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e스포츠 산업의 현황 분석 및 전망

- 성장할 수 밖에 없는 미래 시장



리더 메시지

“e스포츠는 성장할 수밖에 없는 미래 시장입니다.”

e스포츠는 컴퓨터 게임을 매개로 온라인에서 구현되는 스포츠라고 정의될 수 있습니다. 

현재 e스포츠 시장에서는 개발사, 퍼블리셔, 플랫폼을 통해 젊은 세대를 중심으로 강력한 팬덤이
형성되고 있으며, 특히 스트리밍 플랫폼의 확산이 e스포츠 산업에 큰 성장동력이 되고 있습니다.

글로벌 e스포츠 시장 규모는 2025년 약 81억 달러에서 2034년 약 480억 달러로 성장할 것으로
예상되며, 같은 기간 동안 한국 시장도 3억 달러에서 5억 2천만 달러 규모로 확대될 전망입니다.

이처럼 e스포츠는 현재 수십억 달러 규모의 세계적인 산업으로 자리 잡았으며, 기술 발전과 팬덤
확장을 통해 지속적으로 진화하고 있습니다. 

앞으로도 새로운 플랫폼과 기술을 기반으로 더욱 다양하고 혁신적인 형태로 발전할 것으로
기대됩니다.

본 리포트는 e스포츠 시장의 성장 요인을 분석하고, 이를 바탕으로 지속적인 성장을 위한 전략을
제시하고자 합니다.

한경수 파트너
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e스포츠 산업은 컴퓨터 게임물을 매개로 온라인 상에서 구현되는 스포츠로 정의되며, 높은 인지도를 바탕으로, 개발사, 퍼블리셔, 

플랫폼을 통해 젊은 세대들의 참여와 소비가 이루어지며, 팬덤의 형성과 스트리밍 플랫폼의 확산에 힘입어 성장하고 있다

글로벌 e스포츠 (eSport) 산업 구조
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e 스포츠 산업의 정의

참여자 간의 경쟁 활동을
비디오 게임 형식으로 구현

컴퓨터 게임물을 매개로
온라인 상에서 구현되는 스포츠
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25.4%

70.7%
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전혀들어본적도 없다. eSport를 들어본적은 있지만, 

잘모르겠다. 

eSport를 들어봤으며, 

설명할수 있다. 

국내 eSport 산업 인지도1)

(게임과 스포츠의 성격 동시 보유) 게임물을 매개로 하여 참여자들간 기록 또는 승부를
겨루는 경기 및 부대 활동 (e스포츠는 게임의 부분집합으로서 비디오 게임 경기를 의미)

단순한 게임 플레이를 넘어, 조직화된 대회와 리그, 관중 참여, 미디어 중계를 포함하는
독립적인 스포츠 산업으로 진화

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea)

IT 개발 및 이용 환경의 발전

e 스포츠 산업 (생태계) 구조

플랫폼
퍼블리셔
(배급사)

개발사

개발사 중심으로 게임 컨텐츠(e스포츠 종목) 개발과 하드웨어까지 수직계열화 진행 중

퍼블리셔 부문에는 e스포츠 이벤트 중심으로 비즈니스 모델 경쟁 중

일반 이용자와 프로 선수단을 대상으로 한 온·오프라인 채널(플랫폼) 선점 경쟁 중

일반 이용자(소비자)
및 게임 참여자(사)

컨텐츠 개발사

게임 엔진

하드웨어 제조사

IP 파트너

e스포츠 이벤트
주최사

e스포츠
팀/선수

수직 계열화 진행중

비디오 게임

eSport

미디어
사

팬덤

비즈니스 모델
경쟁 중

온라인 게임 유통사
(온/오프라인)

온라인 게임 플랫폼

스트리밍 플랫폼
(포털/SNS/스트리머)

물리적 게임
이용 장소

플랫폼 선점
경쟁 중

팬덤 형성



글로벌 e스포츠 시장은 2025년 약 81억 달러에서 2034년 약 480억 달러로 성장할 것으로 전망된다.

글로벌 e스포츠 (eSport)의 시장 규모
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출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034 (엔터테인먼트및미디어산업의평균성장률: 7.5%)
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글로벌 e스포츠 시장 규모 전망 2)



e스포츠의 성장을 위해서는 문화적·기술적 인프라와 팬 경험 강화를 위한 물리적 시설 확충이 필수적이다. 아시아는 강력한 팬덤과
기술적·물리적 인프라를 바탕으로 높은 시청 경험률을 보이고 있으며, 중동이 이를 뒤이어 빠르게 성장할 것으로 전망된다.

