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초   록

전 세계적으로 모바일 애플리케이션 (APP) 시장의 급성장 속에서 글로벌 플랫폼 사업자들은 

30%의 플랫폼 결제수수료뿐만 아니라 인앱 결제를 강제하면서 콘텐츠 제공업체들과 갈등이 

커지고 있는 상황이다. 본 연구의 목적은 콘텐츠 산업 창업 분야에서 중요한 비중을 차지하고 

있는 국내 모바일 게임 시장 및 인앱 결제 수수료의 적정성을 분석하고자 한다. 본 논문에서는 

상장 게임회사의 재무제표 공시자료를 직접 이용하여 국내 모바일 게임시장 및 이에 따른 플랫폼 

수수료 시장 규모를 추정하였으며, 관련 게임업체들의 공시 매출 및 원가정보를 이용하여 인앱 

결제 수수료가 원가 구조에 미치는 영향을 분석하고, 이것이 모바일 게임 시장의 동태적 효율성

이나 생태계의 지속가능성에 미치는 함의를 도출하였다. 분석 결과, 2019년 국내 모바일 게임

시장 규모는 49,230억 원이며, 인앱 결제 수수료 규모는 14,761억 원이다. 시장점유율 상위 모바일 

게임회사의 경우, 매출 중 모바일 게임 매출 비중이 높을수록 영업비용 중 인앱 결제 수수료가 

차지하는 비중이 높아지며, 종업원 급여나 연구개발비와 같은 필수 비용 요소를 크게 상회하는 

수준으로 지출된다. 하위 모바일 게임회사 상당수의 영업이익은 매출 대비 미미한 수준이거나 

적자인 것을 알 수 있는데, 이는 인앱 결제 수수료가 매우 큰 부분을 차지하기 때문이다. 모바일 

게임 생태계를 구성하는 기업들은 대부분 중소게임업체들이다. 이들의 평균(중앙치)에 해당하는 

가상 기업은 2019년 기준으로 매출 5.3억 원을 올리고 있으며, 종업원 4.3명에 대한 종업원 급여 

1.9억 원, 연구개발비 0.5억 원, 인앱 결제 수수료 1.6억 원을 비용으로 지출하고 있는 것으로 추정

된다. 다른 비용 항목을 고려하지 않더라도 상기한 세 가지 비용만으로도 매출의 73.8%를 

차지하는 원가 구조를 가지고 있으며, 인앱 결제 수수료가 모바일 생태계의 지속가능성에 큰 

영향을 미치고 있음을 알 수 있다.

ABSTRACT

The mobile application (APP) market is growing at an unprecedented speed. Amid such 

growth, the global platform providers are mandating exclusive in-app payments and charging 

30% for platform commission fees. A serious tension has arisen between mobile global platform 

providers and local content providers. The present study attempts to analyze the domestic 

mobile game market and in-app payment commission fees. This study estimates the size 

of the domestic mobile game market and platform commission fees by directly using publicly

http://www.jsebs.org

pISSN  2288-3908

eISSN  2765-3846

The Journal of Society for e-Business Studies  

Vol.26, No.3, August 2021, pp.55-66

https://doi.org/10.7838/jsebs.2021.26.3.055

1)

* First Author, Professor, College of Business Administration, Kookmin University(thlee@kookmin.ac.kr)

** Corresponding Author, Associate Professor, College of Business, Gachon University(smjeon@gachon.ac.kr)

Received: 2021-05-31, Review completed: 2021-08-17, Accepted: 2021-08-22



56  한국전자거래학회지 제26권 제3호

available financial statements and footnote information of some representative listed mobile 

game firms. Also, the study analyzes the cost structures of the same sample firms and 

attempts to draw some implications on sustainable growths of the mobile game ecosystem. 

