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요  약

기존의 한국 아이폰 유저들은 앱스토어를 이용하면서 달러로 어플리케이션을 결제했어야 했다. 그
러나 더 이상 애플도 한국 앱스토어에 원화 결제 도입에 대해 생각해야만 할 것이다. 달러 결제를 

고집하던 애플이 아직 매출 비중도 낮은 한국에서 방향을 전환할 계기는 세계 3위에 오른 다운로드 

건수이다. 그 만큼 한국시장의 성장 잠재력은 무궁무진하다. 그래서 본 연구는 아이폰 기반 원화 결
제 시스템 도입으로 한국 애플시장의 변화와 아이튠즈 도입으로 인한 가격변동과 원화 결제시 발생 

될 한국 애플시장 확대의 장점만큼 그에 따른 문제점을 분석하여 보기로 하였다.

ABSTRACT
Korea's conventional iPhone users had to pay for their applications in dollars. However, Apple 

will have to consider implementing a payment system in Korean won. Apple has strongly insisted on 
using the payment system in dollars, but despite its relatively small sales proportion, it will turn to 
the Korean market that ranks 3rd in the world for its number of downloads.  In other words, the 
Korean market has tremendous potential for growth. Thus, this study aimed to analyze the changes 
that will be experienced by Apple in the Korean market due to the implementation of the 
iPhone-based won payment system, price fluctuations due to the introduction of iTunes, as well as 
positive aspects and implications of Apple's market expansion in Korea when users make payments 
in Korean won.

키워드

아이폰, 어플리케이션, 앱스토어, 스마트폰

. 서  론
  

2009년 11월 아이폰 3GS 출시 이후 최근 2년여 

동안 기존 한국의 스마트폰에서는 없는 기능들, 
예를 들자면, 정확한 터치, 빠른 소프트웨어 업데

이트, WIFI, 컨텐츠로 무장한 아이폰에 많은 소비

자들은 열광했고 그 후, 일 년에 두 세번 발매되
는 애플 제품은 예약 구매하는 상황까지 올 정도

로 한국에서의 애플 매출과 인지도가 급성장한 

것도 반영된 것으로 보인다. 지난해 애플은 한국
에서 약 250만대의 스마트폰, 90만대의 태블릿PC
를 판매한 것으로 추정되고 있다. 금액으로는 2조

원이 넘는다. 또 지난해 기준으로 앱스토어 내 한

국의 다운로드 건수는 미국 중국에 이어 세계 3
위에 올랐다. 애플은 지금까지 달러결제, 신용카
드 결제를 고집하기 때문에 우리나라 결제 방식

과는 달라 소비자들이 혼동을 했고 10대들의 가

세를 통해 다운로드 건수는 많았지만 매출의 직
접적인 영향을 끼치지는 못했다. 달러 결제를 고

집하던 애플이 아직 매출 비중도 낮은 한국에서 

방향을 전환할 계기는 다운로드 건수가 반영하듯 
한국시장의 성장 잠재력을 높기 때문으로 해석된

다[1].
이처럼 세계시장에 뒤처지지 않는 한국 애플시

장이 아직 원화결제 시스템이 도용되지 않는 것

에 의문을 가지고 한국 앱스토어에서 원화결제 
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시스템이 허용됐을 시 나타날 수 있는 현상에 대
해 분석해 보기로 한다.

. 원화결제시스템

원화결제 시스템 (won-payment systems)은 지

금까지 애플 앱스토어에서 사용되던 달러 결제로 

인한 불편함과 환율변동으로 인한 소비자들의 혼
동을 없애고 신용카드 결제만 가능했던 달러 결

제 시스템이 아닌 원화로 누구나 손쉽게 결제할 

수 있는 시스템을 말한다.
애플의 앱스토어 내에서 유료 어플리케이션을 

다운로드 받고 결제를 할 때 지불 수단으로 신용

카드와 페이팔(Pay-Pal) 2가지로 크게 나눌 수 있
다.