글로벌 e스포츠 (eSport)의 성장 요인 – 시청 환경 조성
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(권역별) e스포츠 시청 경험 (N=14,250)1)

아시아

74%

43%

29%

72%

37%

23%

58%

30%

18%

40%

18%

8%

과거1번 이상시청 경험有 지난6개월내

1번 이상시청경험 有

지난6개월내

매주1회 이상시청中

아시아 중동 북미 유럽

출처: 1) Deloitte (2024), Let’s Play! 2024 the esports market(Global, N=14,250); Deloitte (2024), eSports Survey(Korea)

(아시아) 높은인터넷보급률, 모바일게임의인기및스타게이머들의등장

(중동) 사우디아라비아와UAE 등중동부호국들이대규모투자로국제e스포츠대회개최

(북미) NFL, NBA, MLB 등강력한전통스포츠리그보유국→ e스포츠비주류인식

(유럽)인구고령화와 지역간인터넷속도및접근성격차가높음

(주요 국가별) e스포츠 시청 경험 (N=14,250)

(문화적요인) 북남미와유럽은 NFL, NBA, MLB 및4대축구프로리그에팬덤보유
→ e스포츠가전통스포츠와동등한문화적지위를확보하지못하고있음

(글로벌경쟁력) 북미와유럽은국제대회(e.g. LOL)에서성과저조

(시청환경) 아시아시간대에맞춰국제대회진행되어북미및유럽팬들에게불리한시청환경

(인프라와기술적제한) 고속인터넷, 서버/클라우드인프라, e스포츠전용경기장등의시설이필요

* 동남아: Vietnam, Thailand, Philippines, Malaysia, Indonesia, Singapore. 
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미국과 멕시코 지역의 e스포츠 콘텐츠 이용자들은 주로 대도시에 거주하는 젊은 남성으로, 최소 주 1회 이상 시청 비율이 각각
19%와 17%에 달하지만, 이는 농구 스포츠 시청자 규모에 해당하는 수치이다.

글로벌 e스포츠 (eSport)의 성장 요인 – e 스포츠 소비자 증가 (1/3)
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e스포츠 시청 규모 : 북미 (USA & Mexico) 

e스포츠 시청 인구 분포

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034

e스포츠 시청 규모

남성 : 66%
(게임 이용자 전체 평균 50%)

Gen Z와 밀레니얼 세대 : 80%
(게임 이용자 전체 평균 63%)

대도시 거주자 : 60%
(게임 이용자 전체 평균 45%)

66%

50%

63%

60%

80%

45%

지난 6개월 내 e스포츠 vs. 전통 스포츠 시청

43.0%

24.0%

13.0%

46.0%

27.0%
19.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

63.0%

35.0%

17.0%

67.0%

32.0%

17.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

2022 2024

0%

테니스 아이스하키

모터스포츠

e스포츠 미식 축구농구

N=14,250



중동 지역(KSA, UAE)의 e스포츠 콘텐츠 이용자들은 주로 대도시에 거주하는 젊은 남성으로, 최소 주 1회 이상 시청 비율이 각각
26%와 20%에 달하며, 축구에 이어 두 번째로 인기 있는 스포츠로 자리 잡고 있다.

글로벌 e스포츠 (eSport)의 성장 요인 – e 스포츠 소비자 증가 (2/3)
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e스포츠의 시청 규모 : 중동지역(Saudi Arabia & UAE)

e스포츠 시청 인구 분포

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034

e스포츠 시청 규모

남성 : 65%
(게임 이용자 전체 평균 63%)

Gen Z와 밀레니얼 세대 : 90%
(게임 이용자 전체 평균 87%)

대도시 거주자 : 62%
(게임 이용자 전체 평균 52%)

지난 6개월 내 e스포츠 vs. 전통 스포츠 시청

56.0%

29.0%

14.0%

73.0%

40.0%
26.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

64.0%

38.0%

20.0%

71.0%

34.0%
20.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

2022 2024

N=14,250

65%

63%

87%

62%

90%

52%

UAE

0%

테니스 농구 모터스포츠 e스포츠 축구



동남아 지역 주요국과 한국의 e스포츠 콘텐츠 이용자들은 주로 대도시에 거주하는 젊은 남성으로, 최소 주 1회 이상 시청 비율이
각각 31%와 25%에 달하며, 축구에 이어 두 번째로 인기 있는 스포츠로 자리 잡고 있다.