We estimated that, in 2019, the domestic mobile game market is around 4.9 trillion Won 

and the ensuing in-app payment commission fees market was 1.5 trillion Won. High market 

share firms display a proportional increase in in-app payment commission fees in relation 

to sales growth. This, in turn, makes the in-app payment commission fees a primary cost 

item far exceeding employee salaries and R&D expenses. During the same period, low market 

share firms generated a mere profit or experienced net loss. Analysis of the cost structure 

reveals that these firms are even more liable to higher in-app payment commission fee cost 

structure than high market share. Most constituents of the mobile game ecosystem are small 

business entrepreneurs. By employing a micro-level analysis, the study estimates that, in 

2019, a representative median firm generates 530 million Won in sales. At the same time, 

it spends 190 million Won in employee salaries, 50 Won million in R&D and 190 million Won 

in in-app payment commission fees, respectively. In the absence of other cost items, these 

three cost items alone account for 73.8% of sales revenue. The results imply that a sustainable 

growth of the local mobile game market heavily depends upon the cost structure of such 

representative median firm, the in-app payment commission fees being the primary cost item 

of such firm. 

키워드：모바일 플랫폼, 앱 마켓, 모바일 게임, 인앱 결제 수수료

Mobile Platform, App Market, Mobile Game, In-App Payment Fee

1. 서  론 

전 세계적으로 스마트폰과 결제 시스템이 보

급됨에 따라 모바일 애플리케이션 (APP) 시장

이 급성장 중이다. 2019년 모바일 애플리케이

션 시장은 1,250억 달러(약 148조 원) 규모로 

성장했다[19]. 그 중 모바일 게임이 차지하는 비

중이 절반 정도로, 센서타워의 조사에 따르면 

전 세계 모바일 게임 시장 규모는 2019년 기준 

617억 달러(약 73조 원)에 달한다. 전 세계 모바

일 애플리케이션은 대부분 구글 플레이스토어

와 애플 앱스토어를 통하여 유통되고 있다. 이

는 스마트폰 운영체계가 구글 안드로이드 또는 

애플 iOS인지에 따라 앱 유통 시장이 거의 정해

지기 때문이다. 2019년 국내 모바일 게임 매출 

중 88%인 약 4조 원이 애플 앱스토어와 구글 

플레이스토어에서 발생했다[15]. 

애플 앱스토어와 구글 플레이스토어 플랫폼

에서는 모바일 앱은 다운로드 시 유료, 무료, 

인앱(In-app) 결제로 가격이 제시되는데, 여기

서 인앱 결제란 콘텐츠가 유료로 판매될 때 앱 

마켓 플랫폼의 결제 시스템에서 결제되는 것을 

의미한다[26]. 

구글과 애플 앱마켓 플랫폼 인앱 결제수수료

는 플랫폼사업자와 콘텐츠제공업체 간에 뜨거

운 논쟁의 대상이 되어 왔다. 애플의 경우, 사업 

초기부터 앱스토어에서 인앱 결제를 의무화하

고 30%의 수수료를 부과하면서 콘텐츠 제공업

체들과 갈등을 초래해 왔다. 이에 비해 구글은 

플레이스토어에 입점한 모바일 게임 콘텐츠 제

공업체에만 30%의 수수료를 부과하는 정책을 

펴왔다. 미국 게임회사인 에픽게임스는 애플의 
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수수료 정책에 반발하여 2020년 8월, 게임 포트

나이트에 자사의 자체 결제 시스템을 통해 사

용자 결제를 유도하였다. 곧바로 애플과 구글

의 앱 마켓 플랫폼은 포트나이트를 삭제하였으

며, 에픽 게임스는 미국 법원에 구글과 애플이 

독점금지법을 위반했다는 취지로 고소를 제기

했다[18]. 2020년 7월 구글도 기존에 게임 콘텐

츠제공업체에만 부과해 오던 30% 인앱 결제수

수료를 모든 디지털 콘텐츠 제공업체로 확대하

겠다고 발표하면서 전 세계적으로 콘텐츠제공

업체들과의 갈등이 표면화되었다. 국내에서도 

‘구글 갑질’ 논란이 일어나 모바일게임을 비롯

한 모든 모바일콘텐츠 에 구글이 30%의 수수료

와 인앱 결제를 확대할 계획을 보이자, 인터넷

기업협회는 구글이 전기통신사업법 50조를 위

반했다고 방송통신위원회에 신고서를 제출했

다[25]. 이후 구글은 30% 수수료와 인앱 결제 

의무화 정책을 잠정적으로 연기하였으나, 2021년 

10월부터는 100만 달러 이하에 대해서는 15%, 

그 이상에 대해서는 30%의 수수료를 부과하고, 

인앱 결제 의무화도 시행할 계획이다.

