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요  약

본  연구의 목 은 e스포츠(electronic sports) 계방송의 콘텐츠 요인과 커뮤니 이터 요인

이 게임 방송 시청의도에 미치는 향을 몰입이라는 매개변인을 심으로 살펴보는 것이다. 분

석결과, 콘텐츠 요인 즉, 오락성, 창의성 정보성  창의성이 몰입에 유의미한 향을 미치는 

것으로 나타났으며, 커뮤니 이터 요인은 소통성과 문성, 독특성 등이 몰입에 정 인 향을 

주는 것으로 나타났다. 한 몰입은 게임 방송 시청의도에 유의미한 향을 주는 것으로 나타

났다. 

ABSTRACT

This purpose of study is to investigate the influence of e-sports(electronic sports) 

broadcasting contents and communication factors on game broadcasting viewing intention, 

focusing on the immersion parameter. As a result of the analysis, it was found that 

‘creativity’ among content elements such as ‘entertainment’, ‘creativity’ and 

‘informationality’ has a great influence on immersion. Among the communicator factors, 

‘communication’, ‘professionality’, and ‘uniqueness’ were found to have a positive effect on 

immersion. In addition, the sense of immersion had a great influence on the intention to 

watch the broadcast. 

Keywords : Game broadcasting(게임방송), Electronic-sports(e-스포츠), Content factor(콘텐

츠 요인), Communicator factor(커뮤니 이터 요인), Immersion(몰입), Viewing intention(시청

의도) 
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1. 문제제기 

최근 코로나 19 상황으로 인해 물리  이동이 

어려워지면서 상‧게임 등 디지털 미디어 콘텐츠

들의 소비 비 은 코로나 이 과 비교해 증가한 

것으로 나타났다. 2020년 해외 한류 실태조사에 따

르면, 특히 이 에 비해 소비가 증가한 분야로 

능(48.0%), 드라마(47.9%), 게임(45.8%) 등을 꼽았

다[1]. 미국의 경우도 체 소비자  7%가 코로

나 19 기 동안 비디오 게임 서비스에 신규 가입

하는 등 게임 콘텐츠 산업이 성장하고 있다[2].

사실 코로나 19 이 부터 인터넷 기반 동 상이

나 실시간 방송 등 다양한 랫폼의 발달로 1인 

미디어 이용이 늘면서 미디어 콘텐츠 역시 다양해

지는 추세 다. 그 에서도 게임 콘텐츠 시장의 

성장은 특히 주목 받고 있다.

재 유튜  체 비디오의 약 15%가 게임 

련 카테고리이며, 게임 문 방송 트 치tv도 한 

달 평균 방문자 수가 4500만명을 넘는다. 아 리카 

tv의 경우 2020년 업이익은 504억 원으로 년 

비 37.3% 증가했다. 매출액은 1,965억 원으로 역

시 2019년 1,679억 원 비 17.1% 증가했다[3]. 이

제 게임 방송 콘텐츠는 기의 방송 시장에서 가

장 매력 있는 킬러 콘텐츠이자 이용자들에게도 재

미와 흥미를 주는 표 인  콘텐츠라고 할 수 있

다. 

이 같은 게임 산업의 고성장은 1980년  자오

락실 게임을 즐겼던 마니아부터 지 의 게임 마니

아 들의 지속 인 팬덤에 기인하며 이들은 게임을 

하나의 문화 콘텐츠로 변화시켰다. 한 단순한 놀

이에서 미디어의 발달에 따라 모바일 게임, VR게

임에 이르기까지 기술  요인들이 게임 산업 반

을 이끌었다고 할 수 있다. 이 과정에서 우리는 더 

이상 게임을 직  하는데 의미를 두지 않는다. 굳

이 직  이 하지 않아도 혹은 게임을 하지 않

는 사람들도 단순히 보는 그 자체를 즐긴다는 

을 발견할 수 있다. 

최근의 게임 시장에서는 게임 계방송, BJ의 

게임 방송, 기타 1인 크리에이터들의 게임 상까

지 다양한 형태의 보는 게임 콘텐츠가 인기다. 이

를 잘 반 하듯 통신사  로벌 랫폼사들도 

다양한 게임 콘텐츠를 생생한 화면과 실감나는 사

운드로 즐길 수 있는 게임 콘텐츠 재생  생 계 

서비스를 제공하고 있다. 엄 히 말하자면 게임 산

업과 게임 방송 콘텐츠는 일정부분 범주에 속하고 

연 되어 있기도 하지만 별도의 독립  역으로 

볼 수 있다. 게임을 제작하고 로그램을 만드는 

기술  산업분야와 게임 콘텐츠를 즐기고 방송이나 

상을 보는 콘텐츠 분야는 구분지어 세분화되고 

독립 으로 발 해야 할 필요성이 있기 때문이다. 

기본 으로 게임은 직  이하는 경험과 즐

거움을 제로 하지만 최근의 게임 방송 이용자들

은 직  하는 경험을 굳이 하지 않더라도 재미와 

흥미를 느낄 수 있는 요소들을 게임방송 콘텐츠에

서 찾고 있다. 본 연구는 게임을 직  하는 사람을 

포함하여 게임을 하지 않은 사람들도 게임 방송 

콘텐츠를 시청하는 이유에 해 주목해 보고자 한

다. 게임 자체의 스토리나 형식의 참신함, 는 직

 이 할 때보다 방송인이나 BJ들의 유머러스

한 입담이나 게임 상황의 스토리텔링 등 이용자들

로 하여  재미와 몰입을 이끌어내는 요인이 무엇

인지 알아보고자 한다.    