글로벌 e스포츠 (eSport)의 성장 요인 – e 스포츠 소비자 증가 (3/3)
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e스포츠의 시청 규모 : 중동지역(Saudi Arabia & UAE)

e스포츠 시청 인구 분포

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034

e스포츠 시청 규모

73.0%
45.0%

27.0%

75.0%
46.0%

31.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

61.0%

34.0%
17.0%

72.0%

38.0%
25.0%

과거e스포츠경험有 지난6개월프로e스포츠

경험有

지난6개월간주1회이상

프로e스포츠경험有

2022 2024

N=14,250

65%

63%

87%

62%

90%

52%

남성 : 59%
(게임 이용자 전체 평균 50%)

Gen Z와 밀레니얼 세대 : 79%
(게임 이용자 전체 평균 66%)

대도시 거주자 : 51%
(게임 이용자 전체 평균 52%)

베트남 태국 필리핀 말레이시아 인도네시아 싱가포르 한국

0%

테니스 모터스포츠 농구 e스포츠 축구

지난 6개월 내 e스포츠 vs. 전통 스포츠 시청



e스포츠는 현재는 전 세계적으로 수십억 달러 규모의 산업으로 성장하고 있으며, 기술 발전과 팬덤 확장을 통해 지속적으로
진화하고, 앞으로도 새로운 플랫폼과 기술을 기반으로 더욱 다양하고 혁신적인 형태로 발전할 것으로 기대된다. 

글로벌 e스포츠 (eSport) 산업의 성장 전망
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e스포츠의 형성과 발전 배경(2000년 이후)

e 스포츠 수요 형성

~2000년대

스트리밍
플랫폼의 성장

~ 2010년대

기존 스포츠와
동등한 지위로 성장

~2020년대 이후

1998년 블리자드 엔터테인먼트에서 스타크래프트 출시

전 세계 총 1,100만 장 이상이 판매된 실시간 전략 게임
(한국에서 40%판매) 

브루드 워는 한국 e스포츠의 상징적인 종목

2012년 라이엇 게임즈의 MOBA(Multiplayer Online Battle 
Arena) ‘리그오브레전드(League of Legends)’ 출시

Twitch, YouTube Gaming, Facebook Gaming 등의
글로벌 플랫폼 등장 → 광고, 구독, 중계권 등의 수익 모델 성공

미디어 기업의 투자 확대와 스폰서십 증가 → 대회규모 확대

(주류 스포츠로의 도약) 항저우 아시안게임 정식 종목 채택
및 올림픽에서도 정식 종목으로 채택하려는 논의 중

(전통스포츠와 융합) NBA, FIFA 등 전통 스포츠 리그들은
자체 e스포츠 리그(NBA 2K League, eMLS 등) 운영

히트 게임의
출시

SNS 플랫폼
(중계)

스폰서십 증가
(미디어, 브랜드)

글로벌 리그 및
대회의 성공

스포츠 정식
종목으로 채택

향후 성장 전망

중동의 e스포츠
소비층 성장

사우디 'Vision 2030' 이니셔티브를 통해 e스포츠를 주요
산업으로 육성 → 대규모 경기장과 훈련 시설 조성

중동 게이머들의 유저당 평균 매출액은 세계적으로도 높은
수준(181달러)

스포츠와 e스포츠 간
연결고리 강화

(축구) FIFAe 월드컵과 같은 e스포츠 대회는 전통
스포츠의 디지털 버전

파리 생제르맹(PSG) 축구팀은 e스포츠 팀 운영

KBO 리그는 e스포츠 요소와 접목한 이벤트 진행

(레이싱 스포츠) e슈퍼레이스와 같은 디지털 대회가 정착

기술 융합 및 시장
다각화

VR/AR 기기의 발전 및 공간 컴퓨팅 확대로 몰입감 높은
게임 컨텐츠 증가 전망

다양한 장르 게임들이 e스포츠 종목으로 자리 잡으며 시장
다각화 전망

중동 시장의 성장과 전통 스포츠와 e스포츠 간의 연결고리
강화 및 기술 융합으로 시장 다각화 전망



한국 e스포츠 시장 규모는 2025년부터 2034년까지 6.31% 성장해 3억 달러에서 5.2억 달러로 확대될 것이다.

