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요  약  최근 몇 년 동안 진행된 스마트 기기의 보급 확대와 성능의 향상으로 인해 모바일 게임 시장은 급격한 성
장을 이루었다. 모바일 소셜 네트워크 게임의 성공의 한 요소였던 푸시알림은 과도하게 사용되면서 사용자에게 정신
적 스트레스를 안겨주었지만 모바일 소셜 네트워크 게임의 푸시알림에 대한 연구가 이뤄지지 않아 푸시알림의 효율
적인 사용 방안에 대해 알기 어려웠다. 카카오톡 게임하기 플랫폼으로 출시한 게임들은 카카오톡의 소셜 네트워크 
요소를 최대한 많이 활용할 수 있도록 다양한 시스템이 갖춰져 있고 푸시알림 설정과 비교적 상세한 안내문구가 제
공되고 있는 반면에 페이스북 계정 연동으로만 플레이하는 게임들은 소셜 네트워크를 활용할 수 있는 최소한의 시스
템으로만 운영하고 있었다. 추후에 사용자의 특성을 이용한 푸시알림 시스템을 활용한다면 사용자의 지속적인 사용
을 유도할 수 있을 것이다. 

주제어 : 소셜 네트워크 게임, 푸시알림, 푸시메시지, 카카오톡, 퍼즐게임, 융복합 게임 장르

Abstract  Recently, Mobile Social Network Game market has grown rapidly because Smart devices has been 
spreading to many people and improving performance. Push notification, which is a success factor of the 
mobile social network game brought about stress to the user. However, there is no study on push notifications 
in the mobile social network game; it was difficult to understand for the use of push notifications. The Games 
of Kakao talk platform has various push notification system and provides detailed descriptions. On the other 
hand, the game linked to Facebook has minimal push notification system. In the future, if game companies 
develop push notification system by the characteristics of user, mobile social network games be able to derive 
the user's use continuously.
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1. 서론

1.1 연구 배경

최근 몇 년 동안 급격하게 진행된 스마트 기기의 보급 

확대와 성능의 향상으로 인해 모바일 게임 시장이 활발

해졌고, 연달아 인기 게임들이 등장하고 모바일 게임을 

대상으로 행해지는 체계적인 마케팅 등이 맞물리면서 모

바일 게임시장은 급격한 성장을 이루었다. 2014 대한민

국 게임백서에 따르면 2013년 모바일 게임시장은 2012년 

대비 190.6%나 성장하면서 매출액 2조 3,277억 원을 기

록했고, 시장 점유율도 2012년의 8.2%에서 크게 증가한 

23.9%로 집계되었다[1].

스마트폰의 대중화와 초고속 통신망이라는 인프라 환

경과 함께 무료메시징 서비스인 ‘카카오톡’은 2010년 3월 

출시 이후 사용자가 급격하게 증가했고, 현재는 ‘국민 메

신저’로 불릴 정도로 사용자 수가 많다. 2012년 7월 카카

오(현 다음카카오)에서는 카카오게임하기라는 플랫폼을 

출시하고 얼마 지나지 않아 카카오 게임하기의 플랫폼을 

활용한 선데이토즈의 ‘애니팡’을 출시하면서 카카오 게임

하기는 출시 1년 만에 누적 가입자 수가 3억 명이 되었고, 

2014년 5월에는 누적가입자 수가 5억 명에 달했다[2].

1.2 연구 필요성 및 목적

2012년 10월에 카카오톡 게임하기 플랫폼으로 출시된 

‘애니팡’은 카카오톡의 인스턴트 메시지 기능을 활용한 

‘친구 초대하기’, ‘하트 보내기’ 등의 푸시메시지 시스템으

로 단시간에 카카오톡 사용자들에게 확산되면서 모바일 

소셜 네트워크 게임 시장에 큰 파장을 일으켰다. 애니팡

의 성공 이후 그 흐름에 가담하려는 많은 게임들이 카카

오톡 게임하기 플랫폼을 이용하여 출시하고 푸시메시지 

시스템을 이용하여 성공 가도에 올랐다. 그러나 푸시메

시지 시스템에 대한 대책이 마련되지 않은 상태에서 게

임 사용자들이 과도하고 무분별하게 메시지를 전송하면

서 사용자들의 일상을 방해하고 공해로 까지 인식하는 

사용자들이 늘어나 해당 어플리케이션을 삭제하는 경우

도 있었다[3]. 그러나 모바일 소셜 네트워크 게임의 푸시

알림에 대한 연구가 이뤄지지 않아 푸시알림의 효율적인 

사용 방안에 대해 알기 어려웠다.

