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요  약

e스포츠의 등장으로 인해 게임은 소수의 문화에서 대중적인 문화로 발돋움했다. 또한 게임, 

콘텐츠, 방송, IT 등 관련산업의 발전에 긍정적인 영향을 미쳤다. e스포츠 산업의 지속적인 활

성화를 위해서는 e스포츠 소비자와 소비행동에 대한 연구가 필수적이나, e스포츠를 관람하는 소

비자의 심리적인 측면에 대한 연구는 아직 미흡한 상황이다. 본 연구에서는 스타크래프트에 이

어 e스포츠의 새로운 장을 연 League of Legends(LoL)의 관람자를 대상으로 이들이 LoL 경기

를 관람하는 동기를 밝히고, 이렇게 밝힌 관람동기와 관람만족 간의 관계를 밝혀보고자 한다. 

본 연구는 e스포츠 관람동기 연구의 기초가 되고, 향후 게임 관련 업계에서 e스포츠 관람을 촉

진시키기 위한 효과적인 마케팅 전략을 수립하는 토대가 될 것으로 기대된다.

ABSTRACT

With the introduction of e-Sports, games have emerged as a new public culture. Also, 

it has had positive effects on related industries including game, contents, broadcasting, 

IT and more. Studies on eSports consumer behavior are required for the continuous 

vitalization of the eSports industry. However, there are insufficient studies on the 

psychological aspect of eSports consumers. This study aims to find the motivations for 

watching the League of Legends(LoL), which has opened a new paradigm of eSports. 

We also find the relationship between such viewing motivation and satisfaction. This 

study is expected to be the base of future studies on eSports consumer motivation and 

establish effective marketing strategies in the industry.
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1. 서  론

한국의 게임산업은 인터넷 인프라 확충과 함께 

블리자드(Blizzard)사의 스타크래프트(Star Craft) 

게임이 등장하면서 폭발적으로 성장하기 시작했다. 

이 같은 게임산업의 성장에 힘입어 등장한 e스포

츠는 ‘electronic sports’의 준말로, 게임산업진흥에 

관한 법률 제15조에 의하면 ‘국민의 건전한 게임이

용문화 조성과 여가활용을 위하여 게임물을 이용하

여 하는 경기 및 부대활동’으로 정의된다. e스포츠

는 기존의 스포츠와 마찬가지로 선수, 구단 기업, 

관람객(소비자) 등이 결합한 스포츠 산업 형태로 

발전했다. 소비자들이 e스포츠를 즐기는 방식은 과

거 e스포츠 경기장에서 직접 관람하거나 케이블 

TV를 통해 관람하는 방식에서 인터넷과 스마트폰

을 통한 중계 관람으로 확대되었다. 그 결과 e스포

츠 관람인구가 급증하였고, 2013년 기준 관람객 

1000만 명 시대가 시작되었다[1].

1990년 대 후반 국내에 도입된 e스포츠는 지난 

10여 년 간 산업 안팎에서 많은 변화를 겪었다[2]. 

그간 e스포츠를 주도하던 스타크래프트 종목의 인

기가 식으면서, 눈부신 성장을 거듭하던 e스포츠 

산업 역시 2007년을 기점으로 경기 관람객 수가 

줄어들며 하락세에 접어든 것이다. e스포츠 관계자

들 사이에서는 국내 e스포츠 업계가 스타크래프트 

종목에만 모든 역량을 집중하여 편중된 게임콘텐츠

를 운영했기 때문에 게임 산업이 예상만큼 발전하

지 못하고 하락세로 접어들었다는 비판이 일기도 

했다[3].

이러한 상황에서 2012년 2월 라이엇 게임즈

(Liot Games)의 리그오브레전드(League of 

Legend, 이하 LoL)가 새롭게 e스포츠 공인 종목

으로 등록되었다. LoL은 2011년 12월 한국에서 정

식오픈과 동시에 반나절 만에 30만 명의 가입자를 

모으며 국내 게임시장의 새로운 역사를 예고했다. 

