
구글의 앱마켓 시장지배적 지위남용

앱마켓 생태계의 파괴

법무법인 지향 변호사 이은우



구글의 인앱결제 강제 – 그 후(소비자 가격 인상)

디지털 콘텐츠 30% 수수료 강제 → 일부 15% 

적용

• 수수료 인상

• 웨이브 구독 이용권 가격 인상 : 베이직 7900

원→ 9,300원

• 티빙, 네이버 웹툰, 카카오 등.



구글의 인앱결제 강제 – 그 후(명목 뿐인 제3자 결제)

대체 결제수단 허용 → 단, 구글 결제수단과

함께 제공, 수수료 26%, 11% 부과

• 대체 결제수단의 활용률은 극히 낮음.

Google은 Google Play를 통한 구매만 보호합니다. Play 기프트 카드, Play 포인트, 구매 관

리, 정기 결제 관리와 같은 Google Play가 제공하는 기능은 결제 시 Google Play를 선택한

경우에만 사용할 수 있습니다.



애플의 제3자 결제 허용도 명목 뿐인 제3자 결제



구글의 인앱결제 강제 – 그 후(아웃링크 금지 강요)

아웃링크 삭제 강요

• 아웃링크 삭제하지 않을 경우 앱마켓에서

삭제, 업데이트 불허.

• 구글의 압박에 아웃링크 삭제(카카오)



소위 ‘구글갑질방지법＇과 방송통신위원회

인앱결제 대립 구글·카카오, 7일 방통위서 만난다 / 업데이트 제한 대립 구글·카카오
의견청취 예정(2022/07/06 11:41)

방송통신위원회가 7일 구글과 카카오를 소환해 의견을 청취한다. 구글의 인앱결제
정책을 두고 양사가 대립하는 가운데 규제당국의 행보에 이목이 집중되고 있다.

방통위는 구글과 카카오 의견 청취와 함께 양 사업자 간 조정을 위한 논의도 마련한
다는 방침이다.

구글 갑질에 힘 못 쓰는 방통위…카카오, 결국 ‘아웃링크 삭제’

인앱결제 기싸움 카카오 ‘항복’ / 방통위 중재 사실상 효과 없어 / 앱 업계 “조치 늦어
피해 막심”(2022.07.13 21:35)

카카오톡에서 웹결제에 아웃링크 방식을 적용했다가 구글로부터 앱 업데이트를
거부당한 카카오가 아웃링크를 삭제키로 결정했다.

카카오가 꼬리를 내리면서 인앱결제를 강제하지 못하도록 한 전기통신사업법을
구글이 어긴 사실이 명백해졌다. 이에 방송통신위원회가 그동안 거대 기업인 구글에
지나치게 미온적 태도를 취해 앱 개발사들의 피해를 방관해왔다는 비판을 받게 됐다.



카카오의 아웃링크 삭제



구글의 인앱결제 강제 – 그 후(매출자료 제공 의무, 고객 정보 구글 수집)

개발자 제공 인앱 결제 시스템 사용을 위한 서비스 약관

• 개발자의 의무 : 모든 매출 자료 제공 의무

• ＇개발자＇는 매월 Google이 만족할 만한 수준으로 해당 월의 모든 ＇유료 거래＇에

대한 자료를 Google에 제공해야 함. '유료 거래'는 (a) 모든 적용 가능한 '세금' 및 (b) 

환불, 결제 취소, 지불 거절로 인한 조정을 포함하여 '개발자 제공 인앱 결제 시스템'

을 사용 한 모든 '상품'(인앱 구입, 인앱 구독, 관련 자동 갱신 포함)의 구입에 관한 거

래.

• '개발자 매출 제공 자료＇를 제공해야 세금계산서 발행.

• 모든 세무 자료 제공해야 함. 

• 서비스 종료 후 1년 동안 Google은 지급 내역의 정확성 확인을 위해 모든 '서비스 수

수 료' 및 '세금' 지급과 관련된 '개발자' 장부 및 기록을 조사하고 감사할 수 있음.



카카오톡과 구글, 인앱결제 대립의 결말은?



구글 인앱결제 그 후 – 구글에 카카오톡 개인정보를 제공해야만 함



이용자의 개인정보는?

인앱 결제

광고 집행 명목 ?



카카오톡의 비젼 : 카카오 유니버스

◼︎카카오톡 내 비목적성 커뮤니케이션 및 재미 요소 확장

카카오는 카카오톡 이용자들이 지인 간의 소통이라는 메신저 본연의 목적 외에도, 카

카오톡 안에서 다양한 즐길 거리를 찾고 재미와 여유를 느낄 수 있도록 비목적성 커뮤

니케이션 요소를 추가해 카카오 유니버스를 활성해 나갈 예정이다.

먼저 카카오톡 프로필 영역에 대대적인 변화를 준다. 카카오는 하반기 프로필 개편을

진행해 이용자가 자신만의 캐릭터를 만들어 스스로를 다채롭게 표현하고, 나만의 펫을

키울 수 있는 기능을 제공한다. 또한, 일방향으로 상태 메시지를 적어두는 것이 아니라

프로필에 방문한 친구들과 이모티콘, 응원메시지, 선물 등 다양한 소통 기능을 통해 교

감할 수 있게 된다. 

카카오 메타버스의 첫 단추, 이용자들을 관심사로 연결하는 공간 ‘오픈링크’

오픈링크는 취미, 장소, 인물 등 공통의 관심사를 가진 이용자들이 모여
소통하고 즐길 수 있는 서비스로, 카카오톡 오픈채팅 기반으로 제공된다.

카카오 서비스는 물론 카카오 공동체에서 운영하는 서비스에도 오픈링크와
연결되는 링크를 제공해 해당 서비스의 이용자들이 공통의 관심사에 대해
커뮤니케이션 할 수 있는 공간을 제공할 예정이다.

카카오는 오픈링크 서비스를 활용해 지인 기반 소통을 넘어 비지인 간의
커뮤니케이션 공간으로 영역을 확장해 나간다.



디지털 생태계에서 구글의 독점



디지털 생태계에서 구글의 독점

검색 Android OS 앱마켓 인앱결제 디지털 광고

CC BY
CC BY-NC

https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/


디지털 생태계에서 구글의 독점(상호 의존 또는 담합)

검색 Android OS 앱마켓 인앱결제 디지털 광고

CC BY-NC-ND

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/


디지털 플랫폼의 독점이 심화되는 이유(영국 CMA, 2021) - 상호작용

생태계 전체의 상호작용

네트워크 효과와 규모의 경제(Network effects and 

economies of scale) 

소비자 선택 과정과 기본설정의 힘(Consumer decision 

making and the power of defaults) 

사용자 데이터에 대한 불평등한 접근(Unequal access to user 

data) 

투명성 부족(Lack of transparency )

생태계의 중요성(The importance of ecosystems )

수직적 통합, 이해상충, 자사우대(Vertical integration, and 

resultant conflicts of interest)



구글은 안드로이드 기반 앱마켓 시장의 시장지배적 사업자



안드로이드 기반 앱마켓 시장

“앱” vs “PC의 SW 응용 프로그램”

• 사용자가 모바일 장치에서 검색, 웹 브라우징, 식료품 주문, 게임, 이메일 및 문자 메

시지를 통한 커뮤니케이션 등의 기능을 수행할 수 있는 프로그램

• 개인용 컴퓨터의 소프트웨어 응용 프로그램과 유사한 것

“앱마켓”

• “앱”을 유통할 수 있는 시장. 앱 개발자가 앱을 개발하여 등록하고, 소비자는 원하는 앱을 다

운로드 받을 수 있는 창구 역할

• 시장 조사기관의 조사에 의하면, 2021년 글로벌 앱마켓에서 발생한 매출은 1,160억

달러(143조원), 다운로드는 830억건. 