따라서 본 논문에서는 현재 모바일 소셜 네트워크 게

임 시장에 출시된 모바일 게임 중 푸시메시지 전송이 활

발한 퍼즐 게임 중 구글플레이 및 앱스토어 인기차트 상

위 5개의 퍼즐게임을 선정하여 현재 모바일 소셜 네트워

크 게임에서 사용되고 있는 푸시메시지 전송 시스템에 

대하여 살펴보고 앞으로의 푸시메시지 활용 방안에 대하

여 제시하고자 한다.

1.3 이론적배경

1.3.1 푸시알림(Push Notification)

알림(Notification)은 ‘어떠한 상황이 발생할 때, 사용

자에게 그에 대한 사실이나 현상을 특정 신호로써 나타

내거나 표시해주는 것’이다[4]. 최근 스마트 디바이스 기

반의 어플리케이션에서는 새로운 정보나 경고 등의 메시

지를 사용자에게 전달하기 위한 방법으로 푸시 기술

(Push Technology)을 이용하고 있다. 푸시 기술이란 인

터넷 환경을 이용하여 사용자가 관심을 가지고 있는 정

보 목록을 선택하기만 하면 강제적으로 최신 정보를 사

용자에게 전송하는 기술이다[5]. 웹 서비스와 무선인터넷

이 발전하면서 푸시기술이 주목받았고 그 사용이 다양하

게 확대되었다고 볼 수 있다[6].

시간과 장소에 상관없이 네트워크 연결이 가능한 스

마트폰이 등장하면서 모바일에서의 알림은 다양한 어플

리케이션에서 적용되었고, 이는 ‘푸시알림 서비스(Push 

Notification Service)’로 불리게 되었다. 스마트폰 푸시알

림 서비스는 스마트폰 응용프로그램이 서버로부터 정보

를 수신했을 때, 이를 사용자에게 실시간으로 알리는 기

술로 정의되고 있다(한국정보통신기술협회, 2011).

스마트폰 사용자 입장에서 푸시메시지는 어플리케이

션의 변화를 실시간으로 알려주는 유용한 서비스로 인지

되고 있고, 어플리케이션 제공자의 입장에서도 수십 개

의 아이콘 중에서 하위권으로 밀려난 어플리케이션의 존

재감을 강화시키기 위한 용도로서 필수적인 기능으로 여

겨지고 있다[8].

1.3.2 퍼즐게임의 개념 및 현황

‘퍼즐게임’이란 논리적인 사고를 통해 컴퓨터가 제시

하는 규칙에 맞춰 문제를 풀거나 해결책을 찾아내는 방

식의 게임을 말한다. 퍼즐게임은 1985년 소련의 알렉세

이 파지노프(Alexey Leonidovich Pajitnov)가 개발한 테

트리스가 전세계적인 흥행을 기록하며 대중화됐다. 초기

에는 미로를 통과하거나, 정해진 위치로 물체를 옮기는 
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등 현실의 퍼즐을 그대로 옮겨 놓거나 응용한 게임들이 

주를 이루었다. 이후 빠른 연산이 가능하고 가상의 디지

털 공간을 이용할 수 있다는 컴퓨터의 특성을 살려 현실

에서는 불가능한 방식의 퍼즐게임들이 생겨나기 시작했

다. 특정한 제약을 받는 상황에서 퍼즐을 풀거나 스토리

모드 등을 채용한 퍼즐게임도 있다. 논리적인 해결과정

을 즐기는 게임인 만큼 같은 장르라도 규칙과 특징이 다

양하다. 떨어지는 물체를 규칙에 맞춰 배열해서 지워나

가는 낙하방식의 퍼즐, 화면에 미리 배치된 조각들을 맞

추는 타일 맞추기 방식의 퍼즐, 물리효과를 이용한 퍼즐, 

타이밍에 맞춰 캐릭터를 움직여야 하는 액션게임 방식의 

퍼즐 등이 있다. 독립적인 퍼즐 게임 외에도 다른 장르의 

게임에 퍼즐이 융합된 경우도 있다[9].

