
Journal of Korea Game Society JKGS ❙89

게임 콘텐츠, 산업, 마케팅

Journal of Korea Game Society 2021 Apr; 21(2): 89-98

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2021.21.2.89

Received: Feb. 04. 2021     Revised: Apr. 01. 2021

Accepted: Apr. 03. 2021

Corresponding Author: Changsok Yoo(Kyung Hee Univ.)

E-mail: csyoo@khu.ac.kr

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an 

open-access article distributed under the terms of the Creative 

Commons Attribution Non-Commercial License 

(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits 

unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in 

any medium, provided the original work is properly cited.

가치-태도-행동 체계를 적용한 e스포츠 경기 관람객의 

관광행동의도에 관한 연구: 중국 관람객을 대상으로※

장형월, 유창석

경희대학교 문화관광콘텐츠학과

{zxy2018, csyoo}@khu.ac.kr

Research on tourism intention of esports event spectators based on 

value-attitude-behavior hierarchy: Focused on Chinese spectators

Xinyue Zhang, Changsok yoo

Dept. of Culture, Tourism & Content, Kyung Hee University

요  약

본 연구는 e스포츠 경기 람이 개최지 지역 의도에 주는 향을 살펴보기 해 가치-태

도-행동 체계(VAB)와 공동 랜드 이론을 용하여 e스포츠 경기 람객의 의사결정구조를 분석

하고자 하 다. 이를 해 e스포츠 경기를 직  람한 경험이 있는 국인들을 상으로 설문

조사를 진행하 고 총 311부 유효 표본을 수집하여 구조방정식 모델을 이용하여 분석하 다. 

분석 결과 e스포츠 경기에 한 태도는 개최지에 한 태도에는 향을 미치지는 않았으나, 

행동의도에 정 인 향을 미치는 것으로 확인되었으며, e스포츠 경기의 선택속성은 개최

지에 한 태도를 증진시키며 행동의도에 정 인 향을 주는 것을 확인하 다.

ABSTRACT

This study investigated the link between esports spectators and their tourism intention 

using value-attitude-behaviour hierachy(VAB) and co-branding. We've conducted a 

survey on Chinese who had a direct spectator experience on esports. Using a total of 

311 samples, this study found that the link between the attitude of esports shows a 

positive effect on the tourism intention of the venue. Also, esports attributes have a 

positive relationship with the attitude of the venue.

Keywords : esports(e스포츠), VAB Hierarchy(VAB체계), Tourism( ), co-branding(공동

랜딩)
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1. 서  론

e 스포츠는 지난 20 년 동안 작은 지역의 활동

에서 큰 경기로 발 하 다. 인기 있는 경기는 

세계 1억명에 가까운 람객을 끌어모으며 통

인 스포츠 경기의 자리를 하는 수 으로 성장

하 다[1]. 특히 매년 국가별로 열리는 국제 e스포

츠 경기는 e스포츠 산업을 리 알리고 진할 뿐

만 아니라 큰 경제  효과를 일으키기에 정부

와 지자체에서 많은 심을 보이고 있으며[2], 이

러한 e스포츠에 한 높은 심을 기반으로 e스포

츠와 을 연계하는 시도들이 다양하게 나타나고 

있다[2,3].  

그동안 e스포츠의 발 에 따라 e스포츠에 한 

경기의 람객이나 시청자에 한 연구는 상당히 

진행되었으나[1,4,5,6,7], e스포츠를 으로 연계

하는 부분에 있어서는 개념 인 연구만 소수 진행

되었을 뿐[e.g. 2,3,8], 련한 실증 연구는 아직까

지 미비한 편이다. 

이에 따라 본 연구는 기존의 스포츠  이벤트 

에서 활용되어 온 Homer & Kahle의 가치-태

도-행동 체계(이하 VAB체계)[9]와 공동 랜딩

(co-branding) 이론[10]을 통해 e스포츠 경기 람

객의 e스포츠 경기에 한 인식이 어떻게 의

도로 연결되는 지를 살펴보고자 한다. 특히 e스포

츠 경기의 주요한 선택속성이 e스포츠에 한 가

치 인식  태도, 행동의도에 미치는 향을 살펴

보고, 이를 통해  e스포츠 진흥에 기여하고자 

한다. 