특히 코로나-19 팬데믹 이후 앱마켓의 성장은 더욱 빨라짐. 

오늘날 앱마켓은 가장 중요한 시장의 하나가 되었음.

알 수 없는 작성자 님의 이 사진에는 CC BY-SA-NC 라이선스가 적용됩니다.

https://www.peoplematters.in/news/technology/sumtotal-launches-a-new-app-marketplace-to-fulfill-personalized-learning-needs-25927
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/


안드로이드 앱 유통 시장(안드로이드 앱마켓)

모바일 기기에서 사용되는 앱은 모바일 기기의 운영체제(OS)에 의

존

• 모바일 장치의 운영 체제("OS")는 모바일 장치가 수행할 수 있는

다목적 컴퓨팅 기능을 제공하기 위한 소프트웨어 시스템. 이는

개인용 컴퓨터의 운영체제와 동일한 기능을 하는 것. 개인용 컴

퓨터의 운영체제와의 차이는 소프트웨어 애플리케이션("앱")을

실행한다는 점.

모바일기기의 운영체제에 따라서 Android OS 기반의 모바일 장치

사용자를 위한 ‘안드로이드 앱 유통 시장’(이하 ‘안드로이드 앱마켓’)

과 iOS 기반의 모바일 장치 사용자들의 앱 유통시장인 “iOS 앱 유통

시장”(이하 ‘iOS 앱마켓’)이 별도로 존재.

앱 마켓의 지리적 범위

언어와 서비스 특성으로 인하여 ‘대한민국’을 범위로 함



구글의 안드로이드 앱마켓 – 구글 플레이

안드로이드 앱마켓 현황

구글의 안드로이드 앱마켓은 ‘Google Play’

안드로이드 앱마켓에는 Samsung의 갤럭시 앱, 원스토어 등 소규모 채널

사이드 로딩

• 소비자가 앱 스토어를 사용하지 않고 앱을 직접 다운로드하는 것도 가능하므로 이

런 유형도 앱마켓의 구성요소(이를 Google에서 "사이드로딩"). 

• 사전 설치되지 않은 경쟁 앱 스토어도 사이드로드될 수 있음. 

• 구글 플레이는 안드로이드 앱마켓에서 시장지배적 사업자

구글은 ‘대한민국’을 지리적 범위로 하는 ‘안드로이드 기반의 앱 마켓’의 시장지배적 사

업자



우리나라의 모바일 앱 사용은 세계 1위, 앱 지출은 세계 4위

우리나라는 시장조사에서 모바일 앱 사용시간이 전 세계 1위

• 한국소비자원의 2018년 조사보고서, 2018년 기준 우리나

라 사람들의 하루 모바일앱 사용 시간은 200분으로 세계 1

위

• 국내 소비자의 경우 2018년 조사에서 평균적으로 자신의

휴대폰에 90개 이상의 앱을 보유하고 그 중 40개 정도의

앱을 매달 사용한다고 합니다(한국소비자원의 2018년 조

사보고서).

시장조사기관 Statista의 조사에 의하면 한국의 앱 지출은 전세

계에서 중국, 미국, 일본에 이어 세계 4위에 해당(2021년 기

준).. 2021년 소비자 모바일 앱 지출 국가별 순위 : 시장조사 전문기관 Statista의 조사
https://www.statista.com/statistics/1294605/global-mobile-app-spend-consumer-by-region/



구글 플레이스토어의 시장점유율

구글이 안드로이드 앱마켓에서 86.4% 이상의 시장점유율(모바일인덱스

(https://www.mobileindex.com)의 추정 자료)

• 국내 앱 마켓 시정점유율은 2021. 9. 기준 구글 플레이스토어 71.9%, 원스토어

14.5%, 애플 앱스토어 13.6%

안드로이드 앱마켓 총 매출액 5조9,035억원의 84.78%

• 2020년 모바일 앱/콘텐츠 매출액은 9조 3,781억 원으로 추산, 그 중 구글 플레이

스토어를 통한 매출이 5조 47억 원 규모로 추산.  안드로이드 앱마켓 총 매출액

5조9,035억원의 84.78%(전체 앱마켓 매출액 중에서는 66.5%). 

• 매출액 7조5천215억원(그 중 게임이 5조4,721억원, 사진과 동영상 매출 6,746억

원, 음악 6,032억원, 웹툰이 6,180억원(2020년, 2021년 8,841억원 추정)) 앱마켓

의 매출액 실태 조사(구글 수수료 정책 변경에 따른 기업현황 및 대응방안 조사

보고서)

관련시장을 대한민국의 안드로이드 앱마켓으로 할 경우, 시장지배적 지위에 있음이

명백

https://www.mobileindex.com/


구글의 부당한 앱마켓 독점 강화



앱이나 추가 앱스토어 배포를 막기 위한 기술적 장벽을 만듦

사이드로딩

- Google은 사용자가 이러한 앱이나 앱 스토어를 직접 다운

로드하는 것을 방지하기 위해 고안된 일련의 기술적 문제와

사전 텍스트 경고를 부과

- "사이드로딩"이라는 용어 자체가 Android 앱 배포 시장에

대한 Google의 관점을 나타냄. 소비자가 기본 Google Play 

스토어를 사용하는 것이 권장되고 예상되는 반면, 경쟁 배

포 수단을 사용하는 것은 일탈로 규정

구글은 사이드로딩을 자사 비즈니스에 대한 경쟁 위험으로 보

고 사이드로드에 대해 소비자에게 오해할 수 있는 경고를

Google 인증 Android OS에 삽입



설치 과정의 장벽



기술적 장벽 – 앱과 앱마켓 설치

구글의 웹사이트에서는 앱을 플레이 스토어 외의 곳에서 직접 다운로드를

받으면 그 소스가 어디인지와 관계 없이 당연히 기기에 손해를 끼친다는

기만적이고 과장된 언급

PC에 소프트웨어를 다운로드하여 설치하는 것과 크게 다르지 않으며, PC

에서는 수백만 명의 개인용 컴퓨터 사용자가 매일 이 작업을 안전하고 쉽

게 수행하고 있음.

