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Abstract

The purpose of this study was to investigate the structural relation 

between seven areas of e-sports consumption motivation(hedonic, 

aesthetic, competition, control, challenge, social interaction, stress) and 

loyalty. Additionally, the present study examined the moderating effect of 

genre in the relationship hedonic, aesthetic, competition, control, challenge, 

social interaction, stress and consumer loyalty in the context of e-sports.

For these research purposes, the current study conducted a survey 

targeting 500 e-sports users via online survey platform all around the 

country. All 500 survey were used for the final data analysis. A 

confirmatory factor analysis(CFA) was conducted to confirm the reliability 

and validity of the measurement model. After the result of CFA was 

ensured, a multi-group structure equation model was performed to test the 

hypotheses of the study. The results of hypotheses testing are as follow.

First, the effect of hedonic on loyalty was found to be statistically 

significant and positive(Hypothesis 1). 

Second, the effect of control on loyalty was found to be statistically 
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significant and positive(Hypothesis 4). 

Third, the effect of challenge on loyalty was found to be statistically 

significant and positive(Hypothesis 5). 

Fourth, the effect of stress on loyalty was found to be statistically 

significant and positive(Hypothesis 6). 

And the results of the research question are as followed

First, the moderating effect of genre on the relationship between 

aesthetic and loyalty was significant and positive(Question 2). 

Second, the moderating effect of genre on the relationship between 

social interaction and loyalty was significant and positive(Question 3). 

Third, the moderating effect of genre on the relationship between stress 

and loyalty was significant and positive(Question 6). 

Fourth, the moderating effect of genre on the relationship between 

competition and loyalty was significant and positive(Question 7). 
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성

e스포츠는 1990년대는 사이버애슬릿(Cyber Athlete), 디지털애슬릿

(Digital Athlete), 프로게이밍(Progaming)이라는 명칭으로 시작하였으나(채

희상 & 강신규, 2011), 2000년대를 기반으로 프로게임협회, 한국 e스포츠

협회, 문화관광부에 의해 e스포츠(eletronic sports)라는 정식 용어를 사용

하기 시작했다(정영수, 2019). e스포츠라는 정식 용어를 사용함에 따라 e스

포츠가 스포츠의 범주에 속하는지에 대한 의견이 분분하였으나, 저명한 스

포츠 철학자(Suits, 1978, 1988; Guttmann, 1977;, Parry, 2006, 2019)가 제

시한 스포츠의 철학적 정의에 따라 최근에는 e스포츠도 스포츠로 간주 되

는 추세이다.

한국콘텐츠진흥원의 2018년 e스포츠 실태조사 보고에 따르면, 세계 e스

포츠 시장의 규모는 9억 6백만 달러(약 한화 1조 1000억)에 달하였으며, 국

내 e스포츠 시장 또한 약 1000억원에 육박한다(김영선 et al., 2020). 또한

미국 Sports Column에 따르면 2021년 미국 프로스포츠 시청자수와 비교하

여 e스포츠는 전통 프로스포츠인 MLB(야구), NBA(농구), NHL(하키) 보

다 더 높은 시청자수를 보유함에 따라 e스포츠 시장이 얼마나 큰지 실감할

수 있다.

구체적으로, e스포츠가 Guttmann(1978)이 제시한 스포츠로서 가져야할 7

가지 조건인 세속화, 전문화, 평등, 관료주의, 합리화, 수량화, 기록추구를 e

스포츠가 모두 충족한다고 주장하였고(Jenny et al., 2017), ’e스포츠가 진짜

스포츠인가?‘(박성주, 2020)의 연구를 통해e스포츠가 스포츠 영역에 포함될
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수 있다는 것을 지지하고 있다. 하지만 아직 e스포츠가 스포츠 영역에 포

함될 수 있는지에 대한 논쟁은 지속적으로 이루어지고 있다. 이러한 논쟁

을 통하여 e스포츠와 관련된 다양한 연구(Llorens, 2017; Hallmann & Giel,

2018 ; 오세숙, 김대훈, 2012 ; 이학준 & 김영선, 2020)들이 이루어져 왔고

e스포츠의 정의와 속성들을 토대로 e스포츠는 스포츠 범주 안에 포함될 수

있다고 해석했다.

스포츠와 마찬가지로 이스포츠에서도 관중(소비자)은 스폰서쉽, 라이센싱

(Jenny et al., 2017) 등에 영향을 미치는 구단의 핵심자산이라고 할 수 있

다(Hill & Green, 2000). 관중을 확보하는 것은 구단의 경쟁력을 강화시킨

다고 볼 수 있으며, 소비자가 실질적으로 소비 행동하는 현상을 이해하는

것은 필수적 요소이다(Pizzo et al., 2018). 이에 따라 소비자를 이해하는 것

은 마케팅 분야에서 기초적인 연구라고 볼 수 있다.

동기는 실제 행동을 실행시키는 요인으로(한덕웅, 2004) 실질적 소비 행

동을 파악하기 위해서는 소비자의 동기를 파악하는 것이 중요하며, 마케팅

분야에서 많이 연구되는 주제이다. 동기는 스포츠 분야에서도 참여의 핵심

적인 요인이다(정청희 & 김병준, 1999). 소비자의 동기를 파악하는 것은

스포츠 참여, 지속적 이용, 구전과 같은 소비자 행동을 예측할 수 있으며,

이는 스포츠 마케팅의 기초적인 자료로 활용된다(Berkman & Gilson,

1986). 스포츠와 e스포츠는 많은 속성을 공유한다는 점에 따라 e스포츠에

서도 마찬가지로 e스포츠 소비자 동기가 소비 행동을 예측하게 되는 요인

이 될 것으로 사료된다.

e스포츠 산업이 지속적으로 성장함에 따라 스포츠산업 및 경영학 분야에

서도 e스포츠 관한 연구가 활발히 진행되고 있다. 예를 들어 강태용,

(2012)는 온라인게임에 대한 경험적 가치가 환기수준과 재이용의도에 미치

는 영향을 검증하였고, 최동오(2019)는 대학생의 e-스포츠 관람동기가 이
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용 만족, 애호도 및 재이용의도에 미치는 영향을 검증한 바 있다. 또한, 정

영수(2019)는 한국 e스포츠 현황의 특성 연구를 통해 e스포츠 산업의 의미

있는 시사점을 도출하였다. 나아가 최근 연구들은 왜 소비자들이 e스포츠

에 참여하는지, 어떤 동기들이 e스포츠 참여에 영향을 미치는지에 초점을

두고 있다.

강태용, 장홍섭, 최진아(2012)는 온라인게임(MMORPG)에서 만족에 긍정

적인 태도 형성에 영향을 주는 속성을 확인하고, 이용자의 태도에 긍정적

인 속성으로 즐거움, 일상탈출, 심미성, 지적 호기심, 원격실재감으로 설정

하였다. 또 배혜진 & 김석태(2007)은 FPS 게임 구성요소의 중요도 분석을

실시한 결과 그래픽, 사운드, 게임의 재미, 인터페이스, 프로그램으로 속성

을 나누었으며, 게임의 재미, 사운드, 인터페이스, 그래픽, 프로그램 순서로

중요도가 나타났다.

한편, e스포츠 동기와 관련된 관람동기에 대한 연구(Jang & Byon, 2020;

Jang et al., 2021; Ma et al., 2021; Williamson, 2022)들은 많이 진행되어

왔지만 참여동기에 관한 연구들은 미흡한 편이다. 최재원 et al.(2011)의 연

구에서는 e스포츠 참여동기를 밝혔지만, 해당 연구는 청소년에 한정된 연

구로, 일반화시키기에는 무리가 있다. 따라서 대상을 e스포츠 소비자 전체

에 확대하여 참여동기를 알아볼 필요가 있다.

추가로 기존 선행연구들은 e스포츠 참여동기가 소비 후 행동에 미치는

영향(Lee & Schoenstedt, 2011; Sun, 2017; 천퉁 & 김지숙, 2023)에 대하

여 소비 후 행동으로 지속적 이용과, 구전 의도이 가장 많이 나타난다고

밝혔으며 이는 충성도에 대한 대표적인 행동으로 개념화할 수 있다. 해당

연구에서 참여동기에 따라 충성도가 달라진다고 보고하였으며, 참여동기는

충성도를 결정하는 중요한 역할을 한다고 볼 수 있다.

한편, 기존 연구들은 참여동기에 따라 충성도에 미치는 영향을 파악하였
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으나 e스포츠 장르를 동질 집단으로 파악하여 장르에 따른 참여동기의 차

이점을 파악하지 못하고 있는 실정이다. 스포츠 참여자의 종목에 따른 참

여동기 차이가 다르듯이(최흥섭, 2010) 이는 장르에 따른 e스포츠 참여동기

를 파악해볼 필요가 있다.

종합하면, 본 연구는 앞서 논의된 기존 연구의 한계점들을 극복하기 위

해 전 연령층을 연구대상자로 설정하여 참여동기를 일반화시킬 수 있는 토

대를 제공하고, 장르에 따른 e스포츠 참여동기가 해당 e스포츠에 대한 충

성도를 규명하여 기존 연구들과 다른 이론적 시사점을 제공하고자 한다.

구체적으로, 본 연구는 e스포츠 참여동기와 충성도의 관계를 탐구하여 e

스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향에 대한 심리적 기전을 심층적으

로 밝힐 수 있을 것이다. 또한, 본 연구는 장르에 따라 e스포츠 참여동기가

충성도에 미치는 조절 효과를 검증함으로써 장르를 동질 집단으로 가정한

기존 연구들과 차이점을 지닌다.

이를 통해 e스포츠 참여자들에게 나은 서비스를 제공하고, 장르에 따라

어떠한 참여동기가 중요함을 파악함에 따라 마케팅 전략 수립에 유용한 시

사점을 제공할 수 있을 것으로 사료된다.

2. 연구의 목적

본 연구의 목적은 e스포츠 참여동기와 충성도의 관계를 검증하는 것이

며, 두 가지의 세부적인 목적을 가진다. 첫째, e스포츠 참여동기가 충성도

에 미치는 영향을 탐색하고자 한다. 둘째 장르 집단에 따른e스포츠 참여동

기가 충성도에 미치는 영향이 어떻게 달라지는지 검증하는데 목적이 있다.
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3. 연구 가설

e스포츠 참여동기, 충성도, 장르의 이론적 관계를 규명하기 위하여 e스포

츠 참여동기의 오락성, 심미성, 경쟁성, 조작성, 도전성, 사회적 교류, 일상

탈출 7가지 요소들을 독립변수, 장르를 조절 변수로 설정하고 검증하였다.

동기는 서비스나 제품에 대한 소비 행동의 원인으로, 스포츠 참여의 핵

심적인 요인이다(정청희 & 김병준, 1999). 소비자는 자신의 요구에 맞는

활동을 할 때 즐거움을 느끼며, 이에 따라 스포츠 참여동기도 다양하게 나

타난다. 스포츠 참여의 이유를 조사한 연구에 의하면 대개 신체기능의 향

상 및 건 증진 관련 동기들을 제시했고(양명환 & Myung Hwan, 1999), 체

형유지, 외모 개선, 심리적 행복, 재미 등의 동기(정용민, 2001)들도 확인되

고 있다.