특히, 다양한 게임 방송 콘텐츠의 포맷 에 스

타 이어의 게임 이를 보며 진행자와 해설

자가 계 방송을 하는 e스포츠 계방송을 심

으로 분석해 보고자 한다. e스포츠(electronic 

sports, 이하 e 스포츠)는 인터넷상에서 경기가 진

행되는 게임스포츠로, 좁은 의미에서는 게임 회나 

리그만을 지칭하지만 넓은 의미에서는 로게이머, 

해설자, 방송사 등을 포함한 엔터테인먼트 산업이

자 새롭게 등장한 스포츠 놀이문화라고 할 수 있

다[4]. 표 으로 스타크래 트, 피 , 리그 오  

드, 배틀 그라운드 등 다양한 온라인 게임 종

목이 있으며, 2022년 항자우 아시안게임 정식 종목

으로 채택되기도 하 다.
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e스포츠 계방송의 경우 게임을 방송과 목한 

장기 ‘보는 게임’의 시 라고 할 수 있으며, 1999

년부터 최근까지 20여년 동안 지속 이고 정기

인 로 리그와 아마추어 리그 등을 통해 게임 방

송 콘텐츠로써 안정 인 콘텐츠를 제공하고 있다는 

, 그리고 무엇보다 시청하는 이용자들의 게임에 

한 인지도  팬덤이 높다는 에서 본 연구에

서 다루고자 하는 표 인 게임방송 콘텐츠라고 

할 수 있다.

이 연구는 e스포츠 계방송의 콘텐츠 요인과 

커뮤니 이터 요인이 게임 방송 시청의도에 미치는 

향을 몰입이라는 매개변인을 심으로 살펴보고

자 한다. 최근 게임방송 콘텐츠의 성장과 발 에 

비해 실증  연구가 미비한 시 에서 게임 방송 

시청 요인에 한 본 연구는 이용자들의 게임방송 

시청행태와 요인을 분석해 으로써 건 한 온라인 

게임 이용과 게임 방송 콘텐츠 발 에 이론  근

거 자료를 제공 할 수 있을 것이다.

2.이론  논의

2.1 온라인게임과 방송미디어에 한 논의 

인터넷의 발달과 디지털화의 변화 속에서 게임 

산업은 지속 인 발 을 하고 있다. 다수의 이용자

들과 동시에 상호작용하면서 실시간으로 게임을 즐

길 수 있는 온라인게임의 특성은 게임 산업의 무

한한 가능성을 보여 다. 이러한 가능성은 미디어

와 목되어 미디어 발달과 함께 하나의 콘텐츠로

써 자리 잡게 되었다. 

창기 표 인 게임 방송 채 은 온게임넷, 

mbc게임, 게임tv 등 이블과 성 tv를 심으로 

계되었다. 특히 이블 TV와 연결되면서 채 의 

특성화와 함께 특정 타깃 집단과의 한 양상을 

보이며 문채 로써 높은 시청률을 보 다. 2004

년 당시 ‘스카이 로리그’결승 의 계방송 시청

률은 10 , 20  남성이 각각 9.77%, 10.39%로 같

은 시간 에 방 되었던 로야구 올스타 과 유사

한 수치를 보 다[4]. 당시 표 인 온라인 게임‘ 

스타크래 트’는 게임 이블 TV의 성기를 이끌

었다고 해도 과언이 아니다. 게임방송이라는 말도 

스타크래 트와 함께 등장했고 게임 방송에서의 해

설자  캐스터의 역할 한 스타크래 트를 통해 

인식되었다. 이는 계용 게임 콘텐츠로써 스타크

래 트 게임이 다른 게임보다 합했다고 보고 있

다[5]. 

이처럼 방송사를 심으로 게임  경기가 활성

화되면서 본격 으로‘보는 게임’의 시 가 열렸으며 

이후 인터넷, 라디오 그리고 문자 계로 차 확

되며 다양한 문 미디어가 등장하 다. 

특히 기존의 TV 게임 방송의 경우 단순한 계 

형식의 문제 과 다양한 콘텐츠의 부족, 인터넷과 

동 상 콘텐츠에 익숙한 은 이용자들의 욕구를 

만족시키지 못한다는 에서 인터넷 방송으로의 

환이 불가피하게 되었다. 게임 문 방송들은 인터

넷 방송과의 연계를 통해 경쟁에서 살아남기 해 

노력하 으며 자연스럽게 게임방송 시장은 격히 

성장하게 된다[5]. 

표  국내 인터넷 방송 사업자  하나인 아

리카 TV는 체 방송  게임 방송이 차지하고 

있는 비율은 60%이며 게임 콘텐츠를 소비하는 이

용자의 증가로 인해 2021년 올해 아 리카TV의 

매출액과 업이익이 2,310억 원, 630억 원 수 에 

다를 것이라고 상했다. 이는 작년 비 25~30% 

늘어난 수치이다[3]. 최근에는 유튜 와 트 치를 

심으로 게임방송의 시청이 활발해지면서 그 이용

자들이 지속 으로 늘고 있다. 이밖에도 카카오 

TV, 트 치, 유튜  라이  등을 통해 게임 방송

을 시청할 수 있다. 이러한 게임 콘텐츠의 경우 다

양한 포맷으로 구성되어 있는데 가장 표 으로 

게임 이를 하면서 게임 과정을 이용자들과 실

시간 채 이나 댓 을 통해 소통하며 공유하는 1

인 방송 제작자의 게임 이 방송을 들 수 있다. 

그 밖에 새로운 게임 련 상품이나 새로운 게임 

등을 소개하면서 리뷰하는 언박싱 리뷰, 랜드 스

폰서, e스포츠 경기  게임 이 계 등이 게

임 방송의 주된 포맷이다[6]. 게임 마니아에서 일
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반 에 이르기까지 이제는 다양한 게임 련 

콘텐츠들이 방송 미디어와 목하여 시청자들에게 

인기 있는 하나의 방송 로그램 장르로 자리 잡

고 있다.

