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《 요 약 》

젊은 세대를 중심으로 e-스포츠 열풍이 불고 있다. 단일 경기에 10만 명 이상의

관중이 모이는가 하면, 스타 게이머들은 연예인 이상의 인기를 얻고 있다. e-스포츠

는 게임을 이용해서 사람과 사람이 경기를 벌이는 것을 의미한다. 경쟁을 통해 승부

가 결정되는 등 스포츠와 유사한 속성을 지니고 있어 'e-스포츠(Electronic Game

+ Sports)'라 불린다.

특기할 만한 사실은 우리 나라에서 e-스포츠가 단순한 문화 현상에 머물지 않고

하나의 산업으로 발돋움하고 있다는 것이다. 세계 최초로 프로게임 제도를 도입하였

으며, 프로게이머, 게임캐스터 등 불과 10년전까지만 해도 상상할 수 없었던 새로운

직업이 등장하기도 하였다. 또한 우리나라는 국제대회를 주도하는 등 글로벌 리더십

을 확보하고 있기도 하다. 한국이 e-스포츠라는 새로운 산업의 발원지이자 종주국

으로서의 위상을 굳건히 하고 있는 것이다. 최근에는 중국, 유럽 등 해외 각국도 e-

스포츠의 가능성에 주목하고 육성노력을 경주하고 있어, 한국의 종주국으로서의 위

상이 위협받고 있다.

국내 e-스포츠는 1998년 스타크래프트의 확산과 함께 다수의 게임대회가 생겨나

면서 시작되었다. 이후 게임방송이 등장하고 대기업들이 참여하면서 산업으로서 가

능성을 보이기 시작하였다. 현재 국내 e-스포츠는 선수, 구단, 기업(스폰서), 미디어,

관중 등 프로스포츠 산업의 기본 틀을 갖추고 있다. 연간 100여 개의 대회가 개최

되고, 240명의 프로게이머 및 11개의 게임단이 활동하고 있다. 게임방송은 e-스포

츠 경기를 실시간 중계하고, 기업들은 브랜드 마케팅을 위해 게임단이나 대회를 후

원한다.

e-스포츠는 아직은 산업의 초기단계라 시장이 협소하지만, 앞으로 시장규모의 확

대가 예상되며 게임소프트 및 기기산업, 방송·콘텐츠산업 등 연관 산업의 발전에 기

여할 수 있을 것으로 기대된다. 또한 '디지털 강국'으로서의 이미지를 전세계에 발신

할 수 있는 강력한 수단이기도 하다. 따라서 e-스포츠 종주국으로서의 이점을 살려,

e-스포츠를 디지털 강국으로 가기 위한 교두보로 육성하는 전략이 요구된다.

국내 e-스포츠의 성장과 글로벌 리더십 강화를 위해서는, 우선 아직 幼稚 단계인

e-스포츠 산업의 자생력이 확보되어야 한다. 이를 위하여 국가 차원에서는 기초 인

프라 구축과 법·제도 정비가 필요하다. e-스포츠 업계 차원에서도 흥행성 제고, 수

익원의 다양화, 국제화 추진, 게임산업 등 유관 산업과의 협력 강화를 추진하여야

한다. e-스포츠의 지속가능한 성장을 위해서는 스포츠로서의 건전성을 확보하는 것

역시 중요하다. 게임에 대한 부정적 이미지를 불식하기 위해 e-스포츠 종목을 엄선

하고, 청소년의 게임 중독을 방지하는 등 업계 차원의 자발적 노력이 필요하다.

삼성경제연구소
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Ⅰ. 한국産 신산업 e-스포츠

e-스포츠에 열광하는 젊은 세대

□ e-스포츠가 큰 인기를 모으며 젊은 세대의 新文化로 자리매김

- 국내 e-스포츠 인구는 1,700만 명에 이를 것으로 추산1)

ㆍ대표적인 e-스포츠 종목인 스타크래프트2) 리그의 경우, 연간 60~70

만 명의 관중이 스튜디오나 경기장을 찾아 대회를 관전

- e-스포츠 경기를 중계하는 게임채널인 온게임넷은 87개 케이블채널

가운데 시청률 1~2위를 유지(13~25세 남성 기준)

단일경기 10만 관중 신화, 『광안리 사태』

- 2004년 7월 17일 부산 광안리 해변에서 열린 '스카이 프로리그'