한국 e스포츠 (eSport) 시장 규모
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출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034
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6.0
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단위 : 억달러 CAGR : 6.31% 

한국 e스포츠 시장 규모 전망 2)



모바일과 PC는 게임에서 최적화된 사용자 경험을 제공하고, 유튜브와 트위치 같은 스트리밍 플랫폼은 실시간 소통과 커뮤니티
형성을 지원하여, 게임 이용자들의 e스포츠 팬덤으로의 전환과 확산에 중요한 역할을 하고 있다.

한국 e스포츠 (eSport) 산업의 성장 요인 – 플랫폼의 성장
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출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034

비디오 게임 이용 플랫폼(N=1,000)1)

지난 6개월 동안 비디오 게임은 주로 모바일 기기와 PC를 통해 이용

모바일 기기와 PC는 비디오 게임의 접근성을 높이고 직접적인 플레이 경험을 제공

e스포츠 제품 및 콘텐츠 이용 플랫폼(N=1,000)1)

지난 6개월 동안 e스포츠 제품/콘텐츠는 주로 유튜브와 트위치를 통해 이용

유튜브와 트위치 같은 스트리밍 플랫폼은 실시간 소통과 커뮤니티 형성 지원
→  e스포츠 팬덤 확대와 참여도를 높이는 역할

유튜브

62.9%

트위치

24.0%

디스코드

14.9%

스팀 TV

11.2%

페이스북 9.9%

Huya/Douyu

4.7%

스마트폰/태블릿

45.0%

PC 

30.7%

플레이스테이션

9.4%

콘솔 8.2%

Xbox 3.2%

VR 기기 2.8% 기타 게임기 0.8%
리그 및 토너먼트

주최의 중계 스트리밍



리그 오브 레전드와 오버워치는 e스포츠 종목으로 자리 잡아 강력한 팬덤을 형성하고 있으며, e스포츠 산업은 PC 기반 경쟁
게임을 중심으로 인플루언서, 프로 게이머, 사용자 주도형 콘텐츠를 통해 지속적으로 발전할 것으로 보인다.

한국 e스포츠 (eSport) 산업의 성장 요인 – 히트 게임 및 스타 게이머
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e스포츠 콘텐츠 소비 동인 (N=943)1)

스타 프로 게이머와 인플루언서들의 영향력 확대

사용자 주도의 게임 콘텐츠 생성과 수익 모델 다변화로
크리에이터 경제 생태계 형성

선호 e스포츠 (N=260)1)

리그 오브 레전드, 배틀그라운드와 같은 경쟁 중심 게임이 선호도 高 → e 스포츠 종목으로 자리잡음

모바일 기반 게임(캔디크러쉬, 브롤스타즈)과 PC 중심 게임(배틀그라운드 , 오버워치)으로 선호 플랫폼이 분화

브롤스타즈와 캔디크러쉬와 같은 모바일 기반 캐주얼 게임은 접근성과 소액 결제 모델로 안정적인 수익을 창출

31.6%

10.7% 10.2%
8.3% 7.8%

5.8% 5.8%
3.9% 3.4% 3.4% 3.4% 2.9% 2.9%

리
그

오
브
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쉬

배
틀
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라

운
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크
레

프
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오
버

워
치

브
롤

스
타

즈

캔
디

크
러

쉬

꿈
의

집

메
이

플
스

토
리

배
틀

그
라

운
드

피
파

발
로

란
트

서
든

어
택

PC

70%
모바일

30%

캐주얼 게임은 모바일
플랫폼기기 선호

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea)

인플루언서 콘텐츠

시청 및 팔로우

50%

프로 게이머들의

경기영상 시청 37%

게임 콘텐츠 제작

업로드/수익창출 13%



비디오 게임 및 e스포츠 콘텐츠 이용자들은 1.5만 원 미만의 소액 결제가 주요 소비 패턴으로 자리 잡고 있으며, 

이는 이용자 접근성을 높이고 산업 전반의 안정적인 수익 구조를 형성하는 데 기여하고 있다

한국 e스포츠 (eSport) 소비 행태 – 소비자들의 지불 의향
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출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea) 2)Precedence research(2024), eSports Market Size and Growth 2025 to 2034