2012년 이후에는 스마트폰 게임시장이 급성장하고 바

쁜 일상생활의 사용자 패턴과 맞물리면서 상대적으로 조

작이 간단하고 소요단위시간이 적은 퍼즐게임이 다시 주

목을 받고 있다. 

2. 모바일 퍼즐게임 내 푸시알림 유형

2.1 프렌즈팝 for kakao

카카오프렌즈의 지적재산권(IP)을 활용한 첫 번째 게

임인 ‘프렌즈팝 for kakao(이하 프렌즈팝)’은 다음카카오

와 NHN픽셀큐브가 공동 개발한 퍼즐게임이다. 게임 캐

릭터 라이선싱과 디자인 검수는 다음카카오의 자회사인 

카카오프렌즈가, 게임 기획부터 개발 및 운영은 캐릭터 

게임에 대한 경험과 노하우가 풍부한 NHN픽셀큐브가 

담당했다. 3개 이상의 동일한 블록을 이어 맞추는 '쓰리

매칭' 방식을 기반으로 특정 미션을 완수하는 게임이다. 

2015년 8월 25일 카카오톡 게임하기 플랫폼으로 출시된 

이후 간단한 조작방법과 아기자기한 그래픽으로 빠르게 

순위를 올려 여러 경쟁 게임들을 제치고 무료 인기게임 

순위 1위를 차지하고 있다[10].

프렌즈팝의 푸시알림 시스템은 <Table 1>에서 보는 

바와 같이 친구초대하기, 하트 보내기, 하트 요청하기, 점

수 역전 소식 자랑하기, 레벨 역전 소식 자랑하기 시스템

에서 게임 사용자 간 푸시메시지 교류가 발생하고, 푸시

알림 수신 여부에 대한 사용자 설정이 가능하고, 메시지 

전송 전에 카카오톡 메시지가 전송된다는 안내창이 별도

로 뜬다. 또한 특정한 이벤트가 발생할 때 별도의 푸시알

림으로 알려준다.

Friends

POP

Categories

Invite

Friends

Send

Heart

Reques

Heart

Boast

about

Score

Boast

about

Level

○ ○ ○ ○ ○

Notify

about

events

Setting a

Push

Notification

Show words

'Send push 

notification to 

friends'

○ ○ ○

<Table 1> Push Notification Systems in Friends 
POP

2.2 상하이 애니팡 for kakao

선데이토즈의 신작 모바일게임 ‘상하이 애니팡 for 

kakao(이하 상하이 애니팡)’은 2015년 9월 8일 카카오톡 

게임하기 플랫폼으로 출시하여 8일 만에 100만 다운로드

를 넘어서면서 많은 이용자의 호응을 받고 있다. 같은 블

록 2개를 터치해 제거하는 이 게임은 다채로운 애니메이

션 효과와 블록의 입체감 등을 상하이룰 방식으로 풀어

냈다[11].

상하이 애니팡의 푸시알림 시스템은 <Table 2>에서 

보는 바와 같이 친구초대하기, 하트 보내기, 하트 요청하

기, 점수 역전 소식 자랑하기, 레벨 역전 소식 자랑하기 

시스템에서 게임 사용자 간 푸시메시지 교류가 발생하고, 

푸시알림 수신 여부에 대한 사용자 설정이 가능하며, 메

시지 전송 전에 카카오톡 메시지가 전송된다는 안내창은 

뜨지 않지만, 메시지 전송이 발생하는 페이지마다 인터

페이스 하단에 작은 안내 문구로 표시하고 있다. 또한 특

정한 이벤트가 발생할 때 별도의 푸시알림으로 알려준다.

