가로막고 억압하는 장치에 불과하

다. 진짜 실력은 자격증을 따기 위해서 ‘공부’할 때 쌓이는 것이 아니라 

일과 놀이가 구분되지 않는 상태에서 프로그래밍에 몰입할 때 생기는 

것이기 때문이다. 한국에서 유난히 자격증을 강조하는 이유가 무엇인지 

생각해 보았다. 그러한 현상이 대학에서 컴퓨터 공학을 전공한 사람과 

프로그래밍 학원에서 공부를 하고 자격증을 획득한 사람으로 양분되어 

있는 한국 프로그래밍 업계의 현실과 관련되어 있음을 깨닫는 데에는 

오랜 시간이 걸리지 않았다. 학원출신 프로그래머들의 이야기를 접하면서 

나는 멕시코 불법이민자들을 떠올렸다. 프로그래밍을 학원에서 배우는 

것이 불법이라는 이야기가 아니다. 경제적 메커니즘이 닮았기 때문이다. 

프로그래밍을 체계적으로 배우지 않고 학원에서 속성으로 학습한 사람들은 

자신의 약점을 내면화한다. 불법이민자가 신분상의 약점 때문에 최저임금

에도 미치지 못하는 부당한 처우를 감내하듯 회사에 취업하는 학원출신은 

낮은 연봉과 취약한 처우를 감내한다.13)

ʻʻ일과 놀이가 구분되지 않는 상태에서 프로그래밍에 몰입ʼʼ하고, 강도 높은 

장시간의 프로그래밍 작업에서도 재미를 느끼며, 동료와 프로그래밍에 대한 대화를 

통해 전문성을 쌓아가는 기크 정체성은 개인적 자질이지만 특정 계층만이 수행가능

13) ZD넷코리아(2014.07.18.), 「프로그래머에게 자격증은 모욕이다」
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한 특성이기도 하다. 모두가 ʻʻ야근 수당을 안 주는 일도 없고, 주변 사람들이 

워낙 잘하는ʼ̓ IT 기업에서 일하는 것이 불가능하기 떄문이다.  높은 강도의 ʻ̒자발적ʼ̓  
노동을 전문가 정체성의 일면으로 의미화하는 윤리적 주체는 실상 대다수의 여성(또

는 남성) IT 준/전문가에 의해 담지되기 어렵다. 우리나라에서 기크 정체성이 

갖는 사회적 희소 자원으로서의 특성은 젠더뿐만 아니라 노동 계층과 교육 계층(예

컨대 대학에서 컴퓨터 공학을 전공했는가 아니면 학원에서 자격증을 획득했는가)에 

함께 주목할 때 더욱 분명하게 드러난다.

본 연구에서 인터뷰한 대부분의 여대생들은 (서구의 기존 연구에서 남성성과 

연관되었던) 기크 정체성을 담지하고 수행하기 위해 적극적으로 노력하는 것으로 

나타났다. 그러나 평균적인 우리나라의 여성 IT 인력은 여전히 구조적으로 불평등한 

상황에 놓여있어, 여성은 남성보다 처우가 낮고 ʻ̒재미없는ʼ̓  노동 환경으로 편입될 

가능성이 높다. 여성 IT 인력은 남성과 근로시간이 유사하지만 적은 임금을 받는다. 

고용노동부(2014)의 고용형태별근로실태조사보고를 보면 컴퓨터프로그래밍, 시

스템통합 및 관리업 종사자의 월 총근로시간 수는 남자 159.9시간, 여자 159.6시간

으로 거의 동일하였지만 월급여총액 평균은 남자 363만원, 여자 274만원으로 

남성 대비 여성 의 임금 수준은 75.5%이었다. 해당 업종 종사자의 평균연령은 

남성 37세, 여성 32세이며 평균 근속년수는 각각 5.4년, 3.9년이었다. 소프트웨어 

개발 및 공급업(J582)은 산업분류에서 출판업(J58)에 포함되는데 이 산업을 보아도 

남성의 총근로시간 수가 158.9시간, 여성은 157.5시간으로 유사한 반면, 월급여총

액 평균은 남자 357만원, 여자 262만원이었다.

