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요  약  모바일 게임이 카카오톡에 퍼블리싱을 하면서 모바일게임 산업이 더 많은 성장을 하는 계기가 되었다. 하지

만 서비스 한지 2년이 지난 이 시점에 많은 게임들이 카카오게임에 서비스를 하고 있고 수익을 내는 게임들은 꾸준

히 나오고 있지만 카카오게임 초기에 했던 서비스 게임들에 비해서 많이 줄었다. 그렇다고 초기에 서비스를 했던 카

카오게임의 초기 서비스를 게임들의 수익모델을 지금의 게임들과 비교해도 많은 차이점이 없다. 잘되는 게임이 나오

면 다들 서둘러 게임의 특징은 물론 수익모델도 따라 한다. 국내 모바일 게임이 카카오톡에 퍼블리싱을 많이 하고 

있지만 다들 게임과 비슷하기 때문에 비슷한 게임들간의 경쟁을 하기 위해서는 게임 안의 수익구조가 중요하다. 아

래의 논문에서는 카카오게임에서 사용하는 인기있는 수익모델들의 장점들을 선행연구들을 통해 극대화 할 수 있는 

방향을 찾아 새로운 수익모델의 방향을 제시하였다.

주제어 : 카카오톡, 카카오게임, 수익모델, 유료화모델, 모바일게임

Abstract  while the mobile game is the publishing of KakaoTalk, mobile game industry, became the 

opportunity for more growth. However, after two years in service, this time in a number of games has a 

service Kakaogame, but out Profitable game is out steadily, as compared to the service game was in early 

Kakaogame many I was reduced. Everyone hurried game of in feature If you get a good game is depending of 

course also Profitable model. Although domestic mobile game is a lot of publishing of KakaoTalk, in order to 

the competition between the same kind of game because it is similar to everyone game, profit structure in the 

game is important. Under the paper to find a direction that can be maximized through the previous study the 

benefits of typical Profitable model used Kakaogame has been presented in the direction of a new Profitable 

model.
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1. 서론

현대에는 “카카오톡”이라는 커뮤니티 어플리케이션을 

대중적으로 사용하고 있으며 심지어 2010년 이전에는 

“문자해”, “전화해”라는 말이 오고 가는 시대였지만 스마

트폰이 보급화 되기 시작하면서 3G 서비스 이후에 카카

오톡 어플리케이션이 생겨나고 해당 어플리케이션이 통

신사에서 지원하는 문자 메시지보다 많이 사용되면서 

“카톡해”라는 말이 오고 가는 시대로 변화가 되었다. 그

러면서 2012년 카카오톡은 카카오게임이라는 공간을 제

공해 다른 게임사들의 모바일 게임을 퍼블리싱 해주는 

서비스를 시작하게 되었다[1].

2014년 카카오게임은 카카오톡을 하는 사람이라면 누

구나 알게 되는 서비스로 자리를 잡게 되었다. 하지만 문

제는 개발사 쪽에 생겨나고 있다. 카카오게임의 초기에

는 많은 서로간의 경쟁게임이 없기 때문에 카카오게임에 

입점을 하면 많은 수익을 보장받고 게임이 성공하였지만 

현재는 게임이 서비스할 정도의 완성만 되면 게임을 카

카오게임의 서비스목록에 넣어서 서비스를 하는 상태 이

다. 즉! 개발사에서 원하면 바로 퍼블리셔와 개발사의 관

계를 가질 수 있다는 말이다. 하지만 이러한 방식은 성공

을 보장 받기 힘든 상태가 되었다. 그만큼 비슷한 게임들

이 많이 나오고 서로 같은 컨셉의 게임으로 다른 점이 없

는 게임들 끼리 경쟁을 하게 된다. 

본 논문에서는 카카오게임에서의 여러 가지 성공 요

소가 있지만 게임의 수익을 결정하는 수익모델을 연구하

며 수익모델의 성공요소를 가지고 새로운 수익모델을 제

시하려고 한다.