2. 이론  배경

2.1 경기 람속성과 인식된 가치

스포츠 은 좁은 의미에서는 사람들이 집에서 

떠나 스포츠에 참가하거나 람하는 것으로 정의되

어 일반 으로 사용되고 있으며[11], 넓게는 스포

츠에 련한 시설을 탐방하거나 스포츠와 련된 

기념 이나 박물 , 행사 등을 방문  참여하는 

것도 스포츠 의 형태로 인식되고 있다[12]. 본 

연구에서는 e스포츠의 특성을 고려하여, e스포츠

을 경기를 직  람하기 해 일상생활권에서 

벗어나서 경기 개최지로 이동하여 24시간 이상 머

무르며 여행을 하는 활동으로 정의한다. 

이러한 에서 살펴볼 때, e스포츠 에 있어

서 e스포츠 경기 자체의 속성이 객의 의사결

정에 있어서 요한 요인으로 두된다. 기존의 스

포츠 에 한 연구에서는 스포츠 객은 의사

결정에 있어서 경기 자체와 련되어 시설, 거리, 

환경, 주변  등 다양한 요소를 평가해 최종 선

택한다는 것을 밝힌 바 있다[13,14,15]. 스포츠 경

기 람자의 선택속성은 스포츠 회를 람할 때 

참여에 향을 미치는 요한 요인을 뜻하며, 이러

한 선택속성에 한 분석은 람자가 원하는 회

를 무엇인지를 악할 수 있으며 람객의 참여 

특성을 알아볼 수 있다[14]. 특히, 다양한 스포츠

회에서 특정 스포츠 회를 선택하는 주요 요인으

로 이러한 스포츠 경기의 선택속성이 요한 역할

을 한다는 것이 밝 져 있다[15]. 

도한 기존 연구들은 스포츠 경기의 주요한 선택

속성을 크게 경기시설, 마 , 서비스, 경제성과 

갈은 경기 람요인[16]이나 경기력, 선수, 연고지, 

경기일정과 갈은 경기상황요인[17] 등으로 나 었

으며, 이들 요인들이 스포츠경기  스포츠 지

의 선택의도  선택의도에 향을 주는 핵심요인

에 향을 미치는 것을 밝혔다. e스포츠의 경우에

는 조용찬, 이뢰가 개인 요인, 시설, 비용, 선수 

서비스 등의 5개 요인이 핵심 인 경기선택요인이

라는 것을 도출한 바 있다[4]. 이러한 선행연구를 

바탕으로 본 연구에서는 e스포츠 경기에 있어서 

선택속성을 (1) 경기시설 (2) 경기환경 (3) 마  

(4) 경제성의 4가지 요인으로 구분하여 이들 요인

이 e스포츠 객의 의사결정에 미치는 향을 

살펴보고자 한다. 이 때 본 연구에서 사용하고자 

하는 VAB 체계에 있어서 가치는 서비스 에서

의 지각된 가치 개념을 사용하고자 하며, 이는 소
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비자가 상품이나 서비스를 통해 받는 것과 주는  

것에 한 인식을 기 하여 상품이나 서비스의 효

용에 해 반 인 평가하는 것으로 정의된다[18]. 

이러한 가치 인식은 단일차원이 아니라 복합 인 

차원에서 이루어지는데, 이 에서 감정  가치와 

기능  가치가 소비자의 선택에 있어서 핵심 인 

향을 미친다는 것이 밝 진 바 있다 [19]. 이러

한 에서 볼 때 앞서 정의한 e스포츠 경기에 

있어서 선택속성은 e스포츠 객이 의사결정을 하

기 한 지각된 가치 인식에 핵심 인 향을  

것으로 보인다. 이에 따라 다음과 같이 가설을 설

정하 다.  

H1. e스포츠 경기의 선택속성은 e스포츠 경기에 

한 기능  가치에 향을 미칠 것이다.