LoL은 2014년 1월 현재 기준 온라인 게임순위 1

위를 차지하고 있고1) 유료 관람 사례도 증가하고 

있다. ‘아주부 LoL 더 챔피언스 섬머 2012 결승전’

에는 1만 1000여 명의 관중이 몰렸고 일부 유료석

은 3일만에 매진이 되었다. 이어 국내 e스포츠 경

기 사상 최초로 전좌석 유료화를 시도한 ‘올림푸스 

LoL 챔피언스 스프링 2013 결승전’에서는 9797석

에 달하는 유료좌석이 모두 매진되었다. 이는 국내 

e스포츠 역사상 유례가 없던 현상으로, e스포츠의 

산업적 가능성을 보여주었다는 평가를 받았다.

e스포츠를 주도하는 종목이 LoL로 대체되었다

는 사실 외에도 e스포츠 대회를 개최하는 주체에

도 변화가 생겼다. 기존에는 주로 협회나 단체에서 

주도하던 e스포츠 대회를 점차 게임 개발사가 직

접 주최하는 경우가 늘어나고 있다. 이는 게임업체

가 마케팅의 방법으로 e스포츠를 중요하게 고려하

기 시작한 것으로 볼 수 있다[2]. 그리고 기존의 e

스포츠 대회를 운영하는 관계자들과 이를 후원하는 

기업 외에 게임 콘텐츠 개발사들에게도 e스포츠 

팬층의 저변 확대 모색이 매우 중요한 사항이 되

었다. 이를 위해서는 e스포츠의 소비자가 누구인지, 

사람들은 어떤 동기에 의해 게임을 관람하는지, 어

떤 이유에서 e스포츠 관람에 만족하는지를 파악해

야 한다. 관람동기는 소비자의 경기관람을 지속적

으로 유도하고, 관람만족 역시 관람의 지속 여부 

및 재구매 의사에 큰 영향을 미치기 때문이다[4].

따라서 관람동기 및 관람만족에 관한 연구는 소

비자의 미래 소비행동을 예측하는 근거가 된다. 그

러나 지금까지 e스포츠에 관한 국내 연구를 살펴

보았을 때 e스포츠 관람자의 특성을 파악하기 위

한 연구가 많이 미흡한 상황이다. e스포츠 관람동

기와 관람의도에 관한 연구가 있었지만[5], 이후 

스타크래프트의 인기가 식으며 e스포츠가 하락세로 

접어들었고 주요종목이 바뀌는 등의 큰 변화가 있

었기 때문에 현재의 e스포츠 소비자를 파악할 수 

있는 새로운 연구가 필요하다.

한편, 편도영 외[6]가 주장한 것처럼, 기존의 정

식 스포츠와 e스포츠 간에는 유사한 마케팅 활동

이 이루어지고 있다는 점에서 기존 스포츠 팬들의 

관람동기와 소비행동에 관한 연구를 e스포츠에 확

1) 출처 : 게임트릭스(http://www.gametrics.com)
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장해 볼 수 있다.

따라서 기존 스포츠 분야의 관련연구를 통해 e

스포츠 경기의 관람동기가 관람만족에 영향을 미치

는지 분석해보려 한다. 본 연구에서는 현재 e스포

츠를 주도하고 있는 LoL에 대한 관람동기를 알아

보고, 이렇게 밝혀진 LoL 관람동기들이 관람만족

에 어떠한 영향을 미치는지 실증적으로 분석해볼 

것이다. LoL 소비자들의 관람동기 및 관람만족을 

분석함으로써, 소비자의 미래 소비행동을 예측하고 

대회리그 운영 및 마케팅에 대한 시사점을 제시할 

수 있을 것으로 예상된다. 또한 e스포츠 산업이 앞

으로 더욱 주요한 문화콘텐츠가 되는데 일조하는 

학술적이고 실증적인 연구가 될 것으로 기대된다.

2. 이론적 논의 및 연구문제

2.1 기존 스포츠의 관람동기에 관한 연구

기존의 스포츠에서 나타나는 관람동기에 대한 

선행연구들은 해당 스포츠를 관람하는 관람자들의 

심리를 파악하고, 이를 이용한 마케팅을 통해 각 

스포츠 산업의 발전에 이바지하는 데에 목적이 있

었다. e스포츠 산업은 역사가 길진 않지만 매우 빠

르게 성장해 왔으며, 앞으로도 그 시장성이 매우 

큰 산업이다. 하지만 앞서 설명한 바와 같이 현재 

국내에서는 e스포츠 관람자의 특성을 파악하기 위

한 연구는 물론 관람동기에 관한 연구도 많이 미

흡한 상황이다. 편도영 외[6]가 주장했듯이 기존 

스포츠 영역과 e스포츠 영역에 있어서의 유사점이 

많이 있을 뿐만 아니라, e스포츠는 현재 스포츠 공

인 종목으로 편성되어 있다. 따라서 기존 스포츠 

관람에 관한 선행연구들에서 밝혀진 주요 변인이나 

이론들을 e스포츠 관람동기와 만족도를 밝히는 연

구에 적용하는 것은 타당할 것이다. 