Sanghai

Anipang

Categories

Invite

Friends

Send

Heart

Reques

Heart

Boast

about

Score

Boast

about

Level

○ ○ ○ ○ ○

Notify

about

events

Setting a

Push

Notification

Show words

'Send push 

notification to 

friends'

○ ○ ○

<Table 2> Push Notification Systems in Sanghai 
Anipang
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2.3 버블위치사가 2

킹(King)의 슈팅 퍼즐 게임인 ‘버블위치사가 2’는 2015

년 8월 19일 앱스토어에 출시하여 무료 인기게임 순위 5

위를 차지하고 있다. 스테이지 별로 지정된 턴 내에서 원

하는 방향과 각도로 버블을 날릴 수 있으며, 다른 색상의 

버블에 붙이거나 같은 색상의 버블 3개를 모아 터트릴 수 

있다. 모든 버블을 제거하거나 버블 안에 갇힌 동물을 구

출하고, 버블로부터 유령을 해방시키는 등 각 스테이지 

마다 할당된 미션을 수행해 나간다[12]. 

버블위치사가 2는 페이스북 계정 연동으로만 소셜 네

트워크를 연결하여 즐길 수 있기 때문에, 푸시알림 시스

템은 <Table 3>에서 보는 바와 같이 친구초대하기, 하트 

보내기, 하트 요청하기에서 교류가 발생하고, 푸시알림 

수신 여부에 대한 사용자 설정 기능이 없다. 친구를 초대

하거나 하트를 요청할 때 페이스북 메시지 전송창이 뜨

면서 메시지 전송 여부를 선택할 수 있다. 또한 특정한 

이벤트가 발생할 때 스마트폰으로 별도의 푸시알림으로 

알려준다.

Bubble

Witch

Saga 2

Categories

Invite

Friends

Send

Heart

Reques

Heart

Boast

about

Score

Boast

about

Level

○ ○ ○

Notify

about

events

Setting a

Push

Notification

Show words

'Send push 

notification to 

friends'

○ ○

<Table 3> Push Notification Systems in Bubble 
Witch Saga 2

2.4 디즈니 틀린그림찾기 for kakao

루노소프트의 '디즈니 틀린그림찾기 for kakao(이하 

디즈니 틀린그림찾기)'는 2015년 6월 16일 출시된 이후 

석 달 여가 지났는데도 불구하고 구글플레이 매출 30위, 

애플 앱스토어 매출 31위를 유지하고 400만 다운로드를 

돌파하는 등 디즈니의 지적재산권(IP) 파워를 과시하고 

있다[13]. ‘겨울왕국’, ‘라이온 킹’, ‘미녀와 야수’, ‘인어공

주’ 등 인기 디즈니 애니메이션을 활용해 다양한 방식의 

‘틀린그림찾기’를 한다. 사용자들은 매주 각 스테이지별 

랭킹에 따라 '훈장'을 받을 수 있으며, 수집한 '훈장'의 

등급에 따라 보상이 지급된다[14].

디즈니 틀린그림찾기의 푸시알림 시스템은 <Table 

4>에서 보는 바와 같이 친구초대하기, 물약 선물하기, 물

약 요청하기, 점수 역전 소식 자랑하기, 레벨 역전 소식 

자랑하기 시스템에서 게임 사용자 간 푸시메시지 교류가 

발생하고, 푸시알림 수신 여부에 대한 사용자 설정이 가

능하고, 메시지 전송 전에 카카오톡 메시지가 전송된다

는 안내창이 별도로 뜬다. 또한 특정한 이벤트가 발생할 

때 스마트폰으로 별도의 푸시알림으로 알려준다.

Disney 

Mistake 

Looking

Categories

Invite

Friends

Send

Heart

Reques

Heart

Boast

about

Score

Boast

about

Level

○ ○ ○ ○ ○

Notify

about

events

Setting a

Push

Notification

Show words

'Send push 

notification to 

friends'

○ ○ ○

<Table 4> Push Notification Systems in Disney 
Mistake Looking

2.5 캔디크러쉬소다사가

킹(King)의 캔디크러쉬소다사가(이하 캔디크러쉬소

다)는 2015년 3월 5일에 국내에 정식 출시했다. 보라색 

소다(청량음료)를 모티브로 소다병, 소다곰 등 새로운 캐

릭터와 캔디가 등장하며, 전작과 비교해 5가지 새로운 모

드 및 새로운 캔디 조합이 추가됐다. 특히 소다라는 특성

을 최대한 활용해 소다가 채워진 공간에서는 중력 반대 

방향으로 캔디가 떠오르는 방식을 도입, 기존 '캔디크러

쉬사가'와는 색다른 도전과 즐거움을 제공한다[15].