2.1. 신용카드 결제방식
신용카드 결제는 우리가 흔히 사용하는 방식이

다. 여기서 주의할 것은 국내 전용 카드는 사용을 

하지 못한다는 점이다. 국내 로컬 전용 카드로는 
결제할 수 없고, VISA나 MASTER사의 카드만 가

능하다.
2.2. 페이팔(Pay-Pal) 결제방식

페이팔은 신용도가 높은 미국의 온라인 결제 

대행회사이지만, 우리에겐 생소한 결제 방식이다. 
신용카드로 결제할 때 매번 번거롭게 카드번호와 

카드정보를 입력하는 방식에서 벗어나 그러한 불
편함을 덜어주는 방식이다. 페이팔은 이메일 주소

로 돈을 상대에게 입금하거나 상대로부터 입금을 

받을 수 있는 기능을 제공하는 회사이다. 대부분 
네트워크 마케팅 프로그램은 페이팔로 입금하거

나 수익금을 페이팔로 지불한다[2].
2.3.원화결제 도입 시 예상 가능한 결제방식

첫째로는 처음부터 현재까지 애플에서 추구하

던 신용카드 결제 방식이다. 하지만, VISA나 
MASTER사의 카드만이 아닌 국내 로컬 전용 카

드로도 가능한 신용카드 결제 방식이 되겠다.
그리고 또 하나는 페이팔과 비슷한 결제 방식

으로 이니시스 결제가 있다. 페이팔은 이메일을 

이용한 선결제 방식이지만, 이니시스는 본인명의 

핸드폰에 인증문자 발송으로 본인확인 절차를 거
친 후 후불결제 하는 방식이 차이점 이지만 비슷

한 맥락으로 볼 수 있을 것이다[6].

. 원화결제시스템 도입에 따른 방향 

분석

한국에는 공식 애플스토어 매장(오프라인)이 없

고 애플 생태계의 핵심인 아이튠즈도 서비스되지 

않았다. 국내에서 애플 제품 판매량이 상대적으로 

적었고 음원 가격과 공급 방식 등이 애플 정책과 
맞지 않았기 때문이다. 그림1에서 보여 지는 것과 

같이 1위는 삼성전자로 4220만대를 판매해 점유

율 29.1%를 기록했다. 전년 동기와 비교할 때 무
려 267% 상승한 수치다.

그림1. 2012년 업체별 점유율(IDC)
2위는 애플로 3510만대(24.2%)를 기록했다 한국 

공식 애플스토어 매장(오프라인)이 없는 것은 애

플의 최대 경쟁상대인 삼성전자를 의식했기 때문

이라는 지적도 있다. 하지만 원화 결제 방식이 도
입되고 아이튠즈 스토어 서비스가 시작되면 국내 

콘텐츠 정보기술(IT)단말기 시장에도 연쇄적인 

파장이 예상된다[3].
3.1. 한국 애플스토어매장 오픈

만약 원화결제가 도입이 되고 애플스토어 매장
이 진출한다면 아이폰이나 아이패드와 같은 애플 

유저들에게는 대단한 일이 될 것이다. 그림2의 그

래프와 같이 10년간 상승선을 그리고 있는 애플
의 판매량과 애플스토어 방문자 수이다.

 

그림2. 10년간 애플 앱 판매량, 애플스토어 

방문자 변화

애플의 CFO Peter Oppenheimer에 따르면 각 

애플 매장에는 일주일에 평균 9000명이 방문한다

고 한다. 지니어스바가 들어옴으로서 애플의 AS 
역시 지금과는 달리 굉장히 좋아질 수가 있을 것

이다. 많은 유저들이 지금처럼 미비한 AS가 아닌 

제대로 된 AS를 받게 될 수 있기도 하고 애플스
토어가 생기면 앞으로 출시를 하게 될 애플 기기

들을 지금보다도 훨씬 더 빨리 접할 수 있는 기

회가 생기게 될 것이다. 더불어 올해 하반기부터 
시행될 예정인 블랙리스트 제도와 함께 애플스토

어에서 개통되지 않은 아이폰을 바로 구입을 할 

수 있다는 장점도 있다[4][5].
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3.2. 국내 음악 아이튠즈 진출

애플 아이튠즈 스토어(iTunes Store)는 초기에

는 음악만을 구입할 수 있었으나, 현재에는 음악, 
영화, TV 쇼, 오디오북 들을 구입할 수 있다. 또

한 멀티미디어 콘텐츠 배포에 사용되는 팟캐스트

(PodCast)와 교육용 콘텐츠를 제공하는 iTunes U
라는 기능도 제공하고 있다.