H2. e스포츠 경기의 선택속성은 e스포츠 경기에

한 감정  가치에 향을 미칠 것이다.

2.2 가치-태도-행동 체계와 공동 랜딩

 Homer & Kahle은 이러한 가치와 태도, 행동

의도 간에 연 계에 주목하고, 이들의 계가 계

층 인 인과서열을 가지고 있는 모형을 제시하 다

[9]. 이 모델은 인과서열에서 가치→태도→행동으

로 직 으로 묘사하며, 가치가 태도를 통해 행동

에 간 으로 향을 미친다고 가정하고 이를 

VAB 체계로 제안하 다. 

VAB 체계에서 가치는 자신의 인식에 기 하여 

복합 인 평가를 통한 결과물이기도 하지만, 개인

의 지속 인 신념 혹은 사회에 한 인식이며 어

떤 환경에 한 응을 진하는 것이 가치의 주

요 역할이라고 할 수 있다[20]. 이런 가치는 태도

와 행동을 만드는 원인으로 작용할 수 있으므로 

상이나 사건을 하는 사람의 태도를 유도하고 

그 행동까지 향을 미칠 수 있으며, 가치는 추상

인 의미를 가지고 사람이 특정태도를 유지하는 

이유를 설명하는 데 도움이 된다[21]. 태도는 특정 

상에 한 사람의 일 인 평가, 즉 정 이거

나 부정 인 반응으로 정의된다[22], 태도는 소비

자의 행동에 향을 미치는 가장 향력 있는 변

수이며 극 인 태도를 가질수록 상품이나 서비스

를 구매할 가능성이 높은 것으로 알려져 있다. 즉, 

태도를 통해 행동을 사 에 측할 수 있다

[22,23,24].

VAB체계는 일반 으로 단일한 행 에 용되

는 모형이지만 스포츠 이나 이벤트 과 같이 

복수의 행동  행동 간에서 서로 간의 VAB 체계 

간에 향을 주고 받는 상들이 밝 진 바 있다

[25]. 이 게 서로 상이한 상 간의 행동  태도 

간에 향을 주고 받는 연계구조는 VAB 체계로는 

설명에 한계가 있으나, 스포츠 에서 리 활용

되는 공동 랜딩(co-branding) 이론을 통해 설명

이 가능하다.  

공동 랜딩은 둘 이상의 랜드 제품의 조합으

로 단일 인 새로운 제품을 구성하는 것으로 정의

되며 스포츠 의 기본  이론  체계를 구성한다 

[26]. 공동 랜딩 에서 두 개의 랜드의 조합

이 일치성이 높으면 공동 랜딩 효과가 강해지며 

[27], 스포츠  분야에서는 스포츠 경기를 개최

지와 연결하는 것만으로도 시 지가 발생한다는 것

이 실증되어 있다[28]. 한, 스포츠경기 방문객들

은 공동 랜딩 효과로 인해 경기가 끝난 뒤에 같

은 취미를 가진 사람들과 함께하기 해 개최지에 

머무는 경우가 높다는 것이 알려져 있다[29]. 

VAB 체계 에서 공동 랜딩은 가치와 태도, 

태도와 행동  모두에서 이루어지며, 공동 랜

딩이 발생하는 상황에서 소비자는 자신이 인식한 

가치를 다른 상의 태도로 이하거나, 서로 다른 

랜드에 한 태도 간에 향을 미치거나, 서로 

다른 태도와 행동 간에 향이 발생할 가능성이 

높다는 것이 기존의 과 련된 연구에서 밝

진 바 있다[25,30]. 이러한 선행연구를 바탕으로 본 

연구에서는 e스포츠 경기와 경기 개최지, 그리고 

경기개최지에서의 행동의도 간에 다음과 같은 

가설을 수립하 다.    

H3. e스포츠 경기의 기능  가치가 e스포츠 경
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기에 한 태도에 향을 미칠 것이다.

H4. e스포츠 경기의 감정  가치가 e스포츠 경

기에 한 태도에 향을 미칠 것이다.

H5. e스포츠 경기의 기능  가치가 경기개최지

에 한 태도에 향을 미칠 것이다.