결승전에 10만여 명의 관중이 운집하여, 같은 시간 부산 사직구장

에서 열린 프로야구 올스타전의 관중 1만 5천여 명을 압도

- 금년 7월 30일 동 장소에서 열린 '스카이 프로리그 2005' 결승전

경기에는 지난해 보다 늘어난 약 12만 명의 관중이 운집

□ 프로게이머는 연예인 이상의 인기를 누리며 청소년들의 우상으로 부상

- 청소년들 사이에서 프로게이머가 선호직업으로 부상

ㆍ금년 초 진행된 프로게임단 삼성전자 칸(Khan)의 연습생 선발과정에

1,700여 명이 지원하여 570대 1의 경쟁률을 기록

- 인기 게이머인 임요환 선수의 팬클럽 회원수는 70만 명에 육박

1) 한국e-스포츠협회
2) 스타크래프트(StarCraft)는 미국의 블리자드 엔터테인먼트사가 제작한 실시간 전략시뮬레이션게임

(Real Time Simulation)으로 테란(인간), 프로토스, 저그 등 세 종족이 우주의 지배권을 놓고 싸움

을 벌이는 게임. 온라인 기능을 지원하여 게이머간 대전이 가능

삼성경제연구소
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게임과 스포츠의 결합, e-스포츠

□ e-스포츠는 게임을 이용한 경기 및 이를 둘러싼 활동을 총칭

- 'e-스포츠'는 국내에서 만들어져 세계적으로 확산된 용어

ㆍ2000년 2월 '21세기프로게임협회(現 한국e-스포츠협회)' 창립행사에

서 당시 박지원 문화관광부 장관이 언급한 이후 빠르게 확산

- 네트워크 게임을 매개로 하는 사람과 사람 간의 경기, 그리고 이를 둘

러싼 관련주체들의 활동을 총칭

ㆍ게이머·게임단, 방송국, 커뮤니티 활동 등을 포괄하는 개념

□ 경쟁을 통해 승부가 결정되는 등 스포츠와 유사한 속성을 지니고 있어

'e-스포츠(Electronic Game + Sports)'라고 명명

- 그러나 모든 게임이 e-스포츠 게임이 될 수 있는 것은 아니며, 다음

과 같은 스포츠의 속성을 갖추어야 함

ㆍ사람과 사람간의 경쟁 (사람과 컴퓨터간의 게임 제외)

ㆍ일정시간내 승부가 결정 (무한모드 롤플레잉게임 제외)

ㆍ공정한 조건에서 경쟁 (캐릭터간 불균형 게임 제외)

ㆍ신체와 정신이 협응 (바둑, 포커 등 신체동작이 불필요한 게임 제외)

ㆍ운이 아닌 실력에 따라 승부가 결정 (고스톱, 포커 등 도박게임 제외)

ㆍ미풍양속에 부합 (음란·사행성 게임 제외)

야구와 e-스포츠(스타크래프트 경기)의 비교

야구 스타프래프트 경기

매개체 야구공, 배트, 글러브 등 게임 S/W, PC, 마우스 등

공간 경기장 등 야외공간 사이버공간(가정, PC방 등)

경기형태 팀 경기 팀 경기와 개인 경기 모두 가능

핵심역량 전략, 실력, 팀워크

특징 규칙·페어플레이 중시, 승패 결정

삼성경제연구소
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한국은 e-스포츠 산업의 메카

□ 우리 나라는 e-스포츠 산업의 발원지

- 국내 e-스포츠는 새로운 문화현상에서 나아가 하나의 산업으로 발전

ㆍ경기가 열리면 수 많은 관중이 관전하고, 방송을 통해 중계되며, 마

케팅 효과를 노린 기업들이 대거 참여

ㆍ해외 e-스포츠는 게임 매니아들이 참여하는 게임 축제의 성격

- 세계 최초로 프로 게이머, 프로 구단 등 프로게임 제도를 도입

ㆍPC방, 게임방송 등 e-스포츠의 기초 인프라가 잘 갖추어져 있고, 경

기를 중계하는 방송시스템, 기술·노하우 등도 가장 앞섬

- 프로게이머, 게임 캐스터, 해설자, 옵서버3) 등 새로운 직업군도 탄생

ㆍ놀이로만 즐기던 게임이 직업으로까지 발전

국내외 e-스포츠의 특징

한국형 e-스포츠 해외 e-스포츠

사례 프로리그, 스타리그 등 CPL, ESWC주) 등

대회(리그) 형태
메이저리그型 프로스포츠
(연중 다수의 상설 리그)

올림픽型 스포츠 이벤트
(연 1~2회 개최)

참여대상 불특정 다수(e-스포츠 팬) 게임 매니아

특징 선수/관중 구분 (관전형) 선수/관중 구분 약함 (참여형)

e-스포츠 주도 주체 게임방송 리그사

상업화ㆍ산업화 수준 높음 낮음

주: CPL(Cyber Athlete Professional League)과 ESWC(Electronic Sports World Cup)는

각각 미국('97), 프랑스('03)에서 창설된 국제 e-스포츠 대회

자료: WEG(World e-sports Games) 내부자료를 참고로 재구성

□ 국제대회를 주도하는 등 e-스포츠 종주국의 위상을 확보

- 우리 나라가 주도한 WCG(World Cyber Games, 2001년 출범)는 'e-

스포츠 올림픽'으로 자리매김

3) 옵서버(Observer)는 스포츠중계의 카메라맨에 해당하는 사람으로, 흥미로운 화면을 포착해 시청자

들에게 보여주는 역할

삼성경제연구소
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- 'e-스포츠 메이저리그'를 표방하며 금년에 출범한 WEG(World e-sports

Games)도 1, 2차 시즌을 성공적으로 치르며 순조롭게 출발

□ 해외에서도 한국을 'e-스포츠의 종주국'으로 인식

- 한국은 해외 게이머들에게 e-스포츠의 본고장으로 인식되고 있음

ㆍ"게임계의 메이저리그인 한국 리그에 참가할 수 있는 기회가 주어져

정말 기쁘다" (최근 국내 게임단에 입단한 중국 게이머)