스포츠 관람동기와 관련된 몇 가지 선행연구들

을 살펴보자면, Daniel & Lynn[7]은 스포츠를 관

람하는 동기로 대리성취, 팀 성적, 경기의 미학, 드

라마, 일상탈출, 가족, 지식습득, 사회적 교류, 연고

지, 선수에 대한 관심, 소속감 등의 다양한 요인을 

제시하였다. Jeffrey & Stephen[8]은 감정이입, 사

회적 교류, 가족요인, 팀에 대한 관심, 팀 소속감, 

성취감, 오락, 경기 기술, 드라마와 같은 9개의 관

람동기를 제시하였다. 이를 통해 스포츠 관람동기

는 개개인의 특성이 반영된 개인적인 요인(감정이

입, 팀에 대한 관심, 팀 소속감, 성취감, 오락, 경기 

기술, 드라마) 뿐만 아니라 사회적인 특성을 대변

하는 사회적 요인(사회적 교류, 가족요인) 등 다양

한 특성이 포함됨을 주장하였다. James & 

Rose[9]의 연구에서는 스포츠 관람동기들을 스포

츠와 연관된 동기(오락, 기술, 극적상황, 팀 공헌), 

자기정의와 연관된 동기(성취감, 감정이입, 팀 소속

감), 개인의 이익과 연관된 동기(사회적 상호작용, 

가족, 일상탈출) 등으로 구분하였다.

이러한 선행연구들을 바탕으로 국내에서도 관람

동기와 관련한 다양한 연구가 이루어져 왔다. 대표

적으로 정승훈 외[10]는 선행연구를 통하여 2010 

남아공 월드컵 거리응원 참여자의 관람동기를 성취

감, 경기미학, 경기내용, 일상탈출, 사회성으로 도출

해냈고, 이러한 관람동기들이 응원태도, 관람만족 

및 미래 소비행동에 미치는 영향에 대해 연구하였

다. 이 연구에서 도출한 모든 관람동기들은 응원태

도 및 관람만족에 유의한 영향을 미치는 것으로 

나타났으며, 관람만족은 미래소비행동에 유의한 영

향을 미치는 것으로 나타났다.

본 연구에서는 이러한 기존 스포츠에 관한 선행 

연구들의 결과를 토대로 연구문제 및 연구모형을 

작성하였다.

2.2 e스포츠 연구동향

e스포츠 산업의 활성화와 더불어 e스포츠 팬의 

급증은 학계와 업계의 많은 관심을 끌었다. 하지만 

e스포츠에 대한 초창기 연구의 대부분은 청소년을 

대상으로 한 인터넷 게임 이용실태 등이 주를 이

뤘다[11,12,13]. 또한 게임산업에 대한 사회의 부정

적 인식으로 인해 e스포츠의 긍정적인 효과보다는 

게임 중독과 같은 부정적 효과에 초점을 맞춘 연
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구가 많았다[14,15,16].

하지만 이 후 e스포츠 산업에 대한 패러다임이 

긍정적으로 전환되면서 e스포츠에 대한 산업적, 문

화적인 연구가 등장하기 시작하였다. 손영미 외[17]

는 게임을 이용하는 게이머들의 라이프스타일에 따

라 그들의 군집을 구분하고, 각 군집에 따른 e스포

츠 행동 및 심리에 관한 특성들의 차이를 연구하

였다. 또한 박종근[18]은 e스포츠 산업의 발전전략

을 국내외 정책 자료와 연구보고서 등의 2차 자료

조사와 프로게이머, 게임기업 홍보담당자 등과의 

전화 인터뷰를 통해 국내외 e스포츠 산업을 마이

클포터의 다이아몬드 모델을 이용하여 분석하였다. 

이를 통해 스타크래프트 게임 한 종목만으로 치우

쳐진 e스포츠 산업은 스타크래프트의 인기가 하락

할 경우 한순간 위기에 빠질 수 있음을 지적하였다.

또한 기존 스포츠 산업에 관한 연구에서 나타난 

변인들을 e스포츠의 범주로 확장한 연구가 많이 

등장하였다. 이준원[19]은 스포츠 활동에 참여하는 

동기요인들을 e스포츠 활동의 이용 동기요인으로 

보면서, 이용 동기요인과 몰입과의 관계를 밝혀내

고 나아가 심리적 웰빙의 요인인 자기효능감, 자아

실현감, 행복감에 이러한 몰입도가 어떤 영향을 미

치는지 밝혀낸 바 있다. 편도영 외[6]는 e스포츠 

소비 동기의 척도로 기존 스포츠 경기의 관람동기

인 성취감, 극적상황, 일상탈출, 지식, 선수매력, 오

락 등을 제시하여 신뢰도 및 타당성 부분에서 유

효하다는 결과를 얻었다. 이정학[20] 역시 기존 스

포츠 관람에 대한 연구들을 바탕으로 관람자의 라

이프스타일이 관람 몰입도와 충성도에 어떤 영향을 

미치는지 밝혀낸 바 있다.

