


출처 : 스포츠 백과, 2008, 국민생활체육회 

현장 참여 중계의 관전
관계되는 커뮤니티 활동



   e스포츠 산업은 전 세계적으로 연 평균 
20% 이상의 높은 성장성과 잠재력을 보여
주고 있으며, 대회 종목의 수와 상금, 시청 
규모가 모두 급증하는 미래 유망 산업 
 
   한국은 e스포츠 종주국이자 우승을 견인
하는 선수들의 뛰어난 활약으로 세계에서 
주목하고 있으며, 국내 기업과 정부 투자도 
활발하게 진행 중 
 
   이제 e스포츠는 하나의 엔터테인먼트 
이벤트를 넘어 스포츠 산업의 주요 축으로 
부상하고 있음 







국내외 e스포츠 산업 규모는 지속적으로 성장해왔으며, 
2019년 이후에도 성장세를 이어갈 것으로 전망 
 
게임 중계 관련 방송사, 스트리밍 서비스의 매출이 
e스포츠 산업에 가장 큰 비중을 차지하고 있음 

*출처 : NEWZOO, 2019 Global Esports Market Report 
             한국콘텐츠진흥원, 2018 e스포츠 실태조사 

2014 2015 2016 2017 2018(e)

시장규모 

602억 
7,000 만 원 

722억 
9,000만 원 

933억 
4,000만 원 

973억 원 

국내 e스포츠 산업 항목별 매출 비중 

1,000억 원 

47% 

21% 

21% 

7% 
4% 

대회상금 
(68.9억 원) 

게임단 예산 
(206억 원) 

스트리밍 
(205.3억 원) 

방송사 매출 
(452.8억 원) 

기타 

국내 e스포츠 산업 규모 추이 



주요 게임업체를 중심으로 전용 경기장이 운영되고 있으며, 
정부 주도 e스포츠 활성화 사업으로 규모가 확대될 예정 
 
e스포츠 관련 기업들의 투자 또한 다양한 형태로 진행되고 있음 
- 스폰서 후원 / 게임단 운영 / 파트너십 체결 / 팝업스토어 오픈 등  
 

e스포츠 전용 경기장 운영 현황 및 확대 방안 

롤(LOL) 파크 
종로, 450석 

OGN e스타디움 
상암, 1,050석 

프릭업 스튜디오 
강남, 200석 

넥슨 아레나 
서초, 436석 

액토즈 아레나 
선릉, 100석 

e스포츠 대회 
공식 스폰서 

프로게임단  
운영 

파트너십 
 / 오프라인 확장 

• 삼성전자 : LOL, 배틀그라운드 후원 

• 기아자동차 : ‘19 LOL 유럽리그 후원사 

• 로지텍 : ‘19 LCK 공식 후원사, 샌드박스 게이밍 후원 

• CJ : 배틀그라운드 프로게임단  2개 팀 운영 

• SKT : 프로게임단 T1(LOL/배틀그라운드/하스스톤) 

• KT/한화생명/BBQ : LOL 프로 게임단 1개 팀 운영   

• 에이서 x ESL :  게임대회‘IEM’ 글로벌 파트너십 연장 

• 마스터카드 x LOL : 파트너십 및 제휴 카드 출시 계획 

• 현대백화점 : 연내 e스포츠 팝업스토어 정식 오픈 예정 

국내 주요 기업들의 e스포츠 진출 현황 

정부&지자체 주도 e스포츠 상설 경기장 건립 예정 
 

     ① 문체부의 e스포츠 상설 경기장 구축에 대전, 광주, 부산이 선정 
     ② 경기도 e스포츠 경기장 조성사업 진행 중 (판교 유력, 7월 발표 예정) 



모바일 게임의 인기가 높아지며 2018년 아시안게임에서 
최초로 e스포츠 공식 종목 채택 
 
최근들어 모바일 게임 e스포츠 대회 개최가 활발히 이뤄지고 있으며, 
앞으로도 다양한 종목의 모바일 게임 리그가 정착 및 확산될 전망 

제2회 2019 
클레시 로얄 리그(CRL) 

