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숨은 재능을 파는 가게 T store





Best Practice : Apple Inc. 

2009년 1월 기준 총 누적 App 수
18,000천여 개 이상

2008년 7월 iPhone 3G판매와 동시에
App. Store를 정식 오픈

생활의 편의와 즐거움을 제공하는
다양한 Application들이 거래

2009년 말 1조 8,000억 원
매출 달성 예상

2009년 말 App-store내 전체
Application거래 금액 6조원 예상

2009년 4월 24일 기준 누적 다운로드
10억 회 이상

게임 매출 규모가 4조원 수준으로
전체 매출의 67%



Best Practice : Apple Inc. 

“Apple App. Store 에 참여한 개인개발자의 대박 신화는 실력과 아이디어를 가진 개인 개발자, 
중소 개발 업체의 참여를 가속화. App. Store는 개발자에게 성공 기회를 제공하여 향후 모바
일 S/W시장을 활성화하고 궁극적으로 IT산업발전을 통한 일자리 창출에 기여하게 될 것”

� 변해준(36) 과장 - NHN의 캐주얼게임 개발자회사
엔플루토에서 근무 중

� Apple에서 유통되는 게임의 그래픽 수준이 낮은 것
에 착안하여 그래픽 아티스트인 사내 동료와 함께
게임 개발

� 현재까지 한화 1억 4천 만원 수준의 수익을 거둠

개발자의 시장 진입 多 다양한 고급 App. 생산 Mobile S/W 시장 발전

IT관련 일자리 창출, 벤처 육성 IT 산업 활성화



모바일 콘텐츠 오픈마켓은?

Open Market은 “상품의 생산자 누구나 상품의 종류에 관계없이 상품을 자유롭게
판매하고 구매자는 다양한 상품을 자유롭게 구매할 수 있는 장소”

Closed Market Open Market

판매자가 생산자 및 거래품목, 가격을 모두 결정

�제한된 수의 생산자만이 거래 기회를 가짐

�구매자는 정해진 가격에 제한된 품목의 상품 구매

생산자와 구매자가 거래할 수 있는 Place가 제공

�모든 생산자가 판매기회 및 가격결정권을 가짐

�구매자는 다양한 가격/ 품질 / 품목의 상품을 선택하여 구매

Open Market



모바일 콘텐츠 오픈마켓의 구조

개발자 누구나 자신이 개발한 Application에 자유롭게 가격을 책정하여 판매
이용자는 다양한 Application을 편리하게 선택하여 구매
Application Open Market은 개발자와 이용자간의 연계, 홍보, 검증, 정산 등의 infra 제공



T store 사업 방향

SK Telecom은 이동통신 사업자로서 가진 강점을 활용하여 6월 closed Beta, 9월 상용화를
목표로 Mobile Contents Open Market Place를 성공적으로 구축하고 운영하고자 함

기존 고객 기반 높은 고객 접근성차별화된 API 제공

2,300만 고객 대상

Application 판매 가능

무선 망을 활용 가능

(위치 정보 제공 가능)

900만 무선 인터넷 고객

(정액제 가입 고객 250만)

이동 통신 사업자로
고 사양 WIPI Phone부터

Smart Phone 까지 확대

Application 판

매 시장 확대를

통한 개발자 유

인

고객 정보 활용 가능

(SNS 서비스 제공 가능)

다양한

Application

확보

이동 통신 사업자로

다양한 On/Off line

유통망 활용 가능

사용자 대상

지속적인 Comm.

을 통한 구매유도

“성공적인 오픈 마켓 상용화 및 시장 활성화에 기여”



T store 서비스 구성

SK Telecom의 Open Market Place – T store는 개발자에 대한 개발지원 및 수익배분을
통해 개발자 참여를 유도하고, 다양한 Application확보 및 사용자 편의성 강화를 통해
시장을 활성화하고자 함



T store 개발자 또는 판매자 지원

T store 는 개발자가 손쉽게 모바일 콘텐츠를 개발하고 등록할 수 있는 Process와
T store에서 판매되는 Application에 대한 투명한 통계 및 정산 시스템을 구축/제공하
여 개발자의 참여도를 높이고 다양한 개발자에게 손쉬운 사업 기회를 제공

등록/검증 정산/통계콘텐츠 개발환경 제공

SKT Signed System

• 개발 Tool 유효성 검증

Application 제작 Kit제공

• 개발자가 Application을 제작하

판매 관련 통계 시스템 제공

• 개발자가 Application의 판매

T store 개발자 지원

TEST HOUSE (Certification Center)

• 개발 Tool 유효성 검증
• Mal-ware 및 오동작 검증
• 이용자 유해성 검증(무선 트래픽,
개인정보)