수적으로도 여성IT인력은 여전히 낮은 비율을 차지한다. 국가SW정책연구소가 

발행한 2014 소프트웨어산업 실태조사 분석 연구 보고서에 따르면, 국내 SW산업에 

종사하는 인력 총 23만 8269 명 중 여성은 25.2%인 6만여 명이며 이 중에서 

경영지원, 영업/마케팅 등을 제외한 여성 SW기술 인력은 전체 SW 기술 인력의 

16.7% 정도이다. 경력단절이 되는 비율도 높은 것으로 나타났는데, 고용노동부

(2011)의 고용형태별근로실태조사 결과에 따르면 정보통신전문가 및 기술직의 

전체 여성 인력 비중은 16.2%였으며 이 비율이 경력이 진행됨에 따라 감소하였다. 
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1년 미만 경력자의 경우 여성 비율은 21.7% 였지만, 5년 이상 10년 미만에서는 

15.4%, 10년 이상은 10.1%로 절반 가까이 떨어진다 (이경남, 2013).

정부의 디지털 젠더 참여 정책은 여성 IT 준/전문가 집단 내에서도 창의적 

노동을 하는 집단과 그렇지 못한 집단의 분화를 강화시킬 가능성을 내포하고 

있다. 1997년 국내 최초로 정부지원을 받아 개설된 경기도 여성경력개발센터의 

여성 IT 전문교육과정프로그램을 보면, 2개월 단기전문교육과정으로 웹디자인 

테크닉, AUTO CAD 기초, 플래시 MX, 5개월 장기전문교육과정으로 웹디자인 

프로젝트, 자바 프로젝트, 플래시 웹 디자인, e-러닝콘텐츠 제작, 자바, ASP 

NET, AUTO CAD, 자격증 취득을 위한 2개월의 디지털미디어 활용과정이  포함되어 

있다. 이와 같은 단기간의 교육과정을 마치고 IT 산업으로 편입되는 여성 인력이 

ʻʻ일과 놀이를 구분하지 않는ʼʼ IT 전문가로서의 정체성을 갖기란 어려울 것으로 

예상된다.

이경남(2013)은 우리나라 IT 산업에서 여전히 여성이 과소대표되는 원인에 

대해 ʻʻICT 특히 SW 산업의 경우 열악한 노동환경, 프로젝트성 과제의 특성상 

시간에 대한 압박이 강하여 잦은 야근 등의 문제가 있는 반면 이에 상응하는 

처우를 받지 못한다는 인식이 팽배ʼ̓해 있고, ʻ̒이와 같은 현실에 대한 인식이 여성의 

진로를 결정하는데 중요한 변수로 작용하였을 수 있다ʼ̓고 추론하였다. 잦은 야근에 

상응하는 처우를 받지 못하는 하위집단이 처한 현실은 ʻʻ인식ʼʼ될 뿐 아니라, 1년, 

5년, 10년이 지나면서 점점 떨어지는 여성 IT 전문가의 비중과 같은 실질적 결과를 

생산한다. 여성 IT 준/전문가의 ʻʻ열악한 노동환경ʼʼ에 대한 ʻʻ인식ʼʼ과 이에 따른 

경로 이탈은, 고강도의 IT 노동을 한데 묶어 전문적, 자발적 활동으로 의미화하는 

윤리적 주체되기를 거부하는 실질적 움직임으로 해석될 수 있다. 디지털 참여 

정책은 윤리적 주체 형성을 통해 전파되면서, 그와 동시에 누가 자발적이고 창조적

인 노동을 할 수 있고, 누가 하청 구조 하에서 이른바 ʻʻ멕시코 불법이민자ʼʼ와 

같은 노동을 하게 되고, 누가 IT 준/전문가 경로로부터 빠져나가는가에 대한 

사회적 논의가 일어날 수 있는 여백을 생산하고 있다. 이 때 ʻ̒불법이민자ʼ̓와 전공 

이탈자들의 정체성은 젠더, 교육, 사회경제적 계층의 상호교차성을 통해 구성될 
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것으로 예상된다.