레드불, 모바일 e스포츠 
오픈 월드파이널 한국 예선전 

배틀그라운드 모바일 
 PMSC 스쿼드 업 시즌2 

2018년 1월 2019년 2월~3월 2018년 4월~6월 

2018년 아시안게임, 최초로 모바일 게임 대회 진행 

클래시로얄 AOV 하스스톤 

모바일 게임 e스포츠 대회 개최 확대 



* 한국콘텐츠진흥원, 2018 e스포츠 실태조사 자료를 토대로 작성되었습니다 



주 1~2회 이상 시청하는 이용자의 비중은 72%이며, 
그 중 주 3~4회 이상 시청하는 헤비 유저는 36% 
 
전반적으로 e스포츠 시청 유저들의 콘텐츠 충성도가 높다고 볼 수 있음 

11.2% 

24.8% 

36.0% 

18.2% 

9.8% 

주 5회  
이상 

주 3~4회 주 1~2회 월 2~3회 월 1회  
이하 

(e스포츠 인지&1년 이내 경기 시청자, n=500) 

e스포츠 시청 빈도 



대부분의 유저가 TV가 아닌 디지털 매체로  e스포츠 콘텐츠를 시청 
(디지털 83% > TV 17%) 
 
시청 기기도 디지털에 집중되어 있으며,  
디지털 중에서도 대부분 모바일 위주로 시청함 

42.8% 

14.0% 
10.4% 

7.4% 5.6% 2.8% 

17.0% 

유튜브 아프리카 
TV 

네이버 트위치 페이스북 카카오 
TV 

케이블TV 

(e스포츠 인지&1년 이내 경기 시청자, n=500) 

50.6% 

23.2% 

26.2% 

 TV 모바일 

PC 

(e스포츠 인지&1년 이내 경기 시청자, n=500) 

e스포츠 콘텐츠 시청 플랫폼 

e스포츠 시청 디바이스 

디지털 디바이스 



게임 이용 순위와 e스포츠 시청 순위가 대체로 일치 
(LOL, 배틀그라운드 위주) 
 
모바일 게임의 경우 배틀그라운드M, 클래시로얄, 검은사막이 
큰 인기를 얻고 있으며, e스포츠도 위 게임 위주의 시청행태를 보일 것 

2018 MAU 기준 상위 게임 2018 다운로드 기준 상위 게임 

모바일 인기 게임 

*출처 : 엔미디어, 2018 PC방 사용시간점유율 
             앱애니, 2019년 모바일 현황 

LOL 

배틀그라운드 

오버워치 

스타크래프트 

이용 순위와 e스포츠 시청 순위 비교 

(e스포츠 인지&1년 이내 경기 시청자, n=500) 

e스포츠 주시청 종목 PC방 인기 상위 게임 

7.6% 

2.5% 

14.0% 

11.0% 



28.4%가 하이라이트 영상을 본다고 응답 
생방송을 끝까지 시청하는 경우는 19.6%에 그침 
 
e스포츠 생방송 시간(약 2~4시간)이 타 프로그램 대비 길어, 
하이라이트 영상을 시청하는 비중이 높게 나타남 
 
특히 10대가 다른 연령 대비 하이라이트 시청 비중 높음 

22.2% 
19.6% 18.8% 

10.8% 

하이라이트 
생방송과 

다른 방송을  
병행시청 

생방송  
끝까지 시청 

녹화 방송  
스킵하며  

시청 

녹화 방송  
끝까지  

연속 시청 

10대 37.3 12.7 23.3 13.3 12.7 

20대 26.7 24.7 18.0 18.0 12.7 

30대 20.7 31.3 18.7 21.3 8.0 

40대 30.0 16.0 16.0 30.0 8.0 

(e스포츠 인지&1년 이내 경기 시청자, n=500) 

e스포츠 시청 유형 





이동통신사들은 5G 시대에 진입하며 킬러 콘텐츠 중 하나로 
게임ㆍe스포츠 콘텐츠에 주목 
 
다양한 기술과 연계해 더 생생하고 박진감 넘치는 중계 환경을 
갖출 것으로 예상되며, 산업 성장에 기여할 것으로 전망 

이동통신사들의 5G 관련 서비스 강화 방향 

e스포츠 중계 전용앱 
<e스포츠 라이브앱> 출시 

독점 e스포츠  
콘텐츠 다양화 

· 초고속-초저지연의 특성 활용,     
   최대 5개까지 동시 시청 가능 

· 글로벌 미디어사<컴캐스트>와 협력하여  
   게임단 ‘T1’ 글로벌 진출 및 콘텐츠 강화 
 

· 라이엇 게임즈와 스폰서십 체결 및 LOL    
   챔피언스 코리아 중계권 확보 



· 인플루언서 ‘보겸’과 프로게이머 ‘페이커’ 등 LOL 선수 유니폼과 게임 굿즈 판매 

· <2018 지스타> ‘포트나이트’ 부스에 인플루언서 참여형 이벤트를 개최 
· 양띵, 악어 등 인기 인플루언서 20인과 프로게이머가 서로 팀을 이뤄 대결하는 
  ‘스트리머 브라더스 대난투’ 진행 

