
This research shows how the perception of digital shadow work varies depending on the user's period of use of 

digital services in applications, which are key areas of digital services. The purpose of this research is to investigate 

how the digital shadow work type changes over time. This research adopted a qualitative research method for 

location-based service "help application" users and examined the change in perception from the app service acceptance 

stage to the app service continuous use stage with two-times interviews of ten users by a longitudinal research design. 

This study conducted a longitudinal analysis focusing on how digital shadow work occurs in the application subscription 

process, exploring phenomenologically how the type changes throughout the process over time.
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1. 서  론

1.1 연구의 배경  필요성

21세기 들어, 정보통신기술의 속한 발 과 이로 

인한 인터넷의 보   확산이 본격화되면서 정보 

검색을 통한 데이터 획득  활용이 요해졌으며, 

이러한 정보화 사회로의 패러다임 환은 산업 반

의 구조뿐만 아니라 사람들의 근본 인 노동 활동 

 라이 스타일의 변화를 래하 다. 더불어 스마

트폰, 웨어러블기기, 태블릿 PC 등의 다양한 모바일 

디지털 단말의 등장으로 인해 시간  공간제약 없이 

애 리 이션(Application, 이하 앱), SNS(Social 

Network Service), 각종 서비스 랫폼(Service 

Platform) 등을 통한 사용자와 공 자 간에 정보 제

공  정보공유가 가능하게 되었다.

최근 빅데이터(Big-Data), 인공지능(Artificial 

Intelligence), 사물인터넷(Internet of Things) 등 

4차 산업 명 신기술을 심으로 한 디지털 환

(Digital transformation) 시 로의 본격화와 코로나 

팬데믹(COVID-19 Pandemic) 사태로 언택트(Untact) 

라이 스타일의 요성이 두되면서 사람들의 디지

털 서비스에 한 의존도  근성(Accessibility)이 

더욱 높아지고 있다, 과학기술정보통신부의 인터넷 

이용실태 조사(2021)에 따르면, 2021년 기  인터넷 

이용 빈도는 인터넷 사용자의 96.3%가 하루에 어도 

1회 이상 인터넷을 이용한 것으로 나타났고, 인터넷 

이용시간은 인터넷 사용자의 67.2%가 일주일에 평균 

14시간 이상 인터넷을 이용하며, 주 평균 인터넷 이용

시간은 20.7 시간으로 나타났다. 한, 과학기술정보

통신부의 웹 근성 실태조사(2021)에 따르면, 웹 

근성 평균 수(1,000개 웹 사이트 기 )는 2019년 

53.7 , 2020년 60.7 , 2021년 60.8 으로 꾸 히 상

승하고 있는 것으로 나타났다. 

이처럼, 디지털 서비스는 사람들의 라이 스타일에 

있어 요한 근간으로 빠르게 역할을 확 하고 있으

며, 빠른 업무처리  편의성 등의 다양한 혜택을 제공

함으로써 삶의 질을 크게 높이고 있다. 를 들자면, 

사람들은 모바일 앱을 통해서 인터넷 의료  진료, 

인터넷 융서비스, 인터넷 매  쇼핑을 진행하고 

치․숙박․여행․교통 등의 다양한 정보를 빠르게 

검색하는 등 다양한 유형의 디지털 서비스를 통해 

편리하고 효율 인 삶을 리고 있다.

한편, 이러한 디지털 서비스는 통 인 노동 시장

에서 사람들이 투자했던 비용, 시간, 노력을 감시키

지만, 사람들에게 디지털 서비스 혜택에 따른 가 

없는 디지털그림자노동(Digital Shadow Work)을 

요구하고 있다(박상철 외, 2020; 박상철, 류성열, 2020). 

즉, 디지털그림자노동은 Ivan(1981)의 그림자노동이 

디지털 환경 속에서 확장된 개념으로, 애 리 이션

의 설치, 회원 등록, 운 체제 업데이트, 비 번호 재

설정 등 사람들이 지각하지 못하고 수행하는 번거롭

고 지루한 행 를 포함한다(Lambert, 2015; 이웅규, 

2016). 특히 최근 확 되고 있는 다양한 형태의 셀

서비스는 필히 그림자노동을 발생시키고 있으며, 디

지털 격차의 문제로 인하여 고령자 등이 많은 어려움

을 겪는 등 심각한 사회  문제를 야기하므로(장 용 

외, 2020) 디지털 환경에서의 그림자노동에 한 이

해는 더욱 요하다.

최근에 디지털 서비스가 증가하고 다양해짐에 따

라 이와 련된 디지털그림자노동에 한 연구가 꾸

히 진행되고 있다. 이웅규(2016)는 디지털그림자

노동을 디지털 서비스의 속성  사용자의 행 에 

따라 어(Core), 메이크업(Make-up), 루틴(Routine), 

퀘스트(Quest) 등 4가지 그룹으로 분류하 다. 아울

러, 4가지 그룹의 계에서 발생할 수 있는 루틴과 

퀘스트, 메이크업과 퀘스트, 어와 메이크업 등의 

동태성과 퀘스트와 오 라인 행 와의 계를 살펴

보았다. 박상철, 이웅규(2016)는 디지털그림자노동

에 한 개념을 정립하기 해 Wolfswinkel et 

al.(2013)의 근거이론 방법론에 근간하여 기존 문헌

을 고찰하 으며, 디지털그림자노동을 디지털 기술

을 활용한 사람들이 당연히 행해야 하는 숨겨진 노력

이라 정의하 다. 유 (2020)은 무인 마트의 셀

서비스에서 소비자가 인식하는 지각된 자기효능감, 

지각된 심리  혜택, 지각된 환 비용, 지각된 경제
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 혜택 등 4가지 요인들이 그림자 노동에 한 부정

 태도에 유의미한 향을 미침을 보 다. 박상철, 

김종욱(2021)은 온라인 식료품 서비스를 통해 소비

자의 그림자노동에 한 지각이 채 환의도와 모

바일 쇼핑회피에 유의미한 향을 미침을 검증하

다(진자양, 2017).

한편, 지 까지 수행된 디지털그림자노동에 한 

연구들은 질  연구의 해석주의  입장과 양  연구의 

실증주의 에서 각각 수행되었지만, 종단  설계의 

질  연구는 실시되지 못해 왔다. 따라서, 본 연구는 

다양한 유형의 디지털 서비스에의 새로운 방향 제시를 

해 근거이론 기반으로 종단  설계의 질  연구를 

통해 구체 인 증거를 제시하며 심도 깊은 해석주의  

입장을 취하고자 한다. 

1.2 연구의 목

디지털 환 시 에 새롭게 생성되고 사라지는 

다양한 유형의 디지털 서비스에 한 심도 있는 이해와 

정보시스템의 새로운 방향 제시를 해서는, 사용자의 

디지털그림자노동에 한 지각이 사용 기간에 따라 

변천해 가는 메커니즘에 한 규명이 필요하다. 이웅

규(2021)는 디지털그림자노동의 속성을 4가지 유형

별로 분류하고 유형 간의 변천 과정인 동태성을 살펴보

았지만, 해당 연구는 연구자의 주 이고 직 인 

해석을 바탕으로 한 해석주의(interpretivism) 근 

 분석방식을 사용하 다. 이러한 해석주의  근방

식은 디지털그림자노동의 속성을 규명하는데 요한 

근간이 되지만, 해당 연구결과를 객 화하기 해서는 

종단  연구설계가 요구된다.

이에, 본 연구에서는 이웅규(2021)의 연구결과를 

바탕으로 사용자의 디지털 서비스 사용 기간이 디지털

그림자노동 유형에 미치는 향에 해 종단 분석을 

수행하고자 한다. 특히, 본 연구에서는 애 리 이션

에서 사용자의 디지털 서비스 사용 기간에 따라 디지털

그림자노동에 한 지각이 어떻게 달라지는지, 선행연

구에서 제안한 디지털그림자노동 유형이 어떻게 변화

하는지 규명하고자 한다. 이에 본 연구는 LBS 

(Location-based Service) 기반 ‘도와줘’라는 애 리

이션 서비스 사용자를 상으로 질 연구 방식을 

채택하여 앱 서비스 수용 단계에서 앱 서비스 지속  

사용 단계로의 인식 변화를 종단  연구를 통해 살펴본다.

1.3 연구방법

본 연구에서는 10명 내외(총 2그룹, 각 그룹당 5명)

로 구성된 도와줘 앱 사용자를 상으로 1개월 간격으

로 2회에 걸쳐 사용자의 사용 기간이 앱의 지속 사용 

여부에 미치는 향에 한 척도를 바탕으로 인터뷰를 

진행하 다. 이때, 1차 인터뷰는 처음 애 리 이션 

사용 후 10일 이내로 사용한 직후 진행하 으며, 2차 

인터뷰는 애 리 이션 사용 후 1달 이후 진행하 다. 

이를 통해 획득된 종단자료를 바탕으로 수용 단계와 

지속  사용단계에서 어형과 루틴형에 한 인식을 

근거이론(Grounded Theory Methodology, 이하 

GTM)을 통해 검증하 다(박상철, 2019).

2. 이론  배경

2.1 디지털그림자노동

2.1.1 디지털그림자노동의 개념

최근 디지털정보 기술의 발 은 소비자의 일상생활

에 다양하고 많은 편리함을 제공하지만 이와 함께 

디지털 사회에서 소비자가 인식하지 못하지만 가 

없는 다양한 형태의 디지털그림자노동을 요구하고 

있다. 디지털그림자노동이라는 용어는 디지털 사회로

의 본격 인 환이 이 지기 에 사용되었던 그림자

노동이라는 용어에서 유래하 다. 

그림자노동은 1981년 오스트리아의 이반 일리치

(lvan Illich)가 처음 언 하면서 사용되기 시작하 으

며, 자동화 사회에서 셀 서비스 기술(Self-service 

technology), 기술 기반 서비스 인카운터(Technology-

based service encounters) 측면에서 투자한 많은 

가 없는 노력을 의미한다. 일반 으로, 그림자노동은 

오 라인상에서 이루어지는 가사노동, 셀 주유소의 
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주유 업무, 키오스크에서의 셀 주문 등의 무 노동을 

포함한다(Lambert, 2015). 이러한 무의식의 가성 

없는 노동은 기술 심의 도시화  산업화 발 과 

일생 생활의 편리함에 비례하여 증가하지만, 개인의 

휴식  여가는 반비례하여 계속해서 사라질 수 있다

(Lambert, 2015). 이처럼, 그림자노동은  보수

가 없고 무의식 에 개인의 자유 시간을 박탈당한다는 

측면에서 정 인 인식보다 부정 인 인식이 높다. 

이러한 상은 노동의 형태만 다를 뿐 디지털 기술환

경에서의 디지털그림자노동에서도 유사하게 찰되

고 있다. 이때, 디지털그림자노동은 정보기술과 인터

넷, SNS 등을 활용한 온라인상에서 이루어지고 있는 

스팸메일 지우기, 회원가입, 비 번호 리, 주기 인 

애 리 이션 업데이트 등의 노동을 포함한다(박상

철, 2019; 이승계, 2018). 즉, 다양한 디지털 서비스 

역에서 사용자․소비자들은 자신이 상하거나 인

지하지 못한 무의식 수 의 그림자 노동을 하고 있다. 

