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요   약 
 스마트폰의 푸시 알림(push notification) 기능은 사람들의 대화를 방해하는 요인으로 작용한다. 이 논문 

에서는 대화 중 상호 관계를 고려한 breakpoint 기반 알림 시스템을 디자인하고 사용자 실험을 진행하였다. 

Breakpoint 기반 시스템이란 대화 중 알림을 전달하기 적절한 시점을 정의하고, 해당 시점에 도달했을 때 

모아두었던 알림을 한꺼번에 전달하는 방식이다. 스마트폰에 내장된 센서를 통해 사회적 컨텍스트를 인식하고 

적절한 breakpoint를 찾아낼 수 있다. 이 방식을 실제 대화 상황에 적용했을 때 breakpoint와 알림의 분포 

변화를 분석함으로써 시스템의 유효성을 검증한다. 

 

1. 서론 

  푸시 알림(push notification)을 통한 정보 전달은 사용자의 

즉각적인 반응을 이끌어낼 수 있다는 점에서 유용하지만, 다양한 

상황에서 사람들의 집중을 방해하는 요인이 되기도 한다. 특히, 

스마트폰이 사람들의 생활 속에 깊숙이 자리함에 따라, 타인과 

대화를 하는 상황에서 이러한 현상은 가시화되고 사람들의 사회적 

활동에 불편을 주고 있다. 부적절한 순간에 울리는 알림은 진행 중인 

대화를 중단시키며, 불필요한 화제 전환을 야기한다[1,2]. 결과적으로 

대화 후 상대방에게 느끼는 공감(empathy)과 대화 중 유대감 

(connectedness)의 정도가 감소하고, 이러한 측면에서 스마트폰이 

대화의 질을 저하시키는 주된 요소로 작용함이 알려져 있다[3]. 

  이러한 문제 때문에 알림을 통제하려는 시도는 줄곧 이어져 왔다. 

iOS와 안드로이드는 사용자가 직접 알림을 차단하는 무음 모드나 

방해 금지 모드를 제공하고 있다. 그러나 이러한 기능은 사용자의 

직접적인 조작을 수반할 뿐만 아니라, 오랫동안 휴대폰의 알림이 

울리지 않을 때 중요한 메시지를 놓쳤을 지도 모른다는 불안감과 

그로 인한 부작용을 야기한다[4]. 알림을 많이 받는 것뿐만 아니라 

평소보다 적게 받는 것도 사람의 심리에 부정적인 영향을 준다는 

뜻이다. 이 외에도 알림의 내용과 종류, 사용자의 선호도에 따라 

중요하지 않은 정보를 걸러내는 방안 등이 제시되었다.  

이러한 전략들은 전달되는 전체 알림의 수 감소를 공통적으로 

지향한다. 그러나 전달되는 알림의 숫자만큼 알림이 전달되는 시점 

또한 중요한 요소이다. 즉, 알림이 전달되는 시점의 상황에 따라 

알림의 영향이 크게 달라질 수 있다[5]. 본 연구에서는 breakpoint 

기반 전략을 도입하여, 알림을 스케줄링하여 대화 중 적절한 시점에 

모아서 전달하는 시스템을 도입하였다. 

Breakpoint란 연속되는 두 행동이 전환되는 지점을 말한다[6]. 이 

연구에서 breakpoint는 대화와 대화 사이의 지점, 즉 알림이 

전달되어도 크게 방해가 되지 않는 짧은 시간으로 정의할 수 있다. 

Breakpoint 기반 알림 시스템에서는 스마트폰에 도달하는 알림을 

모아 두었다가 적절한 시점이 감지되었을 때 한번에 전달하기 

때문에, 사용자의 추가적인 설정과 조작이 최소화된다. 