48.60%

56.00%

52.40%

48.50%

58.60%

48.60%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

PC 게임

콘솔게임

모바일게임

게임내콘텐츠

하드웨어

주변기기

7.5만원 이상 6만원 이상 4.5만원 이상 3만원 이상 1.5만원 이상 1.5만원 미만

비디오 게임 컨텐츠 지불 의향(N=1,000)1)

현재 비디오 게임 이용자들의 지난 6개월간 게임 관련 지출 규모를 조사한 결과, 1.5만 원
미만의 지출 의향이 다수
→ 소액 결제 모델이 주요 소비 패턴으로 자리잡음

e스포츠 제품 및 콘텐츠 지불 의향 (N=1,000)1)

e스포츠 제품 및 콘텐츠의 지불 범위는 1.5만 원 미만에서 16.5만 원 이상으로
넓으나,1.5미만의 지출의향이 다수
→ 기존 비디오 게임 이용자들과 동일하게 소액 결제 패턴을 보임

10.70%

10.70%

14.60%

14.10%

14.60%

11.70%

9.40%

64.7%

68.9%

59.1%

65.8%

65.5%

71.9%

77.8%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

이벤트티켓

디지털상품(NFT 등)

실물제품

유료중계이용료

유료콘텐츠이용료

맴버십가입

유료간행물

16.5만원 이상 13.5만원이상 10만원이상 7.5만원 이상 4.5만원 이상 1.5만원 이상 1.5만원 미만



축구, 야구 등 전통 스포츠와 관련된 e스포츠 콘텐츠(예: FIFA, MLB 게임 리그)를 활성화하여 기존 스포츠 팬층을 e스포츠로
유입시킬 수 있는 기회를 모색할 수 있을 것이다.  

한국 e스포츠 (eSport) 소비 행태 – 선호 스포츠
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선호 스포츠 리그 1)

게임 이용자들은 축구 리그에 높은 선호도(49%)를 보이며, 그 뒤로 야구, 골프, 농구 및 배구 순

게임 이용자들이 전통 스포츠에도 큰 관심을 보이며, 특히 축구와 같은 글로벌 스포츠가 강력한 팬층 형성

15.3%
14.5%

8.8%

6.7% 6.4%
5.2% 4.8% 4.5% 4.4% 3.9% 3.9%

3.2% 3.0% 2.6% 2.4% 2.2% 2.1% 1.6% 1.6% 1.4% 1.1% 0.6%
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리
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NHL

럭
비

축구

49%

축구외선호스포츠
야구(8.8%)

골프(6.7%)

농구(6.4%)

배구(5.2%)

기타
스포츠
(51%)

e스포츠 시청 의도

기존 게임 유저들은 e스포츠 콘텐츠의 지불의도/시청 의도 높음

기존 e스포츠의 팬덤을 형성하고 있으며, 신규 e스포츠로의 전환
의도 보유

출처: 1) Deloitte (2024), Esports Survey (Korea

N= 국내게임유저2,282 

48.70%

12%

30.8%

8.50%

e스포츠 이용 행태

e스포츠 스트리머 콘텐츠 시청을
좋아한다

e스포츠 콘텐츠 이용/시청에
돈을 지불하고 있다.

새로운 e스포츠가 만들어지면
이용/시청할 것이다

좋아하는 e스포츠
게임/선수/팀/리그가 있다. 

N= 국내게임유저2,282 



스포츠 콘텐츠와 스트리밍 플랫폼의 증가 및 전통 스포츠와 e스포츠 간의 융합은 e스포츠 산업의 새로운 성장 동력이 되고 있다. 

한국 e스포츠 (eSport) 산업의 성장 전망
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향후 성장 전망

2000년 한국 e스포츠 협회(KeSPA) 조직 및 e스포츠 전문 방송 채널 개국
→ 프로게이머 라는 개념 정립 하면서 e스포츠 강국으로 도약

‘임요환’, ‘홍진호’, ‘이상혁(페이커)’ 등 스타 프로게이머의 등장
→(e스포츠 대중화) 새로운 직업군으로 인식, 젊은 세대를 중심으로 팬덤 형성

PC방 문화와 초고속 인터넷 보급이 이를 뒷받침

정부는 e스포츠를 공식 스포츠로 인정하고 제도적 지원 및 삼성, 아시아나항공 등
대기업들이 스폰서로 참여 → 프로 e스포츠단 창설 및 주요 국제대회에서 수상