를 들어, 사용자들은 항공권 약, 호텔숙박, 융거

래 등을 스마트폰에서 제공되는 애 리 이션을 이용

해 스스로 진행하고 있다. 한, 소비자들은 구 , 네이

버 등의 포털 인터넷 사이트나 유트 에서 법률 정보를 

직  수집하거나 필요한 련 서류 양식을 다운로드하

고, 자신의 건강과 련된 정보를 스스로 수집하고 

간 으로 진단한다. 이에, 박상철(2019)은 기업은 

셀 서비스 기술의 간편함과 편리함만을 내세워 소비

자에게 무  일(unpaid work)을 수행하도록 강요하고 

있으며, 이를 지각하지 못한 소비자들은 무 노동

(unpaid labor)을 수행한다는 을 지 하 다. 한편, 

Bu Shaoyang, 고 (2022)은 디지털그림자노동의 개

념  정의를 내리기 하여 강제성과 가성을 기 으

로 근거이론 근을 시도하 다. 한 Wu Haoxi, 

고 (2022)은 그림자노동 인  개념으로 셀 서비스

를 지 하고, 코로나 팬데믹 후 연구들의 추세와 

변화를 계량서지학  근을 통해 분석한 바 있다. 

한 유 (2020)은 무인 마트를 심으로 시행한 

실증연구에서 셀 서비스 이용 과정에서 소비자는 

그림자노동에 해 부정  태도  행동을 나타냄을 

보 다.

2.1.2 디지털그림자노동의 유형

디지털그림자노동의 유형은 어, 루틴, 퀘스트, 메

이크업 등 4가지 유형으로 구분될 수 있다(이웅규, 

2021). 다음의 [그림 1]은 4분면으로 구분된 디지털그

림자노동 유형을 나타낸다.

 

[그림 1] 디지털그림자노동의 분류(이웅규, 2021)

2.1.2.1 어

어는 실제 서비스와 직 인 련이 없으면서 

자신의 의사와 상 없이 반복 으로 해야 하는 일을 

의미한다. 이에, 많은 사용자는 해당 일을 수행하는 

동안 꺼리거나 지루함을 느끼는 경향이 많다. 한, 

어는 셀 서비스를 기반하는 디지털 서비스에서 

항상 수반되는 디지털그림자노동 리형에 속하며, 

표 인 로써 로그인, 회원가입, 애 리 이션 업

데이트, 스팸메일 리 등이 있다.

2.1.2.2 메이크업

메이크업은 어형과 동일하게 리형이지만, 필수

인 시스템 리 항목에 속하지 않기 때문에 시스템 

사용  운 에 큰 향을 주지 않으면서 사용자의 

만족도를 높일 수 있는 디지털그림자노동이다. 즉, 

메이크업은 동기에 의해 작동하는 자발 인 디지털그

림자노동이므로, 내재  동기에 따라 행동하기 때문에 

자신의 의지에 따라 반복 수행될 수 있다. 이러한 메이

크업의 표 인 로는 바탕화면  배경화면 꾸미

기, 상태 로필 변경  로필사진 꾸미기 등이 있다.

2.1.2.3 루틴

루틴은 어와 비교 시 사용자 의지가 뚜렷하게 
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반 된 목표지향 인 노동이면서 서비스와 직  연

성을 갖는 운 형이자 ‘should’형인 디지털그림자노

동이다. 이처럼, 루틴은 실제 사용자가 서비스를 수용

하기 해 반드시 수행해야 하는 작업이기 때문에, 

다양한 정보시스템 사용 이론을 바탕으로 설명할 수 

있다. 한, 루틴은 수용 단계 이후 반복 으로 사용을 

하면 습 에 의해 작동된 자동사용이 되어 본인의 

단과 상 없이 이루어진다. 이로 인해, 어와 유사

하게 경우에 따라서는 피로감을 느낄 수도 있다. 선행

연구에 따르면, 사용자가 SNS 작업을 습 으로 

반복할 경우 피로도를 느껴 일시 인 서비스 사용을 

단할 수 있다(이웅규, 2021). 하지만, 루틴을 통해 

획득된 서비스의 범 가 넓다면 퀘스트로 발 할 가능

성이 크고, 이때 부분의 행동은 반복  경험을 통해 

문성이 생길 가능성이 있다(이웅규, 김효정, 2011). 

이러한 루틴의 표 인 로는 유튜  정보 검색, 

상품검색, SNS상에서의 각종 작업, 자녀의 치확인 

등이 있다.

2.1.2.4 퀘스트

퀘스트는 디지털 기술의 특성을 이용하여 새로운 

지식이나 새로운 정보 는 새로운 즐거움을 얻기 

한 자발 인 디지털그림자노동으로, 사람들은 가 

없는 노동에 한 피로감보다는 즐거운 마음으로 극

으로 참여하는 경향이 높다. 즉, 퀘스트의 역할은 

단순히 개인 인 경험에 그치지 않고 사회 으로도 

매우 의미 있는 향을 미친다. 한, 퀘스트를 통해 

많은 사람은 다수의 경험을 습득하고 이를 통해 소수의 

문가에 의해 유되었던 문지식을 알 수 있다. 

이러한 퀘스트의 표 인 로는 온라인 게임  

기존 루틴에서 심화 된 디지털그림자노동 등이 있다.

2.2 LBS 기반 도와줘 앱서비스

2.2.1 LBS의 개념  특징

LBS는 이동통신 기지국(Base-station), GPS(Global 

Positioning System), 와이 이(Wi-Fi), 비콘(Beacon) 

등을 이용해서 사용자의 재 치 정보를 얻고, 획득

한 사용자 치 정보를 활용해 도로 정보나 지리 정보

를 응용해 편의성을 제공하는 서비스를 의미한다(허

미 , 2015). 한, LBS는 무선 인터넷이나 이동 통신

망에 속한 사용자의 치가 변경될 때마다 치에 

따라 사 에 정의된 특정 정보를 자동으로 제공하는 

무선망 콘텐츠 서비스를 의미한다(윤진선, 2018; 배

권, 류기환, 2012). 아울러, LBS는 치 정보의 획득, 

제공, 이용 등과 같은 다양한 유형의 서비스를 포함하

며, GPS나 통신망을 통해 획득된 치 정보를 활용하

여 사용자에게 제공되는 다양하고 유용한 기능의 서비

스를 나타낸다(남선미, 2014). 이처럼, LBS는 사용자

의 치 정보를 이용하거나 사용자가 치한 특정 

지역 정보를 활용하는 서비스로 활용될 수 있다. 

2.2.1.1 기술 측면

이동통신 단말기, 차량 내비게이션, 치추  용 

단말기 등에 GPS, DGPS(Differential GPS), 기지국, 

AP(Access Point)와 연결할 수 있는 칩을 탑재하여, 

실시간으로 사용자 치 정보를 측정하고 측정된 정보를 

API(Application Processing Interface)를 통해 LBS

에 달한다(이강원, 손호웅, 2016). 2014년 이후, GPS 

신호 수신 기술  LTE/5G등 이동통신 기술과 차세  

와이 이 기술의 발 으로 인해 실외뿐만 아니라 실내에

서도 우수한 품질의 LBS 수신이 가능하게 되었다. 

한편, 유용한 실내 치 정보 서비스를 제공하려면, 

디지털 실내․외 환경에서 정확한 지도 정보 제공이 

요구되었다. 한 로써, 국내 네이버(NAVER)의 경

우, 2015년부터 시/문화시설, 쇼핑몰, 할인 , 백화

, 공항, KTX역 등 국에서 주요한 328개의 시설에 

한 실내지도를 제공하고 있다. 

2.2.1.2 서비스 측면

LBS는 기존의 고객을 리하거나 신규  잠재고객

을 새롭게 확보  창출 등 다양한 유형의 마  략을 

펼치기 한 유용한 략  도구로 활용될 수 있다. 

특정 지역으로 이동하는 사용자들을 악하여 모바일 

단말기에 모바일 쿠폰이나 할인 정보 등과 같은 유용하

고 편리한 정보를 자동으로 달함으로써 사용자의 

매장방문과 더불어 구매를 유도하는 것이다(박진 , 

2015). 한, LBS는 배달 행, 친구 찾기, 게임, 자녀 
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주변교통 이용정보 국버스, 고속도로 교통정보, 지하철 내비게이션, 서울교통포털, 서울버스 등

Commercial 요기요, 배달통, 배달의 민족, 다마켓, 티몬나우, 딩동, 윙쿠폰 등

치기반 메신 별마을, 하이데어, 페이스북메신 , 하이데어, 1Km 등

LBSNS
해 닝, 씨온돌직구, 카카오 이스, 다음 이스, 포스퀘어, 은하수 다방, 키  
오 제 등

내비게이션  지도 애 리 이션 구 맵, 다음지도, 네이버 지도, U+ 내비게이션, 올 내비, 김기사 등

기타 치 정보를 활용한 날씨정보 등

<표 1> LBS 애 리 이션 유형

치확인, 치기반 고,  안내, 내비게이션, 물류 

 차량 제, 날씨 정보 애 리 이션과 같은 실생활 

속에서 스마트폰 사용자에게로의 서비스 측면에서 많

이 활용되고 있다. 나아가, 교육 분야에서 목표 근  

시 알림 기능, 물건이나 사람 치 찾기 등을 많이 

활용한다. 체험학습이나 장학습과 같이 야외 활동을 

진행하는 경우에는 교사는 LBS 애 리 이션을 활용

하여 학습자를 연결하며, 지속 인 학습이 원활히 진행

될 수 있도록 학습 보조 도구로써 사용될 수 있다. 

치 정보를 활용하여 다양한 유형의 LBS를 제공하

는 애 리 이션은 <표 1>과 같이 분류될 수 있다(이

우, 2015).

2.2.2 도와줘 앱서비스 개념  특징

도와줘 앱서비스는 2022년 5월 3일에 제작  운

사인 주식회사 지아소 트(Jiasoft)에서 정식 오 한 

LBS 기반의 무료 안 서비스로, 범죄  사고로부터 

가족, 자녀, 부모, 연인 등 소 한 사람의 안 을 지키는 

것을 목표로 한다. 다음의 [그림 2]는 도와줘 앱서비스

의 표 인 기능을 나타낸다.

이러한 도와줘 앱서비스의 주요기능으로 실시간 

치확인, 안심 존(Safety Zone) 진입  이탈, 안심귀가, 

비활동감지 알림 톡(Alarm Talk), 치기록 확인, 버

튼구조 요청 등을 지원하고 있으며, 구체 으로 다음과 

같은 특허받은 안  기능을 지원한다. 첫째, 실시간 

치확인 기능은 보호자가 애 리 이션 실행 후, 피보

호자 아이콘 클릭 시 실시간으로 피보호자의 치를 

확인할 수 있으며, 피보호자가 이동 시 속도 등을 표시

해주며, 지도상에서 재 피보호자를 확인할 수 있는 

도와줘 앱서비스의 표기능이다. 둘째, 안심 존 진입 

 이탈 알림 기능의 경우 보호자가 피보호자의 이동시

간에 맞도록 미터(Meter) 단 로 안심 존 반경을 설정

하고, 해당 안심 존에 진입  이탈 시 푸시(Push) 

알림을 통해 보호자가 인지할 수 있도록 하는 유용한 

기능이다. 하지만, 많은 피보호자의 보유  지나친 

안심 존 등록은 자칫 디지털그림자노동의 인식을 래

할 수 있다. 셋째, 안심귀가는 피보호자가 귀가 는 

험지역을 지나칠 때 보호자에게 해당 지역에 한 

도착시간을 설정하여 푸시를 보내고, 이를 확인한 보호

자는 피보호자의 귀가 상태를 자세히 확인하여, 험 

사항에서 빠르게 처할 수 있는 기능이다.

[그림 2] 도와줘 앱서비스 핵심기능

넷째, 비활동감지 알림톡은 독거노인  가족과 떨

어져 지내는 피보호자를 한 기능으로 스마트폰에 

내장되어있는 만보기 센서를 활용하여, 피보호자의 

스마트폰 움직임을 모니터링한다. 만일, 지정시간(24

시간, 48시간) 동안 스마트폰 움직임이 감지되지 않을 

시 보호자에게 카카오톡 메시지를 통해 확인 화를 
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요청하는 기능이다. 재 사회 으로 가장 크게 이슈

화되고 있는 독거노인들의 고독사 방지  사망 시 

빠르게 확인하여 사회  문제를 해결하기 해 만들어

진 기능이다. 다섯째, 치기록은 회원의 동의하에 

지원되며 최  한 달간의 치기록을 지도를 통해 

이동시간의 흐름으로 확인할 수 있으며, 일정 시간 

머물 던 곳에 해서는 머문 시간을 확인할 수 있다. 