Contents, Application Check

• 유해성, 폭력성 등 자체 검수
• 게임물 등급 위원회, KIBA의 심의
를 받은Contents, Application은
자동 승인

• 구매자 단말 내 구현 가능성 검증
• Contents, Application용량 Check
• 서울대 연구공원내 검증센터오픈

• 개발자가 Application을 제작하
는데 필요한 Tool(SDK)을 제공
하여 쉽게 개발할 수 있도록 지
원함

UI 제작 Tool제공

• 적은 노력과 시간으로
Application의 UI를 만들고 변
경할 수 있는 Tool(MUIF) 제공

기술 지원

• 각 플랫폼 제조사와의 협력
관계 구축을 통해 개발자의
기술관련 문의에 대해 응대하
고 도움을 줄 수 있도록 함

정산 시스템 구축

• 개발자가 Application의 판매
현황 등 통계를 확인할 수 있도
록 시스템을 지원함

• 판매 수수료를 제외한 판매 수
익에 대해 개발자에게 정산

정산 수수료

• 개발자의 R/S 비중은 국제적 관
례와 동일하게 설정

• 개발자7 : T store3 의 정산 비
율을 제공



T store  개발자 지원

T store 는 일반 휴대폰(WIPI) 및 Windows Mobile기반의 스마트폰 등 다양한 모바일
플랫폼에 대응이 가능한 개발환경을 제공하고, 플랫폼간 전환도구, UI제작을 돕기 위
한 UI개발도구를 제공하는 등 개발자의 개발 편의성 증대를 위해 노력하고 있음

개발 지원 Pltform

GNEX/GVM

TargetARM

콘텐트
복제 방지 솔루션

일반휴대폰과 스마트폰 모두를 대상

GNEX/GVM

Feature Phone

Smart Phone

SKAF 
WIPI 

Conveter
MUIFSKAF

Core

SK Application Framework



T store 개발자 교육 프로그램

T store 는 역량 있는 개발자 발굴 및 육성을 통해 SKT 모바일 오픈 마켓의 개발자 Pool을
확대하기 위한 개발자 교육 프로그램 운영하고 있습니다.

<1차 교육 프로그램 운영>

1차 교육 등록 시작 3일만에 3 Class(90명 정원) 마감

• 역량 있는 개발자 발굴 및 육성
• Co-MKT등 Win-Win 파트너십 구축

운영운영 목표목표

• 향후 상생 혁신 센터를 통해 교육프로그램 이관 운영
• 인증서에 대한 공신력을 확보

2차 교육 등록 시작 1일만에 4 Class(120명 정원) 마감

1차를 통해 28명 수료 및 인증서 발급

실제 개발환경에 대한 실무 Know-how 습득 및 개발자
간 네트워크 가능하다는 점에서 긍정적 피드백



T store 모바일 소프트웨어 공모전

T store 에서 제공될 특화 컨텐츠 확보 및 역량 있는 개발자 발굴을 위한 모바일 소프트
웨어 공모전 을 실시하여 다양한 아이디어를 살린 콘텐츠의 가능성을 도모

<모바일 어플리케이션 공모전>

공모전 참여자 연간 등록비 면제 혜택 제공

• SKT모바일 오픈마켓의 특화 컨텐츠 발굴
• 시장성 있는 컨텐츠에 대한 집중 MKT을 통해 서

비스 조기 활성화
• 최우수 4작 상금 각 1천만원

운영운영 목표목표

공모전 참여자 연간 등록비 면제 혜택 제공

당선작에 대한 집중 MKT 실시

• 총 132개팀, 190여명이 참여
• Windows Mobile이 50%이상을 차지
• 개인이 50%, 나머지는 팀과 사업자
• 지하철 알리미등 최우수상 4팀 선정

공모공모 결과결과

2차 공모전을 8월 중순부터 콘텐츠개발ㆍ아이디
어ㆍ마케팅분야로 확대 실시, 9월중에는 벤처기업
에도 개발지원금을 투자





T store 모바일 소프트웨어 공모전

지하철 알리미

원하는 곳에서
콕!! 깨워 드릴께요

LightHouse / 피쳐폰 일반 /  최우수상



T store 모바일 소프트웨어 공모전

몽키즈 타이쿤
피쳐폰 게임 /  최우수상



T store 모바일 소프트웨어 공모전

Follow Me!
동갑내기+1 / 스마트폰 일반 /  최우수상



T store 모바일 소프트웨어 공모전

질러 서바이벌
TJ커뮤니케이션 / 스마트폰 게임 /  최우수상



T store 모바일 소프트웨어 공모전

게임부문은 개발이 손쉬운 퍼즐 및 스크롤 형 액션게임이, 일반부문은 학습 형 컨텐츠
및 위치정보를 활용한 생활밀착형 애플리케이션이 두드러졌음





T store - Closed Beta Test  

T store의 CBT가 6월 30일부터 4주간 진행되었으며, 70% 이상의 이용자들이 2개 이상
의 경로를 이용하여 컨텐츠를 다운로드하였음

52%

29%

19%

[ 다운로드 이용경로 수 ]