적절한 breakpoint를 결정하는 것은 알림 시스템의 디자인에 있어 

가장 중요한 요소이다. 선행 연구[2]에서는 비디오 설문을 통해 

사회적 컨텍스트에 기반한 네 종류의 breakpoint를 도출하였고, 

실험을 통해 사용자가 인지하지 못하는 범위 내에서 알림의 숫자를 

54.1%까지 줄여주는 것을 확인하였다. 본 연구의 목표는 나아가 

breakpoint를 인식하는 것이 실제로 알림에 의한 방해 정도를 

경감시킬 수 있었는지, 대화에 긍정적인 영향을 주었는지를 확인하여 

시스템의 유효성을 검증하는 것이다. 본 연구의 결과를 확장하여 

후속 연구에서는 breakpoint를 도입한 알림 스케줄링이 어떤 

측면에서 대화에 영향을 주는지 파악하여, 본 알림 시스템이 

타겟으로 하는 사회적 컨텍스트를 이해하고 진보된 감지 정책을 

수립하는 데에 기여하고자 한다. 

 

2. 시스템 디자인 및 구현 

  본 연구에서 사용된 breakpoint 기반 알림 시스템 SCAN (Social 

Context-Aware Notification System)은 알림을 즉각적으로 전달하지 

않고 적절한 시점까지 미루는 안드로이드 애플리케이션이다. 

‘Breakpoint’로 불리는 이 적절한 시점을 찾기 위해 본 연구에서는 

비디오 설문을 진행하여 대화 상황 중 알림을 받기 적절한 상황들을 

사람들에게 선택하도록 하였다. 그 결과, 총 4종류의 시점, 각각 
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Silence(대화 중 정적이 흐를 때), Use(대화 참여자들이 스마트폰을 

사용할 때), Moving(사용자가 움직일 때), Alone(사용자가 혼자 있을 

때)을 찾아냈다. 이 시점들을 인식하기 위해 시스템은 총 4가지의 

정보(다른 사람과 함께 있는지, 대화가 진행 중인지, 사용자가 이동 

중인지, 다른 사용자가 스마트폰을 사용 중인지)를 인식한다. 

  SCAN은 다른 사용자의 존재 여부를 확인하기 위해, SCAN이 

설치된 주변 기기들과 브로드캐스팅 방식으로 BLE 비콘을 주고 

받는다. BLE 비콘은 기기 간의 페어링이나 인터넷 연결 등의 

부가적인 장치 없이 기기 간에 정보를 주고받을 수 있고 전력 

소모량이 적어 지속적으로 작동하는 알림 시스템에 적합하다. 대화 

진행 여부는 내장 마이크를 이용하며, 사람의 목소리 주파수 대역 

내의 소리가 55dB 이상 감지되는 경우 스마트폰의 소유자가 말하고 

있는 중이라고 판단한다. 사용자의 이동 여부는 안드로이드에 내장된 

Google Activity Recognition API를 사용 하며 사용자의 이동이 

감지되는 경우 Moving breakpoint로 인식한다. 스마트폰의 사용 

여부는 사용자의 화면 켜짐 및 터치 여부를 이용하여 판단한다. Use 

breakpoint는 다른 사람의 알림 수신 여부에도 영향을 미치기 

때문에, 사용 여부는 비콘을 통해 다른 기기에도 전달된다. 상황 

인식을 위한 기능들이 모두 기기에 내장된 하드웨어를 이용하므로, 

추가적인 기기는 필요하지 않다. 

  센서 데이터를 기반으로 breakpoint를 결정하기 위해, 먼저 282개 

의 상황에서 측정된 결과를 수집하였고, 이에 대응하는 breakpoint를 

연구자가 직접 레이블하였다. 이후 머신 러닝 라이브러리인 Weka를 

통해 미리 학습시킨 J48 결정 트리를 이용해 breakpoint를 판별했다. 

  SCAN은 실행 중 사용자의 스마트폰을 무음 모드로 설정하여 

적절하지 않은 순간에 알림이 울리는 것을 방지한다. Breakpoint가 

감지될 경우 진동을 발생시켜 사용자가 큐(queue)에 저장된 알림을 

확인할 수 있도록 한다. 

  Breakpoint가 아닐 때는 스마트폰의 무음 모드를 작동시켜 알림이 

울리는 것을 방지하고, breakpoint가 감지되었을 때 큐(queue)에 

저장된 알림을 한 번에 전달한다. 