스포츠 시청 동기를 분석한 연구결과에 따르면 소비자는 대리만족 동기,

학습동기, 스트레스 해소, 사회적 교류, 일상 탈출(Gantz, 1981) 다섯가지로

요약하였고, 오락성, 경쟁성, 심미성, 사회적 교류, 조작성의 동기들을 e스

포츠 참여동기로 제시하였다(김민수 & 한진욱, 2012b; 김정기 & 이정기,

2010). 이와 관련하여 Lucas & Sherry(2004)의 연구에서는 경쟁, 도전, 사

회적 상호 작용, 판타지 및 흥분을 e스포츠 참여동기로 제시하였다. 이외에

도 e스포츠 참여동기에 대한 다양한 연구들 바탕으로 본 연구에서는 e스포

츠 참여동기를 오락성, 심미성, 경쟁성, 조작성, 도전성, 사회적 교류, 일상

탈출 일곱 가지 요소로 개념화하였다.

Gibson(1997)는 스포츠에서 소비자의 참여동기를 파악하고 자극할 수 있

는 요소를 반영한 마케팅 전략이 필요하다고 주장하였다. 동기를 파악하는

것은 참여자의 니즈(needs)를 파악하는 것이고 참여자의 니즈를 충족을 하

였을 때 비로소 충성도에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하고 있다(한성
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유, 2011).

이러한 선행연구들을 바탕으로, e스포츠에서 제공하는 다양한 참여동기

는 고객의 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 사료된다. 따라서, 본 연

구는 다음과 같은 가설들을 설정하였다.

가설1. e스포츠 참여동기의 오락성은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.

가설2. e스포츠 참여동기의 예술성은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.

가설3. e스포츠 참여동기의 경쟁성은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.

가설4. e스포츠 참여동기의 조작성은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.

가설5. e스포츠 참여동기의 도전성은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠 것

이다.

가설6. e스포츠 참여동기의 사회적 교류는 충성도에 긍정적인 영향을 미

칠 것이다.

가설7. e스포츠 참여동기의 일상 탈출은 충성도에 긍정적인 영향을 미칠

것이다.

추가로, e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향은 이용자의 e스포츠

의 장르에 따라 달라질 수 있다.

스포츠에서도 축구, 야구, 농구와 같이 e스포츠의 종목은 장르로 나뉜다.

e스포츠의 장르는 내용에 따라 다양하게 나타나며 이에 따른 참여동기도

달라진다. Jang & Byon (2020)는 스포츠 종목의 규칙을 활용하여 플레이
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하는 스포츠 시뮬레이션 게임, 가상의 세계에서 캐릭터를 조작하는 판타지

게임, 사용자의 빠른 반응과 컨트롤과 같은 신체적 기능을 요구하며, 전략

적으로 상대방과 겨루는 인지적 기능을 요구하는 전략형 게임으로 총 3가

지로 그룹화하여 연구를 진행하였다. 해당 연구에서는 오락성과 습관성 요

소의 참여동기들은 세 가지 그룹에서 모두 높게 나왔으며, 상상 게임 그룹

에서의 참여동기는 보상성이 높게 나왔고, 물리적 게임 그룹에서는 도전성

이 높게 나왔다. 그룹마다 참여동기가 차이점이 있다는 것을 시사하였다.

해당 선행연구에서 그룹화한 스포츠 시뮬레이션 게임, 판타지 게임, 전략형

게임 그룹 내에서 또 세부적인 장르로 나뉘는데, 특성이 다른 장르들을 하

나의 그룹으로 묶어 각 세부적인 장르의 참여동기에 대해서는 설명하지 못

한다는 한계점을 지니고 있다.

따라서, 본 연구는 선행연구에서 밝히지 못한 세부적인 장르에 따른 e스

포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향에 대해서 알아보는 것이다. 그러나

장르를 조절 변수로 두었을 때 처리되는지에 대해 알려진 바가 없어 구체

적인 가설의 방향을 확정할 수 없기 때문에 본 연구에서 장르의 조절효과

는 연구문제로 설정되었다.

연구문제 1. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 오락성이

고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?

연구문제 2. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 예술성이

고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?

연구문제 3 : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 경쟁성이

고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?

연구문제 4. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 조작성이

고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?
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연구문제 5. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 도전성이

고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?

연구문제 6. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 사회적 교

류가 고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?

연구문제 7. : e스포츠 이용자들의 장르는 e스포츠 참여동기의 일상 탈출

이 고객 만족에 미치는 영향을 조절하는가?
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4. 연구의 제한점

본 연구의 제한점은 다음과 같다.

첫째, e스포츠 장르의 다양성이다. 본 연구에서는 많은 소비자가 접하는

e스포츠 장르 다섯 개를 추출하여 측정하였으나, 실제 e스포츠 장르로는

다섯 개 이상의 장르가 존재함에도 모델의 복잡성을 고려하여 다섯 개의

장르로 설정하였다.

둘째, e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향에 대한 심리기전의 다

양성이다. 본 연구에서는 참여동기가 충성도에 미치는 직접효과만 검증하

였으나 참여동기와 충성도를 매개하는 요소들을 검증한다면 고객의 소비

후 행동에 대한 심층적인 과정을 이해할 수 있을 것이다.

셋째, 성별의 불균형이다. e스포츠 시장의 급격한 성장에 반면 여성의 e

스포츠 참여율이 저조한 점은 e스포츠 산업 내에서 눈여겨봐야 할 문제다

(Valentine & Shipherd, 2018). 추후 연구에서 성별 집단에 따른 참여동기

를 본다면 심층적인 소비자의 행동을 이해할 수 있을 것이다.

5. 용어의 정리

e스포츠 참여동기, 충성도, 장르의 구조적 관계 규명을 위해 사용된 개념

들의 조작적 정의는 다음과 같다.
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가. e스포츠

e스포츠란 electronic sports를 의미하며, 실제 세계와 유사한 가상의 세

계에서 정신과 신체의 능력을 활용하여 승부를 겨루는 여가 활동으로 정의

된다(이승미, 2016).

나. e스포츠 참여동기

동기란 ’어떠한 일이나 행동을 일으키게 하는 계기‘로 정의 된다(Mannell

& Kleiber, 1997). 본 연구의 조작적 정의로서 e스포츠 참여를 하게 되는

계기로 정의하며 e스포츠 소비 모델(ESC Model, The esports

consumption model) 선행연구에 따라 오락성, 예술성, 경쟁성, 조작성, 도

전성, 사회적 교류, 일상 탈출(Jang & Byon, 2020)로 정의된다.

1) 오락성

오락성은 e스포츠를 하면서 얻는 기쁨 또는 즐거움을 의미한다. 본 연구

에서, 오락성의 조작적 정의는 e스포츠가 제공하는 콘텐츠의 즐거움에 e스

포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의된다.

2) 심미성

심미성은 e스포츠 플레이 환경 속 얻는 시각적, 청각적 얻는 정보를 의

미한다. 본 연구에서, 예술성의 조작적 정의는 e스포츠를 통해 얻는 시각,

청각적 즐거움에 e스포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의된다.
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3) 경쟁성

경쟁은 특정 목적에 대하여 이기거나 앞서기 위해 서로 겨루는 행위를

의미한다. 본 연구에서, 경쟁성의 조작적 정의는 e스포츠 상황 속 상대방과

겨루는 행위의 즐거움에 참여하고자 하는 동기로 정의된다.

4) 조작성

조작성은 e스포츠 상황 속 플레이어의 의도대로 동작하는 능력을 의미한

다. 본 연구에서, 조작성의 조작적 정의는 e스포츠 상황속에서 나의 캐릭터

를 동작하는 행위의 즐거움에 e스포츠를 참여하고자 하는 동기다.

5) 도전성

도전은 더 높은 곳으로 나아가기 위해 끊임없이 노력하는 행위를 의미한

다. 본 연구에서, 도전성의 조작적 정의는 e스포츠 상황 속 더 높은 단계로

나아가기 위해 e스포츠를 참여하고자 하는 동기다.

6) 사회적 교류

사회적 교류는 사회적 관계를 형성하고 발전하는 행위로, 본 연구에서

사회적 교류의 조작적 정의는 e스포츠 상황 속 다른 플레이어와 교류하는

행위의 즐거움에 참여하고자 하는 동기다.

7) 일상 탈출

일상 탈출은 일상생활 속 스트레스에서 벗어나는 것으로 정의된다. 본
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연구에서 일상 탈출의 조작적 정의는 일상생활 속 스트레스에서 벗어나기

위해 e스포츠를 참여하고자 하는 동기다.

다. 충성도

Kotler와Armstrong(1996)은 고객 충성도를 지속적 사용 의도와 구전으

로 정의하였으며, 지속적 사용 의도(Intention of Continuous Use)는 서비

스를 한 번 사용하는 것이 아닌 지속적 사용을 평가 요인으로 보는 것이다

(Al-Ghazali et al., 2015).

구전이란 제품이나 서비스 경험 이후 주관적인 평가를 입에서 입으로

(Word of Mouth) 전하는 것을 의미하며, 긍정적 구전 의도는 구전 정보

를 타인에게 긍정적으로 전달하고자 하는 정도로 정의된다

(Harrison-Walker, 2001). 본 연구에서 충성도를 e스포츠 참여 이후 지속적

사용 의도와 타인에 대한 추천 의사로 정의한다.

라. 장르

장르는 genus라는 그리스어에서 유래하였으며, 형태, 유형, 종류를 의미

한다(Rosmarin, 1985). 본 연구에서 장르는 e스포츠 종목의 종류를 의미하

며 MMORPG, 스포츠 시뮬레이션, MOBA, FPS, RTS 다섯 가지 집단으로

분류하였다.
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그림 1. 연구 이론적 모형
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Ⅱ. 이론적 배경

1. e스포츠 선행연구 고찰

가. e스포츠

일렉트로닉 스포츠란, 간단히 줄여 e스포츠는 불리우며 전자 통신 시스

템이나 인터넷을 통해 온라인상 이루어지는 게임을 통틀어 말한다. e스포

츠는 사용자가 입력한 조작에 따라 게임 상 아바타를 통해 경쟁을 하는 게

임의 형태이다(Sjblom & Hamari, 2017). e스포츠는 1990대에 사이버애슬

릿(Cyber Athlete), 디지털애슬릿(Digital Athlete), 프로게이밍(Progaming)

이라는 명칭으로 시작했으나(채희상 & 강신규, 2011), 2000년대를 기반으

로 21세기프로게임협회 창립행사 이후 e스포츠라는 정식용어를 사용하기

시작했다(정두식 & 정호일, 2010).

e스포츠 시장 조사에 따르면 전세계 e스포츠 소비자는 약 3억 4천만명으

로 추정되며, 2018년에는 1조원에 다르는 수입을 얻었다(Esports, 2018). e

스포츠 산업 시장의 발전은 RTS 게임의 하나인 스타크래프트가 출시되고

이에 따른 e스포츠 대회가 확산됨에 따라 급격한 발전을 이루었고 이는 다

양한 장르의 게임이 탄생하게 되는 배경이 되었다(채희상 & 강신규,

2011).