 

2.2 e스포츠  e스포츠 계방송에 한 논의

e스포츠는(electronic sports)는 인터넷상에서 경

기가 진행되는 게임 스포츠로, 국내에서는 로게

임 회  리스, 로게이머 련 분야를 통칭할 

때 e스포츠라고 규정하고 있다[4]. e스포츠는 3차 

산업 명 즉, 정보화 명이 발생하기 시작한 1990

년  반 이후 미국 블리자드사의 스타크래 트를 

심으로 게임문화산업의 핵심 인 역이 되었다

[7]. 2010년까지 성기를 이어오다 승부조작  

종목의 다양성 부재로 기를 맞기도 했지만 지

까지도 게임 마니아층을 심으로 화되어가면

서 지속 인 성장을 보이고 있다. 

Newzoo에서 발표한 로벌 e스포츠 산업규모는 

약 1조 960억원으로, 스폰서쉽 매출이 약 7343억원

으로 체의 66.9%를 차지하 으며 다음으로 계

권, 상품 매  티켓 순으로 나타났다. 2023년에

는 연평균 14.9% 더 성장할 것으로 내다보았다. 

국내의 경우 2019년 기  e스포츠 산업 규모는 약 

1,398억으로 추산되었다. 세부 으로 게임단 산

의 비 이 33.1%로 가장 높았으며 그 다음으로 방

송분야 매출이 약 463억원으로 33%, 인터넷/스트

리  매출이 약 280억원으로 20% 정도를 차지하

고 있다. 2015년부터 2019년까지 해마다 17%이상 

고성장을 이어가고 있는 셈이다[1].

이 듯 e스포츠가 성장한 데에는 창기 방송사

를 심으로 한 계방송이 큰 역할을 하 으며 

미디어의 디지털화와 동 상 랫폼 이용의 증가 

등 미디어가 e스포츠 활성화에 결정 인 역할을 

하 다[4]. 바꿔 이야기 하면 게임 유 들이 직  

이하는 재미에서 미디어를 통해 게임 계를 

하는 재미로의 변화가 시작된 것이다.

창기 e스포츠는 이블 tv의 게임 채  ‘온게

임넷’, ‘MBC게임’의 방송사 리그의 등장으로 본격

으로 활성화되었으며 단순한 계가 아닌 게임에 

한 인식을 바꾸고 게임 이어에 한 직업으

로서의 인식 환, 이용자들의 참여를 증가시키는 

역할 등을 했다[4]. 하지만 인터넷 방송과 1인 미

디어의 등장으로 게임 련 콘텐츠들이 다양해지며 

기를 맞기 시작한다. 게임 방송 시청자들은 반복

되는 게임방송의 계 방식과 새로운 콘텐츠 결여 

등으로 차 방송에 한 흥미를 잃게 된다. 게임

방송에 흥미를 잃은 이 심을 갖기 시작한 

것은 다양한 만족도를 충족시키기에 충분한 인터넷 

방송이었다. 자연스럽게 이블 TV의 게임 채 들

은 폐국을 맞게 되거나 인터넷 방송과의 연계를 

통해 살아남기 해 노력하게 된다. 인터넷 게임 

콘텐츠 시청의 표  랫폼으로 아 리카 TV, 

트 치TV, 유튜  등이 있다[5]. 이는 기존의 게임 

방송이 사라진 것이 아닌 매체의 변화가 가져온 

변화라고 할 수 있겠다. 

재 e스포츠 시청자는 2019년 기   세계

으로 4억 9,500만명에 달하며 시청자 규모 역시 연

평균 11.3% 성장하여 2023년에는 6억 4,600만명까

지 성장할 것으로 측하고 있다. 이 밖에도 국내 

e스포츠 시청행태에 해 조사한 한국콘텐츠진흥원

의 2020 e스포츠실태조사결과에 따르면 국내 e스

포츠 시청빈도는 주 1~2회(28.9%) 으며, e스포츠

를 시청하는 미디어 랫폼으로는 유튜 가 87.9%

로 가량 높았으며 트 치 TV 26%, 네이버 24.3%, 

아 리카 TV 22,4%순으로 나타났다. 시청기기는 

모바일 기기가 62.3%로 가장 높았으며 PC가 

20.5%, TV가 16.9%로 나타났다[8,1].

주목할 만한 것은 미디어를 통한 e스포츠 게임

의 시청인원이 다른 로 스포츠 경기와 비교해서

도 높은 것으로 나타났다. 실제로 2017년 9월부터 

11월, 리그오  드 챔피온십의 국내  시청

자수는 2개월간 8천만명이 넘는 것으로 나타나 6

개월 간 국내 로야구 시청자 수와 맞먹는 수

을 기록하기도 하 다[9,10].

이와 같이 e스포츠의 성장은 게임을 보는 시청

자들의 행태 변화와 게임을 계하는 계서비스의 
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역할, 즉 방송 콘텐츠로써의 미디어 발달에 따른 

변화가 크다고 할 수 있다. 이로 인해 기존의 게임 

분야  산업 분야로 근했던 방식에서 벗어나 

미디어  방송 콘텐츠로써 계 련 연구들도 

조 씩 진행되기 시작하 다.

하지만 e스포츠를 다루는 부분의 연구들은 게

임 산업과 람 문화의 에서 진행되었으며 아

직까지 방송  미디어 콘텐츠로써 시청자의 

에서의 연구는 미비한 실정이다. 이에 본 연구는 

몇 안되는 e스포츠 계방송 시청에 한 연구로 

게임을 방송  미디어 콘텐츠로써 바라보고 시청

에 향을 주는 요인에 해 살펴보고자 한다.

  

2.3 게임방송 시청에 향을 주는 요인에 

한 논의

  2.3.1 게임 방송 콘텐츠 요인

2020 e스포츠 실태조사 결과에 따르면 e스포츠 

시청자들이 보는 종목은 리그 오  드가 

59.8%로 가장 높게 나타났고 오버워치 34.8%, 배

틀 그라운드 32.4%순으로 나타났다. 한 시청이

유에 해서도 응답자의 72.6%가 ‘재미 있어서’ 가

장 주된 이유로 나타났다[8]. 게임은 기본 으로 

오락성을 띄고 있다. 오락성  재미 요소는 다양

하지만 부분의 게임들은 승부와 경쟁을 강조한

다. 게임을 하면서 이러한 승부욕에 따른 반복 인 

좌 과 성공 등은 게임 이에 몰입하게 해 다. 