6. 결론

그동안 우리나라의 IT 준/전문가는 개인이 SW 중심사회에 기여하는 인재가 

될 수 있고, 되어야 한다는 디지털 윤리 체제를 정부와 함께 형성하는 역할을 

담당하였다. 그러나 또 한 편 어떤 IT 준/전문가는 과도한 노동, 학연 네트워크, 

남성중심적 조직 문화와 SW 기술을 엮어 이해하는 방식을 미디어와 공적 담화를 

통해 전파하기도 하였다. 이 때 이종적인 IT 준/전문가 집단에 참여할 잠재력을 

갖고 있는 일반 시민은 SW 기술, 디지털 참여, SW 인재를 육성하기 위한 교육과정을 

(정부의 기대와는 달리) 위험적, 기회적 요인을 모두 가진 것으로 보는 시민적 

인식론을 형성할 수 있다.

우리나라에서 디지털 노동에 참여하는 집단이 확대되어 온 결과로 형성된 

IT 산업에 대한 대안적 담론은 하도급 구조, 자격증 중심의 단기 SW 교육과정, 

긴 업무 시간에 대한 비판적 인식을 사회적으로 가시화시켰다. 정부의 SW 중심사회

를 위한 인재양성 계획과 그 세부계획으로 추진되는 디지털 젠더 참여 정책은, 

재미있고 창조적인 노동을 담당하는 SW인재가 될 수 있는 여성과 그렇지 않은 

여성 간의 격차에 관한 IT 준/전문가 집단내의 다양한 견해가 표현되고 충돌할 

수 있는 한 계기를 제공할 가능성을 내포한다.

이영희(2014)의 논의에 의하면 가장 적극적인 시티즌십의 단계는, 논쟁적 과학

기술 이슈에 대해 단순히 관심을 가지거나 소규모 공동체를 통해 자구책을 마련하는 

것을 넘어 집회나 시위 참가와 같은 대사회적 발언과 활동을 통해 아래로부터의 

문제해결에 적극 앞장서는 것이다. 여성 IT 준/전문가가 디지털 젠더 참여 정책의 

방향을 바꾸고 개선하기 위해 대사회적 발언 차원의 적극적 시티즌십을 수행하는 

현상은 아직 관찰되지 않는다. 본 연구의 인터뷰이들은 가정과 일의 양립을 가능하

게 하는 제도나, 고숙련자와 저숙련자가 모두 과로의 위험에 처하지 않고 존중받을 

수 있는 근로 조건을 요구하기 위한 서명, 공청회, 집회, 시위 등에 참여하지 
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않았다. 그럼에도 불구하고 우리는 IT 준/전문가 집단 내의 계층 분화와 이들이 

(아직은 몇몇 정부 보고서나 미디어, 개인적 대화 등을 통해 산발적으로 간신히) 

발화하는 노동에 대한 대안적 해석에 귀기울이는 작업이 중요하고 앞으로 지속되어

야 한다고 제안한다.

많은 기술 시티즌십에 대한 논의는 일반 시민이, 전문가 혹은 기술관료가 갖는 

기술적 전문성과는 구별되는 사회적 합리성에 기반을 두고 논쟁적인 과학기술(예를 

들어 원자력 발전 또는 생명공학기술)에 대한 독자적 견해를 형성할 능력(agency)

을 갖고 있다는 가정에 기반을 두고 이루어졌다. 그런데 이러한 가정의 아래에는 

조금 더 근본적인 또 하나의 가정이 자리잡고 있다. 한 과학기술이 영향을 미치는 

사회적 범위에 속해있다는 정체감을 일반 시민 역시 전문가/기술관료와 마찬가지로 

형성한다는, 다시 말해 한 기술-사회 체제 구성원으로서의 정체화(identification) 

작업이 이종적인 사회집단과 장소에서 일어나고 있다는 가정이 그것이다.