- 해외의 유력 언론들도 한국을 '프로게이머와 프로게임단, 게임전문 중

계 채널 등이 가장 활성화된 나라'로 평가 (뉴욕타임스, CNN 등)

□ 정부와 지방자치단체도 e-스포츠의 가능성에 주목하고 지원을 강화

- 문화관광부는 2005년을 'e-스포츠 산업화 원년'으로 설정하고 2007년

까지 전용경기장 등 인프라 조성 등에 140억 원을 투자할 계획

- 금년 4월 「e-스포츠·게임산업 발전을 위한 국회의원 모임」이 출범

- 각 지방자치단체도 e-스포츠 및 게임산업을 지역발전에 활용

ㆍ대구광역시는 2015년까지 e-스포츠를 비롯한 게임관련 분야에 1조

원 이상의 대형 투자를 계획

해외에서도 e-스포츠에 대한 관심이 고조

□ 최근 세계 각국은 e-스포츠에 높은 관심을 가지고 그 위상을 강화

- 독일, 네덜란드 등 유럽 국가들은 e-스포츠 국제대회 우승 등을 바탕

으로 자국내 e-스포츠 붐을 일으키고 있으며 정부도 적극 지원

삼성경제연구소
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- 대만과 러시아는 WCG 입상자에게 군 면제 혜택과 훈장을 수여하고

있으며, 칠레와 중국 등도 e-스포츠를 정식 스포츠로 인정

ㆍ중국 국가체육총국은 e-스포츠를 중국의 99번째 정식 체육종목으로

인정했고, 전국체전 종목으로 채택할 것이라고 발표 (2003년 11월)

□ 해외 e-스포츠는 자본·미디어와의 결합으로 대형화·상업화 하는 추세

- CPL의 경우 최근 총상금 100만 달러 규모의 월드투어를 개최하는 등

지역과 규모가 확대되고 있고, ESWC의 경우에도 결승전의 해외 개최

를 추진하는 등 세계화·상업화를 추진

- 인텔, 마이크로소프트, 히타치 등 글로벌 기업들도 e-스포츠를 중요한

마케팅 수단으로 인식하고 대회 후원 등 e-스포츠 마케팅을 시작

Ⅱ. e-스포츠 산업의 이해

1. 국내 e-스포츠의 발전과정 및 배경

□ 국내 e-스포츠는 1990년대 후반 스타크래프트의 확산과 함께 시작

- 스타크래프트의 등장과 PC방, 초고속 인터넷 등 온라인 게임 인프라

의 확충에 힘입어 배틀넷(Battle Net)4)을 통한 게이머간 대전이 확산

- 1998년 하반기부터 KPGL(Korea Pro Game League)을 비롯해 배틀

탑, 넷크럽 등 전국적인 규모의 대회가 생겨나면서 e-스포츠가 着根

□ 2000년대 들어 게임방송의 출범과 함께 e-스포츠가 급성장하면서 산

업화가 촉진

4) 배틀넷(Battle net)이란 세계 각지의 게이머들이 온라인상에서 모여 팀간 또는 개인간 대전을 펼칠

수 있도록 한 환경(서버 등)을 의미

삼성경제연구소
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- 온게임넷(2000), MBC게임(2001) 등 게임방송이 출범하면서 '게임 관

전'의 시대가 개막되었고, e-스포츠의 상업적 가치가 크게 증대

- e-스포츠가 젊은 계층에서 큰 인기를 모으고, 미디어 노출이 많아지

자 국내 대기업들의 e-스포츠 참여가 본격화

ㆍKT, KTF, SK텔레콤, 팬택&큐리텔, 삼성전자 등 정보통신 기업들을

중심으로 e-스포츠 마케팅이 활발

□ 국내 e-스포츠가 급성장한 배경은 우수한 IT 인프라, 게임방송 출범

이외에도 한국인의 독특한 기질과 부합했기 때문

- 우리 민족의 집단적 놀이문화는 함께 모여 게임을 매개로 경쟁·응원·

환호하는 e-스포츠의 특성과 잘 맞아 떨어짐

- 짧은 시간에 e-스포츠 환경(브로드밴드, PC방, 게임방송 등)이 갖추어

지고 e-스포츠 문화가 확산된 데는 한국인의 역동적 기질이 작용

- 젓가락 문화에서 비롯된 뛰어난 '손끝 기술'은 우수한 경기력의 기반

ㆍ뛰어난 컨트롤과 독창적인 전략으로 화려한 플레이를 펼쳐 관중을 매

료시키고, 각종 국제대회에서도 발군의 실력을 발휘

2. 국내 e-스포츠 산업의 구조

□ 국내 e-스포츠는 선수, 구단, 기업, 미디어, 관중 등 프로 스포츠의 구

성요소들을 갖추고, 각 요소들이 상호작용하여 하나의 산업을 형성

- 프로게임단, 프로게이머, 프로모터5)는 기업의 후원을 받아 '경기'라는

상품을 생산

5) 국내 e-스포츠의 경우, 주로 게임방송이 프로모터의 역할을 수행

삼성경제연구소
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- 기업은 게임단 운영, 리그후원 등의 형태로 e-스포츠에 투자하고, 반