국내 스마트폰 시장점유율을 살펴보면 2021

년 4월 현재, iOS 점유율이 25.6%이고 안드로

이드 점유율이 74.4%로 구글의 수수료 유료화

와 인앱 결제 의무화가 국내 콘텐츠 시장과 콘

텐츠 제공업체에 미치는 영향은 애플의 경우와

는 비교할 수 없이 지대하다. 그럼에도 불구하

고 구글의 수수료 유료화와 인앱 결제 의무화

가 국내 시장에 미치는 영향에 대한 논의는 매

우 포괄적이거나 총론적인 수준에 머무르고 있

다. 문제에 대한 논의가 구체적이지 못한 가장 

큰 이유는 관련기관에서 제시한 수치가 대부분 

설문조사에 의한 결과이거나 방법론을 제시하

지 않아 검증가능하지 않기 때문이다. 

따라서 본 연구에서는 국내 콘텐츠 시장에서 

이미 중요한 비중을 차지하고 있고, 이미 애플

의 앱스토어와 구글 플레이스토어에서 모두 

30%의 수수료를 부과해 왔던 국내 모바일 게임 

시장의 규모를 추정하고자 한다. 이를 통해 국

내 모바일 게임의 인앱 결제 수수료 규모를 추

정하고, 수수료의 적정성을 국내 모바일 게임 

비즈니스 원가 구조 차원에서 연구를 진행한다. 

본 논문에서는 다음의 연구 질문을 해결하기 

위해 연구 모델을 제시한다.

∙국내 모바일 게임 앱이 앱마켓 플랫폼에 지

불하는 결제 수수료의 규모는 얼마인가?

∙국내 모바일 게임 앱이 부담하고 있는 결제 

수수료 30%가 콘텐츠 제공업체에 미치는 영

향은 적정 수준인가?

두 가지 연구 질의에 대한 해결책을 제시하

기 위해 본 연구에서는 다음과 같은 접근방식

을 취한다. 첫째, 선행 연구들의 모바일 게임 

시장 규모 추정 방법론을 검토하고, 이를 보완

하여 보다 객관적으로 시장 규모를 추정한다. 

구체적으로 본 논문은 서베이 위주의 시장 규

모 추정 방식을 최소화하고, 상장 게임회사의 

재무제표 공시자료를 직접 이용하여 국내 모바

일 게임시장 규모 및 플랫폼 수수료를 추정한

다. 둘째, 기업의 원가 정보를 사용하여 인앱 

수수료의 적정성에 대한 분석을 시도한다. 플

랫폼 수수료의 적정성을 검토하기 위해 공시 

재무제표 정보를 이용하여 매출 대비 종업원급

여, 연구개발비 비중 및 인앱 수수료 비중 등을 

계산하여 시장의 다수를 차지하고 있는 중소 

모바일 게임회사 관점에서 인앱 수수료의 적정

성을 분석하였다. 
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본 연구는 플랫폼을 통한 모바일 게임 앱 유통

구조를 제시하고 사용자 및 개발사의 행동을 

분석한 기존 경영학 연구[8, 9, 16, 26, 27] 및 

법정책적 연구[10, 21]의 연구 결과와 모바일 게

임 앱 유통의 거시적 관점에서 일치하지만, 개별 

게임회사의 미시적 관점에서의 원가 구조 추정

을 통해 앱 마켓 플랫폼 수수료의 적정성 분석 

프레임워크를 제시했다는 점에서 차별화된다. 