경쟁 형식의 e스포츠는 대한민국에서 처음 시작되어, FPS(First Person

Shooter) 게임, RTS(Real Time Strategy) 게임, MMORPG(Massively

Multiplayer Online Role-Playing Game), 스포츠(Sport-Themed) 게임의

장르가 만들어졌고(Seo & Jung, 2016) 이에 따라 다양한 대회가 시작되었
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으며 현재는 전세계적으로 1000가지 이상의 게임의 형태가 존재한다.(B

￡nyai et al., 2019). FPS, RTS 게임의 폭발적인 인기에도 불구하고 라이

엇 게임(Riot Games)에서 2009년도에 출시한 MOBA(Multiplayer Online

Battle Arena)형태의 게임인League of Legends(LOL)이 현재 e스포츠 시장

의 50퍼센트 이상을 점유하고 있다(Agha, 2015).

전통 스포츠와 같이 e스포츠는 게임마다 정해져 있는 규칙을 따라 진행

된다. 1인칭 형식의 슈팅 게임으로 적을 섬멸하면 이기는 게임인 FPS 게

임(김상중, 2008), 플레이어가 가상의 군대를 제어하여 상대를 물리치거나

파괴하는데 초점을 맞춘 RTS 게임(Buchanan‐Oliver & Seo, 2012), 10명

의 플레이어가 5명씩 팀을 이루어 상대방의 진영을 초토화 시키는 MOBA

게임(Mora-Cantallops & Sicilia, 2018), 전통 스포츠 형태의 규칙을 인터넷

상으로 옮겨 경쟁하는 스포츠 게임(오창우, 2014), 가상 세계 안에서 나만

의 아바타를 만들어 게임 속 사람들과 상호작용을 하는 MMORPG 게임

(Yee, 2006) 등 이처럼 장르별 게임의 규칙을 다르며 이에 따른 특징도 다

양하고 이에 따라 장르별 참여동기가 다를 것으로 볼 수 있다.

2. e스포츠 참여동기 선행연구 고찰

가. 동기

1) 동기의 개념

일반적으로 동기는 서비스나 제품에 대한 소비 행동의 원인이며, 실제

행동으로 이루어지는 계기이다. 스포츠 분야의 동기 또한 스포츠참여의 핵

심적인 요인(정청희 & 김병준, 1999)이다. 따라서 동기는 소비자의 소비행
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동을 이해하기 위해서 필수적인 개념이다.

동기는 학자들마다 견해가 다르지만 일반적으로 다음과 같은 세 가지를

동기의 기본적인 요소라고 보는 데 동의하고 있다(Cofer & Appley, 1964;

Latham & Pinder, 2005). 첫째, 동기는 행동을 활성화하는 기본적인 요소

로, 동기가 실질적 행동을 촉발하는 것에 대하여 관련이 있다. 둘째, 동기

는 행동에 대한 방향성을 설정한다. 이는 행동에서 특정한 목표를 지향하

여 선택이 이루어지는 것을 의미한다. 마지막으로 동기는 행동을 지속적으

로 유지시키는 요소이다. 이는 시간이 지나더라도 지속해서 특정 행동을

지속하거나 유지시키는 힘을 의미한다.

한편 동기는 필요(needs)와 욕구(wants)와 구분되어 사용되거나(김덕진

& 양명환, 2006), 구별 없이 사용된다(이혜선, 2012). 필요는 현재 상황에

대하여 부족하거나 결핍인 상태로, 생리적인 결손상태를 의미한다(임희섭,

1979). 즉 필요는 생활 속 반드시 채워져야 하는 것이다. 욕구는 필요를 충

족시켜진 이후 발생되는 심리적 상태로 동기는 이 욕구를 만족시키기 위하

여 선택하는 과정에서 발생된다. 본 연구에서 동기는 e스포츠 소비를 통해

욕구를 해소하고자 하는 것에 관련시켜 설명하고자 한다.

2) 욕구 단계 이론과 참여동기

욕구 단계 이론은 선천적으로 인간은 욕구를 가지고 태어난다는 관점으

로 욕구에도 우선순위가 있다는 이론이다(Pardee, 1990). Maslow는 인간의

욕구 단계를 다섯단계로 나누어 설명하였으며, 하위 욕구는 인간의 생존에

관한 욕구로 가장 필요성이 크고 우선시되는 욕구이며, 상위 욕구로 갈수

록 필요성은 낮아지나, 성장에 기여되는 욕구로 개념화된다. 상위 욕구는

하위 욕구들이 충족되어야 발생하는 욕구로 다섯단계는 서로 배타적인 단
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계가 아닌 상호 의존적인 관계에 있다.

Maslow는 이 다섯가지 단계의 욕구를 1)생리적 욕구(Psysiological

Needs), 2)안전의 욕구(Safety Needs), 3)애정과 소속의 욕구(Love and

Belongingness Needs), 4)자아존경 욕구(Self-Esteems Needs), 5)자아실현

욕구(Self-Actualization Needs)로 설명한다.

첫째, 생리적 욕구는 욕구 단계 중 가장 하위 단계에 위치하고 있으며

기초적이며 인간의 생존과 관련된 음식, 물, 공기, 수면 등 의식주와 관련

된 욕구로 채워지지 못하면 다른 욕구 단계로 나아가지 못하는 가장 필수

적인 욕구 단계이다.

둘째, 안전의 욕구는 생리적 욕구가 충족되었을 때 발생하는 욕구로 신

체적, 심리적, 감정적인 안전을 확보하고자 하는 욕구이다. 신체적 안전, 심

리적 안정, 경제적 안정, 감정적 보호 등이 해당 욕구 단계에 포함된다.

셋째, 애정과 소속의 욕구는 사람들과 친밀한 관계를 맺고, 집단에 소속

되고자 하는 욕구를 의미하며 사회적 욕구라고도 불리운다. 이는 사랑을

주고받으며, 친구 및 배우자와 같은 가깝고 의미 있는 관계를 유지하게 될

때 충족된다.

넷째, 다른 사람에게 존중을 받는 동시에 스스로 자신을 높게 생각하게

하고자 하는 욕구이다. 명성, 존중, 지위, 평판, 위신과 같은 사회적인 성과

를 기초를 두고 있다. 이러한 욕구가 충족되었을 경우 자신에 대한 안정감

과 자신감과 같은 긍정적인 자기지각이 생기게 되며 그렇지 못할 경우 열

등감, 좌절감, 자기비하와 같은 부정적인 자기지각을 초래하게 된다.

다섯째, 자아실현 욕구는 앞서 언급한 모든 욕구를 충족시킨 이후 나타

나게 되며, 자신의 능력과 재능을 최대한 활용하여 자기완성에 대한 갈망

하는 욕구이다. 이러한 욕구를 통해 자아발전을 이루게 되며 성취감, 자아

만족과 같은 결과로 이루어진다.
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Maslow의 욕구 이론은 인간의 욕구를 단계별로 설명하여 동기에 대한

개념적인 틀을 제공했으며, Milne & McDonald(1999)는 욕구 단계 이론을

스포츠에 적용시켜 ‘신체적 건강에 대한 욕구’, ‘정신적 건강에 대한 욕구’,

‘사회적 욕구’, ‘스포츠 자체의 욕구’로 나누어 설명하였다.

‘신체적 건강에 대한 욕구’는 신체단련의 동기, ‘정신적 건강에 대한 욕

구’는 스트레스 해소, 가치개발, 자아존중감의 동기, ‘사회적 욕구’는 사회

성, 소속감의 동기, ‘스포츠 자체의 욕구’는 경쟁, 도전, 성취와 같은 동기들

이 이에 해당된다고 제시했다.

나. e스포츠 참여동기

스포츠에서의 참여동기는 왜 스포츠 활동을 행하는지 설명하는 개념이

다. 스포츠 참여동기는 다양한 선행연구가 진행되어 왔으며 흥미(Scanlan

et al., 1989), 체력증진(Ashford et al., 1993), 기술향상(Gill et al., 1983),

도전(Klint & Weiss, 1987)등과 같은 요인들이 있다. 또 스포츠의 내적동

기를 연구한 McAuley et al., (1989)는 재미(흥미, 노력), 유능감 요인, 외부

요인(압력, 긴장) 으로 나누어 스포츠 참여동기를 이해하고자 하였다. 이와

같이 스포츠 참여동기에 대한 연구들은 많이 진행되어 왔으나, e스포츠 참

여동기에 대한 연구는 미흡한 실정이다.

e스포츠 동기에 대한 선행연구를 살펴보면 Park & Kim, (2022)은 e스포

츠 시청 동기로 현실회피, 흥미, 도전, 경쟁, 대화 Hamari & Sjblom,

(2017)은 e스포츠 시청 동기를 대리성취, 미학, 일상탈출, 지식습득, 선수능

력, 참신함, 재미로 나타나는 것을 밝혔다. 또 주방궈, (2018)는 e스포츠 관

람 동기를 성취감, 지식 동기, 극적 동기, 일상탈출, 신체적 매력, 신체적
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기술, 사회적 상호 작용 7가지로 분류했다.

최재원 (2011)의 연구를 통하여 청소년들의 e스포츠 참여동기를 재미, 스

트레스해소, 각성추구, 일상탈출, 상호작용, 경쟁, 중독, 주위환경의 영향,

가상체험 9개의 하위 요인으로 도출하였다. 각 하위 요인에 대한 구성요소

를 살펴보면 ‘재미’에 대한 세부요인으로 흥미, 감각반응, 캐릭터의 성장,

비매너적 행동으로 제시하였고, ‘스트레스 해소’의 세부요인으로 머리 식히

기, 기분전환을 제시하였다. ‘일상탈출’ 영역으로는 무료함 달래기와 여가

시간 활용, ‘상호작용’은 새로운 친구들 만들기, 기존 친구들과 어울리기,

모르는 사람과 친해지기로 제시하였다. ‘경쟁’ 영역으로 승부욕과 전략, ‘중

독’ 은 세부영역으로도 중독으로 제시하였다. 마지막으로 ‘주위환경의 영향

은 가족과 친구, ‘가상체험’의 영역은 온라인 운동과 운동에 대한 대리만족

으로 제시하였다. 해당 선행연구에서는 청소년의 참여동기를 위와 같이 제

시하였고, 재미. 스트레스 해소, 일상탈출, 가상체험, 상호작용, 주위환경의

영향, 경쟁, 중독 요인 순으로 나타났다. 하지만 해당 연구는 청소년 대상

으로 진행한 연구로 전 연령 대상에 일반화하기에는 다소 무리가 있다.

이에 김민수 & 권형일(2010)은 Milne & McDonald(1999)이 고안한 스포

츠 소비동기지표인 MSC(Motivation of Sport Consumption)을 e스포츠에

맞게 수정 및 보완하여 MSSVG(Motivation Scale for Sport Video

Gaming)을 제시하였다. 이는 기존 선행연구에서 청소년에 국한되어 있는

대상을 전 연령층으로 확대하여 e스포츠 참여동기를 적용시킬 수 있는 기

초 자료를 제공하였으며, 도전성(Challenge), 사회적 상호작용(Social

Interaction), 환상(Fantasy), 경쟁(Competition), 오락성(Entertainment), 심

미성(Aesthetic), 공격성(Aggression), 극적상황(Drama) 8개의 하위 요인을

제시하였다. 하지만 본 연구는 e스포츠 장르 중 스포츠 장르로 범위를 제

한하여 전체적인 많은 장르가 있는 e스포츠 전체적인 참여동기로 보기는
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어렵다고 사료된다.