그래서 게임의 룰, 게임 이어의 실력, 승부 등

을 볼 수 있는 e스포츠는 게임을 하는 사람도 보

는 사람도 함께 즐길 수 있는 스포츠와 같다. 스포

츠를 직  하는 것을 즐기는 사람도 있겠지만 보

는 것만을 좋아하는 사람도 있듯이 게임 역시 그

다.

하지만 게임은 기본 으로 직  이하는 것

을 제로 한다는 에서 게임 자체가 재미있어야 

한다. 즉 게임 콘텐츠의 참신한 스토리나 시각  

상, 오락성, 정보성 등 방송 미디어와의 합성

이 요하다고 할 수 있다. 즉, 게임 자체를 

이하는 장면이나 게임 련 방송들의 포맷들에 따

라 가시성이 있는 게임들이 인기를 얻는다던지 스

토리자체가 독특하거나 자극 인 게임, 게임 캐릭

터의 매력 등 게임 방송의 콘텐츠  요소는 다양

하다. 

기 스타크래 트의 경우 이러한 방송과의 

합성이 e스포츠의 성장을 유도하는 주요한 요인으

로 작용할 수 있었다. 스타크래 트에는  ‘빌드’라

는 투에서의 여러 변수를 주는 개념이 존재하고 

컨트롤의 요성 등 략  요소가 많았기 때문에 

시청자들의 집 과 몰입을 이끌어낼 수 있었다[5]. 

게임방송의 콘텐츠 요인과 련한 연구는 게임

방송의 시청동기와 련된 연구들에서 살펴볼 수 

있었는데 먼 , e스포츠 계방송 시청자의 추구충

족과 획득충족에 한 연구를 통해 ‘오락·정보’요인

이 미디어의 만족과 소비에 요 향을 미친다는 

것을 확인하 다[4]. 한  e스포츠 시청동기와 

련해서 6가지 요인은 밝 냈는데 ‘ 실도피’, ‘시간

보내기, ’팬덤동기‘, ’흥미·오락‘, ’ 화‘와 함께 ’게임

학습‘동기 등이 나타났다. 여기서 ’게임학습‘은 게임 

략이나 기술에 한 정보 등을 알고 싶고 배우

고 싶은 동기와 련된 것으로 게임방송의 콘텐츠 

이용 시 정보 인 요인도 요하다는 것을 보여

다[11]. 

그밖에 e스포츠 계를 통한 시청자들의 즌

스 경험이 즐거움과 몰입  지속사용의도에 미치

는 향에 해 연구했는데 게임이 이 되고 

있는 화면에 해 실재감을 경험하면서 즐거움과 

몰입을 하게 된다는 것을 입증하 다[7]. 고도의 

몰입감은 비단 기술에서만 구 되는 것이 아니라 

실감나고 창의 인 콘텐츠의 비 이 매우 높다는 

을 시사하고 있다. 

본 연구에서는 선행연구를 토 로 게임 방송 특

히 e스포츠와 같은 게임 계방송에 한 콘텐츠 

요인들을 오락성, 정보성, 창의성 요인으로 구성하

여 다음과 같은 가설을 설정 하 다.

<연구가설1>게임 방송의 콘텐츠요인(오락성, 창의
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성, 정보성)은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이

다.

<연구가설 1-1>게임 방송 콘텐츠의 오락성은 몰

입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 1-2>게임 방송 콘텐츠의 창의성은 몰

입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 1-3>게임 방송 콘텐츠의 정보성은 몰

입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

2.3.2 게임 방송 진행자 요인

최근 들어 1인 미디어 콘텐츠 이용이 늘면서 1

인 방송을 진행하는 진행자들의 요인들에 한 연

구들도  활발하게 이루어지고 있다. 온라인 1인 미

디어 개인방송 BJ에 한 매력도와 신뢰성이 이용

자들의 몰입  시청의 즐거움을 일으키는 요인임

을 검증하 으며[12], 인터넷 1인 게임 방송 BJ 친

성과 신뢰성, 유사성 등이 즐거움이나 주의 집 , 

시간 왜곡 등의 로우 경험을 매개로 만족도에 

향을 다는 것을 밝히기도 하 다[13]. 이밖에

도 많은 연구들에서 1인 방송 진행자와의 상호작

용성  소통성의 요성을 강조하고 있다.

게임을 보는 소  ‘게임 시 ’에서 게임은 

직  하지 않고도 보는 것만으로도 재미있어야 한

다. 게임을 재미있게 만드는 요인은 다양하지만 게

임 방송에서 진행자  해설자 혹은 게임 이

어 등 등장인물의 요성은 매우 요하다. 내가 

직  이 할 때는 재미없던 게임이 진행자의 

역량에 따라 유머와 스토리텔링이 더해져 새로운 

재미를  수도 있다. 즉,  새로운 상황을 만

들거나 게임 룰을 자체 으로 정해 흥미를 유발하

기도 한다. 

특히 e스포츠와 같이 게임을 잘 하는 문 게임 

이어의 게임을 보는 것에서 시청자들은 리만

족을 느끼기도 하며 략을 배우기도 한다. 한 연

구에 의하면 e스포츠 스타 이어의 문성, 매

력, 자질 등의 요인이 시청만족에 향을 미친다는 

연구결과를 보여주기도 하 다[14]. 한 시청자들

은 게이머의 이어 집 하며 문 인 해설자의 

설명을 듣고 여기에 흥미진진한 진행자의 입담이 

더해져 게임 방송의 재미와 흥미를 얻게 된다. 인

터넷 1인 게임방송 시청 요인  커뮤니 이터진

행자, 해설 자 등 등장인물)의 문성, 신뢰성, 매

력성, 소통성 등의 상  요도를 살펴본 연구에

서는 유머감각이나 친근성  호감 등과 같은 신

체 /심리  매력도가 문성 보다 요한 요인으

로 나타나기도 하 다[6]. 