특히, 모바일 게임 스타트업의 비용구조를 

분석하여 인앱 결제 수수료가 차지하는 비중이 

기업에 미치는 영향 및 인앱 결제 수수료에 대

한 정책적 시사점에 대해 논의했다는 점에서 

연구의 의의를 찾을 수 있다. 이후 논의는 본 

연구의 이론적 배경, 연구 방법, 연구 결과, 결론 

순서로 진행된다.

2. 이론적 배경

2.1 모바일 앱마켓 플랫폼

모바일 앱마켓 플랫폼의 기초이론은 ‘양면 

시장’(Two-sided Markets)과 온라인 플랫폼

에 대한 이전 연구에서 찾을 수 있다. 양면시장

은 사용자와 상호관계를 가지면서 작용하는 시

장을 의미한다[10]. 즉, 네트워크를 통하여 두 

개 이상 구분되는 집단을 서로 연결 하는 시장

을 의미한다.

   Note: Kim[10].

<Figure 1> Two-sided Market Structure

양면시장에 대한 경제학적 분석은 Rochet 

and Tirole에 의해 정립되었다[24]. 이 연구에

서는 양면시장의 거래중개자는 공급자와 소비

자 간의 기본 요금 및 종량 요금 사이의 경쟁에

서 거래 중개자가 설정하는 가격 분배 구조와 

시장균형을 분석하였다. 양면시장 및 온라인 

플랫폼에서 발생하는 독점, 싱글호밍/멀티호밍 

등 경쟁을 유형화하여 비교한 연구도 제시 되

었는데 간접 네트워크효과, 가격부과의 방식, 

싱글/멀티호밍 등에 따라 시장균형 수수료 수

준이 결정된다는 결과가 도출되었다[2, 3].

양면시장 이론에 기초한 온라인 및 모바일 

플랫폼에 대한 연구 문헌은 이미 다수 있다  

[5, 20, 22, 28, 29, 30]. 최근에는 모바일 플랫폼 

생태계 및 앱마켓에 대한 연구가 발표되고 있

으나[11, 12, 13, 17], 플랫폼에서 부과하는 수수

료의 적정성에 대한 연구는 매우 제한적이다. 

일반적인 경제 이론에 의하면 시장에서 가격

은 한계비용과 수요의 가격탄력성 두 가지에 

의해 결정된다. 이를 가장 잘 나타내는 수식이 

아래의 러너지수(Learner Index)이다. 




 



전통적인 단면시장에서는 가격()과 한계비

용()의 차이는 지배적 기업이 가지고 있는 시장

지배력의 정도로 볼 수 있으므로, 시장 구조를 

결정하는 시장의 마진율()은 재화/서비

스 수요의 가격탄력성()에 반비례하게 된다[6].

그러나 양면시장에서는 두 시장 사이에 간접

적 네트워크 효과가 존재하므로 한 시장의 가

격 변화는 해당 시장의 수요만 아니라 다른 시

장의 수요에도 영향을 미치게 되어 시장구조의 

해석을 어렵게 만든다.
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이를 두 시장을 연결시켜주는 플랫폼사업자

의 관점에서 보면, 한쪽 시장에 대한 요금을 인

하하면 해당 시장의 수요가 증가할 뿐만 아니

라, 이것이 간접적 네트워크 효과로 인해 다른 

쪽 시장의 수요도 증가시키는 만큼 다른 쪽 시

장 참여자에 대해서는 요금을 올리더라도 수요

는 감소하지 않게 된다.

이처럼 양면시장에서 플랫폼 사업자의 효율

적 요금을 평가할 때는 수요의 가격탄력성이나 

한계비용뿐만 아니라 간접적 네트워크 효과까

지도 고려해야 한다. 시장구조를 파악하는 러

너지수를 해석함에 있어서도 시장 마진율 계산

에 필요한 비용 ()를 한계비용이 아니라 (간접

적인 네트워크 효과를 반영한) 기회비용으로 

해석해야 한다[23, 24]. 