2. 카카오게임

2.1 성공한 카카오게임

2012년 7월 29일 런칭 된 “애니팡“은 불과 39일 만에 

한국 안드로이드 마켓에서 모바일 SNG 최로 1,000만 다

운로드를 달성했다. 이후 2012년 10월에는 “애니팡“에이

어 ”캔디팡“이 출시 된지 20일 만에 1,000만 다운로드를 

달성했다. 이후에는 이른 바 ‘팡 신드롬’이라는 용어가 생

기며 수많은 헥사형 퍼즐게임이 생겨났으며, 2013년 10

월 이러한 ”팡“류의 게임은 카카오게임에만 20여 종에 

달할 정도로 많은 유사 게임들이 제작 되었다[2].

이러한 계기로 “팡“류라는 새로운 장르를 개척하면서 

카카오게임이라는 게임이 국민의 게임이라는 타이틀로 

평생 게임을 살면서 해보지 않았던 사람들도 즐기는 계

기가 되었다[3].

아래의 <Table 1>은 카카오의 매출 순위를 기준으로 

천만 명 이상 다운로드한 게임들을 조사한 자료이다.

Genre Game

Pang Game
AniPang

CandyPang

Arcade games

(Running game)

DragonFlight

WindRunner

CookieRun

Mini Game Togather PongPongPong

Board game Modoo Marble

Farm Game

EveryTown

TinyFarm

IloveCoffee

<Table 1> To achieve a more domestic million 

downloads in the game of kakao game

위의 게임들은 해당 장르의 선점을 기준으로 성공한 

게임들이다. 현재는 성공한 기준들의 게임들과 같은 게

임들이 많아서 같은 장르라고 해서 성공 한다는 보장이 

없다. 하지만 선점을 했지만 성공하지 못한 ”쿠키런“도 

있었다. 해당 게임은 인지도 부족으로 게임이 출시 이후

에 바로 성공의 길에 들어선 것은 아니었다. ”윈드러너”

라는 게임이 늦게 출시했지만 먼저 선점하면서 비슷한 

장르인 “쿠키런”또한 카피캣 논란이 있으며 같이 인기를 

얻게된 사례이다. 이처럼 게임이 장르를 개척 했다고해

서 바로 성공하는 부분이 있는 것이 아니다. 오히려 선점

의 효과는 따라하는 게임들이 생겼기 때문에 더욱 극대

화 되는 것으로 볼 수 있으며 또 다른 요소로 지속적인 

서비스를 하면 성공의 길에 들 수 있다[4].

2.2 카카오게임의 성공한 수익모델

각 장르의 대표 게임(성공한 게임)의 안의 수익모델들

의 특징들을 각 장르별 조사를 해보면 아래 <Table 2>

와 같이 정리가 된다. 
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Genre element

Pang Game
heart (token)

Helps to earn points

Arcade games

(Running game)

heart (token)

Helps to earn points

Increased ability

Mini Game

heart (token)

Helps to earn points

Increased ability

Board game
Helps to earn points

Increased ability

Farm Game

Time 1)(Helps to earn points)

Increased ability

Decoration

<Table 2> Major profit elements used in each genre

각 장르별 비슷한 수익모델의 요소를 가지고 있습니

다. 그 중에 가장 많은 요소를 가지고 있는 것이 자신의 

스코어(능력)을 올려주는 부분에 많은 수익모델이 분포

되 있다. 

대부분의 게임들이 점수획득(능력상승)에 중점이 맞

춰져 있으며 실질적으로 하트(토큰)에 관련되어서 게임

이 플레이하며 성장이 확실한 게임의 장르와 다르게 성

장이 없는 게임 같은 경우에는 하트(토큰) 또는 캐릭터에

게 특별한 능력을 부여하기 위해서 필요한 수익모델을 

결제하는 방향으로 구성이 되어있다[5].

[Fig. 1] Amount to be used to obtain a better 

capacity value ①

1) 게임에서 자신이 보상을 받기 위해서 기다려야 되는 시간을 

뜻한다.