한, 보호자의 스마트폰이 꺼져 있더라도 이 의 움

직임 기록 확인을 통해 실종  험 사항에서 재 

치를 확인할 때 사용될 수 있는 기능이다. 여섯째, 

구조요청은 피보호자가 상황 시 스마트폰의 볼륨 

버튼을 활용하여 미리 설정해 수치만큼( &횟수)의 

버튼을 르면 구조요청이 간다. 즉, 상황을 직면

한 어린 자녀(보호자에게 구조요청 신호를 보낼 수 

있는 연령)나 여성 등이 구조요청을 보낼 수 있는 

기능이다. 게다가, 구조요청 시 증거자료로 쓸 수 있는 

사진과 주변 소리가 자동으로 촬   녹음되어 운 사 

서버에 암호화되어 장되며, 이후 사건 발생 시 보호

자의 동의를 얻어 증거자료로 활용될 수도 있다. 

2.3 애 리 이션

2.3.1 애 리 이션의 개념

애 리 이션은 사용자와 사용 목 에 따라 다양

한 형태로 정의되어 사용되었다. 즉, 사용자들이 일반

으로 사용하는 앱(APP)은 애 리 이션의 임 

말이며, 애 리 이션은 응용 로그램을 의미한다

(박재석 외, 2009). 이때, 응용 로그램은 다른 로

그램이나 사용자에게 특수한 기능이 실행되도록 사

에 설계된 로그램을 나타낸다. 한, 애 리 이

션은 사 에 설계된 운 체제를 심으로 실행되는 

모든 응용 소 트웨어 로그램을 의미하거나(오정

민 외, 2010), 이동 환경에서 사용되는 스마트폰을 

포함한 각종 휴 용 웹이나 정보검색 단말기에서 설

치된 응용 로그램을 의미한다(한국콘텐츠진흥원, 

2011). 애 은 애 리 이션을 컴퓨터, 통신 네트워

크, 인터넷을 통해 소 트웨어를 매하는 리테일스

토어(retail store) 서비스로 정의하 다. 한편, 모바

일 애 리 이션은 무선 환경에서 스마트폰을 포함

한 각종 모바일 단말기를 통해 실행되는 응용 소 트

웨어로써(최태 , 2018), 인터넷 속이 가능한 환경

에서 사용자에게 맞춤형 정보와 서비스를 제공한다

(정보통신정책연구원, 2015). 모바일 애 리 이션

의 주요기능으로는 라우징 과정을 생략한 간편한 

소 트웨어 실행, 장소와 시간에 구애받지 않는 정보

검색  LBS 기반의 각종 서비스 수신과 자상거래, 

쇼핑, 사용자 맞춤형 서비스  정보 수신 등이 있다

(최가 , 이승희, 2011; Sreenivasan and Noor, 

2010). 오늘날, 스마트폰 시 가 본격 으로 도래한 

이후에는 사용자는 필요로 하는 기능을 지원하는 애

리 이션을 스마트폰에서 직  다운로드하여 설치

하고, 바탕화면에 설치 완료된 애 리 이션을 클릭

하여 쉽게 사용할 수 있다. 이때, 애 리 이션은 사

용자가 원하면 구 의 구 스토어(Google store)나 

애 의 앱스토어(App store) 공간을 통해 동 상, 

음악, e북, 게임 등을 자유롭게 업로드나 다운로드 

가능하며, 구매하거나 매할 수 있다. 

3. 연구 방법

3.1 근거이론 방법론

근거이론방법론(grounded theory methodology, 

이하 GTM)은 표 인 질  연구 방법의 하나로, 사회

학자인 Glaser와 Strauss에 의해 처음 명료화되었고 

이후 질  연구방법론으로 발 된다(Charmaz, 2006). 

이후 Strauss와 Corbin에 의해 체계 인 분석 틀이 

제시되었는데, Strauss와 Corbin(1998)은 특정 상에 

한 질  자료를 수집하고 분석함으로써 이론을 구축

하는 방법으로써 구체 인 분석 모형을 제시하 다.

GTM은 자료에 기반한 이론을 구성할 목 으로 

활용되며, 질  자료를 수집하고 분석하는데 필요한 

체계 인 방법이다(이웅규, 2015). GTM은 어떤 상

에 부합하는 개념  틀이 명확하게 발견되지 않고, 

개념 간 계에 한 이해가 부족하거나, 특정 문제에 

한 연구수행이 반복 이지 않아 특정변수를 결정하
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기 어려울 때 사용하게 된다(박상철, 이웅규, 2017).

본 연구에서는 치추 을 핵심 기능으로 하는 애

리 이션의 사용 행동을 악하고, 사용 시간이 지남

에 따라 앱 사용 과정에서 발생하는 디지털그림자노동

에 한 사용자의 인식과 행동 변화를 탐색하고자 

하 다. 이를 바탕으로 그림자 노동 유형의 변화에 

한 이해를 도모하기 해 연구방법론으로 GTM을 

채택하 다.

3.2 연구 설계  자료 수집 

본 연구의 주요 목 은 치추 을 핵심 기능으로 

하는 앱을 사용하는 과정에서 사용자가 경험하는 디지

털그림자노동이 어떠한 유형으로 변환되어 가는지 

규명하는 것이다. 이를 통해 앱 사용에서 시간의 흐름

에 따른 디지털그림자노동 경험에 한 이해를 높이는 

것이 연구 목표이다. 연구목  달성을 한 연구 문제

는 다음과 같다.

첫째, 앱을 처음 사용하는 환경에서 사용자의 디지

털그림자노동의 형성은 어떻게 이루어지는가?

둘째, 시간의 흐름에 따라 앱 사용 빈도가 증가하

을 때 사용자의 디지털그림자노동에 한 인식과 행동

은 어떻게 변화하는가?

셋째, 앱을 처음 사용할 때와 앱 사용이 익숙해진 

다음 발생하는 디지털그림자노동의 유형에 차이가 

존재하는가? 

자료수집을 해 본 연구에서 진행된 인터뷰는 반 

구조화된 인터뷰(semi structured interview) 방식

을 채택하 다. 반 구조화된 면담은 면담 가이드를 

만들어 면담 의 유연성과 융통성을 일부 배제한 

면담 형식이지만 비된 면담가이드로 진행 하면서도 

맥락에 필요한 개방형 질문을 추가함으로써 연구 상

자와의 화를 원활하게 유도하고, 연구 상자의 반응

이나 심층 인 내용을 이끌어 내기 한 질문을 할 

수 있다. 반 구조화된 면담은 연구자의 질문, 진행 

방식에 따라 면담 결과가 확연히 달라질 수 있어 면담 

가이드에 일련의 공통 질문들을 포함시켜 자유식 면담

이 갖는 비 측성을 일 수 있다(임항아, 2020).

반 구조화된 면담을 통해 심층 면 을 수행한 임항아

(2020)의 연구에서는 반구조화된 면담 수행을 5단계

로 구분하 다. 첫 단계는 면담 발생  비단계이며 

2단계는 기  단계이다. 3단계는 오리엔테이션 

단계, 4단계는 면담의 핵심이 되는 경험  단계라 할 

수 있다. 마지막 5단계는 종결이다. 

본 연구에서는 10명의 ‘도와줘’ 앱 사용자들을 상

으로 한 심층 인터뷰를 수행하며 이 과정에서의 앱 

사용 수행 참여 찰을 동반하여 자료를 수집하 다. 

본 연구가 ‘도와줘’ 앱을 연구 상으로 삼은 이유는 

이 서비스가 여러 가지 기능을 포함하고 있으며, 치 

추 을 해서 사용자가 앱을 빈번히 확인해야 하는 

등 그림자노동이 상당 부분 발생하는 서비스이기 때문

에 본 연구의 목 에 합하다고 단되었기 때문이

다. 특히 서비스 시작 시 이 매우 기 기 때문에 

사용자들의 기 경험치가 균질하여 시간  흐름에 

따른 종단연구를 수행하기에 당한 조건을 가졌다.

심층 인터뷰 기간은 2022년 8월 8일부터 9월 14일까

지 진행되었다. 사용 시기에 따른 디지털그림자노동 

인지  단 여부를 확인하고자 인터뷰는 동일 응답자 

상으로 2번에 걸쳐 수행하 다. 이에 1차 심층 인터

뷰 기간은 앱을 다운받고 사용한지 일주일 내외의 

상태에서 수행되었으며, 2차 심층 인터뷰는 사용 후 

한 달 정도의 시간이 경과한 후 진행되었다. 1차 인터뷰

와 2차 인터뷰 간격을 한 달로 설정한 이유는 처음 

사용 후 한 달이 지나면 주 사용횟수가 늘어나면서 

사용자들이 어느 정도 숙달이 된다는 것을 확인하 기 

때문이다. 한 10명으로 인터뷰 상자를 정한 것은 

이론  포화(theoretical saturation)를 고려해서

다. 질  연구방법에서는 이론  포화가 요하다. 

표본이나 상자 추출은 연구가 진행되면서 목 에 

더 가깝게 이 명확해지고 이론 으로 포화가 될 

때, 즉 더 새롭거나 의미 있는 자료가 나타나지 않을 

때까지 계속 진행된다(Strauss & Corbin, 1998). 본 

연구에서는 10명의 상자로 인터뷰를 수행한 결과 

더 이상 새로운 내용이 나오지 않았음을 확인하 다.

심층 인터뷰는 사  인터뷰 가이드를 활용하여 반 

구조화된 방식으로 진행되었으며, 인터뷰 시작에 앞서 
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유형 연구 질문

앱 가입  사용 상황
- 가입 계기  동기
- 가입 기간, 가입 유지 이유

사용 행동
- 기능, 인터페이스, 디자인 등의 측면에서의 앱 사용 행동
- 앱 사용에서의 장   불편한 
- 일상생활에서의 앱 사용 행동의 이

디지털그림
자노동 인식

어(chore)
유형

- 도와줘 앱을 하게 되면서 회원가입 과정, 로그인, 각종 거래에 수반되는 결제의 불편함 
인지 여부

- 도와줘 앱을 하게 되면서 소 트웨어 업데이트 는 비 번호/ 로필 변경이나 리, 
스팸메일 등의 번거로움 지각 여부

루틴(routine)
유형

- 도와줘 앱 메인 기능에 해 피로감 경험 여부
- 앱 사용 피로도를 인지한 경험
- 앱 응용도의 상승, 능숙함에 따른 피로도 감소 지각 여부

<표 2> 연구 질문 

번호 성별 연령 직업
가족 계

(동거인 기 )
최종 학력 거주지역

1 남 40 회사원 아내, 자녀 1명 석사 서울

2 여 22 회사원 본인 문학사 서울

3 남 50 회사원 아내, 자녀 2명 학사 서울

4 여 41 회사원 남편, 자녀 3명 학사 서울

5 여 43 가정주부 남편, 자녀 3명 학사 서울

6 남 38 회사원 여자친구(결혼 정) 학사 주

7 남 43 회사원 아내, 자녀 3명 학사 주

8 여 36 학원 강사 부, 모, 형제 1명 학사 주

9 여 42 회사원 남편, 자녀 1명 학사 주

10 여 47 가정주부 남편, 자녀 2명 학사 주

<표 3> 응답자 일반  특성 

번호
하루 스마트폰 사용 

시간
도와줘
사용횟수

도와줘 앱 가입날짜 1차 인터뷰 날짜 2차 인터뷰 날짜

1 6-7시간 주 5회 2022. 7. 30 2022. 8. 8 2022. 9. 13

2 10시간 이상 주 3회 2022. 8. 2 2022. 8. 8 2022. 9. 13

3 8시간 주 7회 2022. 7. 28 2022. 8. 9 2022. 9. 14

4 5시간 주 5회 2022. 8. 2 2022. 8. 9 2022. 9. 14

5 3시간 주 5회 2022. 7. 30 2022. 8. 9 2022. 9. 14

6 6시간 주 7회 2022. 7. 28 2022. 8. 10 2022. 9. 15

7 4시간 주 5회 2022. 8. 2 2022. 8. 10 2022. 9. 15

8 5시간 주 2회 2022. 8. 4 2022. 8. 11 2022. 9. 15

9 3시간 주 7회 2022. 8. 1 2022. 8. 11 2022. 9. 16

10 3시간 주 5회 2022. 8. 5 2022. 8. 11 2022. 9. 16

<표 4> 응답자 스마트폰 사용 특성  인터뷰 날짜 

모든 응답자에 동의서를 제공하 다. 한, 인터뷰가 

진행되는 동안 응답자의 비언어  표 을 면 노트에 

기록하 다. 연구 질문의 기본 범주는 다음의 <표 

2>와 같이 구성되었다. 반구조화된 면  방식이었지

만 실제 인터뷰에서 최 한 개방 인 태도를 유지하면

서 응답자의 이야기 흐름을 방해하지 않고자 하 다.