한 게임 방송은 아니지만 TV 스포츠 채  아

나운서의 문성  매력성이 로그램 충성도에 

향을 미친다는 연구결과가 있으며[15], 기타 스

포츠 계 해설자와 련하여 해설자의 공신력이나 

해설자 특성에 한 인식이 시청 만족에 향을 

미친다는 연구결과들도 있다[16,17].

이에 본 연구에서는 게임 방송 콘텐츠  게임 

이어와 해설자, 진행자가 있는 e스포츠 계방

송에서 등장인물의 요인 즉 방송에서 시청자들과 

커뮤니 이션이 이루어지는 방송 출연자가 시청행

태와 한 연 성이 있다고 보고 다음과 같은 

연구 가설을 설정하 다.

<연구가설 2> 게임 방송의 커뮤니 이터 요인(

문성, 신뢰성, 매력성, 독특성, 소통성)은 몰입에 유

의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 2-1>게임 방송 커뮤니 이터의 문성

은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 2-2>게임 방송 커뮤니 이터의 신뢰성

은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 2-3>게임 방송 커뮤니 이터의 매력성

은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이다. 

<연구가설 2-4>게임 방송 커뮤니 이터의 독특성

은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

<연구가설 2-5>게임 방송 커뮤니 이터의 소통성

은 몰입에 유의미한 향을 미칠 것이다.

2.3.3 게임 방송에 한 몰입  시청의도

게임 는 게임 방송과 련된 많은 연구들에서 

‘몰입’이라는 감성  경험은 흥미와 호기심을 유발
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하는 재미와 련된 요인으로 매우 요하게 다루

어지고 있다. 몰입을 경험한 시청자들은 재미 이상

의 총체  만족감을 느끼며 더 강한 수 의 만족

을 이끄는 요인이 될 수 있다[18,19,20]. 특히 온라

인 게임에서 이용자들이 느끼는 상호작용으로서의 

몰입은 매우 요한 역할을 하고 있다[20]. ‘다른 

일에 신경 쓰지 않고 집 하고 있는 일에만 빠져

있는 상태’, ‘완 히 집 한 상황에서 느끼는 신체

·정신  흥분’을 의미하기도 하며[21], 특히 미디

어와 연  지어 미디어를 이용하는 동안 주 를 

지각하기 어려울 정도로 최 의 정신  경험을 느

끼는 상태를 의미한다[22].

게임 련 선행 연구들에서 특히 몰입은 이용자

와 콘텐츠의 상호작용 에서 시청동기나 다른 

독립 변수들이 어떻게 게임 콘텐츠에 몰입하게 하

는지 최종 결과 변인으로 다루어졌다. 하지만 몰입

은 시청의도나 만족도, 지속의도, 충성도와 같은 

결과 변인에 매개변인으로써도 연구되고 있다.

먼 , e스포츠의 시청동기 요인  게임 몰입에 

향을 미치는 요인을 알아보고 이러한 몰입이 

정  이용의 결과로서 자기개발감과 부정  결과로

서 공격성에 유의한 향을 미친다는 것을 발견하

다[11]. 한 e스포츠 계를 통한 시청자들의 

즌스 경험이 즐거움과 몰입  지속사용의도에 

미치는 향에 해 연구했는데 시청의 즐거움이 

몰입에 향을 주고 몰입은 지속 사용의도에 정

인 향을 다는 것을 밝히기도 하 다[7]. 특히 

이 연구에서 e스포츠 계에 집 하여 완 히 빠

져드는 경험이 자주 발생할수록 계서비스의 지속

인 이용이 나타난다는 을 강조하 다. 

이처럼 몰입은 이용자들의 이후 행 에 향을 

다. 인터넷 쇼핑정보 서비스 이용 시 몰입이 지

속  심을 유지하고 구매에 정  향을 미치

는 것으로 나타났으며 모바일 어 리 이션에 한 

이용자들의 인지  몰입이 지속사용의도에 미치는 

향을 규명한 바 있다[23].

이와 같은 선행 연구들을 토 로  e스포츠와 같

은 게임 계 방송에 몰입한다는 것은 지속 으로 

게임방송을 시청할 확률이 매우 높다는 것을 측

해 볼 수 있다. 이에 본 연구에서는 다음과 같은 

가설을 설정하 다.

<연구가설 3>. 게임 방송에 한 몰입은 시청의도

에 유의미한 향을 미칠 것이다.

3. 연구방법

 3.1 조사 상  방법 

본 연구 상은 최근 1년 이내에 e스포츠 게임 

방송을 시청한 경험이 있는 국의 20 에서 40  

남녀 350명을 상으로 온라인 서베이를 실시하

다. 조사는 온라인 서베이 문기  마크로 엠

인에 의뢰하여 2020년 10월 18일부터 10월 25일

까지 일주일간 실시하 다. 

 3.2 측정 문항

본 연구에서는 e 스포츠 게임 방송 구성 요인을 

도출하기 해 선행 연구들을 참고하여 수정 보완

하 다. 크게 두 가지 콘텐츠 요인, 커뮤니 이터 

요인 차원에서서 하  요인을 다음과 같이 도출하

다.

먼  ‘e스포츠 게임 방송 콘텐츠 요인’은 다루고 

있는 게임의 소재  내용의 오락성(재미), 창의성

(독창성), 정보성(유익성)등을 말하며, e스포츠 게

임방송 커뮤니 이터는 게이머, 해설자, 계 진행

자 등의 문성, 매력성, 독창성, 신뢰성, 소통성 

등을 포함하는 개념이다. 