그러나 2009년 이후 국내 e스포츠 산업의 성장

세가 하락함에 따라 e스포츠에 대한 연구 역시 활

발히 이루어지지 못하고 있는 실정이다. 특히 e스

포츠 경기를 관람하는 동기를 조사한 연구는 편도

영 외[6]가 유일했으며, 이 역시 탐색적 연구로 스

타크래프트 게임을 중심으로 연구가 진행되었다.

앞서 설명한 바와 같이 현재는 LoL 게임이 크

게 부상하며 가장 큰 인기를 끌고 있다. 게임 관람

자 수 역시 스타크래프트보다 많은 것으로 나타났

다. 뿐만 아니라 경기에 참여하는 선수들은 아마추

어가 아닌 기업의 후원을 받는 프로 게임단 소속

으로, 과거 스타크래프트가 그랬던 것처럼 전문 선

수들을 육성하는 형태의 절차를 똑같이 밟고 있다. 

워크래프트, 카운터 스트라이크 등 여러 인기게임

들이 e스포츠를 부흥시키는데 실패했는데도 불구하

고, LoL은 어떻게 e스포츠 시장에서 성공할 수 있

었는가? 이러한 질문에 답하기 위해 본 연구는 e

스포츠 팬들이 LoL을 관람하는 이유, 즉 관람동기

를 밝혀내고자 한다. 

e스포츠 관람자 특성에 따라 e스포츠 관람동기

나 관람만족도가 달라질 수 있다. e스포츠의 속성

상, 관람자의 일반적인 특성보다는 게임에 관련한 

특성이 관람동기나 만족도와 관련이 높을 것이다

[17,21,22]. 관람자의 게임 이용여부, 게임을 시작한 

연령, 하루 평균 게임이용시간, 선호하는 게임 관

람매체2) 등이 e스포츠 관람과 관련된 중요한 이용

자 특성일 것으로 판단되었다. 

따라서 본 연구에서는 다음과 같은 연구문제를 

제시하였다.

RQ 1-1. e스포츠 관람자들이 LoL 경기를 관람

하는 동기는 무엇인가?

RQ 1-2. e스포츠 관람자들의 개인적 특성은 LoL 

관람동기와 어떠한 관계가 있는가?

2.3 관람동기와 관람만족 간의 관계

e스포츠를 정식 스포츠 영역으로 완전히 편입할 

수 있는지 여부에 대해서는 아직도 논란이 적지 

않다[23]. 그러나 현재 기존 스포츠와 유사한 방식

으로 e스포츠 마케팅이 이루어지고 있다는 점을 

고려해 볼 때, e스포츠에 적용 가능한 스포츠 마케

2) e스포츠를 관람하는 방법에는 경기장에서 직접 관람하는 것 

외에 컴퓨터나 모바일 기기를 이용하여 온라인으로 관람하거

나, 텔레비전을 통해 관람하는 방법이 있다. 따라서 기존 스포츠 

연구에서 관람자 특성으로 관람유형을 나누어보았듯이 본 연

구에서도 게임 관람매체를 직접 관람, 온라인, 텔레비전으로 

나누어 분석하였다.
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팅에 대한 연구가 필요하다. 관람동기는 소비자가 

지속적으로 경기를 관람하도록 유도하고, 관람만족 

역시 지속적인 경기관람과 재구매 의사에 영향을 

미친다[4].

기존 스포츠 분야에서 이루어진 많은 연구를 통

해 관람동기가 관람만족에 유의한 영향을 미친다는 

사실이 입증되었다. Trail 외[24]는 선행연구를 통

해 관람동기가 관람만족에 유의한 영향을 미친다고 

주장했다. 또한 김용만, 허진, 이계석[25]은 관람 

동기요인 중 성취감, 미학, 경기지식, 매력성, 사회

성이 관람만족에 영향을 미친다고 밝혔다. 정승훈 

외[10]의 연구에서는 관람동기 중 성취감, 경기미

학, 경기내용, 일상탈출, 사회성이 관람만족에 영향

을 미치고, 관람만족은 미래 소비행동에 유의한 영

향을 미치는 것으로 나타났다.