인터뷰에 참여한 응답자에 한 일반  특성은 

다음의 <표 3>과 같고, 응답자 스마트폰 사용 특성 
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Strauss & Corbin(1998)을 기반으로 연구자가 재구성함.

[그림 3] 근거 이론의 분석 차

 인터뷰 날짜는 <표 4>에 제시되어 있다. 모든 

응답자는 사용 기에 1차, 사용 한 달 후 후기에 

2차의 인터뷰 두 번에 참여하 다. 기 가입단계에

서의 어와 루틴의 “디지털그림자노동”을 확인하

기 해서 “애 리 이션” 회원가입 2주 이내의 회원

을 상으로 인터뷰 상자를 모집하 다.

3.3 연구 분석 방법

본 연구에서는 Strauss와 Corbin(1998)이 제시

한 개방코딩, 축 코딩, 선택코딩의 과정을 거쳐 근거

이론 기반의 디지털그림자노동 상에 한 이해를 

도모하고자 하 다. 첫 번째로, 개방코딩 단계에서는 

낱말과 문장, 사건에 해 주요 상을 발견하고 

이를 개념화하여 범주를 구성하 다. 즉, 수집된 자

료의  단 , 문단 단  분석을 이용하여 응답 내용

으로부터 개념들을 정리하 으며, 개념 안의 속성을 

발견하고 묶어 상을 개념화  범주화하 다(이

호, 2021). 두 번째로, 축코딩에서는 개방코딩과 발견

된 범주들을 재조합하기 해 각 개념들은 구체 으

로 연결시키고 다시 질문하기 과정을 바탕으로 조합, 

삭제, 재연결의 로세스를 통해 임워크를 형성

시켰다. 이때 연구자는 임워크를 통해 상을 

체 으로 이해할 수 있게 되는데, 이와 같은 

임워크는 패러다임 모형으로 불리며, 인과  조건, 

맥락  조건, 심 상, 재  조건, 상호작용, 결과

의 6가지 범주로 구분된다(Strauss & Corbin, 

1998). 각 조건에 한 설명은 다음의 <표 5>와 

같다.

<표 5> GTM에서 패러다임의 구분(Strauss & Corbin)

패러다임 설명

인과  조건 상을 일어나게 하는 사건, 동기 조건

맥락  조건 상이 놓여있는 일련의 조건

심 상
심 사건 는 생각으로 맥락, 재  

조건, 상호작용과 계를 맺고 있는 것

재  조건
특정 맥락 속에서 심 상에 한 진 
는 억제를 유발하는 조건

상호작용 상에 한 조 , 수행 략

결과 최종 작용들에 따른 결과

마지막으로, 선택 코딩 과정에서는 개방 코딩과 축 

코딩을 거쳐 도출된 범주들로 이야기 윤곽을 개발하여 

상에 한 이론  구축을 수행하는 단계이다. 이에 

도와줘 앱 사용에 한 행동과 동기, 디지털그림자노동

의 상에 한 이해를 도모하 다. 개방코딩과 축 

코딩, 선택 코딩 과정에 한 도식화는 다음의 [그림 

3]과 같다. 
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개념 범주( 이블링) 패러다임

맞벌이 부부의 자녀 돌  손길 부족
자녀의 등하굣길 치공유

인과  조건
(Causal Condition)

하교 후 자녀 놀이, 이동 확인 필요

원거리 부모님 이동  동선 악 필요
부모님 이동  치 확인

별거 부모님의 치 확인 필요

치안 걱정  동선 악 필요 연인 간 동선 확인

앱 마켓 검색으로 쉽게 근

검색과 근성 용이

맥락  조건
(Context Condition)

지인, 가족의 추천으로 근

무료 가입, 가입 후 바로 속 후 이용

치 확인 이외의 추가 기능 지각

추가 기능의 활용앱이 제안하는 추가 기능 사용에 동의

후기 추가 기능의 활용도 증가

상되는 스 에 알람 확인(e.g. 자녀 하교 시간)

목  달성에 한 기안심존(e.g.학교) 진입과 이탈 측

비활동감지, 라이  동선 확인

다운로드  가입
앱가입 과정이자 첫 번째 

마주하는 어 노동

심 상
(Phenomena)

타 앱과 다운로드, 가입 방식 유사

권한 설정 요건에 따른 불편 지각

목표지향  자세는 앱 사용 불편함에 한 불편에 
함을 유도

디지털그림자노동에 한 용인

기 어에서 후기 루틴 유형 인식 증가 사용 장기화에 따른 
미미한 유형 변화낮은 수 에서 낮은 수 으로 이동

앱과 련된 디지털그림자노동에 한 기본  수용 태도 높은 디지털 리터러시 상호작용
(Interaction Strategy)

- 정  개입직  UI, 비 고 략, 무 한 기능 제거 UX 디자인

높은 빈도의 앱 열람
과사용의 개입 재  조건

(Intervention Condition)
-부정  개입

습  확인

스마트폰 사용량  의존도 증가 높은 스마트폰 의존도

사용만족도가 불편감 압도
사용 충성도 증가 결과 

(Consequence)
장기 사용에도 만족도 유지 

높은 빈도의 앱 속율 습 성 행동 고착화

<표 6> GTM에 따른 범주화 결과

4. 연구 결과

4.1 개방 코딩

개방 코딩에서는 인터뷰를 통해 수집된 자료에서 

단어 는 문장, 문단 단 를 분 하는 코딩 작업을 

거치며 공통  의미를 갖는 개념  범주로 분류된다. 

이때 단어나 문장 뿐만 아니라 특정 사건 는 의미를 

갖는 문장을 분리해내는 세그먼 (segmenting) 작업

을 거치게 된다. 이에 개방 코딩 분석을 통해 자료의 

개념화를 진행하 다. 이에 해 다시 유사한 개념과 

상을 범주화하여 이름을 붙이는 이블링(Label-

ing) 범주화 작업을 진행하 다. 다음의 <표 6>은 

개방 코딩을 바탕으로 추출된 개념과 이를 바탕으로 

종합된 범주의 이블링을 제시한 것이다. 

4.1.1 인과  조건

도와줘 앱을 사용하게 된 동기는 자연스럽게 인과  
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조건이 된다. 참여자는 모두 가족과 연인의 안 를 

걱정하면서 앱으로부터 이를 도와  기능성을 기 하

고 있다. 특히, 총 10명  7명에 해당하는 참여자가 

등학생 자녀를 둔 부모로, 등하굣길과 방과 후 이동

과정에서 불미스러운 사고나 사건을 방하기 한 

치확인 욕구가 명확했다. 이외에도 연세가 많은 부

모님의 이동과 작스러운 발병 등에 한 방책으로

써 치와 움직임을 항상 의주시하고자 하는 욕구가 

높게 나타난다. 이는 도와줘 앱 고유의 특성으로 설명

된다. 이와 같은 높은 앱 사용 동기로 부분의 참여자

는 ‘자발 으로’ ‘ 극 으로 설치하여 비교하며’ 도와

줘 앱 사용을 시작하는 것을 알 수 있었다. 모든 참여자

의 앱에 한 높은 사용 동기는 이후 나타나는 도와줘 

앱에 한 디지털그림자노동 경험을 이해함에 요한 

선행 요인으로 작용한다. 

개방 코딩에 따른 10명 참여자의 도와줘 앱 사용 

동기의 개념화는 맞벌이 부부의 자녀 돌  손길 부족, 

하교 후 자녀 놀이, 이동 확인 필요, 원거리 부모님 

이동  동선 악 필요, 별거 부모님의 치 확인 

필요, 연인 간 치안 걱정  동선 악 필요로 나타났으

며, 이를 범주화 한 결과 3개의 범주로 이블링

(labeling) 되었다. 

4.1.1.1 자녀의 등하굣길 치공유

“와이 와 맞벌이를 하다 보니 등학교 1학

년 자녀는 혼자 등․하교를 한 뒤 학원을 갑니다. 

등교나 하교할 때 항상 통화를 하지만 간혹 제가 

화를 못 받는 경우 다시 화해서 잘 도착했는

지 문자나 화를 통해 확인을 합니다. 언제나 

항상 불안한 마음이 있습니다.” (1번 참여자, 남

성, 40세)

“ 기 등교한 2～3주는 부모가 시켜주었는데 

아이가 친구들과 만나가 같이 싶다고 하여 혼자 

학교를 보내게 되었습니다. 하지만 부모로써 불안

한 마음에 치를 확인하고 싶어서...” (4번 참여자)

“ 등학교 4학년 딸은 친구들과 노는 것을 좋

아해 함께 이곳 곳 활동 으로 돌아다니는 편

이고, 휴 폰이 없던 때에는 땅거미가 지도록 

집에 오지 않아 찾아다닌 도 있고, 방과 후 

수업 시간이 조정되어 알려줘야 하는데 어디에 

있는지 치를 몰라 선생님도 도 여기 기 찾

아 헤맨 이 있어서, 아이가 험한 곳에 있지는 

않은지, 어디에 있는지 알아야 안심을 할 수 있구

나를 실감하고 있었기 때문에 휴 폰을 개통하

면서는 아이의 치를 알 수 있는 앱이 필요했습

니다.” (10번 참여자)

참여자들은 등학교에 입학한 자녀가 독립 으로 

등․하교를 희망하는 경우 는 맞벌이로 등․하교 

 학원 이동을 돌볼 손길이 모자란 경우 치 확인에 

한 욕구를 크게 지각하고 있었다. 부모의 부재에 

따라 교통사고, 납치와 같은 큰 사고를 걱정하거나 

건물과 건물 이동 사이, 친구와의 놀이 시간 움직임 

등에서 치 확인을 통해 원거리에서도 아이의 신변을 

확인하고 안심하고자 하 다. 자녀의 등하굣길 치공

유에 한 동기를 언 한 참여자들은 ‘부모로서 불안’

하다는 정서를 드러내었다. 

4.1.1.2 부모님 이동  치확인 

“시골에 계신 부모님이 아 셔서 병원 때문에 

자주 올라오시는데 그때마다 화를 통해 어디

쯤 올라왔는지 체크를 했습니다. 그러다가 남동

생이 치추 어  도와줘를 소개를 해줬고 부

모님과 함께 설치를 하게 되었습니다.” (5번 참

여자)

“직장으로 인해 떨어져 지내는 아버지 때문에 

아버지의 안 를 확인하고자.” (2번 참여자)

“어머니의 치를 확인하고 비활동 감지를 통

해 안 을 확인하는 것이 에게는 요합니다. 