이전 연구에서 발견한 사용자의 패턴을 반영하고 다양한 상황에 

사용 가능하도록 개선하기 위해, 본 연구에서는 Use breakpoint의 

조건을 더 엄격하게 조정했다. 기존에는 그룹 내에서 스마트폰을 

사용 중인 사람이 한 명이라도 존재하면 항상 발동되었으나, 새로운 

SCAN에서는 자신을 제외한 다른 모든 구성원이 사용 중이어야 

대화를 지속할 상대가 더이상 없는 것으로 판단하고 발동된다. 또한, 

한 사람이 지나치게 길게 스마트폰을 사용할 때 알림이 오면 그로 

인해 대화의 단절이 더 길어지는 경우가 있었다. 이러한 현상을 

배제하기 위해 사용 시작 후 50초가 경과하면 breakpoint로 

간주하지 않도록 시스템 을 수정하였다. 

 

3. 실험 설계 

  Breakpoint 기반 전략의 유효성을 검증하고 다양한 상황에서 

SCAN으로 인한 효과를 관찰하기 위해 사용자 실험을 진행하였다. 

실험 환경으로는 사람들이 대화를 나누는 보편적인 공간인 식당과 

카페를 선택했다. 레스토랑에서는 3인으로 구성된 10개의 그룹(평균 

연령 21.8세, 남성 13명, 여성 17명)을 모집하였고, 카페에서는 인원 

구성을 다양화하여 2인, 3인, 5인으로 이루어진 11개의 그룹(2인 

6그룹, 3인 4그룹, 5인 1그룹, 평균 연령 23.3세, 남성 24명, 여성 

4명)을 모집하였다.  

  실험은 약 30분 동안 두 개의 세션으로 나누어 진행하였다. 한 

세션은 SCAN 앱이 동작하도록 하였고(실험군), 다른 세션은 일반 

적인 알림 설정을 적용했다(대조군). 최대한 자연스러운 스마트폰 

사용을 유도하기 위해 실험 전에는 앱의 정확한 기능에 대해 

고지하지 않았으며, 실험이 시작된 이후에 연구자들은 대화에 관여 

하지 않았다. 실험 진행 중 실험 참가자들의 알림 내역과 스마트폰 

사용 여부, 감지된 breakpoint의 타입과 시점을 로그로 기록하였다. 

정성적인 분석을 위해 실험자의 동의 하에 비디오 녹화를 진행했다. 

 

4. 실험 결과 

Breakpoint 기반 알림 시스템의 목적은 알림을 의도적으로 

지연시켜 부적절한 알림 전달을 방지하는 것이다. 즉, 기기에 

전달되는 알림의 개수에 비해 사용자가 인식하는 알림 전달의 

횟수가 더 적어진다 [표 1]. 
 

받은 알림 울린 알림 
지연된 알림 

(평균) 

지연된 시간 

(평균) 

562개 266개 2.11개 53.5초 
 

 

[표 1] SCAN으로 인한 알림 전달 변화 
 

  SCAN에 의해 전체 알림 수의 54.1%이 감소되었으며, 알림 1개당 

전달 시간이 평균 53.5초 지연되었다. 한 번의 breakpoint에서 평균 

2.11개의 알림이 전달되었다. 알림을 적절한 시점까지 미루는 

것만으로도 사용자가 인지하는 알림의 횟수가 절반 이하로 줄었다. 

  알림 전달 횟수를 50% 이상 줄임에도 불구하고 실험 참가자 

대부분이 SCAN으로 인한 변화를 의식하지 못했다. 이는 breakpoint 

기반 전략이 사용자들에게 알림을 놓칠 수 있다는 불안감을 주지 

않으면서도 효과적으로 방해 요소를 제거할 수 있다는 것을 의미 

한다. 

  본 연구에서는 표면적인 알림 개수의 감소 외에도, 알림의 감소가 

사용자의 대화 중 스마트폰 사용의 변화를 일으키는지 분석했다. 