H6. e스포츠 경기의 감정 가치가 경기개최지에 

한 태도에 향을 미칠 것이다.

H7. e스포츠 경기에 한 태도가 경기개최지에 

한 태도에 향을 미칠 것이다.

H8. e스포츠 경기에 한 태도가 행동의도

에 향을 미칠 것이다.

H9. e스포츠 경기개최지에 한 태도가 행

동의도에 향을 미칠 것이다.

연구모형은 [Fig. 1]에 요약하였다. 

3. 연구방법

에서 제시한 가설들을 검증하기 해 본 연구

는 거주지에 벗어나서 e스포츠 경기를 직  람

해 본 경험이 있는 국인을 상으로 설문을 진

행하고, 이를 기반으로 구조방정식 모형을 통해 가

설을 검증하고자 하 다. 이를 한 설문문항은 기

존의 선행연구를 바탕으로 구성하 다. e스포츠 경

기에 한 선택속성은 e스포츠  스포츠 련 선

행연구[4,16,17]를 토 로 4개 항목 14개 문항으로 

구성하 다. 지각된 가치에 해서는 기존 선행연

구[31,32]를 바탕으로 기능  가치 4개 문항, 감정

 가치 4개 문항을 e스포츠 맥락에 맞게 재구성

하 다. 태도  행동의도는 기존의 VAB 연구

[25,30]를 바탕으로 e스포츠 경기  개최지의 태

도, 그리고 행동의도에 해 각각 4문항씩 구

성하 다. 사용한 항목들은 리커트 5 척도로 측정

하 으며, 추가 으로 기본 인 인구통계학  정보

를 수집하 다. 

2020년 10월 25일부터 2주동안 국 온라인 설

문조사 사이트인 문건성(問卷星)을 활용하여 SNS

의 게임과 e스포츠 련 커뮤니티를 통해 분석 상

에 해당하는 사람을 상으로 편의표본추출을 진행

하 으며, 최종 으로 총 311명의 응답을 수집하

다. 본 연구에서 수집된 자료는 SPSS Statistic 

26.0와 AOMS 26.0 로그램을 통해 다음과 같은 

방법을 거쳐 분석하 다.

첫째, 분석 상의 인구통계  특성을 알아보기 

하여 빈도분석을 실시하 다. 둘째, 본 연구에 

사용된 측정항목의 특성과 구성개념의 신뢰도, 타

당도를 검증하고 확인 요인분석(CFA)를 실시하

다. 마지막으로 연구가설의 검증을 해 구조방정

식모형을 용하여 분석을 진행하 다.  

 

[Fig. 1] Research model 
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4. 실증분석

4.1 표본의 인구통계학  특성

표본의 인구통계학  특성은 [Table 1]에 제시

된것과 같이 남자(50.2%)와 여자(49.8%)의 비율이 

거의 유사하게 나타났으며, 연령은 20 (83.6%)가 

주를 이루고 있었다. 직업은 학생(37.5%)이 가장 

높게 나타났다. 교육수 은 학교 재학/졸업

(58.8%)를 차지하 으며, 그 다음으로 학원 이

상(32.5%)으로 나타나 반 으로 높은 수 을 보

다. 월평균소득은  구간에서 넓게 퍼져있었으

며, e스포츠 경기 람회수는 3회 이상(37%)이 가

장 높게 나타났다. 한 응답자   계획이 있

는 사람의 비 은 69.1%로 나타나, e스포츠 람

객들이 반 으로 e스포츠 경기 개최지의 에 

높은 심을 보이는 것을 확인할 수 있었다. 

4.2 구성개념의 신뢰도/타당도 분석

확인  요인분석 이 에 앞서 측정변수의 신뢰

도(Reliability)와 수렴타당도(Convergent 

Validity)를 확인한 결과를 [Table 2]에 정리하

으며, 별타당도(Discriminant Validity)를 확인

한 결과를 [Table 3]에 요약하 다. 모든 구성개념

의 Cronbach's Alpha 값과 개념신뢰도

(Composite Reliability: CR) 값은 0.7 이상, 평균

분산추출(Average Variance Extracted: AVE) 값

은 0.5 이상을 만족하여 신뢰도  집 타당도 기

을 만족하는 것을 확인하 다. 별타당성은 모

든 구성개념의 잠재변수 간 상 계수의 표 오차 

신뢰구간 값이 1를 포함하지 않아 충족된 것으로 

단하 다 [33]. 