한편 스포츠 관람동기를 통해 e스포츠 관람동기

를 밝힌 국내 연구는 앞서 언급한 바와 같이 편도

영 외[6]가 유일했다. 이어서 관람동기가 관람의도

에 미치는 영향[5]에 관한 연구로 진행되었으나, 

이 후 e스포츠를 주도하는 종목이 스타크래프트에

서 LoL로 바뀌는 등의 큰 변화가 생겼다. e스포츠 

분야에서 최고의 인기를 누리고 있는 LoL은 기존

의 스타크래프트와 여러 측면에서 차이가 있고, 이

를 관람하는 소비자들 역시 기존 스타크래프트와는 

다른 관람동기와 만족을 느낄 것으로 예측된다. 

본 연구에서는 기본 스포츠 영역에서의 선행연

구들을 바탕으로 e스포츠 종목인 LoL의 관람동기 

중 어떠한 요인이 게임 관람만족에 영향을 미치는

지 알아보고자 한다.

RQ 2. LoL 관람만족에 영향을 미치는 관람동기

는 무엇인가?

3. 연구방법

3.1 조사방법 및 연구대상

본 연구의 연구문제들에 답하기 위해 포커스그

룹인터뷰(FGI)와 설문조사 두 가지 방법을 활용하

였다. 설문조사 진행에 앞서 e스포츠 관람자 4인을 

대상으로 한 FGI를 통해 선행연구에서 밝혀진 e스

포츠 관람 동기요인 및 만족도를 심층적으로 파악

하고, 새로운 요인을 도출하였다. 

이어서 FGI 결과를 바탕으로 설문조사를 실시하

였다. 설문지는 e스포츠 관람자들의 인구통계학적 

및 개인적 특성과 LoL 관람동기 및 관람만족도를 

질문하는 문항들로 구성되었다. 개인적 특성과 관

련하여 질문한 내용은 게임을 처음 시작한 연령, 

하루 평균 게임 이용시간, 게임 관람시 가장 선호

하는 매체 등이 있었다. 인구통계학적 및 개인적 

특성 항목 외의 문항은 모두 Likert 7점 척도를 사

용하였으며, 신뢰도 및 요인분석을 통하여 각각의 

측정변인들을 설문문항들이 잘 설명하고 있는지를 

측정하였다.

설문조사는 용산에 위치한 e스포츠 상설경기장

에서 LoL 게임 관람자를 대상으로 실행되었다. 1

차적으로 2013년 10월 5일 League of Legends 

World Championship 최종 결승 응원전에 참석한 

관람자들 중 105명에게, 2차로는 2013년 12월 7일 

League of Legend Champions Winter 16강전에 

참석한 관람자들 중 129명을 대상으로 설문을 진

행하였다.

데이터 분석은 SPSS 21.0 version을 이용하였

다. 1차 설문의 응답자 105명과 2차 설문의 응답자 

129명 데이터의 통계적 특성이 비슷하였기 때문에 

총 234명의 결과를 하나의 데이터로 분석하였다.

3.2 LoL 관람동기 분석

본 연구에서는 편도영 외[6]가 개발한 e스포츠 

관람동기를 기존의 스포츠 관람동기 연구와 본 연

구자들이 진행한 FGI를 통해 재구성하였다. 편도

영 외[6]는 기존의 스포츠 시청 동기 요인들에 관

한 연구를 기초로 하여 e스포츠 관람동기 척도 개

발을 위한 탐색적 연구를 시행하였다. 이들은 

James & Roses[9]의 연구에서 도출해낸 ‘일상탈

출’, ‘성취감’, ‘극적상황’, ‘오락’ 등의 동기요인들과 
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Trail & James[26]의 연구에서 제시한 '기술'적인 

측면, 그리고 새로운 요인인 '선수매력'을 새롭게 

포함하여 연구를 진행했다.

하지만 LoL의 경우 스타크래프트와 달리 5:5 팀

파이트 방식으로 진행되기 때문에, 선수 개인의 실

력만큼 팀워크가 게임의 승패를 좌우한다. 때문에 

LoL 관람자들은 선수 개개인을 응원할 수도 있지

만 팀을 응원하는 성향도 나타날 것으로 예상해 

볼 수 있다. 따라서 본 연구에서는 Funk 외[27]가 

제시한 ‘팀애착’도 관람동기로 작용할 것이라고 보

았다.