[Fig. 2] Amount to be used to obtain a better 

capacity value ②

[Fig. 3] Payment of the amount is used when 

insufficient

[Fig. 1, 2, 3]의 게임은 최근에 나온 게임(쿠키런 문질

문질)으로 기존의 게임들에도 이러한 형태가 들어 가있

으며 단순하게 잘 표현되어 있어서 이미지를 첨부하였다. 

위와 같이 능력치, 점수, 타임은 상관 관계가 있는 수

익모델이 여러 게임의 수익모델의 요소로 사용 되고 있

으며 대부분의 결제를 해당 수익모델에 하고 있다.

3. 새로운 수익모델 제안

3.1 새로운 수익모델 제안의 필요성

수익모델의 가장 중요한 부분을 분석해보면 점수에 

도움을 주는 요소가 많이 들어가 있다. 하지만 이러한 요

소는 게임을 개발하면서 성공한 게임을 벤치마킹하면 자

동으로 맞춰지는 부분이다. 하지만 이미 선점하고 있는 

게임들과 비슷해서는 성공에 대한 보장을 받을 수 없다. 
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그렇다면 수익모델의 요소를 통해서 유저의 몰입과 결제

에 대한 유도를 할 수 있는 수익모델이 새로 구성이 되어

야 한다.

수익모델요소는 카카오게임에 서비스가 되고 있는 게

임들 중 대표 게임을 기준으로 첫 번째 점수획득에 도움

을 주는 요소가 가장 많습니다. 점수 획득에 도움을 주는 

요소는 거의 모든 장르에서 사용하고 있다.

[Fig. 4] Profitable model to help Genre score

[Fig. 4]는 런닝류, 팜류, 팡류의 대표 게임들의 많이 

사용되는 수익모델이다.

두 번째로는 능력치 상승에 도움을 주는 요소가 있으

며 세 번째로는 타임 요소 이며 네 번째는, 하트(토큰)와 

꾸미기 요소이다. 하트와 꾸미기 요소는 유저의 성향에 

따라서 결제가 되고 안되고가 명확히 들어나는 부분이며 

요즘의 게임에서는 꾸미기에 요금을 부가하는 수익모델

은 사용하지 않는다. 하트에도 유저의 성향에 따라서 사

용할 수도 있고 안 할 수도 있기 때문이다.

요즘은 게임들이 모두 비슷하게 만들고 수익모델 또

한 비슷하게 구성하기 때문에 성공한 게임과의 차이를 

주기 위해서 게임의 룰을 바꾸면 개발하는 게임의 장르

가 바뀌기 때문에 수익모델에 변화가 필요하다.

[Fig. 5] Relationship change of possible elements

and elements

4개의 요소 중에 변화가 가능한 3가지(점수, 능력치, 

타임)에 대해서 제안을 하려고 한다. 하지만 점수와 능력, 

타임과 점수는 엮일 때 많은 시너지를 주게 된다. 제안하

려는 부분은 위의 3가지 중 2가지를 섞어 제안하려고 한

다.

3.2 경쟁의 새로운 수익모델

한국의 카카오게임의 경쟁요소는 단순한 레벨 비교에

서 자신의 능력 비교까지 많이 변화 되었다.

[Fig. 6] Game screen of the example of the level 

Ranking comparison

[Fig. 6]은 레벨 별 랭킹을 보여주는 단순한 자료이지

만 레벨은 유저가 플레이하는 시간에 비례하게 제작되고 

있는 것이 카카오게임의 특징이며 자신이 이러한 레벨을 

따라잡고 싶다면 레벨을 올려주는 다른 유료 아이템을 

구입해야 한다. 또는 게임에 자신의 시간을 많이 사용할

수록 레벨업을 빠르게 할 수 있다.