5G와 클라우드 기반 안정적인 네트워크로 고품질 중계 및 실시간 경기 관람 환경 조성
→ 게임 전문 채널 및 스트리머 증가 →  커뮤니티 및 강력한 팬덤 형성

다양한 장르와 플랫폼으로 확장되며 모바일 게임 및 VR/AR 기반 e스포츠로 성장 중

리그 오브 레전드 챔피언스 코리아(LCK) 리그는 글로벌 팬층 확보

팬덤 기반 비즈니스 모델 개발 → 수익다각화 측면에서 e스포츠 베팅 시장도 주목

PC방 문화
고속 인터넷

보급률
대규모 스폰서십

(민간, 정부)
e스포츠리그와
중계 채널 개국

스타 게이머
팬덤의 형성

한국의 e 스포츠 부상 요인

e스포츠 게임 콘텐츠
강화 및 다각화

아시안게임 정식 종목 채택 및 국제 대회에서의 성과로
e스포츠에 대한 관심과 투자 증가

e스포츠 중계권 확보 및 자체 리그 운영을 통해 경쟁력 강화
→ e스포츠 콘텐츠 다각화 추진

스트리밍 플랫폼과
유관 콘텐츠 증가

(광고/후원 및 투자 증가) 기업들은 젊은 층을 타겟으로
e스포츠 스트리밍 플랫폼에 광고와 후원을 집중
→ e스포츠 스트리머와 프로게이머 팬덤 증가

안정적인 인터넷 인프라 및 몰입형 콘텐츠와 데이터 기반
맞춤형 콘텐츠가 증가

전통 스포츠와
e스포츠의 융합

전통 스포츠 구단과 리그들은 e스포츠를 통해 기존 팬층외
새로운 팬 유입할 수 있는 기회 모색

전통스포츠는 e스포츠의 스폰서십, 스트리밍 광고, 디지털
상품 등의 비즈니스 모델 도입 및 수익 모델 다각화 추진

e스포츠 콘텐츠와 플랫폼 및 전통 스포츠와의 시너지는
새로운 핵심 성장 동력



e스포츠산업의성장전략
e스포츠의 글로벌 팬덤 확대

e스포츠 팬덤 중심의 수익모델 개발

e스포츠 중계 방식 혁신

e스포츠 팬 여정(Fan Journey Map) 개발 및 운영

02



e스포츠 중계 플랫폼의 혁신과 경기장 경험 재설계 및 개인화된 팬 서비스를 통해 글로벌 팬들의 시간과 관심 및 지불 의도를
효과적으로 유도 해야 한다.

e스포츠의 글로벌 팬덤 확대
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Time Mind Wallet

24 hours
Lifestyle

Moments

Transaction 

Moments

On-line / Off-line

(e스포츠 전용 중계/시청 플랫폼 개선) 다양한 언어와 문화권의
팬들에게 접근할 수 있는 플랫폼 개발 및 활용

(경기장 경험 재설계) AR/VR 기술과 모바일 앱으로 경기장 안팎
몰입경험 제공

(커뮤니티 중심 팬서비스 강화) 팬덤 커뮤니티의 활성화 지원으로 팬덤
간 소통강화 및 독점 콘텐츠 제공으로 글로벌 팬덤 유지 및 확대

[소비자의 “Time-Mind-Wallet”을 차지하기 전략 실행]
맞춤형 특화 마케팅, 초개인화된 세분화 및 타겟팅

개별 팬의 Time-Mind-Wallet을 점유할 수 있는 마케팅과 더불어, 온/오프라인의 경계를 허물어
팬 접점의 전방위적 확대 필요

글로벌 팬덤 확대 전략e스포츠 팬덤 확대의 핵심요건

어떻게 팬들의 시간을 점유할
것인가?

글로벌
팬덤 확대

e스포츠 전용
중계/시청 플랫폼

팬 서비스

보편적시청권확보와
중계질개선

경기장
직접 관람 경험

경기장내관람편의성
증진을위한관람요소개편

(좌석, 가격, 식음료등)

팬들에게제공할경기장내외
프로모션과연중이벤트등

AR/VR 기반의 몰입 콘텐츠 제공
개인화된 콘텐츠 및 상호작용
기회 제공
주요 경기 시간을 유럽/미주
시간대로 조정

e스포츠가 이용자들의 라이프
스타일에 어떤 의미인가? 