다른 어 도 사용해봤지만 비활동 감지 기능이 

없어서 도와줘 앱을 사용하게 되었습니다.” (6번 

참여자)

두 번째로 나타난 도와줘 앱에 한 사용 동기는 

부모님의 이동과 치 확인이었다. 5번 참여자의 경우 

시골에서 서울로 병원을 오가시는 부모님의 이동시간

과 치를 확인할 때마다 번거롭게 화를 하지만 

치 추 이 가능하다면 번거로움이 해소될 수 있으므
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로 앱의 존재를 가족이 확인하여 가입하게 된 경우

다. 6번 참여자는 어머니의 치추  뿐만 아니라 비활

동 감지를 통해 어머니 안 을 확인하기 해 다른 

기존의 치확인 앱과 비교하여 도와줘 앱을 극 으

로 사용하게 되었다.

4.1.1.3 연인 간 동선 확인

“처음에는 아버지와 사용을 하려 했지만, 아

버지께서 종사하시는 직장이 기술직이다 보니, 

일을 하시는 장소에 GPS수신이 원활하지 않았

고, 평소 데이터 사용을 잘 안 하시기에 요 제도 

제일 낮은 것을 사용하셨습니다. 그 기 때문에 

데이터가 없어 치확인을 할 수 없어 소용이 

없어 재는 남자친구와 사용 에 있습니다. 

같이 사용하려는 상 방만 변경이 되었을 뿐 목

은 같습니다.” (2번 참여자)

“여자친구를 데리러 갈 때 치와 움직임의 

확인  여자친구 안심귀가 등 치 확인에서도 

많은 활용을 하고 있습니다.” (6번 참여자)

마지막 인과  조건에 해당하는 범주는 연인 간의 

치안 걱정과 동선에 한 욕구이다. 참여자 2번의 경우 

아버지의 치 확인을 해 도와줘 앱 가입을 시작했다

가 아버지의 직업 특성  스마트폰 사용 행동 때문에 

치 확인이 원활하지 않았으며, 이에 도와줘 앱 사용

을 지하지 않고 남자친구와 치 공유를 하는 용도로 

활용 동기를 환하 다. 한, 6번 참여자도 어머니의 

치확인과 더불어 여자친구의 안심귀가 등에 도와줘 

앱 사용에 한 동기를 지각한 경우이다. 

종합 으로 살펴보면, 인과  조건에서 나타나는 

앱 사용에 한 동기는 참여자 모두 가족과 연인 등 

요한 계에 있어 치 확인과 공유를 통해 불안감을 

해소하고 사건  사고에 신속하게 응하고자 하는 

것으로 요약할 수 있다.

4.1.2 맥락  조건

인터뷰를 통해 도와줘 앱 사용에 있어 도출된 맥락  

조건은 앱의 사용 환경과 사용자 개인 환경  요소로 

나타난다. 앱의 사용 환경은 iOS와 안드로이드의 모든 

OS에서 앱 마켓 검색으로 쉽게 근 가능, 지인, 가족

의 추천으로 근 가능, 무료 가입, 가입 후 바로 속 

후 이용, 치 확인 이외의 추가 기능 지각, 앱이 제안하

는 추가 기능 사용에 동의, 후기 추가 기능의 활용도 

증가의 6개 개념으로 분류되었다. 개인 환경  요소로

는 상되는 스 에 알람 확인(e.g. 자녀 하교 시간), 

상되는 스 에 알람 확인(e.g. 자녀 하교 시간), 

비활동감지, 라이 (실시간) 동선 확인의 3가지 개념

으로 분류되었다. 이와 같은 맥락  조건은 디지털그

림자노동에 한 참여자의 인식  행동에 향을 

미칠 수 있는 환경  요인이라 할 수 있다. 각 개념에 

한 범주 구분은 3개로 이루어졌으며 설명은 다음과 

같다. 

4.1.2.1 검색과 근성 용이

“추천한 사람도 없었고 고도 하지 않았습

니다. 구 이스토어에서 어  검색 에 

에 띄어 설치했습니다.” (5번 참여자)

“구  마켓에서 치추 이라고 검색해 보니 

도와줘 앱을 포함해 여러 가지가 나왔고 2～3가

지 설치해 본 뒤 도와줘 앱에 정착했습니다.” 

(7번 참여자)

“남편이 먼  가입하여 사용하고 있어서 추천

을 받아 사용하게 되었습니다.” (10번 참여자)

“타 치추  앱들은 무료라는 겉포장으로 사

용하여서 도와줘 한 무료체험 기간이 지나면 

유료화가 되겠다는 생각으로 기 감 없이 다운

을 받아 사용하게 되었지만, 앞으로도 지속 으

로 무료화 계획이라는 상담원의 말 을 듣고 안

심하게 되었습니다.” (2번 참여자)

“ 속 방법이 매우 간단합니다. 도와줘 앱 아

이콘을 선택하고 치를 확인 하고 싶은 자녀를 

선택을 하면 자녀의 치를 확인할 수 있습니

다.” (1번 참여자)

“로그인만 되어 있으면 도와줘 아이콘만 

르면 치확인을 할 수 있어서 많이 어렵지 

않습니다. 그러다 보니 한 번씩 생각 날 때 

마다 한번 씩 더 러 보는 것 같습니다.” (5번 

참여자)
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첫 번째 맥락  조건은 검색과 근성의 용이이다. 

도와줘 앱은 필요를 느낀 사용자가 앱 마켓에서 ‘ 치

추 ’이라는 키워드를 입력하면 바로 근할 수 있으

며, 가입에 무료라는 에서 참여자들의 근성을 높

다. 한, 최  회원가입 후 장된 정보를 통해 

앱을 켜기만 하면 별도의 로그인 없이 바로 치 확인

으로 넘어갈 수 있는 기능은 사용성을 높일 수 있는 

사용 환경으로 단되었다.

4.1.2.2 추가 기능의 활용

“처음 설치할 당시 아들이 어디에 있는지만 확

인하는 용도로 앱을 설치했습니다. 하지만 치 

확인 뿐만 아니라 매일 학교를 등․하교 할 때마

다 앱을 실행하여 어디에 있는지 확인하기도 하

고 실시간 확인이 가능하다는 것을 알게 되었고, 

치기록을 볼 수도 있어서 이러한 여러 기능들

도 자주 이용하게 되었습니다.” (7번 참여자)

“ 반엔 여태까지 이동 경로만을 나타내 다

는 것 자체만으로도 만족하 었지만 치기록’이

라는 기능이 있다는 것을 알고는 이제는 치 기

록에 한 만족도가 제일 높습니다.” (2번 참여자)

“처음 설치하고 며칠 사용했을 때는 단순히 

아이가 어디쯤 있는지 지도상에 보여지는 게 무 

신기하기도 하고 좋았어요. 그런데 앱을 사용하면

서, 실시간으로 자녀의 이동 치를 확인한다거

나, 안심존/안심귀가 등 다른 기능들을 활용하게 

되면서 만족도가 늘어나고, 이제는 채  기능까지 

이용하며 만족하고 있어요.” (3번 참여자)

두 번째 맥락  조건은 추가 기능의 활용이다 도와줘 

앱의 사용 환경은 사용자들의 몰입도와 만족도를 높이

는 역할을 하는 것으로 보여진다. 앱을 찾게 된 일차  

목 인 ‘ 치 확인’ 달성 뒤 상하지 못했던 치기록, 

안심귀가, 채  기능 등의 여러 추가기능을 하게 

되면서 앱에 한 사용성이 커지게 된다.

4.1.2.3 목  달성에 한 기

“아이가 활동하는 반경은 부분 정해져 있습

니다. 아침 일정 시간에 등교하고, 수업/방과후

학교가 끝나면 친구들과 놀이터에서 놀거나 상

을 들릅니다. 그래서 특정 시 에 혹시 평소 

이동하거나 치했던 반경을 벗어나지는 않는

지 맞춰서 확인합니다.” (3번 참여자)

“하교할 때 알림이 오기 때문에 이때 앱을 실

행해서 아이의 재 치와 동선을 확인하게 됩

니다.” (4번 참여자)

세 번째는 개인 차원에서의 맥락  조건으로, 목  

달성에 한 기 로 나타났다. 앱 사용 목 과 동기가 

강력하다보니 개인  맥락에서는 사용자의 기 감이 

앱 사용 행동에 향을 미치는 것으로 악된다. 참여

자 부분은 목표 달성에 한 기  수 이 높은 상황

이며, 이에 기 앱 사용에 방 익숙해진 뒤 알림이 

상되는 시간에 맞춰 앱을 사용하거나 안심존 진입과 

이탈에 한 오류 감소를 기 한다. 

4.1.3 심 상

심 상은 디지털그림자노동으로, 앱 사용 동기와 

사용 환경 등 맥락  조건으로부터 직 인 향을 

받게 되며, 이후 재  조건  상호작용의 개입에 

따라 최종 도와줘 앱 사용 행동 상에 한 종합  

이해로 연결된다. 먼 , 디지털그림자노동에 한 범

주는 크게 3가지로 구분되었으며 이는 각각 앱 가입 

과정이자 첫 번째 마주하는 어 노동, 디지털그림자

노동에 한 용인, 사용 장기화에 따른 미미한 유형 

변화로 명명되었다. 세 번째 범주는 시간의 흐름에 

따른 디지털그림자노동 경험의 변화를 의미하는 것으

로, 도와줘 앱의 기  후기 사용에 따른 비교를 

심으로 설명하고자 하 다. 각 범주에 한 구체

인 개념은 다음과 같다. 

4.1.3.1 앱 가입 과정이자 첫 번째 마주하는 어 

그림자 노동

“처음 앱을 설치한 후 응하기가 조  힘들었

던 것 같습니다. 다소 쉬운 단어들이지만, 어떻게 

어떠한 방식으로 사용해야 하는지가 헷갈렸었

고, 답답하 습니다.” (2번 참여자)

“도와줘 앱은 처음 SNS 로그인 후 이름, 이메
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일, 성별 정보를 받아보니 조 은 불편했습니다. 

입력을 다 완료했더니 여러 권한을 허용해야 한

다면서 첫 화면으로 이동하는데 어려움이 있었

습니다. 성별, 생년월일을 입력 받는 건 불필요한 

정보를 입력 하는 것 같아 불편했습니다. 그 정보

를 입력하고 회원 가입을 다했더니 여러 개의 

권한허용 차가 에게 매우 불편했습니다. 구

체 으로 다 알지 못해 말  드릴 수는 없으나 

다른 앱에 비해 더 많았던 것 같습니다.” (7번 

참여자)

“ 치확인 어 의 특징이라고 생각되지만 권

한 허용에 한 내용이 많다는 생각은 하 습니

다.” (10번 참여자)

“권한이 많이 복잡하다고 생각을 하 습니다. 

그러나 여러 가지 치추  어 을 지우고 설치

하고 하다보니 조 씩은 다르나 필요로 하는 요

구사항은 비슷하여 응이 되었습니다.” (1번 참

여자)

“권한 동의가 항목이 다소 많긴 했지만, 앱을 

설치한 목 에 반드시 필요한 항목들이라 불편

하진 않았습니다.” (3번 참여자)

첫 번째 범주는 앱 가입 과정은 참여자가 처음으로 

하게 되는 어 유형의 디지털그림자노동이다. 가입 

과정에 한 개념은 다운로드  가입, 타 앱과 다운로

드  가입 방식의 유사, 권한 설정 요건에 따른 불편 

지각으로 도출되었다. 디지털그림자노동 분석 결과에

서 가장 높은 비율로 동의된 내용이다. 타 앱과 유사하

다는 인식과 높은 가입 동기에 따른 수 으로 인해 

체  결과 이해에서 큰 향을 주지는 않았다.