[Fig. 7] Game screen of the example of the 

ability Ranking comparison
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[Fig. 7]은 자신의 랭킹을 캐릭터들의 능력에 비교하

여서 순위를 매기는 경쟁체계 이다. 이처럼 점차 경쟁 요

소가 단순함에서 복잡함으로 가고 있다. 하지만 근본적

인 부분은 유저의 플레이 시간에 있다. 경쟁도 유저가 지

속적인 플레이를 하지 않는 이상 불가능한 부분이다. 즉! 

유저의 플레이 시간과 경쟁에 도움을 주는 아이템의 결

제가 합쳐진다면 유저가 원하는 목표를 가지게 된다는 

것이다. 또 다른 방식으로는 성실함이 줄고 자신이 가지

고 자하는 목표가 높을수록 아이템 의존도가 높아질 것

이다.

위의 부분들을 토대로 경쟁 요소의 기존 수익모델은 

능력을 강화시키고 점수를 올리는 부분의 수익모델이 대

부분이다. 그래서 첫 번째, SNG의 특징 중 끊임없는 연

결성을 만들 수 있다. 두 번째, 쉽게 게임을 즐길 수 있다. 

라는 SNG의 2가지의 특징을 강화 시킨 모델을 제안하려

고 한다[6].

제안하는 모델은 게임 내에 유저의 패턴을 기억하고 

유저에게 정말 필요할 것 같은 유료화 아이템을 세일하

는 시스템이다. 보통은 이벤트 때 많이 사용되지만 결제

하려는 생각이 있는 유저들만의 이벤트이다. 하지만 유

저의 패턴을 분석해 해당된 아이템을 세일한다면 유저의 

결제 확률은 높아질 것이다[7].

[Fig. 8] Event type used in existing game

[Fig. 8]은 기존의 서비스되고 있는 게임들의 방식으

로 이벤트로 특정 아이템을 할인하는 방식으로 유저들이 

가장 많이 사용하는 아이템을 할인하는 이벤트로 하는 

방식이다. 하지만 해당 이벤트는 단발성 이벤트와 유저

가 자신이 가지고 싶은 아이템이 언제 나올지 모르며 언

제든지 바뀔 수 있는 아이템들이다. 하지만 기존의 게임

회사에서는 이벤트로 특정 인원만의 결제만을 획득하고 

있는 셈이다.

[Fig. 9] The benefit only to a specific time in 

the game & Sale Events

[Fig. 9]는 특정시간에만 하는 이벤트로 유저들에게 

핸드폰으로 이벤트에 대한 내용이 스마트폰으로 알림메

시지가 뜨지만 게임을 즐기고 있는 유저를 유치하기 위

해서 사용하는 이벤트가 아니다. 아이템의 필요성은 유

저가 게임을 즐기고 있을 때, 경험하고 정확한 판단이 설 

때 생긴다.

[Fig. 10] Profitable model system of new 

personal events 

위와 같은 이유로 [Fig. 10]과 같은 모델 방식을 제안

한다. 유저의 패턴을 인식하여서 유저가 지금 당장 지속

적으로 필요한 아이템이 무엇인지 알아내고 데이터화 시

켜서 결제를 유도 시키는 방식이다.

3.3 타임의 새로운 수익모델

타임은 많은 SNG에서 사용하는 요소이며 유저가 즐

기는 컨텐츠가 빠르게 소모되지 않도록 하는 요소이면서 

게임을 재미있게 즐기는 요소도 포함되고 있다. 하지만 

이러한 요소로 지금의 카카오에서는 수익을 올릴 수 없
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다. 예전의 2012년 카카오게임이 시작하고 성공한 게임 

중 “애니팡” 게임은 타임적인 요소를 게임을 즐길 수 있

는 하트(토큰)에 적용시켜 게임을 즐기기 위해서는 일정 

시간을 기다려야 했다. 하지만 일정 시간이 지나면 다른 

유저가 자신의 기록을 뛰어넘기 때문에 지속적인 플레이

로 자신의 기록을 점차 올리는 욕구를 이용해 결제 유도

를 하였다. 하지만 현재의 카카오에서는 타임의 요소를 

실생활의 패턴에 맞춰서 사용하는 사람이 늘어나면서 위

에서 말한 수익모델로는 수익을 내기는 어렵다. 