콘텐츠의 ‘오락성’은 게임방송 내용의 재미와 즐

거움, 스트 스 해소 등을 포함하는 2개의 항목으

로 측정하 으며[24,12], ‘창의성’은 게임방송 내용

의 참신함, 새로움, 독창성과 련된 2개 항목으로 

구성하 다. ‘정보성’은 게임방송에서 제공되는 정

보의 유익성  도움이 되는 정도를 의미하며 역

시 이와 련된  2개 항목으로 측정하 다[25,5]. 

다음 커뮤니 이터 요인으로 ‘ 문성’은 게임에 
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해 잘 알거나 게임을 잘하는 정도를 포함하는 2

개 항목으로 구성하 다[26]. ‘신뢰성’은 게임 방송 

커뮤니 이터 즉, 게이머나 진행자, 해설자에 한 

믿음과 신뢰를 말하며 역시 ‘믿을 수 있다’, ‘신뢰

감이 간다’ 등 2개 항목으로 측정하 다. ‘매력성’

은 게임 방송 커뮤니 이터의 이미지, 외모 외양 

등 신체  매력과 친근하고 호감을 느낄 수 있는 

심리  매력이나 유머감각 등을 의미한다[27]. 게

임 커뮤니 이터는 ‘재미(유머감각) 있다’, ‘매력

이다’ 등 2개항목으로 측정하 으며 ‘독특성’은 게

임 방송 커뮤니 이터들의 창의  사고방식  독

특한 개성을 포함하는 2개 항목으로 측정하 다

[28]. 마지막으로 ‘소통성’은 게임 방송 커뮤니 이

터가 시청자들의 의견에 즉각  반응을 보이며 참

여시키고 커뮤니 이션 하고자 하는 개방  성향과 

성격을 포함하는 항목으로 ‘시청자와 화  소통

을 잘한다’, ‘시청자 의견이나 댓  등에 즉각 으

로 반응한다’로 2개 항목으로 측정하 다[29,30].

‘몰입’은 완 히 집 한 상황에서 느끼는 신체 , 

정신  흥분을 의미한다[21]. 본 연구에서는 e 스

포츠를 시청하면서 느끼는 몰입의 경험으로써 선행

연구의 측정항목을 수정 보완하여 사용하 다[22]. 

‘깊이 주목한다’, ‘다른 것은 생각하지 않는다’, ‘시

간가는  모른다’ 3개 항목으로 측정하 으며 ‘시

청의도’는 e스포츠 게임 방송을 지속 으로 시청할 

의도로써 ‘앞으로도 계속 시청할 것이다’, ‘앞으로 

시청을 늘릴 것이다’ 2개 항목으로 선행연구에서 

사용한 문항을 본 연구에 맞게 수정‧보완하여 연

구에 활용하 다[7].

4. 연구결과

4.1 인구통계학  분석 결과

체 350명  불성실한 응답을 제외한 321명의 

응답을 최종 분석에 사용하 다. 응답자의 연령은 

20 가 161명(50.2%) 30 가 129명(40.1%) 40

가 31명(9.7%) 20 의 비 이 높았으며 성별의 경

우 남성이 237명(73.8%) 여성이 84명(26.2%)로 남

성이 여성보다 월등히 높았다. 응답자의 남성 비율

이 높은 것은 본 연구가 최근 1년 이내 e스포츠 

게임 방송 시청 경험이 있는 응답자를 상으로 

한 만큼 남성의 비율이 당연히 높은 것으로 보인

다.  한 응답자의 게임방송 시청빈도는 주5회 이

상이 121명(37.7%), 주 3-4회 이상 98명(30.5%)로 

높은 빈도수를 보 고 그밖에 주 1-2회가 78명

(24.3%), 월 2-3회 21명(6.5%), 월 1회 이하 3명

(0.9%)로 나타났다. 이들  65명(20.3%)을 제외

하고 부분은 해당 게임 이도 직  하는 것

으로 나타났다. 가장 즐겨보는 게임 방송 채 은 

트 치tv, 유튜 , 아 리카 tv등이 가장 많았으며 

주로 모바일(236명, 73.5%)을 통해 시청하는 것으

로 나타났다. 

4.2 측정 항목 검정

측정 항목에 해 타당성 검사를 실시하기 해 

확증  요인분석을 실시하 다. 

주성분 분석법과 요인회 은 베리맥스

(Varimax)회 , KMO(Kaiser-Meyer-Olkin)와 바

틀렛(Bartlett)의 검정결과에서 KMO=.905, 바틀렛

(Bartlett)의 검정의 유의확률=.000으로 나타나 요

인으로 분류될 수 있는 모형의 성을 갖춘 것

으로 나타났다. 7번의 반복계산에서 요인회 이 수

렴되었으며 총 26개 측정항목으로 구성되었다. 즉 

총 21개 항목에 10개 요인구조에 한 타당도를 

확증  요인분석을 통해 확보하 으며 모든 요인에

서 Cronbach’s alpha 계수값이 0.8이상으로 나타

나 신뢰도가 확보된 것으로 나타났다. 측정 변수들 

간의 상 계 역시 유의미하게 나타났다.

4.3 연구 모형  가설 검정

본 연구의 주요 가설을 검증하기 해  AMOS 

26 구조방정식모형(structural equation modeling: 

SEM) 분석 방법을 사용하 다. Amos에서 구조방

정식 모형의 모수를 추정하는 기법에는 최 우도법

(maximum likelihood), 일반화최소화법
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(generalized least square), 회귀분석에서의 최소자

승법(Unweighted least squares), 척도와 무 한 

최소자승법(scale-free least square)등이 있는데 

일반 으로 최 우도추정법을 가장 많이 이용한다. 

본 연구에서 사용한 최 우도추정법은 추정량이 

규모 표본에서 일 (consistent), 근효율

(asymptotically efficient)인 것으로 나타난다. 최

우도추정법의 1) 합함수는 활률 도함수를 용하

여 주어진 표본의 출 확률 도가 가장 높아지도록 

모수를 추정한다. 즉, 찰자료 y가 주어졌을 때, 

L(θ＼y)∝ p(θ＼y)의 계를 이용하여 알려져 있

지 않은 모수(θ)의 우도를 최 화하는 방법이다.최

우도추정법이 가장 많이 사용되는 이유는 특정한 

조건하에서 합함수의 최소치에 N-1을 곱하면 χ²

분포를 하기 때문이다[31].  