추가로 Jang & Byon, (2020)은 장르별 e스포츠 참여동기에 대한 이론적

뒷받침을 하고자 ESC(Esports consumption model)을 제시하였으며 이를

통해 참여동기를 오락적 동기, 금전적 동기, 습관, 도전적 동기, 사회적 동

기, 몰입으로 밝혔고, 장르를 판타지, 스포츠, 액션게임 3가지로 구분하여

나누어 설명하였다. MSSVG모델과 ESC모델의 참여동기 요소의 공통된 요

소가 많다는 점에서 MSSVG모델 또한 장르별 참여동기를 설명하고 있다

고 유추할 수 있다.

따라서 장르별 e스포츠 참여동기를 살펴보고자 하는 본 연구에서는 김민

수, 권형일이 제시한 MSSGV모델의 참여동기 요인을 연구에 알맞게 수정

하여 오락성, 심미성, 경쟁성, 도전성, 조작성, 사회적 교류, 일상탈출 7개의

참여동기를 사용하고자 한다.

1) 오락성

오락성(entertainment)이란 일반적으로 다른 사람의 관심을 끌거나 즐겁

게 하는 것으로 정의되며(Sloan, 1989), Wann (1995)은 스포츠에 대한 매

력은 오락적 가치가 가장 큰 요인이라고 주장한다. 스포츠에서 오락성은

유희성이라고도 불리우며(박주한, 2012) 재미 혹은 즐거움을 위한 자발적이

며 본질적으로 동기 부여되는 활동을 포함하며, 스포츠에서 소비자가 자발

적으로 하는 놀이로 볼 수 있다(Guttmann, 2004).

e스포츠 맥락에서 오락성은 게임 상황 속에서 느끼는 즐거움, 흥미를 의

미하며(김대현 et al., 2010) e스포츠 소비자는 자발적으로 즐기기 위해서

게임을 행한다는 점에서 스포츠의 오락성과 같다고 볼 수 있다. e스포츠의

오락성은 주로 게임 자체에서 경험하는 쾌락적 즐거움이나 긍정적인 정서
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를 말하는데 전통 스포츠에서도 그렇듯 e스포츠에서도 소비자가 참여에 있

어서 가장 크게 중요하게 생각하는 요인으로 볼 수 있다(문지원 & 김영걸,

2000). 이와 같이 오락성은 e스포츠 참여에 근본적인 요인으로 볼 수 있고,

본 연구에서는 e스포츠를 하면서 얻는 기쁨 또는 즐거움을 의미하며, e스

포츠가 제공하는 콘텐츠의 즐거움에 참여하고자 하는 동기로 정의하고자

한다.

2) 심미성

심미성은 ‘미적 감각을 지닌’의 뜻으로 그 대상을 순수하게 즐기는 감각

적 표현을 의미한다(Holbrook, 1985). 서비스나 제품에 대하여 초기 구상단

계의 기본 요소 중 하나로 디자인, 외관과 같은 미적 기능을 뜻하며, 심미

성은 소비자에게 시각적으로 접근하여 의사결정에 매우 큰 역할을 하게 되

고(Celhay & Trinquecoste, 2015) 이를 추구하는 것은 이간 본성의 보편적

인 성향 중 하나로 소비 행동에 깊은 영향을 주는 요소다(Lee, 2021).

스포츠 제품 관련 선행연구에 따르면 제품의 심미성은 감정적 가치를 통

해 제품에 대한 긍정적인 인식을 주며, 만족도에 긍정적인 영향을 준다고

보고하였다(김재환 & 이재문, 2019). 스포츠 그 자체의 심미성에 관한 선

행연구에 따르면 선수가 행하는 기술에 대한 아름다움에서 느끼는 스포츠

의 예술성(박숙자, 2008)이라고 제시하였다. 추가로 선행연구에 의하면 시

각적인 정보 뿐만이 아닌 청각적 정보가 함께 동반되었을 때 시청자는 해

당 스포츠 관람 만족도가 높아진다고 보고하였다(이정학 et al., 2018).

이러한 선행연구들을 바탕으로 본 연구에서 심미성은 e스포츠 상황 속에

서 사용자가 시각적, 청각적 기능에 대해 느끼는 감각적 경험으로, 조작적

정의로서 e스포츠를 통해 얻는 e스포츠 환경의 시각적, 청각적 즐거움에
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의해 e스포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의하고자 한다.

3) 경쟁성

스포츠에서의 경쟁의 주 목적은 공동의 목적을 위해서 서로 상호간 협력

하고 협동하는 것이다. 경쟁은 스포츠 참여자에게 단기적으로 수행 성취와

승리라는 효과를 주며 재미, 지속적 참여와 같은 장기적인 효과도 지니고

있다(Simon, 2009). 스포츠 경쟁이론(contesting theory)에 따르면 스포츠에

서는 경쟁이 두 가지 목적으로 나뉘는데 첫째는 협력적 경쟁(partnership

orientation)과 대립적 경쟁(war orientation)으로 구분된다(Shields et al.,

2016). 협력적 경쟁은 승리보다는 과정에 중심을 두어 게임 상황 속에서

이루어지는 과정을 통해 상대방에 대한 존중, 개인의 성장을 꾀하고 모든

참여자의 발전을 도모하는 것이다. 반면에 대립적 경쟁은 과정보다 결과를

중시하여, 결과 중심의 성과를 우선시한다.

협력적 경쟁을 추구하는 소비자의 경우 승패를 떠나 팀원과의 높은 수준

의 상호 존중, 또 서로를 격려하며 존중하는 태도를 가지는 경향이 높아

전반적인 참여에 대한 만족도가 높아진다고 보고하였다(Shields et al.,

2018). 추가로 이러한 e스포츠 관람에 관한 연구에 의하면 경기의 승부가

예측되지 않을 때 긴장감이 최고조로 달하며, 한쪽 팀의 일방적인 경기보

다 예측 불가능한 경기를 관람하였을 때 만족도가 더 높았다고 보고하였다

(백승용 et al., 2021). 따라서 본 연구에서 경쟁성은 e스포츠 상황 속 상대

방과 겨루는 행위로, 조작적 정의로서 e스포츠 상황속에서 상대방과 겨루

는 행위에 의해 e스포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의하고자 한다.
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4) 도전성

도전은 개인의 성장을 도모하게 하는 요인으로(Nakamura &

Csikszentmihalyi, 2009) 성장발달, 과제수행, 기술습득 등을 증가시킨다

(Wong & Csikszentmihalyi, 1991). 스포츠에서 도전감은 소비자들이 도전

의 가치를 추구하게 되는 활동으로, 개인의 기록 및 신체적 발달 혹은 타

인의 기량에 도전을 하는 활동을 의미한다(조홍식, 2021).

도전을 통해 개인의 잠재력을 키우며(정병근 & 조홍식, 2020), 주도적으

로 삶을 개척해 나갈 수 있는 능력을 기르는데 기여한다(고문수, 2012). 즉

도전을 통하여 개인이 스스로 발달해 나가는 과정을 배우게 되는데, 이 과

정속에서 끊임없는 노력(Shim et al., 2015)과 끝까지 포기하지 않는 인내

를 통해 성장을 하게 된다(조홍식, 2022).

스포츠에서 도전은 실패를 극복하며 자신의 한계를 넘는 과정과 본인 혹

은 타인의 기록을 뛰어넘었을 때 성장을 하게 되는데(조필환, 2020), 이를

성공한 개인의 경우 도전에 대한 흥미를 느끼게 되며 이러한 활동을 지속

적으로 하게 된다(Von Culin et al., 2014).

Eglesz et al., (2005)은 e스포츠 맥락에서 도전은 게임을 이기거나 다음

수준(레벨)에 도달하기 위해 자신을 밀어붙이거나 높은 점수에 도달하기

위한 것으로 정의하였다. Morlock et al., (1985)의 연구에 따르면 프로 선

수 혹은 e스포츠 소비자들은 이전의 점수를 돌파하고, 게임을 마스터한 것

을 느끼고 싶은 욕구에 의해 동기부여가 된다고 밝혔다. 이와 같은 선행연

구들을 토대로 본 연구에서 도전은 게임 상황 속 더 높은 곳으로 나아가기

위한 끊임없이 노력하는 행위로 의미하며, 도전성은 e스포츠 상황 속 더

높은 단계로 나아가기 위해 e스포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의하고자

한다.
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5) 조작성

스포츠 상황에서는 조작은 기술을 의미한다. 강성민(2015)에 의하면 스포

츠는 단순한 우연이나 운이 아닌 기술적인 수행을 필수로 하며, 수준 높은

신체적 기술, 고도의 신체적 기능을 목적으로 한다. 스포츠에서 승패의 결

정은 신체적 기능에 따라서 좌우되며 승부의 결정적인 영향을 미친다(홍윤

경, 2009).

e스포츠 맥락에서 기술성은 조작성으로 정의할 수 있다. e스포츠에서는

고도의 신체적 능력을 요구하는 것은 아니나, 신속한 동작과 빠른 판단을

요구하기 때문에 스포츠의 기술성과 같은 맥락을 하고 있다고 볼 수 있다

(이학준 & 김영선, 2020). 원활한 조작을 바탕으로 사용자는 기량을 펼칠

수 있고(양신덕, 2010) 이러한 조작을 통해 몰입 경험을 할 수 있도록 지원

을 해주며(이정학 et al., 2020), 게임진행 과정 속 정적인 상태가 아닌 동

적인 사용자의 행동(정의태, 2008)을 유도한다. 또 e스포츠 소비자는 조작

을 통해 게임과 상호작용을 하며 게임 상황을 통제할 수 있다(손영림,

2017). 본 연구에서는 조작을 소비자의 캐릭터를 조작하는 행위로, 나의 캐

릭터를 동작하는 행위의 즐거움에 e스포츠를 참여하고자 하는 동기로 정의

하고자 한다.

6) 사회적 교류

인간은 본질적으로 사회적 욕구가 내제된 사회적 동물로(Baumeister &

Leary, 1995), Maslow는 욕구 계층 구조는 인간의 동기 부여 행동을 설명

하며 다섯 가지 수준 중 인간의 주요 심리적 욕구는 “소속감과 사랑” 으로

보고하였다(Pardee, 1990). 이처럼 사회성은 모든 연구 영역에 걸쳐서 중요
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하기 여겨진다.

특히 스포츠는 개인 행동 보다는 집단으로 함께 행동하는 경우가 더 많

기 때문에 더 중요하다고 보고하였다. (김남회, 김옥자, 2022)는 스포츠를

참여하는 이유 중 새로운 사람들 만날 수 있으며, 좋은 대인관계를 유지할

수 있다고 제시하였고, 또 사회적 관계를 형성하고자 팀이나 협회에 가입

하는 경우가 증가하고 있다고 보고하였다(전성범, 2023).

오프라인에서 즐기는 스포츠에 비해 온라인에서 즐기는 e스포츠는 이러

한 경향이 더 강하게 나타난다. 천퉁, (2022)은 e스포츠는 제약없이 컴퓨터

와 인터넷 접속만 있으면 참여할 수 있으며, 네트워크를 기반으로 다중 접

속이 가능하여 실시간으로 멀티 플레이 즉 사회적 교류가 이루어진다고 보

고하였다. e스포츠에서의 사회적 교류는 전통 스포츠에 비해 활발하게 이

루어지고 있으며 이는 지속적 이용에 영향을 미치는 중요한 요소로 인식된

다. 본 연구에서 사회적 교류는 e스포츠 상황 속 다른 플레이어와 교류하

는 것으로 정의하고자 한다.