유튜브, 트위치, 아프리카TV 등 실시간 스트리밍이 가능한 
플랫폼을 중심으로 게임 인플루언서 영향력이 확대 
 
인플루언서를 활용한 게임 마케팅이 증가함에 따라, 
e스포츠 x 인플루언서 콜라보 마케팅 사례 또한 증가할 것으로 예상 

신촌 현대백화점, e스포츠 팝업 매장 운영 

에픽게임즈 ‘포트나이트’, 인플루언서 참여형 이벤트 



VR산업은 아직 시장 초기 단계로, 출시된 VR게임 콘텐츠가 
적은 상황임에도 불구하고 VR게임의 e스포츠화 시도가 이루어지고 있음 
 
최근 5G 기술의 상용화로 VR게임의 활성화가 예상되며, 
계속해서 다양한 시도가 이어질 것으로 전망 

· FPS 게임 ‘모탈블리츠 아레나’, 대전 액션  
   게임 ‘라이즈 오브 더 폴른’, 리듬액션 게임  
   ‘인투 더 리듬 VR’ 등 총 4개 게임으로 구성 

 

· 아케이드 활용한 e스포츠 리그로  
   ‘비트세이버’ 게임 토너먼트를 개최  
· 트위치로 결승전 실시간 스트리밍 중계 

VAL, 비트세이버 글로벌 토너먼트 KVRF 2018, VR 게임대전 

모바일 게임 VR 게임 PC 게임 

e스포츠 종목의 확장  

VR 게임 X e스포츠 접목 사례  

> > 



AR/VR을 통해 현장감을 강조하고, 다양한 실시간 정보를  
제공함으로써 예전보다 수준 높은 중계 서비스 제공 가능  
 
추후, e스포츠 영역에서 AR/VR과 결합된 실감형 콘텐츠를 활용한  
중계 서비스의 활성화와 함께 관련 마케팅 사례가 다양화 될 것으로 예상  

현장감  
강조 

다양한 게임  
정보 제공 

· 영상을 통한 경기 시청 시 게임 및 경기 관련 다양한  
   정보를 직관적으로 확인할 수 있도록 중계 화면에 노출 

· VR기기 착용 시 실제 경기장에 있는 듯한 생생함 제공  
· 여러 명이 가상의 공간에 모여 단체 관람 가능  

· 게임채널 OGN이 테크노블러드코리아와  
   e스포츠 VR 생중계 도전 

· 맵/데이터 정보, 개별 선수의 플레이 화면을  
   실시간으로 시청 가능하며 지난해 테스트 시작 

· 라이엇게임즈와 5G 공식 스폰서십 체결,  
   LCK 중계권 확보 

· LCK중계에 AR/VR 활용하며, 리플레이,    
   가상 팬 미팅 등 다양한 콘텐츠 개발 예정 

AR/VR 중계의 특성 

VR/AR 기술 활용 e스포츠 중계 현황 

SK텔레콤, LCK 중계 AR/VR 적용 OGN, VR 전문 업체와의 협업 





질레트는 트위치의 커뮤니티행사 ‘트위치콘’ 참가를 위해 11 명의 인플루언서로 구성된 <Gillette Gaming Alliance>를 조직 
각 인플루언서가 행사에 참여해 질레트와 관련된 콘텐츠를 생산하고 제품 구매를 유도하는 이벤트 진행 

행사 부스에서 스트리밍을 통한 제품 홍보 

트위치 비트(BJ후원에 사용하는 사이버머니)를 
제품을 구입한 시청자에게 지급 

마음에 드는 인플루언서를 선택하고 
링크를 통해 질레트 제품을 구입 

#Bits for Blades 이벤트 진행 



     대회 종료 후 – 유저 이벤트를 활용해 추가 홍보 유도     대회 중 - 중계 시 스폰서 노출 

‘로켓리그’ 게임 대회를 후원하고, 대회 종료 이후에도 후원 내역을 홍보할 수 있는 디지털 캠페인을 연계 집행 
유저들이 후원 관련 콘텐츠를 생산하고 홍보하는 이벤트를 진행하여 자발적인 바이럴을 유도 