연구모형에 한 합도 검정결과, 유의수  .05

에서 모형과 자료가 일치한다는 가설이 기각되었

으며(χ² =184.27, p=.00), RMSEA에 의한 합도

도 기 값 보다 다소 낮은 것으로 나타났다. 하지만 

0.7정도는 양호한 수 이며 이를 제외한 TLI, CFI, 

GFI의 값은 기 값 보다 높은 합도를 나타내고 

있어 모형의 합도 지수는 체로 만족할 만한 수

인 것으로 볼 수 있다(χ²= 184.27(.00) p> .05, 

CFI =.95, TLI(NNFI) = .96, GFI= .93, RMSEA 

= .07). 

연구모형에서 추정된 경로계수의 값을 살펴보면 

콘텐츠 요인  창의성 요인이 몰입에 유의미한 

향을 미치고 있었으며(𝜸=.18, t=3.46, p<.001), 오락

성과 정보성은 유의미한 향을 미치지 않는 것으

로 나타났다. 이에 <연구가설 1-2>은 지지되었으

나 <연구가설 1-1>, <연구가설 1-3>는 기각되었

다.다음 커뮤니 이터 요인  문성((𝜸=.18, 

t=3.73, p<.001)과 독특성(𝜸=.13, t=2.22, p<.05), 소

통성(𝜸=.23, t=4.41, p<.001)이 몰입에 정 인 향

을 미치고 있었으며 신뢰성과 매력성은 유의미한 

향을 미치지 않았다. 즉, <연구가설 2-1>, <연구

가설 2-4>, <연구가설 2-5>는 지지되었으나 <연

구가설 2-2>과 <연구가설 2-3>은 기각되었다. 특

히, 경로계수 값을 보면 소통성, 문성, 독특성 순

으로 향력을 보이는 것으로 나타났다. 마지막으로 

몰입은 시청의도에 유의미한 정의 향을 미치고 

있어 <연구가설3>은 지지되었다(𝜸=.85, t=7.44, 

p<.001, [Table 1] [Fig. 1]).

Estimate

Content 

entertainment
--> Immersion .089

Content 

creativity
--> Immersion .179

Content     

informationality
--> Immersion .004

Communicator 

professionality
--> Immersion .175

Communicator 

reliability
--> Immersion .062

Communicator 

attractiveness
--> Immersion -.043

Communicator 

uniqueness
--> Immersion .133

Communicator 

communication
--> Immersion .233

Immersion -->
Viewing 

intention 
.847

[Table 1] The Regression Model

[Fig. 1] Research Model Analysis Results

1)FML=㏒∥∑(θ)∥+tr[S∑-1(θ)]-㏒∥S∥-(p+q)
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5. 결론  함의 

본 연구는 게임 방송 콘텐츠  e스포츠 계 

방송을 상으로 게임방송의 시청에 미치는 향을 

콘텐츠 요인과 커뮤니 이터 요인으로 나 어 살펴

보고자 하 다. 특히 몰입이라는 변수를 심으로 

콘텐츠요인과 커뮤니 이터요인이 시청의도에 어떠

한 향을 미치는지 알아보고자 연구모형과 가설을 

설정하여 검증해보았다.

연구 결과, 먼  콘텐츠 요인  오락성, 창의성, 

정보성 요인 가운데 창의성 요인이 몰입에 정

인 향을 미치는 것으로 나타났다. 물론 오락성과 

정보성 요인도 게임 방송을 시청하게 하는 요한 

변인 이라는 은 선행 연구들에서도 알려졌지만 

상 으로 본 연구에서는 게임 내용의 참신함이나 

새로움 즉, 창의 인 콘텐츠가 시청자들에게는 

요한 몰입 요인으로 작용한다는 을 알 수 있었

다. 

본 연구에서 상으로 한 e스포츠 계방송의 

경우 다양한 포맷의 1인 게임방송들과는 달리 

로게이머의 경기를 보면서 스트 스를 풀거나 재미

를 느끼며, 게임에 한 략  정보들과 게이머들

의 게임방식을 보며 유익한 정보를 얻는 등 오락

성과 정보성은 주된 시청요인일 수 있지만 실제 

해당 방송에 몰입하게 만드는 것은 새로운 략이

나 참신한 게임 콘텐츠라는 에서 의미하는 바가 

크다고 하겠다. 실제 e스포츠 경기 활성화 방안에

서 게임 종목의 다양화 문제는 자주 언 되고 있

다. 앞서도 말했지만 방송에서의 게임 콘텐츠는 시

청의 상이다. 다양한 콘텐츠, 방송용 콘텐츠로써 

새로움과 참신한 창의  요소는 매우 요하다는 

것을 강조하는 결과라고 할 수 있다.