7) 일상탈출

일상탈출(Escape)은 e스포츠 참여자가 일상생활에서 느끼는 정서적, 심

리적, 정신적 스트레스로부터 벗어나기 위해참여 하는 것이다. 우리는 스트

레스 속에서 살고 있으며 연령대에 상관없이 모든 사람들은 스트레스를 해

소하는 것을 추구한다(Arthur et al., 2006). 이러한 스트레스 해소를 하기

위해서 여가활동을 즐기기 시작하였다. 김현, 장호성, (2012)의 연구에서는

사람들은 관광을 통해 일상탈출을 하고 이를 통해 느끼는 경험은 만족에

긍정적인 영향을 미친다고 보고하였다. 또 왕회동, (2022)는 일상탈출의 동

기가 클수록 만족도가 높아진다고 보고하였다. 이에 최근 스포츠 관람 및
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참여에 대한 소비가 증가하는 추세이다.

이한혁(2001)은 런닝, 등산, 축구와 같은 스포츠는 스트레스 경험을 낮춘

다고 밝혔으며, 스포츠 활동 참가는 스트레스 해소에 긍정적인 영향을 미

친다고 보고하였다(이강우 외, 2007). 김재운 (2003)은 스포츠의 신체적인

활동을 통한 스트레스 해소한다고 밝혔으며, 추가로 임번장 , 서희진,

(2000)의 연구를 통해 타인을 존중하고, 협동 및 역할 분담을 하는 스포츠

맨쉽을 통한 스트레스 해소 또한 같이 이루어진다고 보고하였다.

e스포츠에서의 일상탈출은 인터넷, 게임세계에 몰입하여 현실도피체험을

하는 것으로 참여에 적극적이며 집중을 한다. 최재원 et al., (2011)은 청소

년들의 학업 스트레스 해소를 위해 e스포츠를 참여한다는 것을 밝혔으며,

이학준 & 김영선, (2020)의 연구에서는 스포츠처럼 신체적인 활동을 통해

스트레스에서 벗어나지는 못하나, e스포츠를 통해 정신적 건강을 통해 스

트레스에서 벗어날 수 있다고 밝혔다. 따라서 본 연구에서 일상탈출은 e스

포츠 참여를 통해 일상생활 속 스트레스에서 벗어나는 것으로 정의하고자

한다.

3. 충성도 선행연구 고찰

Kotler와Armstrong(1999)의 연구에 따르면 충성도는 제품 혹은 서비스

에 대하여 만족한 소비자가 지속적으로 이용하려는 소비자 태도 및 행동으

로 정의한다. 즉, 충성도는 제품 혹은 서비스에 대하여 만족하였을 때 나타

나는 소비자의 행동으로 해석할 수 있다. 이러한 고객 충성도는 지속적 이

용과 긍정적인 구전이라는 소비자 행동으로 이어질 수 있다.

Oliver (1999)에 의하면 고객 충성도는 4단계를 통하여 형성된다. 구체적

으로 1) 인지적충성도(cognitive loyalty) 2) 감성적 충성도(affective
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loyalty) 3) 능동적 충성도(conative loyalty) 4) 행동적 충성도(action

loyalty)로 구분된다. 충성도 형성의 첫 단계인 인지적 충성도는 제품 혹은

서비스의 경험 혹은 정보들을 통해 형성된 인지된 신념을 의미한다. 즉 제

품이나 서비스에 대하여 기대했던 것과 비교 판단하여 인지적 충성도를 형

성하게 된다. 두번째 단계인 감정적 충성도는 인지적 충성도가 충족된 이

후에 제품 혹은 서비스에 대한 감정적 태도 및 고객 만족을 의미한다. 여

기서 감정적 태도는 제품에 대한 긍정적 감정과 부정적 감정을 모두 포함

한다. 세번째 단계인 능동적 충성도는 행위 의도를 가지게 되는 단계이며,

구매를 위한 단계이다. 하지만 해당 단계에서는 행위 의도를 갖게 되는 것

이며 무조건 행동으로 연결되는 것은 아니다. 마지막으로 행동적 충성도는

최종적으로 인지/감정/능동적 단계를 통해 소비자가 행동을 하는 단계를

말한다. 일반적으로 충성도는 Oliver의 4단계 중 능동적 충성도와 행동적

충성도 기반으로 개념화된다.

충성도는 대표적으로 지속적 이용과 긍정적 구전이라는 소비자 행동으로

개념화할 수 있다. Richard, (2003)는 제품 혹은 서비스에 대하여 지속적으

로 사용하거나 지속적으로 이용할 의도를 지속적 사용 의도로 정의하였으

며, 이는 소비자의 만족에 의한 결과로 만족 이후 긍정적인 소비 행동이라

고 볼 수 있다. Fornell, (1992)는 기존 고객을 유지하는 것이 새로운 고객

을 유치하는 것 보다 시간, 금전적으로 효과가 있다는 연구결과를 제시했

다. 이와 같이 제품 혹은 서비스에 대하여 지속적으로 사용하도록 하는 것

은 마케팅에 있어 중요한 개념으로 인식되고 있다.

구전(Word-of-mouth)은 소비자가 경험했던 제품 혹은 서비스에 대하여

타인에게 전달하는 커뮤니케이션을 말한다. 구전활동은 소비자가 자신의

이익에 상관없이 정보를 전달하는 행위로, 자발적 홍보행위로 정의할 수

있다(Anderson, 1998). Langga et al. (2021)의 연구에 의하면 소비자의 소
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득 없는 자발적 커뮤니케이션 활동으로 정의하였으며 이는 기업에 있어 최

고의 영업사원이라고 제시하였다. 이처럼 소비자의 구전활동은 기업에 있

어서 얼마나 중요한지 대변하고 있다.

e스포츠 맥락에서 구전은 e스포츠 참여 이후 느낀 만족에 대하여 다른

사용자의 참여 유도, 홍보가 될 수 있음을 시사하며, 결국 e스포츠 참여동

기가 만족감을 통해 구전을 통한 홍보로 해당 e스포츠에 더 많은 유저들을

모집하여 이익 창출에 기여할 수 있음을 의미한다.
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Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상 및 표집 방법

본 연구의 목적은 e스포츠 참여동기와 충성도의 관계를 탐색하고 장르의

조절효과를 검증하는 것이다. 본 연구는 대한민국 전국에 거주하고 있는 e

스포츠 이용 경험자 만 20~59세 성인을 모집단으로 선정한 다음 비확률 표

본추출법 중의 하나인 편의표본추출법(convenient sampling method)으로

온라인 설문지를 배포하였다. 수집한 설문지 500부 중 불성실하게 응답으

로 처리된 0부를 제외한 500부의 설문지를 본 연구의 최종 분석에 사용하

였다. 연구대상자의 인구통계학적 특성은 <표1>과 같다.

연구대상자의 특성을 보면, 남성이 356명(71.2%). 여성이 244명(48.8%)으

로 나타났고, 연령은 30대 147명(29.4%), 20대 138명(27.6%), 40대 116명

(23.2%), 50대 이상 99명(19.8%) 순으로 나타났다. 교육수준은 학사 358명

(71.6%), 고졸 및 이하58명(11.6%), 학사 재학 48명(9.6%) ,석사 36명(7.2%)

순으로 나타났다. e스포츠 주간 이용횟수는 주 2~3회 224명(44.8%), 주 1회

121명(24.2%),주 4~5회 79명(15.8%), 매일 58명(11.6%), 6회 18명(3.6%) 순

으로 나타났다. e스포츠 이용 경력은 6년 이상 337명(67.4%) , 2~3년 68명

(13.6%), 4~5년 68명(13.6%), 1년 이하 27명(5.4%) 순으로 나타났다.
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구분 빈도(%) 계(%)

남자
남 356(62.2)

500(100)
여 144(37.8)

연령

20세 미만 0(0)

500(100)
20~29세 138(27.6)
30~39세 147(29.4)
40~49세 116(23.2)
50세 이상 99(19.8)

교육수준

고졸 및 이하 58(11.6)

.500(100)
학사 재학 48(9.6)
학사 358(71.6)
석사 재학 36(7.2)

주간 이용횟수

주 1회 121(24.2)

500(100)
주 2~3회 224(44.8)
주 3~4회 79(15.8)
주 5~6회 18(3.6)
매일 58(11.6)

이용경력

1년이하 27(5.4)

500(100)2~3년 68(13.6)
4~5년 68(13.6)
6년이상 337(67.4)

전체

표 1. 연구 참여자의 인구통계학적 특성
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2. 조사도구

본 연구의 e스포츠 참여동기, 충성도의 관계를 실증적으로 규명하기 위

해 국내/외 선행연구에서 이미 신뢰성 및 타당성이 검증된 설문지의 측정

문항들을 본 연구에 맞게 재구성하였다. 설문 문항의 응답 척도는 각 항목

마다 1점 ’전혀 그렇지 않다‘에서 7점 ’매우 그렇다‘의 7점 리커트(Likert)

척도로 구성되었다.

가. 개념의 측정도구

(1) e스포츠 참여동기

본 연구의 주요 개념인 e스포츠 참여동기는 소비자가 e스포츠를 참여하

는 핵심적인 요인으로 오락성, 심미성, 경쟁성, 조작성, 도전성, 사회적 교

류, 일상 탈출 등 7개의 요인으로 구성되어 있다. 해당 참여동기에 대한 설

문문항은(Jang et al., 2021)의 연구에서 제시한 e스포츠 관람 동기를 본 연

구에 맞게 수정 및 보완하여 사용하였다. 오락성 3문항, 심미성 2문항, 사

회성 2문항, 조작성 2문항, 도전성 3문항, 일상탈출 3문항, 경쟁성 2문항 총

18문항으로 구성되었고, 측정도구의 응답형태는 ‘전혀 그렇지 않다’(1점) 부

터 ‘매우 그렇다’(7점) 까지 7점 리커트(Likert) 척도로 구성됐다(표).
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(2) 충성도

충성도는 소비 후 행동에서 대표적으로 지속사용의도와 긍정적 구전

으로 개념화 될 수 있다(Oliver & DeSarbo, 1988). 고객의 소비 이후 충성

도에 대한 척도는 Kotler, (1984)의 연구를 기반으로 이동환, (2012)가 제시

요인 설문문항

오락성
나는 e스포츠를 즐겁기 때문에 한다
나는 e스포츠를 재미있어서 한다
나에게 e스포츠 참여는 오락생활 중 하나이다

심미성
나는 e스포츠의 화려한 그래픽을 즐긴다
나는 e스포츠의 생생한 그래픽을 즐긴다

사회성

나는 새로운 사람을 만날 수 있기 때문에 e스포츠를 한

다
나는 다른 플레이어와 채팅하며 정보 교류를 하기 위해

서 e스포츠를 한다

조작성

나는 나의 캐릭터를 조작하는 것이 재미있어서 e스포츠

를 한다
나는 나의 캐릭터를 강하게 만드는 것이 재미있어서 e스

포츠를 한다

도전성

나는 더 높은 난이도에 도전하기 위해 e스포츠를 한다
나는 최고 플레이어라는 명성을 얻기 위해 e스포츠를 한

다
나는 최고 기록을 갱신하기 위해서 e스포츠를 한다

일상탈출

나는 일상의 압박에서 벗어나기 위해서 e스포츠를 한다
나는 긴장, 짜증 초조함을 해소하기 위해서 e스포츠를 한

다
e스포츠를 하고 나면 스트레스가 해소된다

경쟁성

나는 ‘경쟁’이 e스포츠 참여에 있어 가장 중요한 부분이

라고 생각한다
나는 e스포츠를 할 때 상대의 실력이 좋을수록 더 즐거

움을 느낀다

표 2. e스포츠 참여동기 측정을 위한 설문문항
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한 충성도 설문지를 본 연구의 목적에 맞도록 수정 및 보완하여 사용하였

다.