또한 편도영 외[6]는 James[9]가 제시한 사회적 

상호작용 동기에 대해 e스포츠를 관람하면서는 친

구들과 이야기를 더 나누는 등의 사회적 상호작용

이 일어나기 힘들다고 단정지었다. 하지만 기존연

구에서 게임을 실제로 하는 동기 요인에 사회적 

관계가 포함된다는 사실이 밝혀진 바 있다[28,29]. 

채희상 외[23]는 e스포츠를 즐기는 사람들 간에는 

서로 좋아하는 대상이 동일하다는 연대의식을 기반

으로 새로운 공동체가 형성된다고 주장하였다. 이

에 본 연구에서는 e스포츠에서도 사회적 상호작용

이 관람동기가 될 수 있다고 보고 측정변인에 포

함시켰다.

마지막으로 최근 e스포츠 중계에서는 해설자의 

비중이 커지고 e스포츠 시상식에서 특별 인기상을 

해설자가 수상하는 등의 새로운 현상이 발견된다. 

이에 본 연구자들은 e스포츠 관람에 있어 해설이 

중요한 역할을 하고 있다는 사실에 주목하였다.

따라서 본 연구에서는 편도영 외[6]가 제시한 관

람동기 외에 연구자들이 새롭게 제시한 동기요인인 

‘팀애착’, ‘사회적 상호작용’, ‘해설’을 심층인터뷰를 

통해 관람동기로 작용하는지 알아보았다. e스포츠 

관람자 4인을 대상으로 포커스그룹인터뷰를 실시한 

결과, LoL 게임을 관람함에 있어서 이들 변인이 

관람을 유도한다는 것을 확인하였고, 새로운 관람 

동기요인으로 추가하였다.

4. 연구결과

4.1 인구통계학적·e스포츠 관련 특성 및 

   주요 변인 측정

1차, 2차 설문에 응답한 본 연구 대상자들은 총 

234명이었다. 이들의 인구통계학적 특성을 살펴보

면 전체 234명 중 남성이 194명으로 82.9%, 여성

이 40명으로 17.1%를 차지했다. 연령대는 20대가 

58.5%(137명)로 가장 높은 비중을 차지했으며, 10

대가 31.2%(73명), 30대 10.3%(24명)로 나타났다.

e스포츠 관련 특성으로 측정한 관람자들의 게임 

이용시작 연령은 평균 12.5세로 나타났으며, 이들 

중 하루 평균 1시간 이상에서 2시간 미만 동안 게

임을 이용하는 사람이 31.2%, 2시간 이상에서 3시

간 미만으로 게임을 이용하는 사람은 24.4%였다. 

한편 e스포츠 관람자들이 선호하는 관람매체는 온

라인(48.3%)으로 나타났으며, 뒤이은 텔레비전

(26.5%)과 직접 관람(25.2%)은 근사한 차이를 보

였다.

Mean SD
Cronbach's 

alpha

Getting

-away
4.657 1.188 .812

Recreation 5.529 1.004 .771

Accomplish

-ment
5.097 1.417 .906

Drama 5.512 1.090 .762

Skills 5.338 1.271 .853

Social

interaction
4.341 1.335 .806

Team

attachment
4.234 1.493 .843

Attractiveness

of player
4.144 1.380 .816

Commenta

-tion
5.623 1.214 .792

Viewing

satisfaction
5.717 1.226 .889

[Table 1] Descriptive statistics of main variables
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Getting

-away
Recreation

Accomplish

-ment
Drama Skills

Social

interaction

Team

attachment

Atrractiveness

of player

Commenta

-tion

Gender -.047 -.021 .104 -.061 -.058 -.045 .193** .149** -.058

Age -.064 -.087 -.165** -.031 -.041 -.070 -.122 -.142** -.137**

Income -.116 -.122 -.025 -.116 -.054 -.025 .014 -.107 -.221***

Game

starting age
-.145** -.192** -.076 -.037 -.135 -.027 -.098 -.093 -.208***

Game usage -.023 .043 -.006 .142* .093 .122 .088 .074 -.049

Attendance .091 -.029 .150* .083 -.056 -.016 .169** .145* .016

Online .102 .070 -.056 -.006 .087 .152* -.023 .039 -.026

Television -.205** -.052 -.085 -.075 -.043 -.157* -.140* -.188** .014

[Table 2] Correlation matrix among main variables

  주요 변인들을 측정한 결과, 종속변인인 관람만

족의 평균은 5.717, 표준편차는 1.226으로 나타났

다. 독립변인인 관람동기 중 가장 높은 평균값을 

보인 동기 요인은 경기중계 해설을 즐기는 동기

(M=5.623, SD=1.214)였다. 이어서 오락적 요인

(M=5.529, SD=1.004), 경기의 극적인 상황

(M=5.512, SD=1.090), 기술적 동기(M=5.338, 

SD=1.271) 순으로 높은 평균값을 보였다. 관람동

기를 측정하기 위한 측정도구의 신뢰도 검사 결과 

문제가 없는 것으로 나타났다[Table 1].