다음으로 본 연구에서는 e스포츠 계방송에 등

장하는 출연자 즉, 진행자, 해설자, 게이머 등을 이

용자들과 소통하는 커뮤니 이터로 보고 이들에 

한 요인이 몰입에 어떤 향을 미치는 알아보고자 

하 다. 특히, 문성과 독특성, 소통성이 몰입에 

유의미한 향을 미치는 것으로 나타났으며 신뢰성

과 매력성은 향을 주지 않는 것으로 나타났다. e

스포츠 계방송은 로게이머들의 경기를 보며 

문  해설과 함께 이야기를 주고 받는 형식으로 

진행된다는 에서 출연자들이 게임 선수 출신이거

나 게임에 해 잘 알고 있다는 에서 문성은 

매우 요하다고 할 수 있다. 상 으로 1인 미디

어의 게임 콘텐츠들의 포맷이 다양해지면서 게임을 

잘 못하고 게임에서 실수하거나 실패하는 등 문

성이 떨어지더라도 진행자의 입담이나 재치 등 매

력성이 문성보다 요한 요인일 수 있다는 선행

연구가 있었지만[6], e스포츠 계방송의 경우에는 

다른 요인보다 문성이 요하다는 에서 시사하

는 바가 크다고 할 수 있다. 한 진행이나 해설 

등 출연자의 개성이나 창의  요인은 콘텐츠 요인

과 마찬가지로 몰입을 유도하는 데 요한 요인임

을 알 수 있다. 방송의 콘텐츠로써 보는 즐거움을 

느끼는 데 게이머들의 화려한 이와 함께 색다

른  포인트를 제공하거나 스토리를 들려주는 

등 출연자들의 역할이 게임 방송에서 요하다는 

것을 보여주는 결과라고 할 수 있겠다. 

게임방송 커뮤니 이터 요인  소통성의 경우 

몰입에 가장 정 인 향을 주는 요인이라고 할 

수 있는데 미디어의 상호작용성이 발달함에 따라 

이용자들과 얼마나 상호작용하는가는 이용자 입장

에서 요한 요소라고 할 수 있다. 미디어를 이용

하고 콘텐츠를 소비하면서 실시간 소통의 가능 여

부는 결국 미디어의 지속 인 이용과 하게 연

되어 있는 것이다. 그런 차원에서 게임방송을 보

다가 이용자들의 의견이나 댓 에 즉각 으로 반응

해주는 게임방송의 진행자나 해설자, 게이머 등을 

더욱 선호하고 방송에서 이를 언 하거나 피드백을 

다며 시청자들은 더욱 몰입할 수 밖에 없다는 

것이다. 물론 이런 상호작용성은 방송의 형식이나 

콘텐츠의 포맷에 따라서도 담보될 수 있지만 게임 

방송의 경우 BJ나 게임 스티리머, 유튜버 등 1인 

미디어 제작자가 곧 콘텐츠로 표되는 상황에서 

소  커뮤니 이터라고 불리는 이들의 자격요건에 
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소통성은 더욱 부각될 수 밖에 없다. e스포츠 계

방송의 경우에도 진행자  해설자의 성향에 따라 

시청자들과 끊임없이 화하고 반응을 살피며 피드

백을 주고자 하는 경우도 있고 게임 이에 

해 객 이 사실 주로 달하고자 하는 경우도 

있을 것이다. 본 연구에서 몰입에 커뮤니 이터의 

소통성이라는 변수가 가장 큰 향을 다는 연구

결과는 재 e스포츠 계방송에 종사하는 실무자

들에게 필요한 자질이 무엇인지를 밝  것이라고 

할 수 있을 것이다.

마지막으로 몰입을 통해 시청자들은 지속 인 

시청의도를 갖게 된다는 사실을 입증하 다. 이는 

몰입이 온라인 게임 이용으로부터 경험하는 정  

효과에 유의미한 향을 미친다는 연구[11], 모바

일 어 리 이션에 한 사용자의 인지  몰입이 

지속사용의도에 향을 미친다는 선행 연구결과를 

뒷받침 하는 것이다[32]. 즉, e스포츠 경기를 시청

하면서 집 하여 완 히 빠져드는 경험이 자주 발

생할수록 지속 인 방송 시청으로 이어질 수 있다

는 것으로 몰입을 유도할 수 있는 콘텐츠와 커뮤

니 이터 요인들에 한 요성을 재차 확인 할 

수 있다.

본 연구는 게임방송이 방송의 킬러 콘텐츠로써 

부각되고 다양한 콘텐츠의 이용이 늘면서 게임 콘

텐츠의 장르와 유형이 모호한 시 에서, 방송의 구

성 포맷과 장르화가 비교  명확한 e 스포츠 계

방송을 연구 상으로 세분화 해봤다는 , 기존의 

e스포츠를 경기 람이나 이벤트 참여 등의 

에서 방송의 콘텐츠로써 시청의 상으로 보고자 

했다는 에 의의가 있다. 무엇보다 게임 방송의 

이용자의 입장에서 콘텐츠와 커뮤니 이션 요인으

로 세분화 하여 몰입과 시청의도에 향을 주는 

요인을 규명해보고자 했다는 에서 가장 큰 의의

가 있다. 이는 앞으로 갈수록 문화 되고 발 할 

수 있는 게임 방송산업 특히 e스포츠 계방송 

련 분야에 종사하는 실무자들에게도 실무  함의를 

제공할 수 있을 것이다.

본 연구의 한계 으로 첫째, e스포츠 계방송에

서 각 역할에 따라 로게이머, 진행자, 해설자 등

을 구분하지 않고 출연자  커뮤니 이터로 통칭

하여 설문하 기 때문에 각각의 요인들에 해 응

답자들이 인지한 상이 다를 수 있다는 을 통

제하지 못하 다.  향후 연구에서는 커뮤니 이터 

요인을 역할에 따라 세분화 할 필요성이 있으며, 

한 진행자의 성별, 나이 등 기타 세부 인 변인

을 심으로 미디어 콘텐츠의 효과 연구를 확장시

켜보고자 한다.

둘째, e스포츠 계방송의 형식이나 랫폼 등도 

빠르게 변화하고 있다는 에서 본 연구 결과를 

일반화 하는데 다소 무리가 있을 수 있다. e스포츠 

경기 계방송의 경우 가상 실 기술 등 다양한 

기술  요인들이 발 해감에 따라 실재감이나 몰입 

요소들이 다양해질 수 있다는 에서 좀 더 확장

되고 다양한 요인에 한 규명이 필요하리라고 본

다.

마지막으로 향후 게임 방송 콘텐츠로써 요한 

요인들에 해 문가  련 종사자의 인식과 

이용자의 인식의 차이를 규명해 보는 것도 흥미로

운 연구가 될 수 있을 것이다.
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