(3) 장르

본 연구의 조절효과인 장르를 측정하기 위하여 다섯 개의 장르 중 가장

즐겨 하는 장르 하나를 고르도록 구성하였다.

나. 설문지의 구성

본 연구에서 사용한 설문지의 개념들은 다음과 같이 구성하였다. 참여동

기 18문항, 충성도 6문항, 장르 1문항 구성하였다

3. 자료처리 및 분석

본 연구에서는 설문지의 응답결과를 기입한 자료를 회수한 후 응답 내용

이 부실하거나 신뢰성이 없다고 판단되는 자료는 분석대상에서 제외하였

다. 또한, 설정된 가설 관계를 검증하기 위하여 오픈 소스 프로그램 R을

활용하여 다음과 같은 분석 방법을 사용하고 절차를 진행하였다.

요인 설문문항

충성

도

나는 지속적으로 e스포츠에 참여할 것이다
나는 e스포츠 참여를 그만두지 않을 것이다
e스포츠를 참여할 기회가 생긴다면 계속 참여할 것이다
내가 하는 e스포츠를 주변 사람들에게 추천할 것이다
내가 하는 e스포츠를 타인에게 긍정적으로 이야기할 것이다
내가 하는 e스포츠를 통해 느꼈던 긍정적인 경험을 주변인에

게 이야기할 것이다

표 3. 충성도 측정을 위한 설문문항



- 34 -

첫째, 표본의 특성과 측정 문항에 대한 정확도와 정규성 검증을 위해 기

술통계분석(descriptive statistics)을 실시하였다.

둘째, 측정도구의 신뢰도 및 타당도를 검증하기 위해 R프로그램을 이용

하여 확인적 요인분석(CFA)을 시행하였다. 구체적으로, 각 요인들의 요인

적재량(factor loading), 개념신뢰도(C.R.), 평균 분산 추출값(AVE), 요인 간

상관계수들을 검토하였다.

셋째, 연구모델의 적합도 및 본 연구의 가설 검증을 평가하기 위해 잠재

구조방정식 모형을 사용하였다.

마지막으로, 형태 동일성 검증(Configural Invariance), 측정 단위 검증

(Metric Invariance) 두 단계를 통하여 측정동일성을 확보한 이후, 잠재 변

인으로서 장르의 집단간 차이를 검증하기 위해 다집단구조방정식분석을 실

시하였다.
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Ⅳ. 연구결과

1. 자료의 일반적 특성

가. 기술 통계값과 분포의 정규성

본 연구의 설문조사는 온라인 설문지를 통해 실시되었다. 수집된 자료의

특성을 파악하기 위해 표준편차, 최대치, 최소치, 평균값과 같은 기초 통계

량과 왜도 및 첨도를 검토하여 자료의 정규성 분포를 확인하였다. 본 연구

의 분석에 사용된 변인인 오락성, 심미성, 경쟁성, 조작성, 도전성, 사회적

교류, 일상 탈출, 충성도의 변인에 대한 기술적 통계량은 <표4>와 같으며,

관측변인들의 상관관계는 <표>와 같다.

각 문항의 최대, 최솟값을 확인한 결과 이상치를 벗어나지 않으며, 평균

값 7점 기준으로 하여 사이에 분포하고 있음을 확인할 수 있다. 또한 정규

성 확인을 위하여 왜도와 첨도를 활용하여 분석하였다.
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요인 최소 최대 평균 표준편차 왜도 첨도
오락성1 3 7 5.88 0.86 -0.61 0.13
오락성2 2 7 6.01 0.83 -0.78 1.07
오락성3 1 7 5.89 0.88 -0.8 1.46
심미성1 1 7 5.41 1.12 -0.63 0.36
심미성2 1 7 5.36 1.19 -0.86 0.81
사회성1 1 7 4.03 1.58 -0.14 -0.77
사회성2 1 7 3.72 1.67 0.06 -0.87
조작성1 1 7 5.51 1.03 -0.72 1.08
조작성2 1 7 5.51 1.15 -0.71 0.67
도전성1 1 7 5.03 1.24 -0.55 0.17
도전성2 1 7 4.19 1.59 -0.22 -0.72
도전성3 1 7 4.63 1.59 -0.60 -0.31
일상탈출1 1 7 4.97 1.41 -0.71 0.14
일상탈출2 1 7 4.73 1.5 -0.65 -0.15
일상탈출3 1 7 5.12 1.23 -0.71 0.66
경쟁성1 1 7 5.31 1.32 -0.85 0.64
경쟁성2 1 7 5.50 1.25 -0.9 0.79

표 4. 기술통계값과 분포의 정규성

Test Statistic p-value result

Skewness 7095.4543 .000 No

표 5. 다변량 왜도 검증결과

Test Statistic p-value result

Kurtosis 59.891 .000 No

표 6. 다변량 첨도 검증결과
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2. 개념의 신뢰도와 타당도 검증

가. 확인적 요인분석 결과

측정모형의 적합성과 측정항목의 상태를 검토하기 위해 <그림 3>과 같

이 확인적 요인분석을 실시하였다. 다변량 정규성을 위반하여 안정적인 표

준오차를 추정할 수 있는 추정방식을 사용하였다(Satorra & Bentler,

1994). Hair et al.(2006)이 제시한 측정 모형 적합도 지수x^(df, p<.001),

CFI(Comparative FItIndex), RMSEA(Root Mean Square Error of

Approximation), SRMR(Standardized Root Mean square Residual)를 기준

으로 SRMR, RMSEA .80 이하, CFI값이 .90 이상이다. 본 연구의 측정 모

형 적합도 지수를 확인한 결과 CFI .910, SRMR .68, RMSEA .70 으로 나

타났으며, 전반적으로 제시한 적합지수의 기준값을 벗어나지 않는 것으로

나타났다. 따라서 본 모형이 연구 자료를 잘 설명하고 적합하다고 제시하

였다.

확인적 요인 분석을 통해 측정변수들에 의한 모형의 타당성을 확보할 수

있으며, 수렴타당도(Convergent Validity)와 판별타당도(Discriminant

구분
적합도

판단기준

적합도

지수
Normed x^(CMIN/df) ≤2(좋음), ≤3(양호), ≤5(보통) 3.4

CFI ≥.9 .91
TLI ≥.9 .91

RMSEA ≤.08 .07
SRMR ≤.08 .068

표 7. 확인적 요인분석 적합도 검증 결과
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Validity)를 바탕으로 모형의 타당도를 검증하였다(Campbell & Fiske,

1959). 판별타당도는 각 개념이 명확하게 구분되는 정도로 검증하였고, 요

인적재량(factor loading), 개념신뢰도(CR, Compositive Reliability), 평균분

산추출(AVE, Average Variance Extracted)값을 통해 검토하였다. 수렴타

당도는 요인 적재량 .50 이상.95이하면, AVE .5, CR .70(Fornell &

Larcker, 1981)이면 확보된 것으로 간주하는 것으로 본 연구의 측정 문항

의 요인적재량은 .646에서 .920 사이이며 통계적으로 유의한 것으로 나타났

으며, CR값은 .616(일상탈출)에서 .917(충성도)사이로 나타났다. 이러한 결

과는 해당 측정도구는 수렴타당도를 확보하였다고 해석할 수 있다. 마지막

으로 AVE값은.558(조작성)에서 .737(경쟁성)로 나타났으며, 변수들의 상관

계수의 제곱값보다 넘어 측정도구의 판별타당도를 확보한 것으로 나타낼

수 있다. 따라서 본 연구모델의 검증을 위한 수집된 자료는 수렴타당도와

판별타당도를 확보할 것으로 결론을 내릴 수 있다.
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그림2. 확인적 요인분석 결과
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요인 및 측정항목
요인

적재량
C.R. AVE

오락성 .889 .728
나는 e스포츠를 즐겁기 때문에 한다 .901
나는 e스포츠를 재미있어서 한다 .886
나에게 e스포츠 참여는 오락생활 중

하나이다
.766

심미성 .832 .712
나는 e스포츠의 화려한 그래픽을 즐긴다 .818
나는 e스포츠의 생생한 그래픽을 즐긴다 .869
사회성 .814 .897
나는 새로운 사람을 만날 수 있기 때문에

e스포츠를 한다
.920

나는 다른 플레이어와 채팅하며 정보

교류를 하기 위해서 e스포츠를 한다
.884

조작성 .716 .558
나는 나의 캐릭터를 조작하는 것이

재미있어서 e스포츠를 한다
.779

나는 나의 캐릭터를 강하게 만드는 것이

재미있어서 e스포츠를 한다
.713

도전성 .873 .698
나는 더 높은 난이도에 도전하기 위해

e스포츠를 한다
.864

나는 최고 플레이어라는 명성을 얻기

위해 e스포츠를 한다
.906

나는 최고 기록을 갱신하기 위해서

e스포츠를 한다
.725

일상탕출 .826 .616
나는 일상의 압박에서 벗어나기 위해서

e스포츠를 한다
.834

나는 긴장, 짜증 초조함을 해소하기

위해서 e스포츠를 한다
.857

e스포츠를 하고 나면 스트레스가

해소된다
.646

표 8. 확인적 요인분석 (CFA) 수렴타당도 검증결과
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대각선 수치는 AVE 수치임

*수치는 잠재변수 간의 상관관계 계수

1=오락성; 2=심미성; 3=사회성; 4=조작성; 5=도전성; 6=일상탈출; 7=경쟁성; 8=충성도

경쟁성 .849 .737
나는 ‘경쟁’이 e스포츠 참여에 있어 가장

중요한 부분이라고 생각한다
.880

나는 e스포츠를 할 때 상대의 실력이

좋을수록 더 즐거움을 느낀다
.837

충성도 .917 .649
나는 지속적으로 e스포츠에 참여할 것이

다
.825

나는 e스포츠 참여를 그만두지 않을 것이

다
.789

e스포츠를 참여할 기회가 생긴다면 계속

참여할 것이다
.849

내가 하는 e스포츠를 주변 사람들에게 추

천할 것이다
.778

내가 하는 e스포츠를 타인에게 긍정적으

로 이야기할 것이다
.815

내가 하는 e스포츠를 통해 느꼈던 긍정적

인 경험을 주변인에게 이야기할 것이다
.775

변수 1 2 3 4 5 6 7 8
1 .728

2 .496 .712

3 .128 .442 .897

4 .591 .551 .326 .558

5 .266 .348 .541 .479 .698

6 .226 .258 .405 .336 .444 .616

7 .368 .265 .350 .438 .398 .288 .737

8 .633 .265 .350 .687 .464 .337 .352 .649

표 9. 확인적 요인분석 (CFA) 판별타당도 검증결과
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3. 구조방정식모형분석

측정 모델 평가 이후, 본 연구의 가설 검증을 위해 구조방정식모형분석

(SEM, Structure Equation Model)을 실시하였다. 먼저, 본 연구의 구조모

형에 대한 적합도를 검증하기 위해 모형적합도 평가를 실시한 결과 만족스

러운 모델 적합도를 나타냈다(2/df =3.4, TLI=.88, CFI=.91, RMSEA=.07,

SRMR=.06)

구분
적합도

판단기준

적합도

지수
Normed x^(CMIN/df) ≤2(좋음), ≤3(양호), ≤5(보통) 3.4

CFI ≥.9 .91
TLI ≥.9 .88

RMSEA ≤.08 .07
SRMR ≤.08 .06

표 10. 구조방정식 모델 적합도 검증 결과
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그림3. 구조방정식모형분석 (SEM, Structure Equation Model)
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4. 측정 동일성 검증

장르의 조절효과와 관련하여 다집단구조방정식분석(multigroup SEM)을

수행하기 전에, FPS, RPG, SPORT, RTS, MOBA 참가자가 동일한 방식으

로 척도 항목을 해석했는지를 확인하기 위해 측정 동일성 검증

(measurement invariance test)를 수행하였다. 구체적으로, 여러 모델 적합

지수를 사용하여 형태 동일성(configural invariance)과 측정단위 동일성

(metric invariance)이 확보되었는지 검증하였다(Kline, 2015).