대급부로 브랜드 홍보효과를 추구

- 게임방송은 e-스포츠 경기에 해설, 관련정보 등을 덧붙여 고부가가치

콘텐츠로 재생산하고 시청료, 광고료, 협찬금 등의 수익을 획득

- e-스포츠의 존립기반인 관중·시청자는 경기장 방문이나 TV 시청 등

을 통해 '경기'를 소비하고, 가정이나 PC방 등에서 직접 체험

국내 e-스포츠 산업의 구조

프로게이머

프로게임단

프로모터

생산주체

대회/리그

게임채널

언론

기타미디어

미디어

관중

시청자

소비주체

게임단후원사

기업

리그후원사 게임사

후원, 지원, 홍보/광고

한국e-스포츠협회

관리, 지원, 홍보

프로게이머

프로게임단

프로모터

생산주체

대회/리그

게임채널

언론

기타미디어

미디어

관중

시청자

관중

시청자

소비주체

게임단후원사

기업

리그후원사 게임사

후원, 지원, 홍보/광고

한국e-스포츠협회

관리, 지원, 홍보

① 대회·리그

□ 연간 100여 개의 대회·리그가 개최되고 있으며, 점차 대형화하는 추세

- 방송사 리그를 비롯해 기업·지방자치단체의 이벤트성 대회에 이르기까

지 다양한 규모와 장르의 대회가 개최되고 있음

ㆍ프리스타일, 카트라이더, 스페셜포스 등 국산 게임을 이용한 e-스포츠

대회·리그도 빠르게 증가

삼성경제연구소
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- 최근 들어 대회 수는 줄고, 상금은 증가하는 등 대회·리그가 대형화

ㆍ금년 5월에는 온게임넷과 MBC게임의 팀 리그를 통합한 'SKY 프로리

그 2005'가 출범

연도별 e-스포츠 대회 현황

연도 1999 2000 2001 2002 2003 2004

대회 회수 72 82 93 187 144 100

상금규모(억원) 15 20 30 35 40 45

자료: 한국e-스포츠협회

□ 세계 3대 e-스포츠 대회(WCG, CPL, ESWC)를 비롯해 WEG, CKCG

등의 국제대회도 개최

- 이 가운데 WCG, WEG, CKCG(China Korea Cyber Game, 한·중 e-

스포츠 대회)는 한국이 주도

② 프로게이머

□ 현재 240명의 공인 프로게이머가 활동하고 있음

- 프로게이머가 되기 위해서는 공인대회 입상 등 일정한 요건을 갖추어

야 하며,「준프로게이머 → 프로게이머」의 과정을 거침

- 전체 프로게이머 가운데 약 70%가 스타크래프트 종목의 선수

- 대부분의 선수가 10대 후반~20대 초반(평균 연령: 20.4세)6)

ㆍ연령 분포: 20세 미만(39%), 20~24세(56%), 25세 이상(5%)

□ 선수들의 성적과 인기에 따라 수입의 양극화가 극심

6) 삼성경제연구소 설문조사 (2005.3.) : 삼성경제연구소에서 한국e-스포츠협회의 도움을 받아 127명

의 프로게이머를 대상으로 실시

삼성경제연구소
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- 핵심 수입원인 연봉과 상금외에 이벤트 참가, CF·방송 출연 등을 통한

수입이 있으나 미미한 수준

- 연봉과 상금을 포함해 억대의 수입을 올리는 게이머들이 있는가 하면,

수입이 없는 선수도 다수

ㆍ스타급 선수들의 연봉은 빠른 속도로 상승하는 추세

프로게이머의 연간 수입분포(2004)

연간수입(만원) 비율(%)

0 ~ 1,000 72.4

1,000 ~ 3,000 15.0

3,000 ~ 5,000 5.5

5,000 ~ 10,000 3.9

10,000 ~ 3.1

자료: 삼성경제연구소 설문조사 (2005.3.)

③ 프로게임단

□ 현재 11개의 프로게임단이 활동하고 있으며, 게임단별로 8~20명의 프

로게이머를 보유

- 11개 게임단 중 T1, Magicⓝs, Khan, Curriors, 한빛 Stars 등 5개

게임단은 기업의 후원을 받고 있고, 나머지는 후원사 없이 운영7)

□ 후원사 有無에 따라 게임단의 예산 규모가 크게 차이

- 프로게임단의 가장 큰 수입원인 모기업 지원금 외에 대회상금, 의류협

찬 등의 수입이 있으나 큰 규모는 아님

7) 이 외에 eNature Top Team은 금년 PC방 프랜차이즈인 'PC와 사람들'과 후원계약을 체결하고 운

영자금을 지원받을 예정

삼성경제연구소
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- 후원사가 있는 경우에는 연간 3~20여 억원의 지원을 받는 반면, 無후

원 게임단의 경우 私費, 협회 지원금, 대회 상금 등으로 운영

④ 미디어

□ 온게임넷, MBC게임 등 게임전문 채널에서 e-스포츠를 상시 중계

- 이들 게임방송은 e-스포츠 중계 뿐 아니라 자체 리그를 운영하는 등

사실상 국내 e-스포츠 산업을 주도

ㆍ전체 방송편성 가운데 40~70%를 e-스포츠 중계에 할애

□ 인터넷, 모바일 등 뉴미디어에서도 e-스포츠를 중계하고 있으며, DMB,

IP-TV 등의 상용화로 e-스포츠 채널이 더욱 확대될 전망

- 인터넷 방송, e-스포츠 포털, 이동통신 등은 e-스포츠 경기의 VOD

서비스 및 문자중계 서비스를 제공

□ 공중파 방송의 경우 일부 프로그램에서 e-스포츠를 소개하고 있을 뿐,

본격적인 중계는 이루어지지 않고 있음

- e-스포츠가 정식 스포츠로 인정받지 못한 것이 원인

ㆍ게임물로 분류되어 있는 e-스포츠는 공중파 방송에서 경기 스폰서의

로고 노출과 간접광고가 금지되어 있어 사실상 방송이 불가 (방송법)