양면시장에서는 두 시장의 수요 특성에 따라 

단면시장에서 볼 수 없는 비대칭적인 요금 구

조가 자연스럽게 나타날 수 있어 요금과 한계

비용만을 비교해 시장구조를 파악하는 것이 어

려워진다. 또한 시장 집중으로 인한 간접적 네

트워크 효과가 크다면 시장 집중이 항상 비효

율만을 초래하는 것이 아니라는 주장도 힘을 

얻을 수 있다[13]. 

그럼에도 불구하고 양면시장에서 요금의 비

대칭성이나 효율적인 시장 집중 현상이 나타날 

수 있다는 가능성이 플랫폼사업자의 독점력에 

대한 면제를 담보하는 것은 아니다. 특히, 스마

트폰 가입으로 인한 배타적 o/s 사용과 인앱 결

제 요구는 플랫폼 사업자의 이익극대화 과정에

서 시장의 동태적 효율성이 저해될 가능성이 

매우 큰 부분이다.

따라서 이미 애플의 앱스토어와 구글 플레이

스토어에서 모두 30%의 수수료를 부과해 왔던 

국내 모바일 게임 시장의 규모를 추정하고, 해

당 시장에서 평균적인 기업의 수익성 및 지속

가능성을 파악하는 것은 플랫폼 사업자의 인앱 

결제 요구와 수수료 수준이 시장의 동태적 효

율성에 미치는 영향을 파악하는 데 구체적인 

도움을 줄 수 있다.

2.2 모바일 인앱 결제

모바일 앱은 정보 제공용 앱 또는 상업용 앱으

로 분류된다. 상업용 앱은 유료 다운로드를 통해 

직접적으로 또는 광고 또는 인앱 구매를 통해 

간접적으로 명시적으로 수익을 창출하도록 개발

되었다. 모바일 앱 개발자는 구매 장벽을 낮춰 

소비자의 사용 및 수익을 극대화하는 전략을 추

구한다. 대체로 상업용 앱은 무료로 다운로드가 

가능하고 사용자가 무료 평가판 앱을 사용하면서 

유료로 전환하는 방식으로 설계된다. 구체적으로 

앱 소비자는 앱 내에서 아이템을 구매하거나 광

고를 없애기 위해 비용을 지불하거나, 유료 버전 

앱으로 업그레이드하면서 결제를 하게 된다[4].

인앱 결제의 가능성을 높이는 요인은 고객 

경쟁적 특성뿐 아니라 다양한 마케팅 프로모션 

요인도 작동된다[21]. 본 연구에서는 기존의 온

라인 모바일 플랫폼 및 인앱 결제에 대한 사전

연구를 반영하여 수수료 수준에 따른 앱 개발

사에 대한 영향을 실증적 영향을 분석한다. 

3. 데이터 및 분석 방법

플랫폼사업자의 배타적 인앱 결제 수수료 요

구와 수수료가 국내 모바일 게임 시장의 동태

적 효율성에 미치는 영향에 대한 분석을 다음과 

같이 세 가지 단계를 거쳐 수행한다. 
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첫째, 국내 모바일 게임시장의 규모를 추정

한다. 시장규모 는 <Figure 1>에서와 같이 

주요 사업자의 매출 을 해당 사업자의 시장

점유율을 나눈 값으로 추정한다.

 <Figure 2> Domestic Mobile Market 

Estimate

본 연구보다 앞서 국내 모바일 게임시장 규

모를 추정한 연구로는 대한민국 게임백서[14], 

모바일 콘텐츠산업 현황 실태조사[15], 2019년

도 대한민국 모바일 게임 시장 Overview[7]이 

있다. 이들 연구들의 한계는 서베이 위주의 추

정 방식을 선택하였거나 상장 게임회사의 재무

제표를 사용했다 하더라도 국내 모바일 게임 

매출을 다른 매출과 구분하여 사용하지 못했다

는 점이다. 본 논문은 상장 게임회사 재무제표

의 주석 정보를 이용하여 국내 모바일 게임시

장 규모 및 플랫폼 수수료 규모를 추정했다는 

점에서 선행연구들과의 차별성을 가진다.