형태 동일성 검증(Configural Invariance)은 요인구조를 구성하는 요인의

개수와 구조의 형태가 집단 간에 동일한지를 검증하는 단계이다(신현숙,

2020). 형태 동일성 검증을 하기 위해 요인 동일성 제약이 없는 Model1을

만들어 다집단 분석을 실시한 결과, 만족스러운 모델 적합도를 나타냈다

(2/df=1,98, TLI=.95, CFI=.95, RMSEA=.06, SRMR=.04). 따라서, 장르 집단

의 형태 동일성이 검증되었다고 결론 내렸다<그림 5>.

다음으로, 요인계수가 집단간에 동일한지를 검증하기 위해 측정 동일성

검증(Metric Invariance)을 실시하였다. 이를 위해 두 그룹간 모든 요인 부

하량을 동일하게 제약하여Model2를 만들어 Model1과의 적합도를 비교하

였다(Asada & Ko, 2019). 장르 집단의 측정 동일성이 확보된 것이라 결론

내렸다<그림6>.
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그림4. 형태 동일성 검증(Configural Invariance)
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그림5. 측정단위 동일성 검증(Metric Invariance)
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5. 다집단구조방정식모형분석

마지막으로, 참여동기과 충성도 사이의 관계에 대한 장르의 조절 효과를

검증하기 위해 다집단구조방정식분석(Multigroup SEM)을 실시하였다. 먼

저, 분석을 위해 기존의 구조방정식모델에 장르 집단을 추가한 Model3을

만들어 분석하였다. 다음으로, Model3에 각각의 제약 조건을 추가하여 7개

의 추가 모델을 만들었다. Model4는 오락성과 충성도의 경로를 제약하고,

Model5는 심미성과 충성도의 경로를 제약하였으며Model6은 사회성과 충

성도의 경로를 제약하였다. Model7은 조작성과 충성도의 경로를 제약하고,

Model8은 도전성과 충성도의 경로를 제약하였으며 Model9는 일상탈출과

충성도의 경로를 제약하였다 마지막으로 Model10은 경쟁성과 충성도의 경

로를 제약하였다. 이후, Satorra-Bentler 척도 카이 제곱 차이 검정

(Satorra-Bentler scaled chi-square difference test)을 통해Model3<그림

7>과 Model4<그림 8>, Model5<그림 9>, Model6<그림 10>, Model7<그

림 11>, Model8<그림 12>, Model9<그림 13>, Model10<그림 14>을 각각

비교하였다.
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그림6. Model 4
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그림7. Model 5
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그림8. Model 6
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그림9. Model 7
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그림10. Model 8
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그림11. Model 9
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그림12. Model 10
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6. 가설검증

본 연구의 가설 검증 결과는 그림 13과 같다. 구체적으로 e스포츠 참여

동기가 충성도에 미치는 영향 중 오락성, 조작성, 도전성, 일상탈출과 충성

도 간의 관계에는 유의한 영향이 나타났으나 심미성, 사회성, 경쟁성과 충

성도 간의 유의한 영향이 나타나지 않았다. 따라서, 본 연구의 H1, H4, H5,

H6은 채택되었으며 H2, H3, H7은 기각되었다. 이상의 결과들은 <그림 4>

에 요약되었다.

장르의 조절효과와 관련하여 다집단구조방정식 결과, 제약하지 않은 기

존 모델 Model3과 오락성을 제약한 Model4의 카이 검증 결과 유의하지 않

은 것으로 나타나 (x^/df = 1.62, p<1) 가설 Q1은 기각되었으며, 기존 모델

Model3과 심미성을 제약한 Model5의 경우 유의한 결과가 (x^ /df = 1.64,

p<0.05) 나타나 가설 Q2는 채택되었다. 기존 모델 Model3과 사회성을 제

약한 Model6의 카이 검증 결과 유의한것으로 나타나 (x^ /df = 1.65,

p<0.05) 가설 Q3은 채택되었으며, 기존 모델 Model3과 조작성을 제약한

Model7의 경우 유의한 결과가 나타지 않아 (x^ /df = 1.65, p<0.49) 가설

Q4는 기각되었다. 제약하지 않은 기존 모델 Model3과 도전성을 제약한

Model8의 카이 검증 결과 유의하지 않은 것으로 나타나 (x^ /df = 1.65,

p<0.49) 가설 Q5은 기각되었으며, 기존 모델 Model3과 일상탈출을 제약한

Model9의 경우 유의한 결과가(x^ /df= 1.64, p<0.05) 나타나 가설 Q6은 채

택되었다. 마지막으로 기존 모델 Model3과 경쟁성을 제약한 Model10의 카

이 검증 결과 유의 한 결과가 나타나 가설 Q7은 채택되었다.

종합하면 장르 집단간 오락성, 조작성, 도전성은 장르 집단간 유의한 차

이가 없으며, 심미성, 사회성, 일상탈출, 경쟁성은 장르 집단간 차이가 있다

고 볼 수 있다. 구체적으로 참여동기 심미성, 경쟁성은 스포츠 장르에서 충
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성도에 미치는 영향을 긍정적인 방향으로 조절하는 것으로 볼 수 있으며,

사회성은 스포츠 장르에서 부정적인 방향으로, RTS 장르에서는 긍정적인

방향으로 조절하는것으로 해석할 수 있다. 마지막으로 일상탈출은 FPS,

MOBA장르에서 긍정적인 방향으로 조절하는 것으로 해석할 수 있다.



- 57 -

그림13. 연구모델 경로계수 및 결과 요약
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Ⅴ. 논의

1. 오락성, 심미성, 사회성, 조작성, 도전성, 일상탈출, 경

쟁성, 충성도의 구조적 관계

본 연구는 e스포츠 사용자들의 참여동기 7개 하위요인(오락성, 심미성,

사회성, 조작성, 도전성, 일상탈출, 경쟁성)이 충성도에 어떠한 영향을 미치

는지, 그리고 이러한 영향이 장르별로 어떻게 달라지는지를 탐색하였다. 선

행연구들과 관련된 이론들을 바탕으로 7개의 가설과 7개의 연구문제를 제

시하였고 이에 따른 연구모형을 설정하였다. 가설검정 결과 설정된 7개 가

설 중 4개가 채택되었으며, 7개의 연구문제 중 4개가 채택되었다. 연구결과

에 대한 논의와 이론적, 실용적 시사점은 다음과 같다.

본 연구에서 e스포츠 참여동기 중 오락성(가설 1), 조작성(가설 4), 도전

성(가설 5), 일상탈출(가설 6)은 충성도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로

나타났다. 즉, 소비자들이 이용하는 e스포츠의 컨텐츠(오락성), 캐릭터 조작

감(조작성), 도전을 할 수 있는 다양한 단계의 제공(도전성)에 대한 재미와

스트레스 해소를 느끼면(일상 탈출) 충성도에 긍정적인 영향을 미친다는

것으로 해석할 수 있다. 이러한 결과는(Lee et al., 2014)의 e스포츠 관람동

기 중 오락성이 충성도에 긍정적인 영향을 미친다는 연구결과를 지지한다.

또한 e스포츠 참여 중 조작성의 중요성을 입증한 (손영림, 2017)의 연구에

대하여 뒷받침 할 수 있다. 또 대부분의 선행연구(김정기 & 이정기, 2010)

들 중 e스포츠 참여동기 일상 탈출이 충성도에 긍정적인 영향을 미친다는

연구결과들과 맥을 같이 한다고 볼 수 있다.
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흥미롭게도 e스포츠의 도전성 영향에 대해 알아보지 못한 기존 선행연구

들과는 달리 본 연구에서는 도전성이 충성도에 긍정적인 영향을 미친다는

것을 밝혔고, 청소년 e스포츠 소비자에 대해 도전성이 긍정적인 영향을 미

친다는 영향을 밝힌 (Bányai et al., 2019)의 연구결과에 성인까지 포함시킬

수 있는 연장선이 될 수 있다. 이러한 연구결과는 전통 스포츠에서 참여동

기 도전성의 긍정적인 영향을 입증한(Kerr & Mackenzie, 2012)의 연구결

과에 대하여 전통 스포츠에서만 아니라 e스포츠에서도 도전성은 중요한 참

여동기로 확장 될 수 있다는 것으로 해석할 수 있다. 이상을 종합해 본다

면, 기존 선행연구에서 밝힌e스포츠 참여동기 중 오락성, 조작성, 일상탈출

에 대한 긍정적인 연구결과들을 지지하는 동시에 참여동기 도전성에 대하

여 청소년 소비자, 전통 스포츠에서만 밝힌 기존 연구결과들을 확장했다는

데 의의가 있다. 이러한 연구결과를 바탕으로, e스포츠 개발자들에게 소비

자의 다양한 참여동기 중 어떠한 동기들을 집중적으로 유발하여 해당 e스

포츠에 대한 충성도를 높일 수 있는지에 대한 방안을 제시할 수 있다.

결국, e스포츠의 전략적 마케팅의 최종 목표는 소비자의 충성도 제고이

다. 소비자의 지속적 이용과 긍정적 구전을 통한 홍보는 더 많은 소비자

참여에 직접적인 영향을 미치기 때문이다. 본 연구에서는 e스포츠 참여동

기를 충성도의 예측변인으로 설정하였으며, 참여동기를 7개로 설정하여 구

체적으로 어떠한 동기가 충성도에 미치는지 알아보았다. 결국, e스포츠 참

여를 극대화하기 위해서는 소비자의 충성도를 높이기 위한 다양한 전략을

수립해야 한다는 것을 의미한다.
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2. e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향에 대한 장

르의 조절효과

본 연구는 e스포츠 소비자의 참여동기가 충성도에 어떠한 영향을 미치는

가를 규명하기 위하여, 장르의 조절효과를 검증하였다. 분석결과 장르별로

차이가 나는 변수들이 존재하였으며, 이는 각 장르가 갖고 있는 고유한 속

성과 특성에 따라 조절한 것으로 분석되며 심미성, 사회성, 일상탈출, 경쟁

성 참여동기가 집단간 차이가 있는 것으로 나타났다.