⑤ 기업(스폰서)

□ 최근 e-스포츠 마케팅에 대한 국내 기업들의 관심이 고조

- e-스포츠의 인기가 높아지고 미디어 노출이 많아지자, e-스포츠의 마

케팅 가치에 주목하고 이를 활용하려는 기업이 늘어나고 있음

ㆍ특히 e-스포츠의 주요 팬층인 10~20대의 젊은 층을 목표고객으로

하는 정보통신 분야 기업들이 높은 관심

삼성경제연구소
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- 실제로 e-스포츠 마케팅은 낮은 투자비용에 비해 높은 효과를 발생

ㆍMagicⓝs를 운영하는 KTF는 최근 '지난 5년간 게임단 운영에 45억원

을 투입해 468억원에 이르는 마케팅 효과를 얻었다'고 발표

ㆍT1을 운영하는 SK텔레콤도 '2004년 게임단에 20억원을 투입해, 150

억원에 이르는 마케팅 효과를 얻었다'고 발표

□ 기업들은 게임단 운영(후원), 리그 후원 등의 방식으로 e-스포츠 마케

팅을 전개

- KTF(Magicⓝs)를 시작으로 삼성전자(Khan), 한빛소프트(한빛스타즈),

SK텔레콤(T1), 팬택&큐리텔(Curriors) 등이 프로게임단을 운영

- LG전자(싸이언 챌린지리그), 삼성전자(싱크마스터 피파 A1리그), SK

텔레텍(SKY 프로리그), KTF(Ever 스타리그) 등은 리그를 후원

□ 기업들의 e-스포츠 마케팅은 향후 더욱 확대될 전망

- LG전자, LG텔레콤, CJ 등의 대기업들이 게임단 인수에 관심을 보이

고 있고, 리그를 후원하려는 기업도 증가

ㆍ"과거에는 리그 후원사를 찾기 위해 기업들을 찾아다녔지만, 최근에는

오히려 기업 쪽에서 후원 문의를 해 오고 있다" (온게임넷 관계자)

3. e-스포츠의 산업의 의의와 전망

프로 e-스포츠 시장규모는 2010년 1,200억원을 상회할 전망

□ 국내 e-스포츠 산업의 규모는 아직 초기수준

- 국내 프로 e-스포츠 시장규모는 2004년의 267억원에서 2005년 395

억원으로 증가8)

삼성경제연구소
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- 이는 프로야구(1,429억원, 1999년), 프로농구(524억원, 1999년)9) 등

국내 프로스포츠에 비해 상당히 작은 규모

ㆍ타 프로스포츠에 비해 모기업 지원금의 규모가 매우 작고, 핵심 수입

원인 입장료 수입이 없는 것이 주요 원인

국내 프로 e-스포츠 시장규모

(억원)

항목 2004 2005 증가율

게임방송 매출(e-스포츠 관련) 158.4 192.9 22%

e-스포츠 대회·리그 37.0 106.4 188%

모기업 지원금 67.0 83.0 24%

기타 매출 3.0 3.0 0%

정부 및 협회 지원 1.5 10.0 567%

프로 e-스포츠 시장규모 267 395 48%

자료: 삼성경제연구소 자체 추정

□ 아직은 산업화의 초기단계인 만큼 향후 높은 성장이 예상

- e-스포츠 마케팅에 참여하는 기업의 수나 규모가 증가하고, 신규 매

체의 증가 등으로 e-스포츠 시장도 지속 확대

ㆍ시장규모 전망: 774억원('07) → 1,207억원('10)10)