4.1.3.2 디지털그림자노동에 한 용인

“스마트폰을 어느정도 사용하는 사람이라면 

번거롭거나 어렵다고 생각을 하지 않을 것 같습

니다. 어느 앱이나 알림은 오고 업데이트는 있습

니다. 도와줘가 에게 많은 도움이 되기 때문에 

 번거롭지 않다고 생각을 합니다.” (9번 참

여자)

“도와줘를 사용하면서 내가 원하는 정보( 치, 

안심존 진입이탈)를 받기 때문에 이 알림이 피로

감이라고 생각을 하지 않습니다. 에게 아주 유

용한 앱이라 피로감이 많지는 않습니다. 사용하

면서 새로운 기능과 자녀의 안 을 해서 더 

좋은 기능이 있어서 사용이 용의 해지고 이해가 

되면서 만족도가 높아지면서 피로감( 치오차)

을 모르게 해주는 것 같습니다.” (1번 참여자)

“제가 도와줘 앱을 통해 받는 알림은 부분 

안심존을 벗어났다거나 아이 핸드폰의 배터리

가 부족한 경우가 부분이고 원래 앱을 사용하

는 목 에 부합하는 

알림들이기 때문에 피로감은 없고요. 오히려 

그런 알림을 통해 원하는 상태를 바로바로 알려

주어 많은 도움이 됩니다.” (3번 참여자)

“다른 어 리 이션에서 오는 과도한 고 알

림 등에 더 피로감을 느낍니다.” (8번 참여자)

앱 가입 과정에서 마주한 어 노동에 따른 피로감은 

타 앱과 유사하다는 인식과 높은 가입 동기에 따른 

수 으로 인해 체  결과 이해에서 큰 향을 주지는 

않는다. 즉, 목표지향  자세는 앱 사용 불편함에 한 

불편에 함을 유도함을 알 수 있으며, 이것이 심 

상의 두 번째 범주로 명명되었다.

4.1.3.3 사용 장기화에 따른 미미한 유형 변화

디지털그림자노동 유형 변화에 한 개념화는 

기 어에서 후기 루틴 유형의 인식 증가, 그러나 낮

은 수 에서 낮은 수 으로 이동으로 이루어졌다. 유

형 지각에 변화는 발생하 지만 정도가 미미하 다. 

어 유형 노동의 경우 첫 번째 범주에 제시된 앱 

가입 과정에서 가장 크게 드러나며 이는 사용과 함께 

즉각 으로 소멸된다. 이후 루틴 유형 노동에 한 

지각의 변화가 발생한다. 흥미로운 것은, 7번 참여자

와 1번 참여자의 경우 앱 사용 기간이 길어지면서 

루틴 노동에 따른 피로감을 느끼고 있지만 동시에 

정  태도를 함께 보여주고 있다. 이는 디지털그림

자노동이 사용자의 주  반응이며 앱 사용 만족도

에 따라 양가감정을 모두 유발시킬 수 있다는 것을 

의미한다.
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4.1.4 재  조건

본 연구에서는 분석 과정에서 체 이야기 흐름에

서 부정 으로 여하는 앱 사용 행동을 재  개입 

요소로 범주화시키고자 하 다. 이에 따라 과사용의 

개입이라는 범주가 도출되었다. 그러나 이는 10명의 

참여자에게서 보편 으로 나타나는 상은 아니었으

며, 따라서 체 상 이해에서 큰 의미를 두지 않았다. 

4.1.4.1 과사용의 개입

“자녀가 학교에 가는 월～ 요일까지는 도와

줘를 통해 자녀의 치확인을 해서 하루에 5

회 이상은 사용하는 것 같습니다.” (1번 참여자)

“알림이 와도 무의식 으로 실행하게 되고 그

러면서 아무 느낌 없이 한 번 더 아이의 재 

치와 이동하는 동선을 살펴보기도 했습니다.” 

(4번 참여자)

“ 치확인을 해 매일 한두 번은 꼭 확인하

고, 안심존/배터리 등의 알림이 올 때도 실행하

는 것을 포함하면 하루에 5～6회는 사용하는 것 

같네요.” (3번 참여자)

“자녀와 남편의 치를 확인하기 하여 하루

에 10회 이상은 도와줘에 속을 합니다.” (9번 

참여자)

모든 참여자가 하루 1회 이상 도와줘 앱에 속하고 

있었다. 

4.1.4.2 높은 스마트폰 의존도

모든 참여자는 높은 빈도의 앱 열람 행동과 습 인 

확인으로 스마트폰 사용량  의존도가 증가함을 지각

했다. 

“직장생활 내에 휴 폰을 만지게 될 때 상단의 

알림 등을 정리하는 와 에 도와줘가 항시 띄워

져 있어서 한 번씩 르고 실행하게 되었고, 실행

했을 때 그냥 끄기 뭐해서 어머니 치와 여자친

구 치를 확인하는 빈도가 추가되었습니다.” 

(6번 참여자)

“아무 생각 없이 휴 폰 잠 화면을 풀었는데 

무의식 에 도와줘 앱을 자주 실행했던 탓인지 

나도 모르게 도와줘 앱을 실행하고 이게 아닌데 

하면서 앱을 종료하기도 합니다. 그만큼 앱을 

자주 사용하다 보니 첫 화면에 진입해서도 자녀

를 무의식 으로 선택하기도 하고 다른 생각을 

하면서도 다른 메뉴를 선택하기도 합니다.” (7번 

참여자)

4.1.5 상호작용 

재  조건과 비되는 요인으로, 상호작용은 

심 상인 디지털그림자노동을 완화시키는 정  요

소의 개입을 의미한다. 이에 사용자의 높은 디지털 

리터러시와 앱의 UX 디자인의 두 범주가 도출되었다. 

4.1.5.1 디지털 리터러시

“가입 차는 타 앱들과 같은 방식이었기에 

불편한 은 없었습니다. 다만 이메일 인증이 

필요한 앱이 아닌데 굳이 이메일을 기재해야 하

나? 라는 생각이 들었지만, 후에 비 번호 분실

을 하 을 때 이메일로 찾는 것을 보고 그 때서야 

이해하게 되었습니다.” (2번 참여자)

“다른 앱과 가입은 비슷하여 어렵다고 생각은 

하지 않았습니다.” (5번 참여자)

“특별히 불편하다고 느끼지는 않았습니다. 개

인 으로 주소나 아이디 형성하는 회원가입 과

정이 훨씬 불편하다고 느 는데 도와줘는 그런 

부분 없이 카카오톡이랑 연동이 되어 가입이 불

편하다고 느끼지는 않았습니다.” (8번 참여자)

첫 번째 상호작용은 높은 수 의 사용자 디지털 

리터러시이다. 이는 앱과 련된 디지털그림자노동에 

한 기본  수용 태도로 개념화되었다. 참여자의 하

루 평균 스마트폰 사용시간은 평균 4～5시간에 달하며 

앱 다운로드 개수가 약 50개로 나타나는 바, 회원가입 

차와 업데이트 등의 어(chore) 유형에 한 그림

자노동을 감내할 비가 되어있음을 알 수 있다. 디지

털 리터러시(Digital Literacy)는 디지털 기술, 미디어

를 활용하여 디지털 데이터와 콘텐츠를 소비하고 소통

할 수 있는 역량으로 정의된다(이유미, 2022). 참여자

의 부분은 스마트폰 사용이 익숙하고 다양한 앱을 
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설치해 본 경험이 있는 사용자들로, 이들이 지닌 높은 

디지털 리터러시 수 은 도와줘 앱에 한 디지털그림

자노동 지각을 낮춰주는 작용을 하고 있다. 

4.1.5.2 UX 디자인

“이 애 리 이션은 SNS와는 성질이 다른 애

리 이션이어서 소통, 정보검색, 피드 업로드

나 확인 등에 한 작업이 필요하지 않아 피로하

지 않습니다.” (10번 참여자)

“깔끔하고 직 인 도와줘의 인터페이스와 

무료 앱이라 고나 그런 게 없어서 무 만족하

고 있습니다.” (3번 참여자)

두 번째 상호작용은 UX 디자인이다. 도와줘 앱의 UX 

디자인은 사용자 만족도를 높이고 디지털그림자노동 인

식을 낮추는데 기여하는 정  개입 요소이다. 앱의 직

 인터페이스는 피로감을 여주며 비(非) 고 략, 

불필요한 기능과 알람의 제거 등은 사용자 경험을 원활하

게 해주어 사 에 디지털그림자노동을 통제한다.

4.1.6 결과

마지막 결과에서는 사용 만족도가 불편감을 압도, 

장기 사용에도 만족도 유지, 높은 빈도의 앱 속율이

라는 개념화가 이루어졌으며, 이에 결과 으로 사용 

충성도의 증가  습 성 행동 고착화로 범주가 명명되

었다. 

4.1.6.1 사용 충성도 증가

“휴식  자연스럽게 휴 폰을 들고, 키고, 인

터넷 서핑을 하는 등의 행동과 같이 자연스럽게 

진행되는 것 같습니다. 인터넷 서핑을 하는 신 

도와줘를 실행하여 치를 보고, 어디에 있는지 

생각해 보는 것도 수월하게 해당 기능을 사용하

고 이미 생활의 한 부분으로 자리 잡고 있습니

다.” (6번 참여자)

“출장 간 남편이 연락되지 않았을 때는 거리뷰

를 이용해 가게를 알아내어 연락한 것을 보면 

도 모르게 도와줘에 익숙해지면서 여러 기능

을 좀 더 효과 으로 이용하는 것 같습니다. 그러

면서  스스로 만족감을 느 던 것 같습니다.” 

(9번 참여자)

“ 치기록을 하루 일과를 끝내고 살펴보는 걸 

즐기는데, 아이의 행동반경에 해 확인하고 안

심존 설정을 어떻게 할 것인가 실질 인 고민을 

할 수 있게 됩니다.” (10번 참여자)

참여자들은 도와줘 앱에 한 능숙한 사용 행동으로 

주요 기능뿐 아니라 본인의 일상생활에 맞는 기능에 

한 활용을 능동 으로 개발하면서 만족도와 사용 

충성도를 높이는 행태를 보 다. 

4.1.6.2 습 성 행동 고착화

“알림이 와도 무의식 으로 실행하게 되고 그

러면서 아무 느낌 없이 한 번 더 아이의 재 

치와 이동하는 동선을 살펴보기도 했습니다.” 

(4번 참여자)

“아무 생각 없이 휴 폰 잠 화면을 풀었는데 

무의식 에 도와줘 앱을 자주 실행했던 탓인지 

나도 모르게 도와줘 앱을 실행하고 이게 아닌데 

하면서 앱을 종료하기도 합니다.” (7번 참여자)

하루 최소 1회 이상 앱을 열고 많게는 10회 이상 

앱을 실행하게 되면서 참여자 부분은 앱 사용이 

생활 속에 깊숙이 침투해 있었다. 잦은 앱 사용 빈도는 

목 과 의도 없이 앱을 실행하게 되는 습 성 행동을 

유발하 으며, 이것이 고착화 된 양상을 확인할 수 

있었다.

4.2 축 코딩

축 코딩에서는 개방 코딩 과정에서 개념화된 범주를 

GTM의 패러다임 모형에 용시키기 해 각 범주들

의 재구성 과정을 거친다. 즉, 개방 코딩 과정에서 

개념화된 각 자료에 한 재조합 과정이 요구된다. 