단순한 사용 시간 비교는 함께 스마트폰으로 일정을 공유하는 등의 

대화와 관련된 스마트폰 사용을 배제할 수 있으므로, 우리는 비디오 

분석을 통해 사용자의 ‘부적절한 스마트폰 사용’이 SCAN에 의해 

어떻게 변화하는지 관찰했다. 

  비디오 분석을 통해 총 10가지의 사용 패턴을 관찰하였다. 이 중 

크게 세 가지의 요소를 고려하여 부적절한 스마트폰 사용 여부를 

규정하였다. 대화 중에 아이컨택(eye contact)을 방해하는지, 상대방 
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에게 양해를 구했는지, 대화의 주제와 관련한 사용인지 여부가 그 

기준이다[표 2]. 
 

상황 대화 중 양해 구함 대화 관련  

대화 중 습관적으로 스마트폰 사용 

(대화 내용과 관련 없음) 
O X X 

대화 중 습관적으로 화면을 켜지는 

않고 스마트폰을 만짐 
X X X 

대화 내용과 관련하여 사용 O X O 

대화 중 양해를 구하고 사용 O O X 

대화 중 알림이 울려서 스마트폰을 

힐끗 봄 
X X X 

대화 중 알림이 울려서 사용 O X X 

정적 중 알림이 울려서 사용 X X X 

정적 중 습관적으로 사용 X X X 

3인 이상일 때 대화에 참여하지 

않고 있던 사람이 사용 
X X X 

혼자 남았을 때 사용 X X X 
 

[표 2] 사용 패턴의 분류 
 

규정된 스마트폰 사용은 모두 대화 중에 발생하며, 대화의 흐름에 

관련이 없어 대화에 집중하지 못하게 하고, 상대방의 양해를 구하지 

않았다는 공통점이 있다. 연구자들은 비디오에서 관찰된 모든 스마트 

폰 사용 패턴을 레이블하였다. 그 결과 SCAN은 그렇지 않을 때에 

비해 사용자의 부적절한 스마트폰 사용을 1인당 평균 27.7초 감소 

시킴을 발견했다. 이 때의 p-value는 0.001252(단측 검정)로 부적절 

한 사용의 감소가 통계적으로 유의미함을 확인할 수 있다[표 3]. 

부적절함 여부는 레이블에 참여한 연구자들이 독립적으로 표기한 

후 레이블의 객관성을 검증하였다. (Cohen’s kappa = 0.85) 

 

 

1인당 

부적절한 

사용시간 

표준편차 관측수 
P(T<=t) 

단측검정 

P(T<=t) 

양측검정 

실험군 21.62초 33.41 50명 
0.001252 0.002505 

대조군 49.32초 75.11 50명 
 

[표 3] 1인당 부적절한 사용 시간 변화 
 

6. 결론 및 향후 연구 

  본 연구에서는 대화 상황에서 사람들 간 상호 관계를 고려한 알림 

시스템을 디자인하고 그 효용을 사용자 실험을 통해 검증 하였다. 

breakpoint 기반 전략을 대화 상황에 적용하기 위해 설문을 통하여 

대화 상황에서 발생할 수 있는 적절한 breakpoint의 후보를 찾아 

내었고, 실제 대화 상황과 유사한 실험 환경 에서 breakpoint 기반 

알림 시스템(SCAN)이 알림으로 인한 대화 방해를 54% 이상 

경감시킬 수 있음을 보였으며, 나아가 이 시스템을 적용했을 때 

사용자의 부적절한 스마트폰 사용 시간이 24% 이상 줄어드는 것을 

확인하였다. 

  향후 연구에서는 이 실험에서 관찰한 사람들의 행동 양상을 보다 

심층적으로 분석하여, 사용된 4가지 종류의 breakpoint 후보군을 

세분화하거나 개선하고자 한다. 즉, breakpoint 기반 전략을 사회적 

컨텍스트에 적용하기 위해 고려해야 할 보편적인 행동 원리를 

분석함으로써, 사람들의 행동을 바탕으로 한 디자인 원칙을 제시하는 

것을 목표로 한다. 
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