4.2 개인적 특성과 LoL 관람동기

게임 관람자들의 개인적 특성과 관람동기 간의 

상관관계를 분석해보았다. [Table 2]에서 볼 수 있

듯이 성별과 관람동기 간의 상관관계는 팀애착

(r=.193, p<.01)과 선수매력(r=.149, p<.01)에서만 

유의하게 나타났다. 팀애착 동기요인은 여성

(M=4.867, p<.01), 선수매력 동기요인 역시 여성

(M=4.603, p<.05)에게서 높게 나타났다. 연령과 관

람동기 간의 상관관계는 성취감(r=-.165, p<.01), 

선수매력(r=-.142, p<.01), 해설(r=-.137, p<.01)에

서, 소득과 관람동기 간의 상관관계는 해설

(r=-.221, p<.001) 동기요인에서만 유의한 결과를 

보였다.

또한 설문 응답자들은 모두 게임을 이용하는 사

람들이었으며, 게임시작 연령이 어릴수록 일상탈출

(r=-.145, p<.01), 오락(r=-.192, p<.01), 해설

(r=-.208, p<.001) 동기요인과 관련있는 것으로 나

타났다. 하루 평균 게임 이용시간이 길수록 극적상

황을 즐기는 동기요인(r=.142, p<.05)과 유의한 관

계를 보였다.

한편 게임 관람시 선호하는 매체와 관람동기 간

의 관계를 분석해보았을 때, 직접관람을 선호하는 

사람들은 성취감(r=.150, p<.05), 팀애착(r=.169, 

p<.01), 선수매력(r=.145, p<.05)의 동기가 높은 것

으로 나타났다. 온라인을 선호하는 관람자는 사회

적 상호작용(r=.152, p<.05) 동기요인이 높은 것으

로 나타났다. 마지막으로 텔레비전을 선호하는 경

우에는 직접관람과 온라인을 선호하는 관람자에서 

높게 나타난 동기요인이 함께 나타났다. 즉 팀애착

(r=-.140, p<.05), 선수매력(r=-.188, p<.01), 사회

적 상호작용(r=-.157, p<.05), 일상탈출(r=-.205, 

p<.01) 관람동기가 텔레비전 경기관람과 상관관계

가 있었다.

4.3 LoL 관람만족에 영향을 미치는 요인

본 연구에서는 LoL 관람만족에 영향을 미치는 

요인을 알아보기 위해 관람만족을 종속변인으로 두

고, 독립변인인 인구통계학적 특성, e스포츠 관련 

특성, 관람동기를 차례로 투입하여 위계적 회귀분석
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Model 1 Model 2 Model 3

β t β t β t

Demographic

characteristic

Gender .041 .613 .064 .958 .052 .931

Age -.013 -.163 .066 .846 .056 .886

Income -.142 -1.869 -.132 -1.782 -.051 -.850

eSports

related

characteristic

Game starting age -.257*** -3.754 -.125* -2.248

Game usage .155** 2.408 .102 1.941

Preferred

eSports media
-.025 -.373 .032 .588

Viewing

motivation

Getting away .120 1.677

Recreation .225** 2.625

Accomplishment -.092 -1.233

Drama .023 .387

Skills .124* 2.052

Social interaction .024 .396

Team attachment .219** 2.850

Attractiveness

of player
-.675 -.675

Commentation .279*** 4.318



 change .023 .073 .392


 .023 .096 .488

[Table 3] Hierarchical regression results between viewing motivation and audience satisfaction

을 시행하였다.

먼저 모델 1을 통해 LoL 관람만족에 대한 인구

통계학적 특성의 영향력을 살펴보았다. [Table 3]

에서 보이는 바와 같이 모델 1에 포함된 성별, 연

령, 소득 모두 관람만족에 유의한 영향을 주지 않

았다. 모델 2에서는 e스포츠 관련 특성으로 게임을 

시작한 연령, 하루평균 게임 이용시간, 게임 관람

시 선호하는 매체를 투입했다. 그 결과 게임시작연

령(β=-.257, p<.001)과 하루평균 게임이용시간(β

=.155, p<.01)이 관람만족에 유의한 영향을 미치는 

것으로 드러났다. 다시 말해 게임을 처음 시작한 

나이가 어릴수록, 게임을 이용하는 시간이 길수록 

e스포츠 경기를 관람하면서 느끼는 만족이 높은 

것을 의미한다.