하나의 범주는 하나의 상을 나타내는 것으로, 이 

상은 결론 도출을 한 의미있는 하나의 쟁 이 

된다. 이러한 각 쟁 들을 연결하고 조합하는 과정을 

임워크라고 한다(이 천, 2017).
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[그림 5] 패러다임 모형의 범주화

본 에서는 상기 개방코딩 서두에서 제시된 범주화 

결과 표에 제시된 각 패러다임에 속하는 범주에 한 

연결 과정을 설명하고자 한다. Strauss와 Corbin(1998)

이 제시한 패러다임의 연결은 다음의 [그림 4]와 같다.

 

[그림 4] GTM에서 패러다임의 도식화 
        (Strauss and Corbin, 1998)

패러다임 범주( 이블링)

인과  조건

자녀의 등하굣길 치공유

부모님 이동  치 확인

연인 간 동선 확인

맥락  조건

검색과 근성 용이

추가 기능의 활용

목  달성에 한 기

심 상

앱가입 과정이자 첫 번째 마주하는 어 노동

디지털그림자노동에 한 용인

사용 장기화에 따른 미미한 유형 변화

상호작용
높은 디지털 리터러시

UX 디자인 

재  조건
과사용의 개입

높은 스마트폰 의존도

결과 
사용 충성도 증가

습 성 행동 고착화

<표 7> 축 코딩 패러다임 요약

분석 결과 나타난 축 코딩의 각 패러다임과 그에 

해당하는 범주는 <표 7>과 같다. 이를 기반으로 GTM

에서 제시하는 패러다임 도식화를 수행하 다. 

첫째, 인과  조건은 심 상에 향을 미치는 선

행 요인으로, 본 연구에서는 도와줘 앱으로의 근 

동기, 가입을 의미한다. 인과  조건으로 나타난 자녀

의 등하굣길 치공유, 부모님 이동  치 확인, 

연인 간 동선 확인의 3가지 범주를 요약한 개념은 

‘가족/연인의 치 확인을 통한 안  확보 욕구’이다. 

둘째, 맥락  조건은 심 상에 향을 미치는 내/외

부  환경 요인을 의미하는데, 분석 결과 검색과 근

성의 용이, 앱 추가 기능의 활용이라는 앱 사용 환경에 

한 조건과 목  달성에 한 사용자 기 라는 개인 

환경이 맥락  조건으로 반 되었다. 이에 한 개념

은 ‘개인의 주  기 ’  앱의 근성/활용성/으로 

요약되었다. 셋째, 심 상은 본 연구의 핵심 주제인 

디지털그림자노동으로, 분석 결과 앱 가입 차에서 

마주한 어 노동, 디지털그림자노동의 용인, 사용 

장기화에 따른 유형 변화의 미미라는 3가지 개념으로 

축약되었으며, 이는 다시 ‘디지털 그림자노동의 피로

감 용인  유형의 미미한 변화’로 명명되었다. 넷째, 

분석 결과 상호장용 략은 디지털그림자노동의 피로

감을 낮추고 결과 으로 사용자의 앱 충성도를 높이게 

되는 정  개입 요건으로 추출되었다. 그 결과, 사용

자의 높은 디지털 리터러시와 스노우볼 가입 확산이라

는 두 가지 범주가 추출되었다. 이는 ‘사용자의 높은 

디지털 리터러시와 추천 의향’으로 요약되었다. 다섯

째, 상호작용 의미와 반 로 재  조건은 상에 
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따른 결과 도출에 항을 가하는 부정  개입을 의미하

는 것으로, ‘과사용의 개입’으로 추출되었다. 이는 ‘과

도한 사용의 부 (-) 개입’으로 명명되었다. 여섯째, 

마지막으로 결과는 도와줘 앱을 둘러싼 사용 행동과 

디지털그림자노동 상을 이해한 최종 결과로, 본 연

구에서는 사용 충성도의 증가  습 성 행동 고착화의 

두 가지 범주로 축약되었다. 이는 최종 으로 ‘앱 충성

도 향상과 습 성 행동 고착’으로 명명되었다. 이를 

도식화 한 결과는 [그림 5]와 같다.

4.3 선택 코딩

선택 코딩 과정은 도출된 패러다임에 한 이해를 

바탕으로 체 이야기 윤곽을 그리고 이론  정리를 

하는 것이다. 본 연구는 디지털그림자노동이라는 이론

 개념이 특정 앱을 장기 으로 사용하면서 어떻게 

나타나고 변화하는지의 상을 이해하는 것이 주요 

목 이었으며, 치 확인, 공유 기능을 제공하는 도와

줘 앱 사용 행동을 이해하고 그 안에서의 디지털그림자

노동을 확인하고자 하 다.

도와줘 앱 사용 참여자들은 자신에게 요한 가족 

는 연인의 안 을 확인하기 해 떨어져 있을 때 

치를 확인하거나 이동 경로를 알고 싶어 했다(인과

 조건). 이러한 동기는 디지털그림자노동이 유발하

는 피로감, 특히 회원가입 과정에서 나타나는 여러 

가지 권한 동의 사항에 한 이해와 용인을 유도하 으

며, 장기  사용 에서 봤을 때 어와 루틴 노동 

인식에 큰 변화를 불러오지 않았다( 심 상). 여기에

는 목표 달성에 한 개인의 주  기 감과 도와줘 

앱의 근성, 제공되는 다양한 기능 등의 사용 환경이 

정  기능을 하 다(맥락  조건). 그러나 시간  

흐름에 따라 습 으로 이행하는 잦은 앱 확인은 

장기  에서 앱 사용을 지하게 할 요인으로 

작용할 수 있음을 확인했다( 재  조건). 그럼에도 

사용자의 높은 디지털 리터러시와 주변 가족, 지인에 

한 높은 추천 의향은 디지털그림자노동에 한 지각 

감소와 더불어 앱 충성도를 높이는 정  개입 요소로 

작용했다(상호작용). 결과 으로, 도와줘 앱 참여자들

은 앱에 한 높은 만족 경험으로 충성도가 향상되었으

며, 도와줘 앱 사용이 일상의 습 성 행동으로 고착화 

되었다.

4.4 결과 토의

마지막으로, 본 에서는 연구에서 제기한 연구 문

제를 심으로 도와줘 앱 사용 장기화에 따른 디지털

그림자노동의 주요 결과를 정리하고자 한다. 이에 앞

서 결과의 이해를 돕기 한 참여자의 인지 , 정서  

사고 경로에 한 이론  설명을 제시하고자 한다.

참여자  7명은 자녀의 등․하교길 신변과 치 

확인을 한 동기로 앱을 하게 되었으며, 다른 3명 

한 부모님, 연인과 같이 요한 계에 치한 피보

호자의 보호를 한 의도로 도와줘 앱에 근하고 

있다. 이는 앱에 한 여도를 높이는 것을 알 수 

있다. 참여자들을 소비자로 보았을 때, 도와줘 앱은 

소비자들로 하여  높은 여도를 갖게 하는 서비스라 

할 수 있다.

그 다면 소비자의 고 여 서비스에 한 사고 경

로는 여와 비교하여 어떻게 달라지는가? 소비자

가 제품 는 서비스를 사용하고 평가할 때 상에 

한 여도가 인지  정서  반응에 향을 미치는

데, 고 여 상의 경우 제품 혹은 서비스 사용에 

한 명확한 목 이 있고 기 하는 성능이 있기 때문에 

평가에 있어서도 목  달성이 우선시 되며 그 과정에

서 합리  사고 회로(cognitive processing)를 거치

게 된다. 반면, 여 상의 경우 해당 제품 는 

서비스에 한 사용 동기가 낮기 때문에 즐거움을 

자극하는 로모션 등으로부터 향을 받기 쉬우며, 

이에 인지  사고보다 감정  반응(emotional proc-

essing)에 따른 평가가 더 두드러진다.

Petty and Cacioppo(1981)의 정교화 가능성 모델

(Elaboration Likelihood Model: ELM)에 따르면 

설득 메시지와 련하여 소비자가 정보를 처리할 수 

있는 두 가지 경로가 있다. 첫 번째는 많은 인지  

노력이 필요한 앙/체계  경로(central/system-

atic route)를 통한 메시지 정교화이며, 두 번째는 
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정  는 부정 인 감정  신호에 주의를 기울이는 

주변/휴리스틱 경로(peripheral/heuristic route)이

다. 일반 으로 소비자가 제품 는 서비스에 한 

여도가 높은 경우 련 정보들을 앙 경로로 처리하

는 반면, 여도가 낮은 경우 주변 경로를 통해 처리하

는 경향이 있다(Prendergast et al., 2010). 

이에 한 논의는 본 연구의 참여자가 디지털그림자

노동을 어떻게 인식하는가에 한 해석을 가능하게 

해주기 때문에 요하다. 부분 참여자들은 니즈

(needs)가 존재하기 때문에 직  극 으로 인터넷 

검색이나 지인 문의를 통해 앱을 찾아 나선 경우이기 

때문에 목  달성의 가치가 더 크다면 불편을 어느 

정도 감수하는 것은 문제가 되지 않는다. 즉, 감정 으

로 느껴지는 피로도가 정교화 사고를 통해 용인되고 

수 되는 것이다.

첫 번째 문제는 “앱을 처음 사용하는 환경에서 사용

자의 디지털그림자노동의 형성은 어떻게 이루어지는

가?” 다. 결과 으로 거의 모든 참여자는 가입 차

에서 약간의 불편감을 느 지만 반 으로 기 사용 

환경에서 디지털그림자노동을 크게 인식하지 않았다. 

한, 불편감을 느끼더라도 앱 사용 동기와 높은 여

도가 이들의 불편감에 한 해석을 정 으로 환시

키는 것으로 나타났다.

기 디지털그림자노동인 어 유형에 해당하는 

앱 가입 과정에서 상 방의 치를 확인하고 공유하기 

한 ‘권한 동의 차’가 타 앱 가입에 비해 비교 으로 

복잡했으며, 참여자들은 다수 이에 한 불편감을 

호소하 다. 그 지만 앱의 기능에 한 충분한 이해

를 바탕으로 이러한 수고로움에 한 피로감 호소를 

하는 경우는 매우 드물었으며, 오히려 정상 인 기능 

수행을 해서라면 복잡한 가입 차에 흔쾌히 응할 

것을 언 하 다. 

두 번째 연구 문제는 “시간의 흐름에 따라 앱 사용 

빈도가 증가하 을 때 사용자의 디지털그림자노동에 

한 인식과 행동은 어떻게 변화하는가?” 다. 이에 

한 결과는 기 사용에 한 디지털그림자노동 지각

과 같은 맥락에서 해석가능하다. 시간의 흐름에 따라 

앱 사용이 능숙해지면서 유발하는 알림 확인, 안심존 

치 오류 확인 후 종료 등 루틴 유형의 디지털그림자

노동이 발생하 다. 그러나 참여자들은 앱 사용에 

한 동기가 높고 높은 여도를 지니고 있기 때문에 

앱 사용에 한 만족도로 디지털그림자노동의 피로감

을 스스로 반감시키는 모습을 보 다.

이것은 장기  에서 앱에 한 지속 사용 의도에 

향을 주는 요인으로 보여진다. 참여자들은 도와줘 

앱에 높은 만족도를 표 하 으나 이것은 앱 사용에서 

느끼는 즐거움, 쾌락  요인이 아닌 필요한 욕구를 

충족했을 때의 안도감으로 확인된다. 따라서 시간의 

흐름에 따라 앱 사용 빈도가 증가할 때 디지털그림자노

동을 인식하면서도 욕구를 충족시킨다는 에서 오히

려 앱 사용 행동은 어들지 않는다. 