둘째, 상장 게임회사 재무제표의 주석과 IR자

료를 분석하여 게임회사가 실질적으로 지불하

는 모바일 게임 인앱수수료가 모바일 게임 매출

의 30%임을 확인함으로써 시장 전체적으로 모

바일 게임 인앱 결제 수수료 규모를 파악하였다. 

기존 분석들이 모바일 게임 시장 규모를 추정하

고, 이에 애플과 구글의 수수료 정책인 30%를 

곱하여 수수료 시장 규모를 파악하였다. 이에 

비해 본 연구에서는 개별 게임회사 단위에서 

회계적으로 인식한 수수료가 실제로 매출 대비 

30%인가를 확인한 후, 이를 기초로 전체 모바일 

게임 시장 매출 및 수수료 규모를 추정하였다. 

셋째, 애플과 구글의 현행 30% 수수료 정책

이 모바일 게임 시장의 동태적 효율성에 어떤 

영향을 미치는가를 알아보기 위해 개별 게임회

사 단위에서 수익성 및 인앱수수료가 수익성에 

미치는 영향을 분석하였다. 국내 모바일 게임 

시장 규모는 소수 기업들의 매출에 에 의해 만

들어진다. 따라서 국내 모바일 게임 시장 매출

의 특수성을 고려해 원가정보 분석의 대상을 

(가)상장-상위게임회사, (나)상장-하위게임회사, 

(다)비상장-게임회사, (라)비상장-가상의 중앙

값 게임 회사로 구분하여 분석하였다.

4. 분석 결과

4.1 국내 모바일 게임시장 규모 추정

국내 모바일 게임시장 규모는 사용한 방법

론에 따라 발표 기관마다 차이가 난다. 예를 

들어, 2019년에 한국콘텐츠진흥원[14]은 7.1조 

원, Appannie.com[1]은 5.4조 원, 한국모바일산

업협회[15]는 4.5조 원, Igaworks[7]는 4.3조 원

으로 각각 국내 모바일 게임 시장 규모를 추정

하여 발표하였다. 전술했듯이 이들 기관들의 

시장 규모 추정치의 문제점은 서베이에 의존하

거나 구체적인 추정 방식을 발표하지 않아 객관

적인 검증이 가능하지 않다는 문제를 안고 있

다. 이와 같은 문제점을 보완하기 위해 <Figure 

2>에서 설명한 공식에 따라 모바일 게임 시장 

규모를 추정하였다. 국내 모바일 게임 시장의 
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특성이 소수의 게임회사 매출에 의해 형성되는 

점을 고려하여 2019년 매출 점유율 기준 상위 

3개 기업인 엔씨소프트, 넷마블, 넥슨과 8위 기

업인 컴투스의 국내 모바일 게임 매출 정보를 

이용하여 시장규모를 추정하였으며, 그 결과는 

<Table 1>과 같다.

이때 엔씨소프트와 넷마블은 재무제표의 주

석 정보를 분석하여 국내 모바일 게임 매출 정

보를 찾아냈으며, 넥슨의 경우에는 일본 주식

시장에 상장되어 있으므로 영문 재무제표 주석

의 서비스별/국가별 매출 정보를 이용하여 국

내 모바일 게임 매출액을 찾아냈다. 컴투스는 

시장점유율 기준으로 8위 기업이지만 4∼7위 

기업의 재무제표의 주석에서 모바일 게임 매출 

정보를 분리할 수 없어 분석에 이용하였다. 

Mobile Game 

Revenue




Market 

Share




Market

Size




NC Soft 9.9 21.5% 46

Netmarble 6.3 11.7% 54

Nexon 2.6 5.1% 51

Comtus 0.9 1.9% 50

Average 49

<Table 1> 2019 Mobile Games Market 

Size Estimate 

(Unit: 100 Billion Won)

시장점유율 은 igaworks의 MOBILE 

INDEX 시장점유율 자료를 사용하였다(<Figure 

3> 참조). MOBILE INDEX의 시장점유율 계

산에 사용된 매출 정보에 편의가 존재하는 만

큼 본 연구의   변수도 영향을 받을 가능성

이 있지만, 매출 정보의 편의가 일관되게 발생

하는 것이라면   변수에는 영향을 미칠 가

능성이 적다고 판단하여 이를 사용하였다.