여기서 주의해야 할 것은 정체감 형성이란 불안정한 동적 과정이며 따라서 

시도, 수행 또는 중단될 수 있다는 점이다. 과학기술과 관련된 환경/건강 위험이 

가시화되거나 사고가 발생했을 때 내가 그 영향력의 범위에 속해있는가 아닌가의 

문제는 언뜻 명백한 것처럼 보이지만, 위험에 대한 다양한 해석과, 해석을 위해 

동원되는 사회적-물질적 네트워크의 이종성과, 해석에 포함되는 불확실성은 과학

기술 공동체 구성원으로서의 정체화를 결말이 열린 과정이자 ‘다른 수단의 정치’로 

만든다 (Latour, 1987; Latour, 2003). 즉, 전문가/기술관료의 독점적 영향력에 

대응하는 일반 시민 또는 준/전문가들의 하위집단(sub-group)은 논쟁적인 과학기

술의 발전경로에 대한 독립적 결정권을 대사회적으로 요구하기 이전 단계인, 

그들이 한 기술-사회 체제 구성원으로서의 정체성을 형성해가는 단계에서 이미 

특정한 정체성의 배제나 종속화에 저항함으로써 다른 수단의 정치에 참여하고 

있는 것이다. 예컨대 정부와 일부 준/전문가가, ʻ̒컴퓨터를 워낙 게임처럼 좋아하고ʼ̓, 
ʻʻ더 빨리 뭔가를 만들어 보고 싶어서 자발적으로ʼʼ 수행하는 장시간의 IT 노동을 

SW 인재의 보편적 행위 규범이자 IT 산업의 윤리적 기풍으로 만들어나가고자 

할 때, 이들의 발화와 실행 역시 다른 수단의 정치에 해당한다. 따라서 일부 IT 
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준/전문가들이 자신들의 장시간 개발 노동을 하도급 구조의 부산물로 인식하거나, 

기크가 되고 싶어하는 여대생들이 ʻʻ결혼했을 때 지금처럼 빡세게ʼʼ할 수 있을지 

불안감을 느끼거나, ʻʻ잦은 야근 등의 문제가 있는 반면 이에 상응하는 처우를 

받지 못한다는 인식이 (…) 여성의 진로를 결정하는데 중요한 변수로 작용ʼ̓(이경남 

2013:26)할 수도 있다는 견해가 사회적으로 표현될 때, 우리나라의 IT 기술-사회 

체제는 국가공동체적 가치(‘창조적 지식기반 국가 건설’,‘전국민의 정보화 능력함

양’)와 노동환경 향상을 추구할 개인적 권리라는 자유주의적 가치가 병존하며, 

(잠재적으로) 충돌하는 장소가 된다. 이 장소에서 진행되는 하위집단의 정체화가 

적극적인 시티즌십의 수행, 예컨대 디지털 참여가 미치는 사회적 영향의 공정성과 

지속가능성에 대한 자주적 숙의, 대사회적 활동 의지, 문제해결 능력을 배양한 

집단의 형성으로 이어질 수 있을 것인지에 대해서는 이후 연구가 필요하다.
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The Ethical Regime and Technological 

Citizenship in Software Oriented Society

Kim, Seungeun & Kim, Hyomin

Digital inclusion is the ability or opportunities of individuals and groups 

to access and use information technology (IT). Digital inclusion strategies 

aims to ensure that all citizens regardless of their gender, race and class 

benefit from IT. Discourse of digital inclusion is notable in that it proposes 

a desirable relationship between the state, individuals, and the market 

within the shifting topology of technoscience. Throughout broad discourse 

analysis of media coverages, in-depth interviews and reports on Korean 

IT industry, this research argues that dialogues on digital inclusion have 

substantially influenced the formation of a specific ethical regime. In this 

regime, individuals should become subjects embodying IT expertise and 

acceptable codes of conducts. We further discuss that such government-driven 

ethical regime conflicts with technological citizenship practiced by IT 

experts and semi-experts. We make theoretical contribution to STS by 

expanding the concept of technological citizenship to include the rights 

and obligations of heterogeneous expert and semi-expert groups to form, 

propose and socially demand alternative developmental pathways of 

technoscience. We also note that, amid the conflict between ethical regime 

and technological citizenship, alternative interpretations of gender gap can 

be forged, providing competing perspectives on women’s under-representation 

and labor conditions in the IT industry. Further research is required to 

capture the emergence of multiple identities--differentiated by gender, 

race, class, and more--within the clashing interface between the ethical 

regime and technological citizenship.

Key terms : Technological citizenship, Information Technology, gender, 

ethical regime