소속감과 정체성 제공으로 일상의
일부로 수용하도록 유도

전통 스포츠 팬들과의 연결성 강화
등 기존 커뮤니티와의 유대감 형성

어떻게 팬들의 지불 의도를
높일 것인가? 

경기 비하인드 영상, 선수 인터뷰, 
훈련 장면 등 독점 콘텐츠 개발 및
유료 제공

NFT를 활용해 한정판 디지털
아이템 판매



여행사

이벤트

미디어

경기장

플랫폼

스타게이머
굿즈국제대회및리그

개발

콘텐츠

관광

e스포츠

콘텐츠 관점
시장 연계

커뮤니티 관점
시장 연계Fan-Centric Platform

e스포츠 플랫폼을 구축하고, 이종 산업과의 연계를 통해 콘텐츠와 커뮤니티의 경계를 확장하며, 팬들에게 차별화된 경험을 제공할
수 있는 수익 모델을 개발해야 한다

팬덤 중심의 수익 모델 개발
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Time

Mind

Wallet

24/7
Moments

Lifestyle
Moments

Transaction 
Moments

수익모델 개발 목표 플랫폼 연계 기반의 수익모델 개발

e스포츠 팬들의
Time-Mind-Wallet 점유 목표



e스포츠 중계 방식의 혁신은 몰입형 기술과 스트리밍 플랫폼 최적화를 위한 첨단 기술과 창의적 전략의 융합으로 실현될 수 있다.

e스포츠 중계 방식 혁신
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혁신 방향스포츠 중계/시청 형태 진화

Live

Linear + CATV

Digital Media

Social Media

Stadium Stadium Stadium Stadium Stadium

Broadcast Innovation

5G+ VR+ AR+

불특정 다수 서비스

한정된 시청자

서비스 범위 확대
제한적 콘텐츠 및 일방향
전달

채널 다변화 및 서비스
도달범위 확대
양방향 소통 및 커뮤니티
생성

타겟 계층(e스포츠 등)의
온디맨드 서비스 제공
서버 등 안정적인 기술
인프라 발전 요구

실시간/실감형 기술 적용,
미디어와 유통의 결합
초 개인화 서비스 가능
팬덤 형성 가속화

몰입형 기술 도입

AI, 증강현실(AR)과 가상현실(VR)등 첨단 기술을
통해 e스포츠 관중들에게 몰입형 경험 제공

AR 오버레이를 통해 실시간 경기 데이터와
플레이어 정보를 시각적으로 제공

스트리밍 플랫폼 최적화

다채널 스트리밍으로 글로벌 팬들의 접근성 향상

5G/6G 및 클라우드 기술 도입을 고화질 콘텐츠
제공 및 지연시간 최소화

팬참여 및 상호작용 강화

(스토리텔링 강화) 팬들이 감정적으로 몰입할 수
있는 콘텐츠 개발(e.g. 선수배경, 팀간 경쟁구도 등)

(전문 인플루언서 활용)전문적인 해설과 재미를
동시에 제공

(인터랙티브 기능 강화) 팬덤이 직접 참여 할 수
있는 프로그램 개발 (e.g. 실시간 투표 등) 



e스포츠 참여자의 고객 여정 각 단계에서 팬들의 니즈와 행동 패턴을 이해하고 맞춤형 전략을 실행해야 한다.

e스포츠 팬 여정(Fan Journey Map) 개발 및 운영
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혁신 방향eSport Fan Journey

1. 초기 접촉 2. 관여/몰입

3. 직접참여

4. 플레이

5 . 구매행동

라이브 게임
관람

팬 이벤트
참여

구단 이벤트
참여

구단 앱
다운로드

게이머
팔로우뉴스검색중계 시청

커뮤니티 활동

포스팅 작성

팬 페이지가입

리그 참여
게임

플레이
게임 장비

마련

독점 콘텐츠 구매

시청 플랫폼 구독

게임 티켓 구매

스타 게이머
굿즈 구매

접근성 강화 및 흥미 유발 콘텐츠 개발/배포

오프라인 이벤트 및 첨단 기술 활용으로 현장
경험 강화

정서적 연결 강화 및 커뮤니티 형성
→ 스타 게이머 및 인플루언서 활용

독점 콘텐츠 및 한정판 굿즈 개발

팬 중심의 쇼핑 경험 강화
→ 개인화된 추천시스템 및 간편결제 옵션 제공

고객 여정 각 단계별로 팬 경험 최적화 및 개인화된
서비스 제공

초기 접촉

관여/몰입감 생성

인터렉티브 콘텐츠 제공 및 보상 시스템 도입
→ 팬활동에 대한 보상 차등화

게임 체험 기회 제공 및 게임내 이벤트와 연계

정식 대회 외에 커뮤니티 기반 대회 활성화 지원

직접 참여/관람

플레이

구매 행동



딜로이트스포츠CoE03



딜로이트 코리아는 스포츠 산업 및 시장에 특화된 비즈니스 이슈를 해결하기 위한 End-to-End Solution을 제공하며 산업 내
다양한 이해관계자들에게 국내 최고 수준의 컨설팅 역량을 보유하고 있습니다. 