소비자는 먼저 Android의 모호한 "알 수 없는 소스" 설정으로 이동하여

Play 스토어 이외의 소스에서 앱 설치를 허용하도록 변경해야만 다운로드

가능한 앱 스토어를 설치할 수 있음. 소비자가 이 설정을 변경하려고 하면

Google은 "귀하의 [기기] 및 개인 데이터가 출처를 알 수 없는 앱의 공격에

더 취약해 집니다. 귀하는 이러한 앱 사용으로 인해 발생할 수 있는 [기기] 

손상 또는 데이터 손실에 대해 전적으로 책임을 진다는 데 동의합니다."라

고 표시된 것을 선택해야 함.

"잠재적으로 유해한 응용 프로그램" 또는 PHA(Potentially Harmful 

Applications)로 분류, 피해를 과장.

2018년 Google 백서에 따르면 PHA는 "Google Play를 독점적으로
사용하는 기기의 0.08%만" 및 "Google Play 외부에서 앱을 설치한
기기의 0.68%"



기술적 장벽 – 앱과 앱마켓 설치

"잠재적으로 유해한 응용 프로그램" 또는 PHA(Potentially Harmful Applications)로 분류. 

피해를 과장.

2018년 Google 백서에 따르면 PHA는 "Google Play를 독점적으로 사용하는 기기의 0.08%

만" 및 "Google Play 외부에서 앱을 설치한 기기의 0.68%“

2017년에 발표된 Android 앱 스토어에 대한 독립적인 연구에서는 Aptoide가 분석된

Android 앱 스토어 중 가장 안전하고 다른 앱 스토어보다, 구글 플레이 스토어 자체보다

도 안전한 것으로 평가. 그러나 Aptoide 앱을 유지하는 것은 "UNSAFE"가 될 것이라는

Google의 잘못된 경고와 사용자 모르게 사용자의 휴대폰에서 실제로 Aptoide를 제거하

려는 Google의 추가 조치의 결과로, Aptoide는 2018년 6월과 2018년 사이에 사용자 기반

의 15-20%를 잃었음. 2019년 6월. 포르투갈 법원이 관련 소송에 대한 대응으로 Google이

사용자 모르게 앱 스토어를 제거하는 것을 금지했지만 Google은 배제 경고 및 기술적 장

애물을 유지했음.

Google은 사이드로드와 관련된 보안 설정 및 경고가 악성이 아닌 주류 앱 및 앱 스토어라

도 Android 사용자에게 도달하는 것을 제한한다는 점을 인정. 

Fortnite 및 Amazon Appstore와 같은 안전하고 고도로 선별된 Android 앱과 앱 스토어도

이러한 경고의 대상이 됩니다.



온갖 불법적인 방법으로 독점적 지위 유지



OEM(기기제조업체, 통신사)과의 계약

경쟁 앱 스토어의 마찰 없는 사이드로드를 방지하기 위해 Google은 OEM에 대한 계약상의 제

한을 부과

Android 기기를 Google의 독점 앱 및 서비스로 판매하려는 OEM은 먼저 AFA(Anti-

Fragmentation Agreement, 단편화 방지 계약), 최근에는 ACC(Android Compatibility 

Commitment, Android 호환성 약정)에 서명해야 함. 

AFA와 ACC 주요 조항. (1) ("단편화 방지 조항") 준수. (2) Android의 포크 버전을 실행하는 장치

의 제조 및 판매에 대한 제한 사항에 동의("anti-forking provision, 포킹 방지 조항"). OEM이 호

환성 정의 문서 및 Google의 호환성 테스트 도구 모음의 요구 사항을 준수하도록 요구.

AFA 및 ACC 호환성 표준에 따라 OEM은 사이드로드에 대한 Google의 제한 및 경고를 구현해

야 함. 이 계약은 OEM이 Android를 수정하여 경쟁 앱 스토어의 마찰 없는 사이드로딩을 제공

하는 것을 금지. Google은 이를 "Android 포크"로 간주하여 금지함.

CC BY-SA-NC

CC BY-NC

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/


OEM과 통신사에 대한 MADA, RSA

OEM 및 MNO가 실행 가능한 경쟁 앱 스토어를 사전 설치하지 못하도록 하기 위해 Google은 모바일 애

플리케이션 배포 계약(Mobile Application Distribution Agreements, "MADA") 및 수익 공유 계약

(Revenue Share Agreements, "RSA")의 두 가지 추가 계약 조건에 따라 추가 계약 제한을 부과

OEM이 Google과 MADA를 체결하지 않는 한 OEM이 Android 기기를 제조하거나 Android 상표를

사용하는 것을 허용하지 않음.

Google은 OEM에 대해 Google 모바일 서비스 라이선스(Play 스토어와 Gmail, YouTube 및 Google 

지도와 같은 다양한 필수 앱을 비롯한 독점적인 Google 앱 번들이 포함)는 MADA 체결을 조건으로. 

OEM이 Google과 MADA를 체결하는 데 동의하지 않는 한 OEM은 Google Play 서비스에 액세스할

수 없음. 

Google Play Services API는 푸시 알림, 사용자 찾기, 지도에 사용자 위치 표시, 광고 수익 극대화와

같은 앱 기능을 구축하기 위해 앱 개발자에게 필수적

Google의 MADA는 OEM이 Android 기기의 홈 화면에 Google Play 스토어 아이콘을 사전 설치하고

배치하고 경쟁 앱 스토어가 더 이상 눈에 띄지 않도록 해야 함. CC BY

https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/


앱개발자와의 계약 - 경쟁 앱 스토어가 Play 스토어에서 배포되는 것 차단

협상 불가능한 개발자 배포 계약("DDA")에 서명하도록 강요

- Google Play 스토어에 표시되는 조건으로 앱 개발자에게 요구

DDA의 섹션 4.5 (경쟁금지)

개발자가 "Google Play 외부의 Android 기기에서 사용할 소프트웨

어 애플리케이션 및 게임의 배포를 용이하게 하는 목적을 가진 모든

제품을 배포하거나 제공하기 위해 Google Play를 사용하는 것"을

금지

Google이 본 계약을 위반한다고 판단하는 모든 Android 앱을 제거

하고 비활성화할 수 있는 권한을 Google에 부여

4.5 귀하는 Google Play 외부에서 Android 기기에 사용할

소프트웨어 애플리케이션 및 게임의 배포를 지원하는 상품을

배포하거나 제공하는 데 Google Play를 사용할 수 없습니다.



광고 제한 – 구글 광고는 구글플레이 앱 등록 개발자로 한정

구글을 통한 앱광고

Google 검색, YouTube, Google 검색의 Discover 및 Google 디스플레이 네트워크를 비롯한 주

요 온라인 광고 채널의 광고 게재위치를 통해 앱을 홍보. 모바일 앱 광고에 최적화되어 있으며

성공적인 것으로 입증. Google에 따르면 사용자 4명 중 1명은 검색 엔진을 통해 앱을 발견

광고를 Google Play 스토어에 앱을 등록하는 앱 개발자로 제한 : Android 앱 개발자는 중요한

Google 광고 채널을 통해 소비자에게 다가가고자 하는 경우 Google Play 스토어에 앱을 등록해

야 함.

소비자로부터 원하는 앱과 앱 스토어를 다운로드하는 방법에 대한 선택권을 박탈하는 것임.