ㆍ신규 종목 성장이나 입장 유료화 등 수익사업이 확대되는 경우 더 큰

성장을 기대

- 특히 국내 리그의 국제화가 본격화될 경우 콘텐츠 수출, 마케팅 확대

등을 통한 큰 폭의 매출 확대가 예상

ㆍe-스포츠는 사이버 공간에서 펼쳐지는 캐릭터간 대전이므로 문화 및

언어장벽 극복이 용이하고 時空의 제약이 적어 국제화가 용이한 분야

8) 삼성경제연구소 추정치
9) 김화섭·임동순, 『프로스포츠 산업 발전전략』, 산업연구원, 2001
10) 삼성경제연구소 전망치

삼성경제연구소



CEO Information 520호

13

연관산업 발전 및 디지털강국 이미지 제고에 기여

□ 게임 산업, 방송·콘텐츠 산업, 전자산업 등 다른 산업의 발전에도 기여

- e-스포츠는 게임산업의 발전에 직접적으로 영향

ㆍ게임에 대한 인식 개선, 게임저변 확대, 게임소비 촉진 등 게임시장의

성장을 유도할 수 있고, 게임 마케팅의 핵심수단이 될 수도 있음

- e-스포츠 경기는 엔터테인먼트 콘텐츠로서 방송, 인터넷·모바일 등 콘

텐츠 산업 및 엔터테인먼트 산업의 발전에 기여

ㆍVOD·정보 서비스 등을 비롯해 OSMU(One-source, Multi-use)를 통

해 지속적으로 부가가치를 창출

- 컴퓨터, 주변기기, 게임기 등 디바이스 산업의 성장에도 기여

□ '디지털 강국'의 국가이미지를 전세계에 발신

- 세계에서 가장 앞선 e-스포츠 문화를 각지에 전파함으로써 디지털 문

화의 선도국으로 자리매김

- '디지털 강국'의 국가이미지와 역동적인 소비시장을 기반으로 게임 등

디지털 산업의 글로벌 테스트베드로 도약할 수 있는 토대를 마련

Ⅲ. e-스포츠 발전을 위한 제언

1. e-스포츠를 디지털 강국으로 가는 교두보로 육성

□ 종주국으로서의 이점을 살려 e-스포츠를 디지털 강국으로 가는 교두보

로 활용

삼성경제연구소
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- e-스포츠는 거스를 수 없는 문화 트렌드로 정착

ㆍ게임의 중독성 등 일부 부정적인 인식에도 불구하고 청소년들의 확고

한 신종 놀이문화로 정착

- e-스포츠의 글로벌 리더십 확보를 통해 관련 산업의 발전에 기여하고

디지털 강국의 이미지를 제고

ㆍe-스포츠의 국제 표준을 주도함으로써 게임, 디지털 콘텐츠 산업에

미치는 영향력을 제고

ㆍe-스포츠는 디지털 강국, 한국의 이미지를 전세계에 각인시킬 수 있

는 유효한 수단

□ e-스포츠 종주국의 위상 고수를 위해서는 e-스포츠 산업의 경쟁력 제

고가 전제 조건

- 아직 幼稚 단계인 e-스포츠 산업의 自生力 강화를 위한 노력이 중요

ㆍ국가 차원의 인프라 구축 및 법·제도 정비 등 지원이 시급

ㆍe-스포츠 업계도 시장 확대 및 안정적인 수익 기반 구축에 주력

- e-스포츠의 지속 가능한 성장을 위해 '스포츠'로서의 건전성 확보

ㆍ게임에 대한 부정적 인식을 불식시키기 위한 자정 노력이 필수적

국내 e-스포츠 산업의 개선방향

구분 개선방향

e-스포츠 환경

- 게임중독 등 게임 부작용 및 게임에 대한 부정적 인식 불식

- e-스포츠 발전을 위한 법·제도적 지원

- 전용경기장 등 기초 인프라 구축

- 프로 부문과 아마추어 부문간 상호보완적 구조 정립

e-스포츠 업계

- 특정 종목(스타크래프트)에 대한 지나친 의존 탈피

- 다수의 대회 난립 및 표준화된 체계 정립

- 흥행성 제고를 위한 노력

- 재정자립을 위한 수익모델 개발

- 특정 스타에 대한 지나친 의존 탈피 및 차세대 스타 발굴

- 국내 리그의 국제화 추진

삼성경제연구소
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□ 해외 프로스포츠의 성공모델을 벤치마킹하여 발전전략을 모색

- 확고한 수익 기반을 확보한 미국의 4대 메이저 스포츠 리그11), PGA

투어, K-1 및 Pride FC12) 등의 사례를 분석

해외 프로스포츠의 3대 성공요인

▶ 흥미위주의 경기운영, 다채로운 이벤트 등을 통해 리그의 흥행성을 제고

- NBA는 공격시간 제한 등을 통해 경기의 박진감을 배가

- Pride FC와 K-1은 '크로캅 대 효도르', '최홍만 대 밥샙'의 대결 등 異종

목간, 라이벌간 대결을 기획

▶ 리그 차원의 브랜드 파워 강화 및 다양한 수익사업 전개

- NBA는 각 구단의 유니폼 디자인에 Red-Blue-White의 공식 컬러를 사

용하도록 하는 등 리그의 아이덴티티 구축을 위해 노력

- 마케팅 전문회사를 두고 입장권, 스폰서십, TV 중계권, 캐릭터ㆍ로고, 라

이선싱 사업 등 수익사업을 활발하게 전개

▶ 적극적인 국제화전략으로 시장을 확대

- K-1의 경우 한국을 포함한 10개가 넘는 국가에서 해외 리그 운영, 해외

순회 경기 개최 등을 개최

- 미국의 스포츠 리그들은 우수한 해외선수들을 참여시켜 이들의 출신국 관

중 및 팬을 확보

→ 미국 전체인구의 70%에 해당하는 약 2억 명의 중국인들이 NBA에 진

출한 '야오밍' 선수의 경기를 시청

11) MLB(야구), NBA(농구), NFL(미식축구), NHL(아이스하키)
12) K-1과 Pride FC는 일본에서 시작해 세계적인 대회로 발전한 프로격투기 리그