타임은 게임의 제한이나 보상까지 걸리는 시간이며 

이것을 스킵하기 위해서 결제를 한다. 하지만 게임 자체

가 유저의 시간에 맞춰진다면 유저의 편의성은 증가하고 

유저가 게임을 하면서 타임에 느끼는 어려움이 낮아질 

것이다[8].

어려움이 낮아진다면 진입장벽이 낮아진다는 의미이

며 누구나 타임적인 요소에 의해서 스트레스 받지 않고 

플레이가 가능하며 SNG에서 가장 많은 혜택으로 받을 

것으로 예상되는 장르는 요즘 카카오게임에서 주춤하고 

있는 “팜“류의 게임이다.

[Fig. 11] Time customization system

타임을 커스터마이징 하는 시스템에 새로운 결제 시

스템을 넣으면 유저의 생활패턴이 게임에 맞추는 것이 

아니라 게임이 유저의 생활패턴에 맞춰지게 된다. 하지

만 유저는 게임에 생활패턴을 맞추는 것과 게임을 자신

의 생활 패턴을 맞추는 것에 대한 경험이 없기 때문에 좋

은 시스템인지 자신에게 필요한 유료모델인지 알 수 없

기 때문에 경험의 기회를 주는 부분이 꼭 필요하다.

4. 결론

수익이 좋은게임을 따라하기 바쁜 카카오게임의 시장

에서 게임은 물론 수익모델도 따라하고 있다. 하지만 게

임에 인기있는 이유가 있듯이 잘 팔리는 수익모델 또한 

있을 것이라고 생각하여 카카오게임에 있는 수익모델들

의 요소를 조사하여 판매가 많이 되는 이유와 그 요소가 

무엇인지에 대해서 선행연구와 조사에 따라서 나왔다. 

많은 사람들이 카카오게임의 인프라에 강제로 경쟁을  

하게 된다. 그런 경쟁에서 자신이 돋보이기 위해서 많은 

노력을 하는 사람들이 있으며 그런 사람들이 게임에서 

쉽게 목표를 달성하기 위해서 사용하는 것이 수익모델

(부분유료화아이템)이다. 

카카오게임에서 서비스를 하고 있는 게임들의 인기있

는 수익모델의 특징은 선행연구들을 통해서 알았으며 본 

논문에서는 그런 요소들을 극대화 시킬 수 있는 SNG의 

요소를 수익모델에 적용시켜 기존의 수익모델과 비슷하

지만 SNG 요소와 결합하여서 2가지를 제안했으며 첫 번

째로는 경쟁 구조에서 사용돼는 능력 아이템을 좀 더 효

과적으로 판매하기 위해서 유저의 필요성에 다가가 유저

가 가장필요로 하는 아이템을 가장 필요할 때 추천하는 

방식의 수익모델을 제안했다. 두 번째, SNG는 카카오게

임뿐만 아닌 웹에서 서비스를 하던 시절에서부터 유저의 

생활 패턴과 시간에 따라서 게임을 자주접속하거나 자주 

접속하지 못하거나로 하였기 때문에 간단히 즐기고 흐름

이 끊기더라도 많은 문제가 생기지 않는 팜류외 장르가 

2~4세대의 SNG로 넘어가고 있는 이유 중 하나이다. 이

러한 흐름을 끊기지 않으려고 하는 유저에게 타임을 제

어할 수 있는 유료화 모델을 제안하였다. 

어떠한 게임도 수익모델이 게임의 재미가 될 수 없기 

때문에 유저들이 게임을 하면서 수익모델을 구매하는 이

유인 편리성에 도움이 되는 수익모델을 제안하였으며 향

후 이 제안된 모델이 가지는 수익의 증가면에 대해서도 

연구할 필요가 있다고 생각된다.
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