모델 3에서는 관람동기 요인을 모두 투입하여 

관람만족에 영향을 미치는 요인을 찾아보았다. 앞

서 모형 2에서 유의했던 게임시작연령(β=-.125, 

p<.05)의 영향력은 유사하게 나타났지만, 하루평균 

게임이용시간의 영향력은 사라졌다. 모델 3에서 관

람만족에 영향을 주는 동기요인은 오락(β=.225, 

p<.01), 기술(β=.124, p<.05), 팀애착(β=.219, 

p<.01), 해설(β=.279, p<.001) 등으로 나타났다. 오

락적 동기요인이 높을수록, 게임기술을 익히려는 

동기가 클수록, 응원하는 팀에 대한 애착이 클수록, 

경기해설에 흥미를 느낄수록 LoL 관람에 만족할 

가능성이 높아짐을 의미한다.

5. 결론 및 시사점

본 연구는 현재 큰 인기를 끌고 있는 LoL 게임

이 e스포츠로서 성공한 요인이 무엇이었는지 알아

보기 위해 LoL 게임 관람자들을 대상으로 그들의 

관람동기를 밝혀내고, 이러한 관람동기 중 어떠한 
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관람동기가 관람만족에 영향을 주었는지 실증적으

로 살펴보고자 했다.

연구의 결과에서 주목할 만한 점은 기존 연구의 

한계를 보완하기 위해 새롭게 추가한 관람동기인 

‘팀애착’, ‘해설’이 관람만족에 영향을 미치는 것으

로 나타난 점이다. 관람만족에 영향을 미치는 것으

로 밝혀진 동기 요인 중에서 기술과 오락은 선행

연구에서도 밝혀진 바 있으나, 팀애착과 해설 동기

요인은 현재의 e스포츠 트렌드를 잘 반영한 변인

이다. FGI를 통해 LoL은 기존 연구에서 중점적으

로 다뤘던 스타크래프트1과 달리 5대 5로 겨루는 

팀 게임이라는 점에서 관람자들이 선수 개인 보다

는 팀에 강한 애착을 느낄 수 있다는 점을 알아냈

다. 실제로 설문 결과에서도 선수매력 동기요인보

다 팀애착이 높은 사람일수록 LoL 리그 직접 관람

을 선호하며, 관람만족도도 높게 나타나는 것을 확

인할 수 있었다. 팀애착으로 인해 e스포츠 소비자

가 적극적으로 경기장을 찾으면 e스포츠 산업의 

활성화에 도움이 될 수 있다.

팀애착 요인과 관련하여 또 다른 시사점은 여성 

관람자를 끌어온다는 점이다. 여성은 팀애착, 선수

매력 동기요인에서만 남성과 차이를 보였다. 여성

은 남성보다 선수 개인팬인 경우가 많다는 선입견

에도 불구하고, 여성의 팀애착 동기 평균이 선수매

력 동기 평균보다 높은 것으로 나타났다. 

또한 FGI를 통해 새롭게 발견한 관람동기인 해

설 역시 관람만족에 큰 영향을 주는 것으로 밝혀

졌다. 실제로 최근 온게임넷 LoL 리그는 얼마 전

까지 선수로써 큰 인기를 끌었던 최현우 선수를 

해설자로 전향시켜, e스포츠 관람자들에게 큰 호응

을 얻고 있다. 이는 최근 e스포츠 관람자들이 단순

히 선수나 팀에만 관심을 기울이는 것이 아니라 

경기를 해설하는 해설자들에게도 큰 관심을 가지고 

있다는 것을 증명하는 결과이다. 이러한 결과는 앞

으로 LoL 리그 활성화에 있어서 해설자의 역할이 

매우 중요함을 시사한다. 그 외에 LoL 경기를 오

락적인 이유로 관람하는 사람들과 LoL 게임 기술

을 습득하기 위해 관람하는 사람일수록 게임 관람

만족도가 높은 것을 확인할 수 있었다.

본 연구의 결과에서 밝혀진 e스포츠 관람만족에 

미치는 요인들을 활용할 경우, 소비자들의 e스포츠 

관람 만족도를 높이고 e스포츠 산업 전체를 육성

하는데 도움이 될 것으로 기대된다.
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