<Figure 3> Domestic Mobile Game Mar-

ket Share: Igaworks, MOBILE 

INDEX(January, 2020)

엔씨소프트, 넷마블, 넥슨, 컴투스의 국내 모

바일 게임 매출 정보를 각각 이용하여 추정한 

2019년 국내 모바일 게임 시장 규모는 4.6조 원

∼5.1조 원이다. 따라서 이들의 평균값( ) 4.9조  

원을 시장규모 추정치로 사용하였다.

2017 2018 2019

Korea Creative

Content Agency
62 67 71

Appannie.com 44 47 54

Korea Mobile Internet 

Business Association
40 43 45

igaworks 41 43

<Table 2> Comparison of Market Size 

Estimates

(Unit: 100 Billion Won)

<Table 2>에서는 관련기관들의 2017년∼

2019년 시장규모 추정치를 정리하였다. 각 기

관마다 추정 방식의 내용이 불분명하거나 알 

수 없을 뿐만 아니라 편차가 큼을 알 수 있다. 

본 연구의 2019년 추정치인 4.9조 원은 관련기

관들의 추정치의 평균과 근사한 값이며, 검증

가능한 방식을 따랐다는 차별성을 갖는다.
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4.2 국내 모바일 게임시장 인앱수수료

모바일 게임에 대해서는 애플 앱스토어와 구

글 플레이스토어의 인앱수수료가 모두 30%로 

알려져 있으므로 앞에서 추정한 4.9조 원의 

30%에 해당하는 1.5조 원을 2019년 국내 모바

일 게임 관련 인앱수수료로 추산된다.

그러나 게임회사 단위에서 실제로 인식하는 

인앱 결제 수수료 비용이 30%인가를 확인하기 

위해 2019년 시장점유율 1위 사업자인 엔씨소

프트에 대해 다음과 같은 분석을 수행하였다. 

엔씨소프트의 2019년 1분기 IR자료에 포함된 

비용 구성 항목 중 하나인 ‘유통수수료’와 모바

일 게임 매출액을 비교하여 <Table 3>에 정리

하였다.

1Q19 2Q19 3Q19 4Q19 FY19

Commission

(a)
597 671 644 1,088 3,000

Revenue

(b)
1,945 2,172 2,082 3,586 9,786

c = a/b 0.30 0.31 0.31 0.30 0.31

<Table 3> Commission-Revenue Ratio 

of NC-Soft in 2019

(Unit = 100 Million Won)

엔씨소프트가 컨퍼런스콜에서 발표한 여러 

실적치 중 유통수수료와 모바일 게임 매출의 

비율을 계산해 보면 30%에 달하는 것을 확인할 

수 있다. 이는 실제로 개별 게임회사 단위에서 

30%의 인앱수수료를 비용으로 부담하고 있음

을 의미한다. 

2019년 국내 모바일 게임 시장 규모 4.9조원 

중에서 59.5%에 해당하는 3.9조 원은 14 개 게

임업체에 의해 만들어졌으며, 나머지 40.5%에 

해당하는 2.0조 원이 약 623개의 중소게임업체

에 의해 만들어졌다. 

623개 기업의 평균(중앙치)에 해당하는 가상 

기업의 매출은 5.3억 원이다. 그렇다면 623개 

기업을 대표하는 가상의 평균 기업은 과연 이

와 같은 구조 속에서 원가경쟁력을 가질 수 있

는가 여부를 분석하였다. 결론적으로 국내 모

바일 게임 시장의 평균적 게임업체는 4.3명의 

종업원을 고용하여 약 1.9억 원의 종업원 급여

를 지불하는 매우 영세한 수준에 머무르고 있

다. 또한 연구개발비 지출도 0.5억 원에 머무르

고 있으나 인앱 결제 수수료는 1.6억 원을 지불

하는 것으로 분석된다. 따라서 다른 비용 항목

을 고려하지 않더라도 상기한 세 가지 비용만

으로도 매출의 73.8%를 차지하는 원가 구조를 

가지고 있다.