전체 캠페인 결과 
 

노출 2,700만 
브랜드 선호도 

467% 증가 
우승자에게 15,000$의 상금 지급 

유저들이 후기, 영상, GIF, 스트리밍 방송 등 
다양한 포맷으로 콘텐츠를 생산 

대회를 후원한 제품을 활용해 
콘텐츠 생산을 유도하는 이벤트 진행 



· 대회기간: 4월 18일 ~ 6월 8일 
· 주최(장소): 블리자드(한국 VSG아레나) 
· 중계 : 트위치(독점 미디어 파트너십) 

· 대회기간 : 2월 15일 ~ 8월 25일 
· 주최/주관(장소) : 블리자드 (미국 LA)  
· 중계 : 트위치(독점 미디어 파트너십), MLG 

· 대회기간: 1월 21일 ~ 4월 11일 
· 주최(장소): 라이엇 게임즈 (한국 롤파크)  
· 중계: 아프리카TV, 네이버, 페이스북, 트위치 

· 대회기간 : 5월 17일  개막, 하반기 결승전 
· 주최/주관(장소) : 블리자드 
· 중계 : 트위치(하스스톤 공식 채널) 

· 대회기간: 5월 1일 ~ 19일 
· 주최(장소): 라이엇 게임즈(베트남/대만)  
· 중계: 미정 (‘18년 : 트위치, 아프리카tv, 네이버) 

· 페이스잇 대회기간 : 4월 16일~21일 
· GLL 대회기간 : 7월 19일~21일  
· 주최(장소) : 펍지(영국/스톡홀롬 )  

· 대회기간 : 4월13일~ 7월28일 
· 주최/주관(장소) : 에픽 게임즈 (한국 롤파크)  
· 중계 : 아프리카TV, 네이버, 페이스북, 트위치 

· 대회기간 : 5월 1일 ~ 19일 
· 주최/주관(장소) : 넥슨(서울 넥슨 아레나)  
· 중계 : SPOTV, 네이버, 유튜브, 트위치, 아프리카TV 



매체 상품명/매체특징 노출 디바이스 상품 유형 비고 

트위치 2018 LOL 
월드 챔피언십 AD 패키지  PC/MO 배너/동영상 

· Video AD : 15초 이상 ~30초 이하 
   (프리롤 / 미드롤 / 포스트롤(랜덤)) 

아프리카tv 

2018 배틀그라운드 
멸망전 스폰서십 제안서 

PC/MO 
메인(타이틀) 
/서브 스폰서 

· 스폰서 기업의 브랜드 노출 
    (오프닝 영상/중간광고/경기 중 배너 노출) 

2018 롤드컵 스폰서 패키지 PC/MO 배너/동영상 
· 프리롤 상품15초 뒤 SKIP 버튼 생성 
· 모바일 광고 상품은 안드로이드에만 노출 

네이버 
 

네이버 e스포츠 지면 
e스포츠 스폰서십 

PC/MO 배너/동영상 
※’19년 5월 중계 예정 리그 
    - LOL – 19 MSI (5/1~5/19) 
    - 스타크래프트1 –KSL 시즌3 (4/18~6/8) 

인벤 게임 미디어 플랫폼 
(커뮤니티/방송/웹진/마켓) PC/MO 배너/동영상 

※e스포츠 대회 프로모션 운영 
· 공식 대회 진행/ e-스포츠 대회 운영/ 중계 
· 웹진 기자 및 게임홍보& 리뷰 영상 제작  

루리웹  PC/MO 배너/동영상 ·  VD 재생시간이 60초 이상일 경우 20% 할증 

게임조선 게임 전문 웹진 & 커뮤니티 PC 배너 
· 플래시 게재 시  플레이타임 15초 이내 
· 노출량/클릭 수 확인 가능한 리포트 계정 제공 

* e스포츠 패키지 출시 매체는 2019년에도 출시가 예상되며, 자세한 문의는 메조미디어 담당자에게 연락 바랍니다 
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