모형 합도의 경우, χ2/df 값은 2.986으로 3보 

다 작은 값으로 나타났으며, GFI(0.783)는 기 치

보다 낮게 나타났지만 NFI(0.835), TLI(0.863) 

CFI( 0.883), IFI(0.884), RMSEA(0.080), 

SRMR(0.051)로 체 으로 유의하게 나타났다.  

[Table 1] Demographic characteristics            

Characteristics n (%)

Gender
Male 156 50.2
Female 155 49.8

Age

20-30 260 83.6
31-40 44 14.1
41-50 5 1.6
>50 2 0.6

Job

Student 116 37.3
employee 101 32.5
Self employed 21 6.8
Professional 50 16.1
Other 23 7.4

Education
(final)

High-school 27 8.7
University 183 58.8
Graduate school 101 32.5

Average
monthly

3k RMB 82 26.4
3-5k RMB 83 26.7
5-7k RMB 61 19.6
>7k RMB 85 27.5

Visiting 
experience 
in esports 

Games

1 80 25.7
2 83 26.7
3 33 10.6
>3 115 37

Tourism
Plan

Yes 215 69.1
No 96 30.9
Total 311 100

[Table 2] Results of reliability analysis 

Construct Item  α C.R. AVE
1.Cost 3 .747 .782 .556
2.Games Facilities 4 .875 .915 .728
3.Games Situation 3 .804 .805 .579
4.Games Promotion 4 .834 .859 .606
5.Functional Value 4 .875 .907 .709
6.Emotional Value 4 .888 .924 .753
7.Attitude (esports) 4 .909 .940 .796
8.Attitude (venues) 4 .922 .938 .790
9.Tourism Intention 4 .850 .859 .606

4.3 가설검증

본 연구의 가설을 구조방정식 모형을 통해 검증

한 결과는 [Table 4]과 같이 나타났다. e스포츠의 

선택속성과 가치 간의 계에 있어서 비용은 기능 

 감정  가치 모두에 향이 없는 것으로 나타

났으나(H1-1, H2-1), 경기시설, 경기상황  경기

진 요인들은 기능  감정  가치에 유의한 

향을 미치는 것으로 나타났다(H1-2~4,H2-2~4). e
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스포츠의 기능  감정  가치와 e스포츠에 한 

태도의 계(H3,H4)에 있어서는 가설에서 상한 

바와 같이 양의 계로 유의하게 나타났다(H3:β

=0.170,p=0.08, H4:β=0.170,p=0.08), e스포츠의 가

치와 개최지에 한 태도의 계에 있어서는 기능

 가치는 개최지에 한 태도에 유의하게 향을 

미치는 것으로 나타났으나(H5:β=0.674,p<0.001), 

감정  가치와 개최지에 한 태도의 계는 유의

하지 않은 것으로 나타났다(H6:β=-0.321,p=0.190). 

한, e스포츠에 한 태도가 개최지에 직 으로

는 향을 미치지는 않는 것으로 나타났다(H7:β

=0.403,p=0.123). 

태도와 행동의도의 계에서는 e스포츠에 

한 태도(H8:β=0.146,p=0.004)와 개최지에 한 

태도(H9:β=0.848,p<0.001) 모두 행동의도에 

유의한 향을 미치는 것으로 나타났으며, 특히 개

최지에 한 태도가 행동의도에 크게 향을 

미치는 것으로 나타났다. 

4.4 연구결과

본 연구의 실증분석 결과를 바탕으로 e스포츠와 

의 계에 해 크게 네가지 측면에서 살펴볼 

수 있다. 