삼성경제연구소
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2. e-스포츠 산업 발전방안

국내 e-스포츠 발전방안

①성장기반 조성

②흥행성
제고

③수익원
다양화

e-스포츠 자생력 강화

시장확대

④국제화
추진

시너지창출

⑤게임산업과
협력강화

①성장기반 조성

②흥행성
제고

③수익원
다양화

e-스포츠 자생력 강화

시장확대

④국제화
추진

시너지창출

⑤게임산업과
협력강화

① 인프라 구축을 통한 성장기반 조성

□ 조기에 e-스포츠 전용경기장을 건립

- 전용경기장은 e-스포츠 발전에 필수적인 기초 인프라인 동시에, e-스

포츠 종주국으로서의 위상을 대내외에 알리는 상징적인 인프라

ㆍe-스포츠 허브 및 게임문화 전당의 역할도 기대됨

- 재정부담 및 운영효율성을 고려하여 민·관 합작의 방식으로 추진하되,

건립시기를 최대한 단축

□ e-스포츠 발전을 위한 법적·제도적 기반을 마련

- 정식 스포츠 혹은 스포츠에 준하는 대우와 지원을 받을 수 있도록 관

련 법률(방송법 등)의 제정 및 개정이 필요

- 프로게이머의 병역문제도 상무팀을 운영하거나 주요 국제대회 입상時

특례혜택을 부여하는 방안을 검토

삼성경제연구소
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□ 건전한 게임문화 정착과 아마추어 e-스포츠 활성화에 주력

- 우수게임 보급, 게임문화 홍보 등을 통해 e-스포츠에 대한 사회적 인

식을 개선하고 건전한 여가활동으로서의 e-스포츠 문화를 정착

ㆍ청소년들의 게임중독을 방지하기 위해 업계 스스로 자정노력을 기울

이고 가이드라인을 설정

ㆍe-스포츠 공인종목 선정시 건전성 기준을 더욱 엄격하게 적용

- 아마추어 정규리그, 청소년대회 등을 활성화하여 프로 e-스포츠의 발

전 기반을 마련

프로스포츠의 성장기반, 아마추어 대회(일본 이종격투기 사례)

일본의 경우 많은 종류의 이종격투기 아마추어 대회와 준프로급 대회가 개최.

아마추어 선수들은 이들 대회를 통해 지식과 기술을 체득하고, 이 가운데 실력

이 뛰어난 사람들은 메이저 대회로 진출. 또한 이러한 과정을 통해 이종격투기

에 대한 관심이 높아지고, 이것이 관전의 재미를 배가시키면서 고정팬을 양산.

② 흥행성 제고

□ 경기 운영방식 개선, 스타발굴 등을 통해 프로 e-스포츠의 흥행성 제고

- 관중 및 시청자의 흥미를 유발할 수 있도록 경기진행 방식이나 규칙

등을 개선하고, 화제거리가 되는 빅이벤트 및 이슈를 발굴

ㆍ경기장의 경우 풍부한 볼거리, 흥미로운 이벤트 등을 개발하여 방송에

서는 경험할 수 없는 부가적 편익을 제공

- 처우개선 등을 통해 우수한 게이머가 유입될 수 있는 환경을 조성하

고 스타의 자질을 갖춘 프로게이머를 발굴·육성

- 다른 프로스포츠와 같이 고정팬 확보를 위해 장기적으로는 '지역연고

제'를 도입

삼성경제연구소
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□ e-스포츠의 질적인 업그레이드를 위해 공인종목 및 프로게이머 자격기

준을 강화

- e-스포츠 공인종목은 확대하되 프로종목은 흥행성, 상업성, 국제화 가

능성 등을 갖춘 소수의 종목으로 제한하고 철저하게 관리

- 또한 프로게이머 인증 및 자격유지 기준도 강화하여 뛰어난 실력을

갖춘 제한된 수의 게이머들에게만 '프로'의 자격을 부여

ㆍ마이너 리그 신설 등을 통해 장기간 부진한 프로게이머는 하위 리그

에서 일정한 기준을 충족하도록 하는 방안도 검토

③ 수익원 다양화

□ 프로게임단, 프로게이머, 리그, 방송사 등 e-스포츠 각 주체들은 수익

사업을 적극 개발하여 재정자립을 추구

- 기업 후원금에 의존하는 구조에서 벗어나 입장료, 광고, 라이선싱, 머

천다이징 등 다양한 수익원을 개척

미국 메이저리그 뉴욕양키스의 매출 항목(2002년)

매출 항목 수입(천달러) 점유율(%)

입장권 매출액 78,891 28

TV, 라디오방송국 중계료 54,000 19

물품판매 로열티 13,682 5

연간 특별지정석 판매 4,513 2

광고, 스폰서 수입 21,319 8

메이저리그 기금 17,433 6

기타주) 115,844 41

분배금 -22,220 -8

총매출 283,462 100

주: 기타는 구장 내 물품 판매수입, 이벤트, 영상 및 사진 대여료 등을 포함
자료: President(日), 2003.5.19., pp.125~126