구글은 디지털 콘텐츠 서비스 제공자로 경쟁사업자



구글은 디지털 콘텐츠 서비스 제공자로 경쟁자

구글은 구글 플레이 북, 구글 플레이 뮤직, 구글 플레이 게임, 

구글 플레이 무비 등 여러 가지 디지털 콘텐츠 서비스를 앱을

통해 제공하는 사업자. 



인앱결제처리 시장



“인앱 결제”(In-app payment) 처리

인앱결제 처리

앱을 사용하는 과정에서 발생하는 구매에 대한 결제 처리

구글은 “앱에서 유료 콘텐츠나 서비스를 추가로 구매”하는 것을 ‘인앱 구매’라고 부름. 

구글은 인앱 구매의 사례로 ‘게임에서 공격력을 높여주는 무기’, ‘앱에서 더 많은 기능을 여는 열쇠’, 

‘구매 시 사용할 수 있는 온라인 머니’를 구매하는 것을 예로 들고 있음.

“인앱 결제 처리 서비스”

이 과정에서 발생하는 결제를 처리해 주는 서비스

“인앱 결제 처리 서비스”에는 판매자가 고객의 구매(또는 구매 시도)를 확인하고 수락(또는 거부)하는

데 필요한 단계를 수행할 때 사용하는 소프트웨어를 비롯하여, 구매자에 대한 인보이스 발행, 지불 내

역 및 환불 처리, 고객 관리, 각종 프로모션 제공, 보안 서비스 등과 같은 추가 기능을 제공하는 경우가

많음. 

https://support.google.com/googleplay/answer/1061913?hl=ko

CC BY-NC-ND

https://support.google.com/googleplay/answer/1061913?hl=ko
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/


인앱결제는 가장 효과적인 수익창출 수단

디지털 콘텐츠 서비스에서 인앱 결제는 가장 효과적이고, 중요한 수익창출 수단

디지털 콘텐츠를 제공하는 앱들의 경우 전체 매출 중에서 인앱 결제를 통한 매출이

차지하는 비중은 매우 큼. 

“앱” 개발자들 중 커머스 앱을 제외한 나머지 앱의 대한민국 시장의 매출액(커머스 부

문의 앱은 신용카드, 간편결제 등의 시스템을 활용함)은 2019년에 9조4,574억원으로

추산하였는데, 이는 유료판매 39.4%, 광고 15.3%, 인앱결제 45.3%로 나뉨.

또 다른 조사에서는 대한민국 내의 2020년 앱 내 콘텐츠 결제를 통한 매출(인앱 결제

매출)은 전체 매출의 50.1%인 4조 6,988억 원 규모로 추산. 이 비율도 구글이 고율의

수수료를 부과하고 있기 때문에 앱개발자들이 다른 회피 수단을 사용했기 때문에 낮

게 나온 것으로 보는 것이 합리적.

유료판매를 통한 매출은 30.1%인 2조 8,227억 원 규모로 추산되며(2021년에는 20.0% 

증가한 3조 3,882억 원 규모로 추산), 광고를 통한 매출은 2020년 19.8%인 1조 8,566

억 원 규모로 추산하였습니다(2021년에는 24.3% 증가한 2조 3,078억 원 규모로 전

망).



디지털 콘텐츠와 인앱 결제 처리

디지털 콘텐츠의 전환률과 인앱결제 처리

상거래 등 커머스를 제공하는 앱개발자들과도 또 다르게, 디지

털 콘텐츠를 제공하는 앱개발자들의 경우는 ‘무료로 앱을 배

포’한 후, ‘프리미엄 서비스로의 전환’이나 ‘인앱 판매’를 통해

수익을 창출하는 것이 가장 효과적인 수익창출의 방법

전환률(conversion rate)을 높이는 것이 앱 비즈니스의 사활적

인 관건 : 이를 매끄럽게 처리해 주는 ‘인앱 결제 처리’는 중요.



인앱 결제 처리 기능의 중요성

디지털 콘텐츠를 제공하여 수익을 창출하려고 할 때 ‘앱 자체

내에서 빠르고 원활한 구매를 할 수 있는 능력’, ‘시의적절한

프로모션 등의 제공’, ‘적절한 고객 결제 전환 기능’ 등 ‘인앱결

제 처리 기능’은 소비자의 긍정적인 경험과 구매 가능성을 높

이는 데 매우 중요. 

인앱 결제는 앱 개발자에게 가장 효과적인 수익창출의 수단이

므로, 이용자에게 가장 편리하고 개발자에게도 가장 효과적인

인앱 결제 처리 기능을 제공하기 위한 경쟁이 치열하게 이루

어짐.

[ikajo 사이트 : https://ikajo.com/glossary/in-app-payment]

https://ikajo.com/glossary/in-app-payment


부가 기능은 다른 대체 결제 서비스가 구글에 비해 우월함

사용자는 앱 사용을 중단하지 않거나, 중단이 최소화되면서 인앱 거래를 완료하려고 하기 때문에

만약, 소비자가 인앱결제를 사용하지 못하여 모바일 앱 외부에서만 디지털 콘텐츠를 구매해야 한

다면, 해당 사용자는 구매를 포기하거나 앱과의 상호 작용을 완전히 중단할 수 있기 때문. 

앱 개발자는 인앱 구매 경험을 가능한 한 단절 없이 매끄럽게 이어지도록 하려고 함. 

인앱 결제와 관련하여 소비자의 참여와 관심을 유도하기 위하여 포인트, 할인 혜택, 무료 서비스

제공 등의 다양한 마케팅 수단을 제공하려고 함.

실제로 인앱 결제 처리 서비스 제공 사업자들은 ‘결제 처리 실패의 구체적 사유 분석’, ‘신용카드

관련 결제의 특수성에 맞는 부가 서비스’, ‘성공 결제 확인’, ‘무료 평가판 서비스 관련 기능’, ‘맞춤

형 경험의 취소에 대한 대응 부가 서비스’등 사용자의 요구에 맞는 다양한 부가 서비스를 제공하

고 있음. 

이와 같은 부가 서비스는 다른 대체 결제 서비스가 구글의 구글 플레이 빌링에 비해서 우월. 구글

의 고위 임원도 내부 자료에서 이를 인정한 바가 있음.

알 수 없는 작성자 님의 이 사진에는 CC BY-NC-ND 라이선스가 적용됩니다.

https://www.codexworld.com/paypal-pro-payment-gateway-integration-in-php/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/


구글 플레이 결제 시스템

구글 플레이 결제 시스템은 Android 앱에서 디지털 제품과 콘텐츠를 판매할 수

있게 해주는 서비스. 

• 구글은 “앱에서 인앱 상품이나 정기 결제를 비롯한 디지털 콘텐츠를 판

매할 때, Google Play에서 결제 관련 세부사항을 처리하므로 개발자는

금융 거래를 직접 처리할 필요가 없으며, 고객은 일관되고 익숙한 구매

흐름에 따른 절차를 이용할 수 있다”고 홍보.