Candy 

Crush Soda

Categories

Invite

Friends

Send

Heart

Reques

Heart

Boast

about

Score

Boast

about

Level

○ ○

Notify

about

events

Setting a

Push

Notification

Show words

'Send push 

notification to 

friends'

○

<Table 5> Push Notification Systems in Candy 
Crush Soda

캔디크러쉬소다는 페이스북 계정 연동으로만 소셜 네
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트워크를 연결하여 즐길 수 있기 때문에, 푸시알림 시스

템은 <Table 5>에서 보는 바와 같이 친구초대하기, 하트 

요청하기에서 교류가 발생하고, 푸시알림 수신 여부에 

대한 사용자 설정 기능이 없다. 친구를 초대하거나 하트

를 요청할 때 페이스북 메시지 전송창이 뜨면서 메시지 

전송 여부를 선택할 수 있다. 

3. 결론

본 논문에서는 모바일 소셜 네트워크 게임시장에서 

푸시 교류가 활발한 인기 퍼즐게임의 푸시알림 시스템 

분석을 통하여 현재 모바일 소셜 네트워크 게임의 푸시

알림 시스템에 대하여 정리하였다.

Categories
Friends 

Pop

Sanghai 

Anipang

Bubble 

Witch 

Saga 2

Disney 

Mistake 

Looking

Candy 

Crush 

Soda

Invite

Friends
○ ○ ○ ○ ○

Send

Heart
○ ○ ○ ○

Reques

Heart
○ ○ ○ ○ ○

Boast

about

Score

○ ○ ○

Boast

about

Level

○ ○ ○

Notify

about

events

○ ○ ○ ○

Setting a

Push

Notification

○ ○ ○

Show

words

'Send push

notification

to friends'

○ ○ ○ ○ ○

<Table 6> Analysis of Push Notification in Mobile 
Social Network Games

카카오톡 게임하기 플랫폼으로 출시한 프렌즈팝, 상하

이 애니팡, 디즈니 틀린그림찾기 게임은 카카오톡의 소

셜 네트워크 요소를 최대한 많이 활용할 수 있도록 친구

초대하기, 하트 보내기, 하트 요청하기, 점수 역전 소식 

공유하기, 레벨 역전 소식 공유하기 등의 다양한 시스템

이 갖춰져 있고, 카카오톡 게임하기 플랫폼에서 요구하

는 푸시알림 전송에 대한 기준이 있기에 사용자 중심의 

푸시알림 설정과 메시지 전송에 대한 안내문구와 확인창

이 제공되고 있었다. 하지만 페이스북 계정을 연동하여 

플레이하는 버블위치사가2와 캔디크러쉬소다는 페이스

북의 소셜 네트워크를 활용할 수 있는 최소한의 시스템

인 친구초대와 하트요청하기 시스템만 운영하고 있었다.

<Table 6>의 분석결과를 통해서 모바일 소셜 네트워

크 게임의 푸시알림 시스템은 셀 수 없이 다양한 특성의 

사용자에 맞춘 세분화된 수신여부 시스템을 설계해야지

만 원치 않는 푸시알림으로 인해 생기는 모바일 소셜 네

트워크게임의 부정적 인식이 감소하고 사용자의 지속사

용도 유도할 수 있을 것이다.

본 논문에서는 비교적 푸시 교류가 활발한 퍼즐게임

에서의 푸시알림 시스템만 분석하였기 때문에, 모든 모

바일 소셜 네트워크 게임의 푸시알림 시스템을 대변한다

고 하기엔 부족한 부분이 있다. 추후 연구에서는 더욱 광

범위한 게임을 대상으로 푸시 알림 시스템을 분석할 필

요가 있으며, 사용자 설문조사를 통해 사용자의 접속패

턴, 푸시알림에 대한 수용정도 등을 알아보고 특성에 맞

는 시스템을 연구한다면 모바일 소셜 네트워크 게임은 

더욱 더 다양한 서비스와 유형으로 발전할 것이며 그러

기 위해서는 푸시알림에 대한 여러 측면에서의 지속적이

고 심도 있는 연구가 지속되어야 할 것이다.
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