딜로이트 e스포츠 서비스 오퍼링
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국내 최고 수준의 자문/컨설팅

국내 최초 스포츠 산업 특화
End-To-End Advisory service 제공

딜로이트의 핵심 서비스와 연계를 통한
시너지 극대화 가능

분야별 전문가

중계권, 대회운영, 스폰서십 등 스포츠 산업
분야별 특화 전문가 보유

경영전략, ESG, 재무, 회계, 디지털, 
사이버보안 등 기능별 전문가 보유

국내외 기업 네트워크

대한체육회, 프로스포츠협회, 
국민체육진흥공단 등 기관 및 프로구단
모기업

딜로이트 글로벌 오피스 네트워크의 지식과
노하우 활용

기업 조직위, 연맹 리그, 구단 미디어 지자체·공공기관

전략 시행

전략 수립

거버넌스 개선

인텔리전스 창출

재무 자문
재무진단

재무건전성조사

투자유치자문

스포츠자산가치평가

e스포츠시설투자/PF 자문

신사업타당성조사

조직및기능진단

지배구조개선

규정, 거버넌스개선

경영관리인프라구축/지원

시스템도입지원

경쟁대회, 캘린더관리

사업/운영전략

중계권/미디어전략

상업화, 수익성극대화전략

Venue 운영전략

디지털전환

신기술도입

구단자산투자/매각자문

중계권, 미디어판매지원

스폰서십Deal 지원

기업Hospitality

메이저이벤트입찰지원

정책예산편성지원

진단/인사이트도출리포트

중계권/지적자산가치평가리포트

경제적영향력분석리포트

시장, 트렌드분석/벤치마킹리포트

딜로이트 서비스 오퍼링



한국 딜로이트 그룹 Sports Transformation CoE는 국내 스포츠 산업의 성장을 목표로 각 산업의 인사이트를 보유한
전문가들로 구성되어 있으며, 국내 스포츠 산업 활성화, 디지털 전환 전략, 디지털 마케팅 등의 서비스를 제공하고 있습니다. 

Meet the Team
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정동섭 파트너

CMO,Sports Transformation CoE 리더

Tel : 02 6676 3275

E-mail : DONGJEONG@deloitte.com

김태환 파트너

Consumer리더| 컨설팅부문
Tel : 02 6676 3756
E-mail :taehwankim@deloitte.com

유선희 파트너

Cyber| 경영자분부문
Tel : 02 6676 1351 
E-mail : sunhyou@deloitte.com

박형곤 파트너

TME 리더| 컨설팅부문
Tel :  02 6076 3684│
Email: hypark@deloitte.com

한경수 파트너

DeloitteDigital|컨설팅부문
Tel : 02 6676 3753│
E-mail : hyuhan@deloitte.com

이성호 상무

AI&Analytics|컨설팅부문
Tel : 02 6676 3767
E-mail : sholee@deloitte.com

김정열 파트너

G&PS 리더| 재무자분부문(Deal)
Tel :  02 6099 4490
Email: jeongykim@deloitte.com 

김한석 파트너

기업지배기구발전센터리더
회계감사부문
Tel :  02 6676 1949
Email:  kyeon@deloitte.com

우승수 파트너

M&A Tax| 세무자문부문
Tel :  02 6676 2452│
Email:  sungwoo@deloitte.com

NicolaWeir파트너

CRSD&GlobalCorridor 
ESG통합서비스그룹
Tel :  02 6676 3178│
Email: nweir@deloitte.com

강윤정 파트너

디지털홍보마케팅| PR Gate
Tel :  02 792 2634|
Email:  yunjekang@deloitte.com

강상욱 파트너

TH&S 리더|회계감사
Tel : 02 6676 1562
E-mail : skang@deloitte.com 
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