“Google Play 결제 서비스의 장점”이라고 광고하는 내용

• “간편한 통합”(“Google Play 결제 라이브러리”, “Google Play Developer API”, 

“테스트 도구”) 

• 개발 단계 또는 출시 준비 단계에서 비용을 청구할 필요 없이 앱에서 실

제로 항목을 구매해 보고, 구매 흐름을 편리하고 안전하게 테스트하세

요.

• “더 많은 고객에 도달하기” (“전 세계에서 구매 및 판매하기”, “다양한 결제 수

단”)

• “더 많은 구매자 확보하기” (“최적화된 구매 절차”, “신뢰와 안전”, “프로모션”)

그러나, 이는 구글의 인앱 결제를 사용하는 경우에만

가능한 기능들 제3자 인앱결제 처리 서비스의 경우 더 좋은

부가 서비스를 제공하는 전문 서비스가 많이 있음에도

불구하고, 구글 플레이 디지털 콘텐츠의 인앱구매 결제

처리에는 접근할 수 없음.

https://developer.android.com/google/play/billing
https://developers.google.com/android-publisher/
https://developer.android.com/google/play/billing/test
https://support.google.com/googleplay/android-developer/table/3539140
https://support.google.com/googleplay/answer/2651410
https://developer.android.com/google/play/billing
https://privacy.google.com/your-security.html
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6321495?ref_topic=7071529


구글 플레이의 인앱 관련 부가 서비스와 혜택

부가서비스 피신고인의 소개

구글 플레이 패스 Google Play Pass를 구독하면 광고나 인앱 구매 없이 수많은 앱과 게임을 즐길 수 있습니다. Play Pass를 구독해

도 Google Play의 모든 앱을 이용할 수 있는 것은 아니며, 일부 앱 및 게임에만 액세스할 수 있습니다.

가족 콘텐츠 라이브러리를 사용하면 Google Play 가족 그룹과 Google Play Pass 정기 결제를 공유할 수 있습니

다.

구글 플레이 포인트 Play 포인트 적립하기

인앱 구매, 앱, 게임, 영화 및 정기 결제 상품 등을 포함한 모든 Google Play 결제에 대해 1,000원당 1~2포인트

를 적립하세요.

특별 이벤트 기간에는 1,000원당 최대 8포인트를 적립할 수 있습니다. 추천 앱을 사용하고 포인트 추가 적립 혜

택을 받으세요.

Play 포인트 사용하기

포인트를 사용하여 특별한 게임 아이템 및 재화를 40% 이상 할인된 가격으로 만나보세요.

100포인트를 Play 크레딧 1,000원으로 교환하실 수 있습니다..

구글 기프트 카드 모든 상황에 잘 어울리는 최고의 선물

무궁무진한 콘텐츠 : 수백만 개의 앱, 게임, 콘텐츠 중 원하는 것을 골라 보세요. 나에게 딱 맞는 콘텐츠가 기다

립니다.

수수료, 만료일 없음 : 만료일도 없고요. 잔액은 언제든지 원하는 방식으로 사용할 수 있습니다.

선불 방식 : 기프트 카드를 사용하면 지출 내역을 간편하게 관리할 수 있습니다.

구글은 디지털 콘텐츠의 인앱결제 처리에 제3자의 결제처리 서비스

제공자의 접근을 차단하고, 접근을 허용하더라도 앱별로 결제처리

서비스 제공자과 함께 구글의 결제 서비스를 병행하도록

의무화하고, 기능에 있어서도 구글의 인앱 결제 서비스인 구글

플레이 결제에서만 이와 같은 다양한 기능이 가능하고, 다른

제3자의 결제처리 서비스에서는 기능이 제한되도록 함.

https://play.google.com/store/pass


인앱결제 처리 시장은 독립된 독자적 시장

연간 5조원이 넘는 규모의 결제가 ‘앱 내 결제처리’라는 방식으로 이루어지고 있는데, 구글은 아래에서 살펴볼 것과 같이 ‘안드로이드 앱의 디지털 콘텐츠에 대한 인앱 결제 처

리’를 자신이 지정하는 서비스를 사용하도록 제한

그 결과 디지털 콘텐츠에 대한 안드로이드 인앱결제 처리 시장은 확고한 진입장벽을 갖춘 독립된 시장으로 존재하게 됨. 

‘디지털 콘텐츠에 대한 앱 내 결제’ 시장은 앱의 운영시스템에 따라서 안드로이드와 iOS가 각각 별도로 존재하게 되며, 통화 단위, 조세, 소비자의 동일성, 앱마켓 서비스의 시

장범위에 맞추어서 지리적 범위는 대한민국이 됩니다. 

현재 디지털 콘텐츠에 대한 안드로이드 인앱결제 처리 시장은 (i) ‘Google Play 스토어의 인앱 결제서비스’, (ii) Android 개발자가 인앱 디지털 콘텐츠에 대한 지불을 처리하기

위해 사용할 수 있는 ‘대체 결제 처리 서비스’로 구성됩니다. 여기에는 경쟁자 또는 잠재적 경쟁자로 다양한 간편결제 서비스 제공자(각종 Pay 사업자들)와 앱 개발자가 작성한

사적인 결제 처리 소프트웨어가 포함됩니다. 이러한 대체 결제 서비스는 구글들의 반경쟁적 행위가 없었다면 구글의 구글 플레이스토어의 디지털 인앱결제 처리 시장에 적극

적으로 진입하였을 것입니다. 실제로 이들은 디지털 콘텐츠가 아닌 앱(예를 들어 쇼핑, 배달 등)에서는 모바일 결제서비스 제공자로 참여하고 있습니다. 구글은 이들이 구글 플

레이 앱마켓의 디지털 콘텐츠 관련 인앱결제 처리시장에 진입하지 못하도록 방해하려는 것입니다.

구글 구글 엘엘씨의 자회사인 구글 페이먼트에 의해 이루어진다고 하였습니다

미국의 경우는 PayPal, Braintree, Adyen, Worl디지털 플랫폼ay, Chase Limited 등



인앱과 앱 외부 결제 처리 시장은 서로 대체하기 어려움

인앱 결제 처리 제품과 달리 사용자가 거래를 완료하기 위해 앱을 종료

해야 하는 결제 처리 제품은 앱 내에서 거래를 완료할 수 있는 인앱 결

제 처리 제품을 대체할 수 없음

앞에서도 본 것처럼 지불에 필요한 마찰과 시간이 커질수록 소비자가

거래를 완료할 가능성이 낮아지기 때문. 개발자와 소비자 모두 ‘앱을 종

료해야 하는 결제 처리 제품’을 인앱 결제를 지원하는 결제 처리 서비

스를 대체할 수 있는 것으로 보지 않음. 개발자 웹사이트를 통한 구매

도 인앱 결제 처리를 대신할 수 없음. 이를 위해서는 사용자가 앱을 종

료해야 하기 때문에 대체 가능한 대안으로 볼 수 없음. 