첫 번째로, e스포츠의 선택속성과 e스포츠에 

한 가치 인식간에는 정의 계가 존재하는 것을 

확인(H1, H2)하 으며, 이는 기존의 선행연구의 

결과[13,14,15]를 지지한다. 이를 통해 e스포츠도 

다른 스포츠와 마찬가지로 경기시설  , 그리

고 경기상황이 e스포츠 람에 있어서 핵심 인 

역할을 하는 것을 확인할 수 있었으며, 통 인 

스포츠의 선행연구들이 e스포츠에도 용이 가능

함을 다시 한번 실증하 다. 

두 번째로, e스포츠의 지각된 가치  기능  

가치는 개최지의 태도에 유의한 향을 주지만

(H5), 감정  가치는 개최지의 태도에 향을 주

지 않는 것을 확인하 다(H6). 즉, e스포츠 경기장

의 시설이나 스타선수 는 스타  경기의 유치, 

그리고 극 인 행사 등과 같은 e스포츠에 

한 지원은 e스포츠에 한 람객의 태도 뿐만 

아니라 개최지에 한 태도의 정 인 변화에도 

향을 미친다는 뜻이다. 이는 국내외 지자체들의 

지역 육성을 해 진행하는 e스포츠 경기에 

한 지원활동이 실제로 람객의 개최지에 한 태

도를 정 으로 변화시키는 데 일조한다는 것을 

실증 으로 지지하는 결과이며, 기존의 공동 랜딩

의 연구[25,28,29,30]와도 일치하는 결과이다. 

세 번째로 e스포츠에 한 태도는 기존의 공동

랜딩[28,29]이나 스포츠/이벤트 [25,30]의 선

행연구의 결과와 다르게 개최지의 태도에 향을 

미치지 않는 것으로 나타났다(H7). 하지만, e스포

츠에 한 지각된 가치가 개최지의 태도에 향을 

주는 것을 볼 때 이러한 계는 e스포츠가 가진 

특성, 즉 물리 인 지역과 상 없이 경기가 진행되

는 특성에 기인하는 것으로 추정된다. 

마지막으로, e스포츠와 개최지에 한 태도는 

개최지에 한 행동의도에 정 인 향을 

끼치는 것을 확인하 다 (H8,H9). 하지만, 행

동의도에 가장 향이 높은 것은 개최지에 한 

태도인 것을 확인할 수 있었다. 이에 따라, e스포

츠를 통한 지역  활성화를 해서는 e스포츠에 

한 지원 뿐만 아니라 개최지에 한 태도를 향

상시키는 지역마 이 함께 이루어져야 효과를 

볼 수 있음을 확인할 수 있었다. 

5. 결론

본 연구는 가치-태도-행통 체계와 공동 랜딩 

이론을 통해 국의 e스포츠 경기 람객의 

행동의도가 어떠한 의사결정구조를 통해 진행되는

지, 그리고 이러한 의사결정구조에 향을 미치는 

요인이 무엇인지를 살펴보고자 하 다. 실증분석 

결과를 바탕으로 본 연구는 e스포츠 에 해 

크게 세가지 시사 을 제공하고자 한다.  

먼  e스포츠 을 활성화하기 해서는 감성
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Construct 1 2 3 4 5 6 7 8
1.Cost 1
2.Games Facilities .677~.741 1
3.Games Situation .330~.394 .416~486 1
4.Games Promotion .625~.691 .694~.760 .484~.655 1
5.Functional Value .582~.644 .809~.875 .544~.624 .779~.855 1
6.Emotional Value .511~.577 .685~.726 .533~.623 .635~.713 .778~.856 1
7.Attitude (esports) .455~.517 .692~.760 .496~.584 .620~.696 .796~.874 .842~.934 1
8.Attitude (venues) .479~.545 .571~.637 .460~.550 .557~.633 .682~.758 .523~.601 .581~.661 1
9.Tourism Intention .525~.599 .646~.722 .407~.501 .611~.695 .722~.806 .568~.654 .620~.710 .830~.936