아이튠즈의 음원은 현재 국내시장의 멜론이나 

올레뮤직 같은 사이트보다 곡당 가격이 훨씬 더 
비싸다. 따라서 국내 음악이 아이튠즈로 진출을 

하게 되면 지금 가격보다 비싼 가격으로 음원을 

다운로드 받아야 하는 상황이 생길 것이다. 국내
는 현재 패키지가 아닌 개별 곡을 다운로드 하면 

곡당 600원 가량을 내야 하는 데에 비해 아이튠

즈는 곡당 2,000원엔 못 미치는 가격인걸로 알고 
있다. 하지만, 이게 결코 나쁜 일이라고 볼 수는 

없다. 음원으로 인한 수익이 너무나 낮은 우리나

라 가수들과 저작권자들에게 훨씬 더 많은 수익
이 돌아가기 때문에 지금보다 더 좋고 질 좋은 

음악과 각종 컨텐츠들이 개발될 것이고 유통이 

될 것이다. 더불어, 아이튠즈의 뛰어난 기능들을 
국내음악으로도 맛 볼 수 있을 수 있게 되지 않

을까 예상하게 된다[7][8].
3.3. 원화 결제 개방으로 인한 앱 가격 인상

원화결제를 개방한다 한들 애플은 미국기업이

기 때문에 달러 환율에 따라 영향을 많이 받을 
것이다. 현재 1달러는 1,200원에 약간 못 미치는 

가격이지만 해외결제이다 보니 약간의 수수료가 

더 붙는다. 많은 유저들의 경험으로는 한국 앱스
토어에서 0.99달러 앱을 결제를 하면 1,300~1,400
원 가량 결제가 되는 것 같다고 한다. 환율 변동

에 따라 원화결제를 하면 손해를 볼 수도 수익이 
날수도 있는 상황이기 때문에 결제 금액 안정 때

문이라도 0.99달러 앱이 1,500원으로 결제가 될 

수도 있다는 말이다. 그러면 전체적인 앱의 가격
은 비싸지게 되는 것이다. 물론 앱 가격이 올라가

게 되면 그만큼 앱 개발자에게 돌아가는 수익이 

커진다는 말이 되기도 한다.
3.4. 결제 시스템 변화로 인한 무분별한 결제

앱스토어의 결제 시스템이 원화 결제로 변한다
면 가장 문제되는 점이 청소년들의 무분별한 결

제이다. 온라인 게임 업체에서도 많이 대두되는 

문제점이다. 그나마 온라인게임은 게임 등급에 따
라 19세 15세 등 연령 설정을 해놓았고 결제시에

도 본인 인증을 거친 후에 결제를 하는 방식이기 

때문에 무분별한 결제는 어느 정도 선에서 막아
지는 효과가 있지만, 핸드폰 결제는 휴대폰으로 

직접 결제를 하기에 한도가 없고 청소년들의 접

근이 쉽다는 점이 문제이다.
지금까지 아이폰 결제 시스템은 달러결제 시스

템 이었기에 비자 신용카드를 등록하지 않으면 

결제가 되지 않아 청소년들이 쉽게 결제를 할 수 
없었다. 원화 결제가 도입된다면 이 부분은 좀 더 

신경써야 할 부분이 될 것이다.

. 결 론

앱스토어에서 원화결제가 가능해진다는 기사가 

나온 후 국내 언론 및 모바일 관계자 그리고 소
비자 들은 긴장도하고 기대도 많이 했었다. 여러 

추측 기사들이 하루사이에 쏟아져 나왔으며 애플 

이용자 상당수가 반기는 분위기였다. 비록 오보로 
판명 되었지만 우리나라 시장성, 다운로드 건수, 
매출 신장률을 생각했을 때 원화결제 허용이 애

플사 내에서는 어느 정도 논의가 있을 것으로 여
겨진다.

차후 애플 앱스토어의 원화결제 시스템이 도용

됐을 경우 가장 문제되는 점을 들자면, 신용카드 
결제 부분이 우리나라 국민 정서에 부합하지 못

했다는 것이다. 일례로 신용카드는 빚이라는 고정

관념에 가입하지 않은 사람들과 국내 신용카드사
를 이용하는 사람들은 불편을 감수해야만 했다.

신용카드 결제뿐 아니라 청소년들의 경우 본인

인증이 필요 없이 부모님의 신용카드로 몰래 결
제가 가능하다는 점이다. 애플 미국계정 가입 시 

신용카드정보를 입력하는데 신용카드 번호와 시

큐리트코드만 입력하면 손쉽게 가입될 수 있기 
때문이다.

애플 앱스토어의 원화결제 시스템이 도입이 됐

을 때에는 국내 로컬 카드를 사용하여 결제 할 
수 있도록 해서 국내 소비자들의 편의를 향상시

켜야 할 것이다. 그리고 이니시스와 같은 모바일 

후불결제를 이용할 시 본인명의 확인과 함께 결
제 금액을 제한해야만 청소년의 무분별한 결제를 

조절 또는 완화할 수 있을 것이다. 
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