구글은 Google 정책에 따라 ‘개발자가 앱 환경 외부에서 결제를 위해

사용자를 웹사이트로 안내하거나 안내하는 것’을 금지하고 있고, 금지

사항을 위반할 경우 앱마켓에서 삭제하기 때문에, 구글이 안드로이드

앱마켓의 시장지배적 지위를 유지하고 있는 상황에서는 외부결제를 시

도할 수 없음

앱 외 결제 처리나 아웃링크를 통한 결제 처리 서비스는 인앱 결제 처

리 서비스의 대체 수단이 될 수 없음.

인앱 결제의 장점

1) 인앱은 결제가 굉장히 간단합니다.

 위의 캡쳐 이미지처럼, 인앱 결제 선택 후 → 구매 버튼을 누르면 바로 결제가 완료

됩니다.

 일반적인 카드 결제를 선택하면, 결제 카드사 선택 → 비밀번호 입력 혹은 공인인

증번호 혹은 본인인증 문자 메시지 입력 등의 과정을 거쳐서 결제가 되는 것과 달

리 인앱 결제는 구매내역만 확인하면 바로 결제가 완료됩니다.

 이러한 결제의 편리함 때문에 인앱 결제를 많이 이용하고 있습니다.

2)인앱은 별도의 심사 없이, 앱에 바로 적용해서 사용할 수 있기 때문에 번거로움 없이

앱에 쇼핑몰-결제 기능을 적용할 수 있어요!

 일반적인 전자결제모듈(카드결제, 카카오페이, 페이코 등등)을 사용할 경우, 판매

점의 심사 및 승인이 있어야 사용할 수 있는데 사실적으로 심사가 굉장히 까다롭고

업종에 따라 제한이 많아요.

 그러나 인앱은 이러한 심사과정 없이 적용 후 스토어에 앱을 출시하면 바로 이용할

수 있어요.

인앱 결제의 장점을 소개하는 블로그 글



구글은 안드로이드 인앱결제 시장에서 시장지배적 사업자

구글이 반경쟁적인 정책을 시행해 왔기 때문에 구글은 디지털 콘텐츠를 위한 안드로이드 인앱

결제 시장에서 다른 잠재 경쟁자들의 진입을 막으면서, 사실상 완전한 독점을 실현해 옴.

구글은 안드로이드 앱의 디지털 콘텐츠 인앱결제 처리 시장에서 시장지배적 사업자

앱마켓의 매출액 실태 조사에서 2020년 구글 플레이스토어를 통한 매출이 5조 47억 원 규모로

추산, 이는 안드로이드 앱마켓 총 매출액 5조9,035억원의 84.78%에 달하는 것(전체 앱마켓 매

출액 중에서는 66.5%)

특히 안드로이드 모바일 생태계에서 차지하는 구글의 독점적 지위에 비추어 보면 안드로이드

모바일 기기에서 ‘디지털 콘텐츠’에 대한 ‘앱 내 결제’는 매우 규모가 큰 독자적 시장으로 분류

될 수 있음.



구글의 디지털 콘텐츠에 대한 인앱결제 정책



2020. 9. 28. 디지털 콘텐츠에 대한 인앱 결제 강제정책 발표 : 22.4.1. 시행

결제

• Google Play에서 앱 다운로드 항목에 요금을 청구하려는 개발자는 해당 거래의 결제 수단으로

Google Play 결제 시스템을 사용해야 합니다.

• Play에서 배포하는 앱은 앱 기능, 디지털 콘텐츠 또는 상품을 포함한 인앱 기능 또는 서비스

이용에 결제를 요구하거나 수락하는 경우 ('인앱 구매'로 통칭) 3항 또는 8항이 적용되지 않는 한, 

해당 거래의 결제를 위해 Google Play의 결제 시스템을 사용해야 합니다. Google Play의 결제

시스템을 사용해야 하는 앱 기능 또는 서비스의 예로는 다음의 인앱 구매가 포함되지만 이에

국한되지 않습니다.

아이템(예: 가상 화폐, 추가 생명력, 추가 플레이 시간, 부가기능 아이템, 캐릭터, 아바타)

정기 결제 서비스(예: 피트니스, 게임, 데이트, 교육, 음악, 동영상, 서비스 업그레이드, 기타 콘텐츠

정기 결제 서비스)

앱 기능 또는 콘텐츠(예: 광고 없는 버전의 앱 또는 무료 버전에서는 사용할 수 없는 새로운 기능)

클라우드 소프트웨어 및 서비스(예: 데이터 스토리지 서비스, 비즈니스 생산성 소프트웨어, 재무 관리

소프트웨어)

Google Play 결제 시스템에서 지원되지 않는

구매는 다음과 같습니다.

식료품, 의류, 가정용품, 전자제품 등 실제 제품의

구매 또는 대여

운송 서비스, 항공 운임, 헬스클럽 멤버십, 음식

배달과 같은 물리적 서비스 구매

신용카드 또는 공과금 청구서 결제



앱 내 타 결제수단 유도 금지

3항과 8항에 명시된 조건 이외에는 Google Play 결제 시스템 이외의 결제 수단으로

사용자를 유도할 수 없습니다. 이러한 금지 대상에는 다음을 통해 사용자를 다른 결

제 수단으로 유도하는 행위가 포함되나 이에 국한되지 않습니다.

• Google Play의 앱 등록정보

• 구매 가능한 콘텐츠와 관련된 인앱 프로모션

• 인앱 WebView, 버튼, 링크, 메시지, 광고 또는 기타 클릭 유도문안

• 앱 사용자를 Google Play 결제 시스템이 아닌 결제 수단으로 유도하는 계정 생성

또는 가입 절차 등의 인앱 사용자 인터페이스 흐름

이용자에게 개발자가 제공하는 결제 방식을 안내해도
되나요?

예. 앱 외부에서 이용자에게 개발자 제공 구매 옵션을 안내할
수 있습니다. 이메일 마케팅 및 기타 채널을 통해 앱 외부에서
정기 결제 상품 및 특가 정보를 제공할 수 있습니다.

결제 정책에서 별도로 허용되지 않았다면, 개발자는 앱
내에서 이용자를 Google Play 결제 시스템이 아닌 결제
수단으로 유도해서는 안 됩니다. 여기에는 다른 결제
수단으로 연결될 수 있는 웹페이지에 직접 연결하거나
이용자에게 앱 외부에서 디지털 상품을 구매하도록 독려하는
표현을 사용하는 행위가 포함됩니다.

소비 전용 서비스 및 제품의 경우(앱 내에서 이용자가 디지털
상품 또는 서비스 액세스 권한을 구매할 수 없는 앱), 개발자는
직접 링크 없이 다음과 같은 표현을 사용하여 구매 옵션에
관해 추가 정보를 제공할 수 있습니다.

'웹사이트에서 직접 이 책을 구매할 수 있습니다.'

'웹사이트로 이동하여 프리미엄 정기 결제로
업그레이드하세요.'

'이 영화는 앱 내에서 대여할 수 없습니다. 하지만
ourwebsite.com을 통해 영화를 대여하여 앱에서 바로 감상할
수 있습니다.'