[Table 3] Results of reliability analysis 

Path coefficient t-value p-value. Test results
H 1-1 Cost → Functional Value of esports Games  -.124 -1.785 .074 Reject
H 1-2 Games  Facilities → Functional Value of esports Games .588 7.555 .000 Accept
H 1-3 Games Situation → Functional Value of esports Games .229 4.520 .000 Accept
H 1-4 Games Promotion → Functional Value of esports Games .345 4.845 .000 Accept
H 2-1 Cost → Emotional Value of esports Games -.153 -1.972 .049 Reject
H 2-2 Games  Facilities → Emotional Value of esports Games .559 6.768 .000 Accept
H 2-3 Games Situation → Emotional Value of esports Games .291 5.100 .000 Accept
H 2-4 Games Promotion → Emotional Value of esports Games .259 3.431 .000 Accept
H 3 Functional Value of esports Games → Attitude towards esports Games .170 2.655 .008 Accept
H 4 Emotional Value of esports Games → Attitude towards esports Games .812 10.521 .000 Accept
H 5 Functional Value of esports Games → Attitude towards Venues .674 7.165 .000 Accept
H 6 Emotional Value of esports Games → Attitude towards Venues -.321 -1.310 .190 Reject
H 7 Attitude towards esports Games → Attitude towards Venues .403 1.543 .123 Reject
H 8 Attitude towards esports Games → Toutism Behavioral Intention .146 2.847 .004 Accept
H 9 Attitude towards Venues → Toutism Behavioral Intention .848 12.953 .000 Accept

[Table 3] Results of reliability analysis 

        

 소구보다는 이성 인 소구를 진행하여야 한

다. 본 연구에서 살펴보았듯이 e스포츠에 한 다

양한 가치 에서 기능 인 가치는 개최지의 태도

로 이되는 반면 감성 인 가치는 개최지로 이

되지 않는 것을 확인하 다. 따라서, e스포츠에 

한 감정을 지역과 연결시키는 것은 큰 효과를 거

두기 어려울 것으로 보이며, e스포츠를 람하기 

좋은 환경이나 경기의 상황 인 측면은 개최지의 

지역마 과 연계하는 것이 효과 으로 보인다.

두번째로 e스포츠와 개최지와 연계를 강화하여

야 한다. 일반 인 스포츠와 달리 e스포츠는 물리

인 지역과 스포츠 간에 연계가 없으며, 이는 일

반 인 스포츠와 다르게 e스포츠의 태도가 개최지

의 태도에 향을 미치지 않는 것으로 나타났다. e

스포츠 을 육성하기 해서는 통 인 스포

츠에서 활용되는 지역 연고제와 같이 e스포츠와 

개최지를 연결시킬 수 있는 도구 개발이 효과 으

로 보인다. 

마지막으로 e스포츠개최지의 행동을 결정하

는 것은 결국 개최지에 한 태도이기 때문에, e스

포츠  활성화를 해서는 단순히 e스포츠에만 

집 할 것이 아니라 이와 함께 지역마 도 진행

하여야 e스포츠 의 효과를 증 시킬 것으로 

보인다. 

본 연구는 분석결과  시사 을 통해 e스포츠 

 활성화를 한 다양한 략  방향을 제시하

으나, 몇가지 한계 을 가지고 있다. 첫 번째로 

본 연구의 설문은 코로나로 인해 e스포츠 경기에 

한 입장료를 받지 않는 상황에서 설문이 진행되

었다. 따라서, 비용 련 요인  행동의도 등

은 코로나로 인한 상황 인 요인으로 인한 왜곡의 

가능성이 존재하며, 이후 추가 으로 실증이 필요
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하다. 두 번째로, 본 연구는 재 가장 e스포츠 경

기 람활동이 활발한 국을 상으로 연구를 진

행하 으나, 국가  문화  특성으로 인해 결과의 

일반화에는 한계가 있다. 추후 다른 국가로 연구범

를 확장할 필요가 있다. 마지막으로 본 연구는 

모형의 간략화를 해 e스포츠의 경기속성으로만 

의사결정요인을 한정하 는데, 추후 연구에서는 좀 

더 넓은 범 에서 e스포츠와 을 연계하는 요

인들을 살펴볼 필요가 있다.   
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