삼성경제연구소



CEO Information 520호

19

- 수익사업을 개별적으로 전개하기보다 리그 차원에서 연합하여 공동

추진하는 것이 부가가치를 높이는데 도움

ㆍ미국의 스포츠 리그들은 MLBP(MLB), NFLP(NFL) 등 스포츠 마케팅

전문회사를 두어 마케팅을 강화하고 다양한 수익사업을 전개

→ 이들 전문회사는 스폰서십 판매, TV 중계권 판매, 캐릭터·로고 등

라이선싱 사업, 선수 및 팀의 매니지먼트 등을 수행

□ 일관성 있는 홍보ㆍ마케팅 전략으로 리그의 브랜드파워를 강화

- 단일 마케팅 컨셉을 설정하고 모든 경기, 게임단, 게이머 등에 일관성

있게 적용하여 리그의 브랜드 아이덴티티(Identity)를 확보

④ 적극적인 국제화 추진으로 세계시장 선점

□ e-스포츠의 세계 표준을 주도하기 위해서는 우선 국내의 모든 대회·리

그에 적용되는 e-스포츠 규범부터 제정할 필요

- 현재는 대회마다 경기운영 방식이나 규정이 다르고, 문제가 발생할 때

마다 즉흥적으로 대처하는 수준

- 경기 운영방식, 규칙, 기록, 맵13) 등 e-스포츠와 관련한 제반사항에 대

해 표준화된 규범을 정립하고 모든 대회·리그에 일관성 있게 적용

□ 국내 e-스포츠 리그의 국제화를 통해 시장을 확대

- 해외의 우수 게이머를 국내 리그에 영입하고, 국내 리그의 해외 순회

경기 등을 개최

- 국제협력을 통해 경기방식, 규칙, 방송시스템 등 국내 e-스포츠의 국

제 표준화를 추진

13) 스타크래프트 등의 게임에서 경기가 펼쳐지는 전장을 의미하며, 지형, 진지의 위치 등을 포함

삼성경제연구소
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□ 특히 성장잠재력이 높고 한국에 유리한 중국시장을 우선 개척

- 중국은 게임인구가 풍부하고 인텔, 나이키 등 다국적 기업들이 큰 관

심을 보이고 있어 성장잠재력이 매우 높음

- 지리적·문화적 근접성, 한류열풍, 국산게임의 인기, 활발한 한·중 e-스

포츠 교류 등 한국이 매우 유리한 조건을 갖추고 있음

- 중국과의 통합리그 운영, 게이머 교류 등을 통해 중국을 국내 리그권

에 포함시키고 콘텐츠, 기술ㆍ노하우 등의 수출을 확대

⑤ 게임산업과의 협력체제 구축

□ e-스포츠와 국내 게임산업이 동반 성장할 수 있도록 협력체제를 구축

- 게임사와 협력하여 e-스포츠용 게임을 공동개발

ㆍ이를 통해 점차 특정종목(스타크래프트) 편중 현상을 해소

- 국산게임을 활용한 e-스포츠 리그를 활성화하고, 해외 순회경기 등을

통해 국산게임의 해외수출을 지원

□ 우수한 e-스포츠 인프라를 기반으로 '글로벌 게임 테스트베드'로 부상

- 잘 갖추어진 게임 인프라, 역동적인 게임 인구, 뛰어난 기술력 등을

활용하여 게임 개발의 글로벌 거점 역할 수행

ㆍ글로벌 게임기업 및 게임관련 서비스 수요(기획, 테스트 등)를 유치
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◆ 지표로 보는 경제 Trend ◆

< 금융동향 >

9. 20. 9. 21. 9. 22. 9. 23. 9. 26.

환율
원/달러(종가기준)

엔/달러(뉴욕시장)

1,028.6

111.26

1,029.8

111.61

1,027.7

111.22

1,030.5

111.76

1,034.7

112.48

금리
회사채(3년AA-, %)

국고채(3년, %)

5.05

4.66

5.01

4.62

5.02

4.63

5.10

4.71

5.19

4.80

주가지수(KOSPI, 종가) 1,190.9 1,196.7 1,200.0 1,175.9 1,206.4

< 실물동향 >
(전년동기(월)비, %)

2003년 2004년 2005.4월 5월 6월 7월 8월

GDP성장률

민간소비

설비투자

3.1

-1.2

-1.2

4.6

-0.5

3.8

..

..

..

3.3

2.8

2.9

..

..

..

..

..

..

..

..

..

산업생산

평균가동률

5.0

78.3

10.4

80.3

3.9

78.8

4.2

78.0

4.1

80.1

7.0

80.5

..

..

실업률

실업자(만명)

전국 어음부도율

3.6

81.8

0.08

3.7

86.0

0.06

3.8

90.4

0.05

3.5

85.2

0.05

3.6

87.8

0.04

3.7

88.8

0.02

3.6

84.3

..

소비자물가상승률 3.6 3.6 3.1 3.1 2.7 2.5 2.0

수출(억달러)

(증감률)

수입(억달러)

(증감률)

1,938.2

(19.3)

1,788.3

(17.6)

2,538.5

(31.0)

2,244.6

(25.5)

2,287.8

(6.5)

2,121.6

(12.7)

2,313.5

(11.0)

2,113.1

(18.1)

2,374.0

(9.6)

2,119.8

(14.3)

2,328.9

(10.9)

2,148.6

(16.8)

2,352.1

(18.8)

2,184.7

(20.5)

경상수지(억달러) 119.5 276.1 -9.8 14.4 23.0 13.7 ..

외환보유액(억달러) 1,553.5 1,990.7 2,063.8 2,061.0 2,049.9 2,056.8 2,067.1

총대외지불부담

(억달러)
1,589 1,780 .. .. .. .. ..
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