'추가 생명이 필요한가요? 웹사이트로 이동하여 추가로
구매하세요.’

https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/9858738


인앱결제 강제는 부당한 끼워팔기



사업활동 방해행위이며 끼워 팔기

인앱결제 처리 시장은 앱마켓과는 전혀 별개의 시장

• 각각 별개의 서비스 제공자가 존재

• 서로 다른 별도의 수요가 존재

두 가지 별개의 서비스(앱 배포 및 앱 결제 처리)를 함께 묶어 자신의 앱마켓을 이용하는 경우 자사 인

앱결제를 사용하도록 강제하는 것

• 앱 개발자들의 자유로운 거래를 억압하고, 방해하는 행위

기술적인 이유도 없고, 개인정보보호, 보안 등 아무 이유가 없음

• 이를 관철될 수 있는 것은 오로지 ‘구글이 안드로이드 OS, 안드로이드 앱마켓, 안드로이드 인앱 결

제처리시장 모두에서 시장지배적 지위를 차지’하고 있기 때문

Google은 제3자 결제 서비스와 양질의 고객 서비스, 개인정보 보호, 가격 에서 경쟁하지 않고 경쟁 압

력 없이 낮은 수준의 서비스를 제공할 수 있는 것.



쇼핑앱, 배달앱, 웹앱의 경우

디지털 콘텐츠에서만 자사 인앱결제를 강제

• 쇼핑앱이나, 배달앱 등 실제 상품의 구매 시 인앱결제 강제 없음

• 웹 앱에서도 인앱결제 강제 없음

• 아무런 합리적 근거가 없다는 것을 스스로 보여주는 것

제3자 결제 회사는 하나일 필요도 없으며, 제공되는 기능은 거의 아무런 제한이 없음. 

간편 지불 결제는 안전하고 효과적으로 운영됨.

간편 결제 서비스 제공자의 수수료나 부가 서비스는 구글의 간편 결제인 Google Play 

결제보다도 훨씬 저렴하고, 훨씬 더 좋은 부가 서비스를 제공

편의성, 속도, 보안, 개인 정보 보호 및 고객 서비스의 다양한 측면에서 경쟁력이 있음.



독자적인 인앱결제 처리 서비스를 앱마켓에서 부당하게 끼워 팔기

다양한 간편결제 서비스(각종 Pay 사업자들)와 앱 개발자가

작성한 사적인 결제 처리 소프트웨어

구글의 반경쟁적 행위가 없다면

- 구글 플레이스토어의 디지털 인앱결제 처리 시장에 적

극적으로 진입하였을 것

- 쇼핑, 배달앱 등에서는 모바일 결제서비스 제공자로 참

여

구글 플레이 앱마켓의 디지털 콘텐츠 관련 인앱결제 처리시

장에 진입하지 못하도록 방해하는 행위

'인앱결제 시장 진출' 다날, 네이버클라우드 게임팟에 결제 서비스 지원



인앱결제 처리 서비스 제한은 앱개발사 사업활동을 방해

다양한 간편결제 서비스(각종 Pay 사업자들)와 앱 개

발자가 작성한 사적인 결제 처리 소프트웨어는 구글

보다 부가서비스 기능이 뛰어남

- 디지털 콘텐츠 인앱결제 처리 서비스 이용 강제

는 사업활동 방해

인앱결제 처리 강제

- 쇼핑, 배달앱 등에서는 모바일 결제서비스 제공

자로 참여

구글 플레이 앱마켓의 디지털 콘텐츠 관련 인앱결제

처리시장에 진입하지 못하도록 방해하는 행위



구글 플레이 포인트의 자사 우대



차별적이고 자의적인 초경쟁적 수수료는 가격 남용



수수료 정책 – 차별적인 30%, 초경쟁적 수수료

Google Play 결제 시스템 또는 추가 결제 시스템(아래에 정의됨)을 통해
판매되는 앱 및 인앱 상품에는 결제 정책에 따라 서비스 수수료가 부과됩
니다.

15% 서비스 수수료 등급에 등록된 개발자

• 매년 첫 100만 달러(USD)의 수익: 15%, 매년 100만 달러(미화)를 초과
하는 수익: 30%

15% 서비스 수수료 등급에 등록되지 않은 개발자 : 서비스 수수료는
30%

정기 결제 제품의 서비스 수수료는 15%.

추가 결제 시스템을 사용한 거래는 Google Play의 결제 시스템을 통한
거래에 적용되는 서비스 수수료에서 4% 인하된 서비스 수수료가 적용.

전자지불처리 솔루션 요율

PayPal 2.9%

Stripe 2.9%

Square 2.6~3.5%

Braintree 2.9%

https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/9858738
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/10632485
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/10632485


구글 수수료의 부당성

거래 수수료(수년 동안)

- 수년 동안 Google은 수수료를 "거래 수수료"라고 부름. 그렇지만, 대부분의

지불 거래 수수료는 거래 가치의 1%-3% 범위에서 낮은 수수료를 부과. 

- PayPal, Square, Stripe 및 Braintree는 모두 거래 금액의 3% 미만.

- Google의 Chrome 웹 스토어도 각 앱 다운로드에 대해 5%만 청구

- Google Pay 디지털 지갑 플랫폼을 결제 수단으로 수락하는 판매자에게는

수수료를 청구하지 않음.

그러자, 2019년 11월 5일 DDA에서 “서비스 수수료”라고 변경함.

- 그러나 Google은 서비스가 무엇인지, 왜 30%의 수수료가 필요한지를 설명

하지 않음.

- 보안이나 안전 서비스는 수수료 부과 대상에게 특별히 제공되는 것도 아님.

부과 대상 자의적 : Uber와 Match.com 서비스, 3%에만 수수료 부과



인앱 결제 강제로 인한 손해 – 앱 운영자



인앱 결제 강제로 인한 손해 – 앱 운영자



출판사, 작가들의 손해와 소비자의 손해

콘텐츠 제공자

• 초과 수수료 징수로 인해 수익배분

감소로 인한 손해

소비자

• 초과 수수료 징수로 인한 가격 인상분은

손해임.



통상의 결제수수료에 비교할 수 없는 초경쟁 수수료

구글의 초경쟁적인 고율 수수료 부과로 디지털 콘텐츠 제공

앱사업자는 구글의 디지털 콘텐츠 제공 앱 사업과의 경쟁에서

경쟁력을 잃게 됨

구글의 비합리적인 고율 수수료 부과는 구글이 직접 운영하는

디지털 콘텐츠 제공 앱 사업과의 경쟁에서 치명적인 사업 방

해가 됨. 

예를 들어, 구글은 Google Book Movie라는 앱을 운영하고 있

는데, 여기에서는 결제금액의 30%를 수수료로 부과하지 않게

되면, 영화 한편의 판매 가격이 4,000원일 경우, 1,200원의 가

격 경쟁력을 갖는 셈.