5. 결론 및 정책적 시사점

모바일 플랫폼에 대한 인앱 결제 수수료 인

상 방침에 대한 논란은 지속될 것으로 예상된

다. 본 연구는 국내 모바일 게임 시장 보고서 

및 게임 회사의 재무제표 데이터를 미시적으로 

분석하여 모바일 앱마켓의 인앱 결제 수수료의 

적정성을 분석하였다. 구글 플레이스토어를 통

해 앱 개발사는 전 세계의 이용자들에게 노출

되는 장점이 있지만, 이에 대한 반대급부로 매

출의 30%를 인앱 결제 수수료로 지급하는 것이 

적절한가는 주요 논쟁 주제 중의 하나이다. 특

히, 모든 앱 개발사에 대해 30%의 인앱 결제 

수수료를 징수하기 시작하면 어떤 상황이 연출

될지 관심이 집중되고 있다. 구글은 “국내 앱 

가운데 95%는 무료이고, 나머지 5% 개발자 중
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에서도 98%는 이미 구글 플레이 결제 시스템을 

사용하고 있으므로 이번 방침 변경에 영향을 

받는 앱은 100개 미만이다”라고 주장한다. 

그러나 본 연구의 분석결과에서 제시된 것처

럼 이미 인앱 결제 수수료를 지급하고 있는 모

바일 게임업체의 경우에는 인앱 결제 수수료가 

영업비용의 매우 큰 부분을 차지하고 있다. 더

욱이 모바일 게임시장이 규모의 경제효과가 나

타나는 일부 소수의 상위 게임업체를 제외하고

는 대다수의 업체가 영세한 상황에서 30%의 인

앱 결제 수수료 징수로 이들의 원가 경쟁력이 

크게 저하된다는 것을 확인할 수 있었다. 국내 

게임시장의 미래는 엔씨소프트나 넥슨과 같은 

대기업이 결정하기 보다는 작은 스타트업 게임

회사들에 미래를 좌우한다고 볼 수 있다. 이들

이 제대로 사업 궤도에 오르기도 전에 원가경

쟁력을 상실한다면 국내 게임산업의 지속가능

성은 매우 어려울 것이다. 

본 연구는 여러 가지 측면에서 한계를 가지

고 있으므로 추후 연구는 이런 한계를 극복할 

방향으로 진행되어야 할 것이다. 첫째, 개별 모

바일 앱이나 개별 모바일 게임 회사의 데이터

를 확보하기 어려워 모바일 게임 시장의 추정, 

일부 모바일 게임 회사의 재무제표를 활용한 

추정 데이터와 부분적으로 추출된 회사들의 자

료를 기초로 추정하였기 때문에 정확한 측정이 

어려웠다. 둘째, 앱마켓 수수료의 실질적인 효

과를 추정하기 위해 가상의 평균 기업을 상정

하여 수수료 부담을 추정한 것은 전적으로 독

자들의 이해를 돕기 위한 것으로 추정의 통계

적 유의성을 판단하기는 어렵다. 

모바일 콘텐츠를 주도하는 게임산업의 현황

을 고려한다면 같은 수준의 인앱 결제 수수료가 

적용될 다른 산업도 마찬가지일 것이다. 이렇게 

산업에 미치는 중요한 영향을 고려하여 앞으로 

적정 수준의 인앱 결제수수료 및 원스토어를 

비롯한 국내 자체 앱스토어 활성화 등 앱마켓 

시장 집중에 정책적 대응 등에 대한 추가적인 

연구와 논의가 더욱 활발히 이뤄져야 할 것이다.
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