마지막으로 세 번째 연구 문제는 “앱을 처음 사용할 

때와 앱 사용이 익숙해진 다음 발생하는 디지털그림

자노동의 유형에 차이가 존재하는가?” 다. 개방 코

딩 결과 참여자들의 도와줘 앱에 한 디지털그림자

노동 지각은 유형에 계없이 반 으로 낮은 수

이었다. 회원가입 단계에 해당하는 어 유형의 노동

에 한 불편감이 몇몇 제기되었지만 이는 사용 시간 

증가에 따라 완 히 감소하게 되며, 루틴의 경우 드물

게 익숙해진 알림에 한 피로도 호소에 따라 미미하

게 증가하는 패턴을 확인할 수 있었다. 이러한 본 

연구의 발견 들은 이웅규(2021)의 연구에서 개념

인 수 으로만 제시된 디지털그림자노동의 동태성을 

종단  연구설계의 인터뷰를 통해 직 으로 확인

시켜  가시  결과로서, 이 에서 본 연구의 차별성

이 있다.

5. 결  론 

5.1 연구결과 요약

최근 들어, 4차 산업 명 시 의 본격 인 도래와 

코로나-19 팬더믹으로 인해 비 면 심의 삶의 환

이 가속화되면서 디지털 환경 속에서 자기 자신이 

스스로 일을 하는 디지털그림자노동에 한 심이 

높아지고 있다. 기업으로서는 서비스 효율성을 높이고 
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운  비용을 일 수 있고, 소비자는 지불해야 할 서비

스 제공 비용을 감할 수 있다는 에서 소비자와 

기업에 (Win-win) 략이 될 수 있지만, 디지털 

서비스는 소비자로 하여  서비스 이용을 해 어쩔 

수 없이 이행해야 하는 반복  노동에 피로감을 유발해 

왔다. 이에 디지털그림자노동의 경험, 노동의 유형화 

등 이론  연구가 꾸 히 이루어지고 있다.

디지털 서비스의 다변화 환경에 따라 디지털그림자

노동에 한 이해  근에 있어 실증 연구가 요구되

지만, 사용자가 체감하는 디지털그림자노동의 유형이 

사용기간에 따라 변해가는 메커니즘에 한 실증 인 

연구는 부족한 실정이다. 이에, 본 연구에서는 사용자

의 디지털 서비스 사용기간에 따른 디지털그림자노동 

경험이 어떻게 변화하는지 확인하기 해 특정 앱 

사용 기간의 시간 차를 두어 디지털그림자노동 유형의 

변화를 분석하고자 하 다. 이에 LBS 기반 도와줘 

앱서비스 사용자를 상으로 앱서비스 수용 단계에서 

앱 서비스 지속  사용 단계로의 인식 변화에 한 

종단  연구를 진행하 다. 

이를 해 본 연구에서는 연구 상으로 도와줘 

앱서비스 사용자 10명을 고려하 다. 심층 인터뷰는 

1개월 간격으로 총 2회에 걸쳐 심층 인터뷰가 진행되

었으며, 1차 인터뷰는 도와줘 앱서비스 기 사용 기간

으로 2022년 8월 8일부터 11일까지 4일간 인터뷰를 

진행하 고, 2차 인터뷰는 동일한 사용자를 상으로 

1개월 이후 2022년 9월 13일부터 16일까지 4일간 

인터뷰를 진행하 다. GTM 방법론에 따라 개방코딩, 

축코딩, 선택코딩의 과정을 거쳐 분석을 수행하 다.

분석 결과, 6가지 패러다임에 해 15개의 범주를 

유형화할 수 있었다. 패러다임 모형 범주화를 심으

로 한 결과 요약은 다음과 같다. 

첫째, 디지털그림자노동이라는 심 상을 기 으

로 인과  조건은 ‘가족/연인의 치확인을 통한 안  

확보 욕구’로 나타났다. 참여자들의 강한 안  확보 

욕구는 도와줘 앱 가입 동기를 높 으며, 이는 디지털

그림자노동을 히 감수하고 용인하는 태도로 이어

졌다. 

둘째, 본 연구에서 으로 확인하고자 했던 디

지털그림자노동 유형의 변화는 결과 으로 ‘미미한 

변화’로 나타났다. 참여자들은 루틴 작업에 해 정

 태도를 유지했으며, 피로도를 호소하는 경우가 있

었지만 일부에 그쳤다. 

셋째, 여기에는 앱 사용에 한 개인의 주  기

와 앱의 높은 근성/활용성이라는 맥락  조건이 

향을 미치는 것으로 나타났다. 

넷째, 도와줘 앱에 한 호의  기 와 디지털그림

자노동의 피로감 용인에는 사용자의 높은 디지털 리터

러시와 도와줘 앱의 잘 만들어진 UX 디자인이라는 

상호작용이 기여하고 있음을 확인하 다. 

다섯째, 그러나 앱의 과도한 사용과 높은 스마트폰 

의존도는 결과 상에 한 부정  개입을 보 다. 

여섯째, 결과 으로 사용자의 도와줘 앱에 한 충

성도 향상  습 성 행동의 고착이라는 결과를 도출하

다. 

결과 으로 본 연구는 앱 사용에서 디지털그림자노

동 경험이 기에 어떻게 생성되고 시간의 흐름에 

따라 어떻게 변화하는지 확인함에 있어 앱에 한 

사용 동기, 여도가 요한 기능을 한다는 것을 확인

하 으며, 사용자의 디지털 리터러시 수 과 앱의 피

로도를 여  수 있는 원활한 유  인터페이스 디자인

은 디지털그림자노동에 한 주  경험에 요한 

상호작용이라는 것을 확인하 다. 이에 본 연구의 의

의를 정리하면 다음과 같다.

첫 번째로, 본 연구에서 질 연구를 종단 으로 설

계하여 진행함으로써 기존 방법론과 비교하여 독특하

고 차별화할 수 있었으며, 향후 질 연구에서 하나의 

연구방법으로 활용할 수 있을 것으로 기 된다.

두 번째로, 본 연구에서 사용된 도와줘 앱은 ‘안  

욕구’라는 인간의 기본  욕구가 동인으로 작동하 기 

때문에 결과를 일반화시킬 수 없으나, 고 여 서비스

에 한 사용자의 디지털그림자노동 용인 태도와 나아

가 충성도가 고착화 되는 결과 상은 디지털그림자노

동의 이론화 과정에 있어 하나의 방향성을 제공할 

수 있을 것으로 사료된다. 즉, 앱 사용에 한 동기가 

높고, 고 여 상태일 때 사용자는 앱 사용에 한 만족

도로 디지털그림자노동의 피로감을 스스로 반감시키
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는 모습을 보인다. 따라서 앱 사용과 디지털그림자노

동 상의 이론  개에서 ‘사용 동기’는 선행 변인

(antecedent)로, ‘ 여도’는 조  변인(moderator)으

로 구조화할 수 있을 것이다. 이는 디지털그림자노동

에 한 이론  개념을 확장하고 향후 연구에서 경험 

연구를 통한 통계  검증을 통한 이론 구축을 가능하게 

할 것으로 기 할 수 있다.

세 번째로, 본 연구는 앞으로 앱 시장에서 사용자의 

정  경험을 극 화하고 체감되는 디지털그림자노

동을 어떻게 완화할 수 있을지에 한 략  시사 을 

다. 가령, 앱 여도를 높이기 해 소비자의 사용 

동기를 높일 수 있는 략이 요구된다. 소비자 여도

를 높이기 한 시도는 다양한데, 속 는 참여에 

한 보상 제공, 게임화(gamification)를 이용한 략 

등 흥미와 심을 높이기 한 것들이 있다. 그러나 

이러한 기능 한 특정 행 를 유도하기 때문에 피로도

로 연결될 수 있다는 에서는 고찰이 요구된다. 더불

어 사용자가 피할 수 없는 디지털그림자노동을 직면하

더라도 이를 용인할 수 있도록 필요한 차에 한 

합리  설명과 안내를 제공할 수 있다. 한, 본 연구의 

참여자들의 스마트폰 행동을 보면 하루 2시간 이상, 

최소 30개 이상의 앱을 사용하는 등 성인의 보편 일 

디지털 리터러시 수 을 제했을 때, 많은 사람들에

게 익숙하고 으로 잘 구 된 앱과 유사한 어 

노동을 제시한다면 앱 근에 한 피로도와 부담감을 

일 수 있을 것이다.

본 연구는 종단  연구설계를 통해 선택 코딩과 

패러다임 모형을 제시하여 해석주의  에서 풍부

한 상에 한 묘사에 기여하 다. 해석주의  

은 구성주의와 맥을 같이 하는데 다양한 상황과 맥락에

서 종합 으로 디지털그림자노동이 어떻게 발생하고 

나타나는지 설명할 수 있도록 한다. Wiesche et 

al.(2017)에 따르면, 그동안의 경 정보학 분야에서 

근거이론을 활용한 논문들을 분석한 결과, 이론 개발, 

모델 개발, 풍부한 묘사 등의 3가지 목 을 가지고 

있는데, 본 연구는 시간의 흐름에 따른 앱 서비스 사용 

변화를 상학  묘사를 통해 해석학  근을 했다고 

볼 수 있다.

한, 본 연구결과를 기반으로 도와줘 애 리 이션 

운 업체에서는 디지털 리터러시가 낮은 사용자을 

하여 기 가입단계에서의 ‘권한허용’ 부분에 GIF 

매뉴얼을 추가 하 으며, 고객센터 서비스 만족도를 

높이기 해서 “도와줘 온라인 문제해결 센터”를 추가

하여 운 하 으며, 이를 통해 가입단계에서의 미가입 

이탈 상과, 고객센터 악성댓 이 일부 감소하 음을 

확인하 다.

5.2 연구 한계 과 향후 방향

본 연구는 몇 가지 제한 을 갖는다. 이에 연구의 

제한 에 따른 후속 연구의 제안으로 논문을 마무리하

고자 한다. 

첫 번째는 한 가지 앱에 한 실증 연구를 수행하게 

됨에 따라 디지털그림자노동 유형 변화라는 실증 분석

을 일반화할 수 없다는 것이다. 도와줘 앱은 결과 분석

에서 나타났듯이 사용자의 이용 동기가 매우 높고, 

높은 여도가 디지털그림자노동을 용인하는 태도에 

결정 인 역할을 하 다. 따라서 사용 기간의 지속에

도 어  루틴 노동에서 미미한 변화를 확인하 다. 

이는 여타 다른 쇼핑, 문화생활 등 여도가 상 으

로 낮은 여가 활동 등에 사용되는 앱들에서는 다른 

결과를 유발할 수 있다는 것을 나타낸다. 따라서 후속 

연구에서는 디지털그림자노동 유형의 변화를 확인하

기 해 고 여 앱과 여 앱을 구분한 비교 분석 

연구가 수행되기를 기 한다. 

두 번째는 10명  9명의 사용자가 보호자 입장이었

기 때문에 도와줘 앱에 한 디지털그림자노동의 다양

한 경험을 수렴하지 못했다는 한계가 있다. 분석 결과

에서 참여자들은 피보호자 상이 되는 등학생 자녀

나 연세가 높은 부모님일 경우에, 앱에 가입하고 업데

이트하는 과정을 걱정하 으며, 스마트폰을 항상 휴

하지 못하거나 배터리를 리하지 못하는 행동에 한 

통제가 어려운  등을 호소한 바 있다. 한, 등학생 

자녀의 경우 보호자와 피보호자의 용어에 한 이해 

부족을 나타내기도 하 다. 즉, 피보호자의 낮은 디지

털 리터러시는 도와줘 앱 사용에서 부담스러운 디지털



A Longitudinal Study on the Effect of the Application Usage Period on the Change of Digital Shadow Work Type    113

그림자노동으로 작용할 수 있음을 알 수 있었다. 즉, 

피보호자는 상 으로 디지털 리터러시가 떨어질 

수 있으며, 사용 동기가 보호자에 비해 떨어지기 때문

에 피보호자의 앱 사용행동과 이에 따른 디지털그림자

노동 경험에 한 추가 연구가 요구된다. 
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