구글 오디오북의 경우

구글 플레이 북의 오디오북 인기 순.오디오북 서비스 이용. 구글 플레이 북 앱을 통해서 가능

[구글 플레이북의 오디오북 서비스 소개]

구글 플레이 앱마켓을 통해 배포한 앱에서 오디오북을 판매할 경우

구글이 그에 대해 판매가격의 30%에 달하는 수수료를 부과한다면

‘오디오북’ 가격이 10,000원이라면, 3,000원의 수수료를 부담해야

합니다. 이 경우 신고인은 수수료 부담이 없는 구글에 비해서 무려

3,000원의 가격 경쟁력을 잃게 되는 셈.



뽀로로와 친구들

뽀로로와 친구들의 오디오북을 3권 번들로 15,600원에 판매

앱을 통한 디지털 콘텐츠 판매에 30%/15%의 수수료를 부과

할 경우, 구글과는 도저히 가격경쟁력을 갖추고 경쟁할 수 없

음. 디지털 콘텐츠 창작자들은 구글의 앱을 통해서 작품을 배

포할 것이 분명.

초 경쟁적인 수수료 부과는 스스로 디지털 콘텐츠 제공 앱 서

비스를 하고 있는 구글이 해당 분야에서 경쟁자에게 막대한

가격 장벽을 부과하는 것과 마찬가지. 이는 경쟁사업자에 대한

부당한 사업방해. 

[구글 플레이북의오디오북 서비스 중 뽀로로 구매 추천]



추가 결제 옵션 제공에도 불구하고, 경쟁사업자인 디지털콘텐
츠 제공사업자의 사업활동 방해 행위



추가 결제 옵션 허용

최근에 변경된 대한민국의 법률로 인해 여러 결제 옵션이 제공됩

니다. 결제 옵션 선택은 아래의 사항을 포함합니다.

⬥ 구매를 보호하고 결제를 처리하며 모든 결제 정보를 저장하는

주체

⬥ 구매와 관련된 고객 지원을 제공하는 주체

⬥ 사용 가능한 결제 수단

⬥ 구매 시 사용할 수 있는 혜택

다만, 대한민국 사용자의 결제를 요구하거나 수락하는 경우 “다른

인앱 결제 시스템을 사용자에게 제공할 수 있습니다”. 구글은 다음과

같은 안내문을 제시하도록 하였습니다.

그런데, 구글은 대체 결제 처리를 선택하는 경우에도 반드시 구글 플레이
결제 서비스를 반드시 이용하도록 강제하면서, 그와 함께 추가로 다른 결제
서비스를 ‘결제 서비스 변경’이라는 식으로 “결제 옵션 변경”이라고
표현하도록 하고 있습니다(개발자 제공 인앱 결제 시스템 임시 UX 

가이드라인). 



UX 가이드라인의 내용

Google은 Google Play를 통한 구매만 보호합니다. Play 기프트 카드, Play 포인트, 구매 관리, 정기 결제 관리와 같은 Google Play가 제공하는 기능은 결제 시 Googl

e Play를 선택한 경우에만 사용할 수 있습니다.

그리고 구글은 아래의 표현을 반드시 포함시키도록 하고 있습니다(개발자 제공 인앱 결제 시스템 임시 UX 가이드라인).



구글은 결제서비스의 부가서비스 이용을 제한하여 경쟁사업자의 사업활동
방해

구글은 경쟁사업자인 신고인 등 디지털 콘텐츠 제공 앱 사업자가 결제서비스의 여러 가지

부가 서비스를 이용하는 것을 제한. 특히, 유연한 고객 인입을 제한하였고, 결제와 관련한

다양한 고객과의 소통을 방해. 

구글 플레이 결제를 이용하는 경우에는 포인트 혜택, 다양한 결제 수단 중에서 선택할 수

있는 폭 넓은 자유, 간편 결제 기능 등을 폭 넓게 사용할 수 있음. 반면, 대체 결제 처리를

선택하는 경우에도 구글은 반드시 구글 플레이 결제 서비스를 반드시 이용하도록 강제하

고 있음. 

이는 앱 사업자가 대체 결제 처리 서비스만을 통합하여 운용할 수 있는 이점을 제한하는

것이고, 이런 선택을 하여 지불 처리 서비스 가격을 인하받을 기회도 제한하는 것. 

앱 사업자는 제3자 결제 서비스를 선택, 통합하여 고객 서비스와 결제 처리의 부가 서비스

등을 통해서 효과적인 고객 관리를 할 수 있고, 경쟁력 있고, 저렴한 결제 서비스를 활용할

수 있는 것인데 이를 방해하는 것. 



매출자료를 제공하도록 강요하여 경쟁사업자인 디지털콘텐
츠 제공사업자의 사업활동 방해 행위



개발자 제공 인앱 결제 시스템 사용을 위한 서비스 약관

개발자의 의무

모든 매출 자료 제공 의무

- ＇개발자＇는 매월 Google이 만족할 만한 수준으로 해당 월의 모든 ＇유료 거래＇에 대한

자료를 Google에 제공해야 함. '유료 거래'는 (a) 모든 적용 가능한 '세금' 및 (b) 환불, 결제 취

소, 지불 거절로 인한 조정을 포함하여 '개발자 제공 인앱 결제 시스템'을 사용 한 모든 '상품

'(인앱 구입, 인앱 구독, 관련 자동 갱신 포함)의 구입에 관한 거래.

'개발자 매출 제공 자료＇를 제공해야 세금계산서 발행.

모든 세무 자료 제공해야 함. 

서비스 종료 후 1년 동안 Google은 지급 내역의 정확성 확인을 위해 모든 '서비스 수수 료' 및

'세금' 지급과 관련된 '개발자' 장부 및 기록을 조사하고 감사할 수 있음.



자료제공 요구는 부당한 사업방해

구글이 이 정보를 가져갈 이유는 아무 데서도 찾을 수 없음. 구글이 조세 부담을 하게 되는 것도 아니고, 특히 대체 결제수단을 사

용하는 경우는 더더욱 해당 자료를 받을 필요가 없음.

더구나, 이런 상세한 정보 내역은 신고인 등 앱 사업자에게 매우 중요한 영업 기밀이기 때문에 구글이 이를 요구하는 것은 부당. 이

정보는 고객의 취향, 최근의 유행, 고객 행동 패턴 등을 민감하게 드러내는 것으로 앱 사업자에게 매우 중요한 정보이고 경쟁사업자

에게는 절대로 공개할 수 없는 자료.

경쟁 사업자인 구글이 이런 정보를 가져 간다는 것은 구글에게는 부당한 이점을 누릴 수 있게 하고, 제공의무를 지는 앱 사업자에

게는 부당한 손해를 야기하는 것으로 결코 정당화할 수 없는 부당한 사업방해

결제 분쟁 및 환불 자료

그 뿐만 아니라 구글은 ‘결제 분쟁 및 환불’자료도 제공하도록 강요하는데, 이런 자료는 구글과는 아무 상관이 없는 자료일 뿐임.

장부 및 기록 조사 및 감사권한 강요

구글은 계약 기간 뿐만 아니라 그 후 1년 동안 모든 '서비스 수수료' 및 '세금' 지급과 관련된 '개발자' 장부 및 기록을 조사하고 감

사할 수 있는데, 이것도 부당한 사업방해