- 단말대기화면 및 4가지 접근경로 제공
(Web, WAP, PC client, Mobile client)

- CBT기간 4주, 베타테스터 500명
- 무료 컨텐츠만 제공, 비과금으로 진행
- 데이터통화료 및 정보료 지원

43%

17%

13%

26%

62%

8%
9%

21%

0%

10%

20%
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40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

이용자수 다운로드수

Mobile

PC

WAP

Web

1개 2개 3개이상

[ 경로별 다운로드 점유율 ]



Good Points
• 네비게이션 단계 없이 필요한 것들만 바로 다운로드 받아서 쓸 수 있다는 점

• 에러!

• 서비스 이용에 대한 친절한 설명이 부족

• 대기화면이 실행이 늦은 편

• 필수 어플리케이션을 내려 받는 데에 너무 오랜 시간이 소요

• 단말기 별로 지원되는 컨텐츠에 대한 정보가 부족

Good Points

Suggestions

• 대기화면을 통해 바로 컨텐츠를 실행할 수 있다는 점

• 다양하고 재미있는 어플리케이션이 있다는 점



그리고, 이제 시작합니다.그리고, 이제 시작합니다.



T store 사용자 이용 편의성에 초점

T store 는 사용자에게 WEB사이트, PC, WAP, 모바일 Store등의 다양한 채널을 제공하
여, 사용자가 익숙하고 편한 채널을 통해 오픈 마켓에 접근할 수 있도록 함

T store  PC매니저

T store Web Site

Home대기화면

모바일 T store

WAP



T store Web Site



T store  PC매니저



Home대기화면모바일 T store WAP



T store 마케팅 플랜

앱스토어의 경쟁력은 시장참여자들을 시장으로 모으는 데 있다
KISDI 미래융합전략연구실 권지인



T store 마케팅 플랜

그럼에도 불구하고, 아직 사람들 마음 속엔
심리적 진입장벽이 존재하는 것 같습니다심리적 진입장벽이 존재하는 것 같습니다



T store 마케팅 플랜

SK Telecom이 만든 고객이 만들어 가는
VS.

SK Telecom이 만든
Fancy한 백화점

고객이 만들어 가는
사람 냄새 나는 장터



Brand Awareness Customer Acquisition



T store 마케팅 플랜





T store의 향후 계획

지속적으로 지원단말을 확대한 결과, T store 지원가능단말 수는 8월말 기준 당사 전체
고객의 60% 수준(가입자수 기준)에 도달하였음. 신규 출시 단말은 기본적으로 T store
지원! 지속적으로 단말 Coverage를 확대해나갈 예정

70%

[ 지원단말 보유고객 비중 ]

100%

[ 단말 특성별 비중 ]

240x400 지원

480x800

↑스마트폰

about 

90 sorts of, 

12million Units of

15%

60%
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클로즈드베타오픈

('08.7)

그랜드오픈

('08.9)
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LCD해상도 터치스크린 플랫폼

240x320 비지원 일반전화

12million Units of

Handset



T store 유통망 커뮤니케이션

SK Telecom의 유통망, T world 등 SKT 보유 채널을 최대한 활용하여 대 고객 Comm.
을 실시함으로서 T store 서비스의 인지도를 높이고 꾸준히 이용자 기반을 확보함

대리점

SK Telecom Communication 채널

T-World 휴대폰 box

요금 청구서 Call Back SMS



T store의 지향점

T store는 많은 개발자들에게 참여의 기회를 제공함으로써 무선 인터넷 서비스의 가치
를 높이고, 이용자에게 만족을 제공함으로써 개발자와 SKT의 모바일 오픈 마켓이 함께
성장하는 Eco-System을 구축하고자 함

Eco-System구축

• BP사에만 제한되었던 컨텐츠
유통 기회 확대

• 점진적인 개발자 참여 확대

• 다양하고 창의적인 컨텐츠 확보
• 다수가 선호하는 컨텐츠 외에

소수의 필요와 취향에 맞는 컨텐츠

개발자 참여
확대

컨텐츠 확보

이용자
증가수익 창출

• 점진적인 개발자 참여 확대

• 자신의 취향과 필요에 맞는
컨텐츠를 선택하는 이용자 증가

• 이용자 Pool확대를 통한
SKT모바일 오픈 마켓 활성화

• SKT모바일 오픈 마켓 활성화는
개발자들의 수익 창출로 이어짐

• 초기 참여자의 수익 확보는 타
개발자에게 참여 동기를 부여함

소수의 필요와 취향에 맞는 컨텐츠
제공 가능
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Thank you.
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