스포츠 게임 장르에서 심미성은 가장 높게 나타나였다. 이는 스포츠의

예술성과 관련지어 설명할 수 있다. 스포츠의 예술 표현의 미적 욕구는 선

수가 표현하는 기술에 대한 아름다움과 화려함에서 채워지며 이러한 선수

의 기술은 e스포츠를 통해서 재현하며 직접 체험 수 있기 때문에 심미성이

가장 높게 나왔다고 해석할 수 있다. 추가로 스포츠 상황 속에서는 선수가

재현하는 기술적 아름다움에 대하여 관람밖에 할 수 없었던 것과는 반대로

e스포츠에는 표현해보고 싶던 기술들을 표현할 수 있기 때문에 심미성이

높을 것으로 해석할 수 있다.

사회성의 경우 전략적 요인을 요구하는 RTS 장르가 높게 나왔지만 흥

미롭게도 전통 스포츠 연구들과는 달리 e스포츠 참여동기를 다룬 본 연구

에서는 스포츠 장르에서 사회성이 가장 낮게 충성도에 미치는 영향이 가장

낮게 나타났다.

RTS 장르의 경우 전략적인 요소로 상대방과 전투를 벌여 상대방과 경

쟁 혹은 교류하는 장르로, 해당 장르에 대한 전략을 알아야 승리로 이어질

확률이 높아진다(Hilvert-Bruce et al., 2018). 이처럼 전략을 알기 위해서는

소비자 개인이 스스로 터득하는 방법도 있으나, 제약 없이 인터넷 접속만
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있으며 상대방과 교류할 수 있기 때문에 다양한 전략 방법을 교류할 수 있

어, 사회적 교류가 가장 크게 나타났다고 해석할 수 있다.

전통 스포츠의 경우 사회적 교류가 중요하게 나타난 반면, 본 연구에서

는 스포츠 장르의 사회적 교류는 충성도에 부정적인 영향을 미친다는 결과

가 나타났다. 이는 향후 2차 연구를 통하여 밝혀 왜 이러한 결과가 나왔는

지 밝히고자 한다.

참여동기 일상탈출의 경우 MOBA, FPS 장르에서 높게 나왔다. MOBA

장르의 경우 다른 장르에 비해서 높은 강도의 상황에서 진행이 되어, 일반

적으로 한판의 게임플레이에 비교적 오랜 시간이 걸린다(Ma et al., 2021).

오랜 시간동안 높은 강도로 집중을 하게 되면 몰입경험을 하며(Schmidt et

al., 2020), 이를 통해 현실의 긴장속에서 벗어나, 일상탈출을 할 수 있어

이러한 결과가 나왔다고 해석할 수 있다.

FPS 장르의 경우 비교적 MOBA 장르에 비해서 오랜 기간 동안 연구되

어온 장르이다. 기존 선행연구를 통해 FPS 장르의 공격적 성향으로 인한

스트레스 해소 요소가 크다고 (배혜진, 2007)보고하였다. 하지만 이러한 공

격적인 요소를 통한 스트레스 해소는 일상의 폭력, 사이버 폭력으로 이어

질 수 있다고 밝혀 주의해야할 필요가 있다.

경쟁성의 경우 스포츠 장르에서 가장 높게 나왔고 이는 게임 장르별 재

미 요소를 연구한 박찬일, (2010)의 연구결과와 일치하며, 해당 연구에서는

성별의 비율의 차이로 인해 경쟁성이 높은 연구결과 나왔다. 추가로, (김진

& 황재연, 2020)의 연구의 경쟁성에 관한 연구에서는 남성의 경우 여성보

다 경쟁에 대한 동기가 크다고 보고하였다. 하지만, 본 연구에서는 성별에

대한 조절효과를 보지 못하였으나 기존 선행연구들을 통해 유추해본다면,

타 장르에 비해 남성의 성별이 많은 스포츠의 장르의 경우 경쟁성이 높다

고 해석할 수 있다.



- 62 -

이상의 논의로 바탕으로 본 연구는 다음과 같은 이론적 시사점을 제공할

수 있다. 첫째, 기존 선행연구들에서는 액션, 판타지, 스포츠와 같이 큰 차

원으로 e스포츠 장르를 세분화한 반면, 본 연구에서는 구체적인 장르의 구

분을 통한 집단간 차이를 확인하였다. 둘째, 세분화한 종목에 따라 어떠한

참여동기가 집단에 따라 충성도에 미치는 영향을 확인하였다. 구체적으로

참여동기 심미성은 스포츠 장르에서 긍정적인 영향, 일상탈출은 FPS,

MOBA 장르에서 긍정적으로 나왔으며 경쟁성은 스포츠 장르, 사회성은

RTS 장르에서는 긍정적으로, 스포츠 장르에서는 부정적인 영향을 미친다

는 것을 확인하였다.

본 연구는 e스포츠 개발자들에게 다음과 같은 실용적 시사점을 제공할

수 있다. 첫째, 주기적인 e스포츠 업데이트를 통해 오락성, 조작성, 도전성,

일상탈출을 강조한 콘텐츠를 제공한다면 기존 소비자들을 유지할 수 있을

것이며, 더 나아가 기존 소비자의 구전활동으로 새로운 고객을 유치할 수

있을 것이다. 둘째, 스포츠 장르의 경우 실제 경기장과 같은 시각, 청각적

정보를 제공하며, 단순히 일방적인 경기 내용이 아닌 흥미 진진한 콘텐츠

를 제공한다면 더 많은 고객을 유지할 수 있을것이며, 전략적 요소를 활용

하는 RTS 장르의 경우 상대방과 전략에 대해 많이 공유 할 수 있는 커뮤

니티를 활성화 한다면 더 많은 소비자들을 유치할 수 있을것으로 보고 있

다.

.
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Ⅵ. 결론 및 제언

1. 결론

본 연구는 e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향을 탐색하고 장르의

조절효과를 검증하는데 그 목적이 있다. 연구 목적을 달성하기 위해 전국

성인 e스포츠 이용자를 대상으로 비확률표집법을 통해 표본을 추출하였다.

연구 참여자들은 온라인 설문지를 배포하여 자기 평가 기입법

(self-administration)으로 설문을 참여하였으며, 조사된 설문지 중 불성실

하게 응답 되거나 조사 내용의 일부가 누락된 설문지 0부를 제외한 500명

의 유효한 데이터를 추출하여 최종 분석에 사용하였다. 수집된 자료는 오

픈소스 프로그램인 R을 활용하여 확인적 요인분석, 다집단구조방정식분석

을 실시하여 연구 목적에 맞게 전산처리 하였다. 이와 같은 방법과 절차를

따른 가설 및 연구문제의 검증을 통하여 도출된 본 연구의 결과는 다음과

같다.

첫째, e스포츠 참여동기 오락성은 충성도에 긍정적인 영향을 미친다.

둘째, e스포츠 참여동기 조작성은 충성도에 긍정적인 영향을 미친다.

셋째, e스포츠 참여동기 도전성은 충성도에 긍정적인 영향을 미친다.

넷째, e스포츠 참여동기 일상 탈출은 충성도에 긍정적인 영향을 미친다.

또한, 본 연구를 통해 e스포츠 참여동기는 장르 집단간 차이가 있음을

확인하여 장르의 조절효과를 알아보았다. 이와 관련되어 설정된 연구문제

의 결과를 살펴보면 다음과 같다.
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문제1, 오락성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 없다.

문제2, 심미성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

문제3, 사회성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

문제4, 조작성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

문제5, 도전성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

문제6, 일상탈출이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

문제7, 경쟁성이 충성도에 미치는 영향은 장르 집단간 차이가 있다.

2. 제언

본 연구가 몇 가지 의미 있는 이론적, 실용적 시사점을 제공하지만, 본연

구의 제한점을 바탕으로 후속연구를 위한 다음과 같은 제언을 하고자 한

다.

첫째, 본 연구는 e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 직접효과만 검증

하였고, 다양한 심리적 기전을 밝히지 못하였다. 몰입, 만족과 같은 매개효

과를 후속 연구에서 진행한다면 참여동기가 충성도에 미치는 영향을 더욱

심층적으로 이해할 수 있을 것으로 사료된다.

둘째, 본 연구는 횡단적 연구설계(cross-sectional design) 및 비확률 표

집(nonprobability sampling)으로 내적 타당도 확보에 대한 한계점을 지닌

다. 따라서, 본 연구의 결과 해석 및 일반화 하는데 있어서 신중해야할 것

이다.

셋째, 본 연구에서 장르 집단간 유의한 차이를 밝혔으나, 성별 집단간 차

이를 검증하지 못하였다. 전통 스포츠와 달리 e스포츠는 성별의 불균형이

심한 스포츠 중 하나이다(Valentine & Shipherd, 2018). 추후 연구에서 장

르 집단 안에서 성별 집단을 고려한 연구가 진행이 된다면 보다 의미있는
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시사점을 제공할 수 있을것으로 사료된다.

넷째, 본 연구는 기존 연구들에서 밝히지 못한 장르별로 참여동기가 어

떻게 충성도에 미치는 영향이 달라지는지를 탐색하였다. 비록 다섯 개의

세부적인 장르 집단의 차이를 검증함을 통해 의미 있는 시사점들을 제공하

지만 본 연구에서 사용된 다섯 가지 장르 외에의 장르에는 적용하기 어렵

다. 스포츠에도 매년 새로운 종목이 생겨나듯이 e스포츠에도 매년 새로운

장르가 생기며, 기업의 금전적 이윤을 목적으로 하고 있는 e스포츠의 경우

스포츠에 비해 더 다양하게 생겨나는 것을 볼 수 있다. 이러한 점에서 새

롭게 생겨나는 장르와 본 연구에서 사용하지 않은 장르들에 대한 지속적인

후속 연구가 수행되어야 할 것으로 사료된다.
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부록. 국문초록

e스포츠 참여동기가 충성도에 미치는 영향

: 장르의 조절효과 중심으로

스포츠마케팅전공 김 진 재

지도교수 김 대 환

본 연구의 목적은 e스포츠 참여동기(오락성, 심미성, 경쟁성, 조작성, 도

전성, 사회적 교류, 일상탈출)와 충성도의 구조적 관계를 알아보고, 오락성,

심미성, 경쟁성, 조작성, 도전성, 사회적 교류, 일상탈출이 충성도에 미치는

영향에 대한 장르의 조절효과를 분석하였다,

본 연구 목적을 달성하기 위해 전국의 온라인 설문조사 플랫폼을 통해

500명의 e스포츠 이용자를 대상으로 설문조사를 실시하였고, 최종 데이터

분석에는 500건의 설문조사가 모두 사용되었다. 측정 도구의 신뢰성과 타

당성을 확인하기 위해 확인 요인 분석(CFA)을 실시하였으며, 연구의 가설

을 검증을 위해 다집단구조방정식을 수행하였다.

가설 검증 결과는 다음과 같다.
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첫째, 오락성이 충성도에 미치는 영향은 통계적으로 유의하고 긍정적인

것으로 나타났다(가설 1).

둘째, 조작성이 충성도에 미치는 영향은 통계적으로 유의하고 긍정적인

것으로 나타났다(가설 4).

셋째, 도전성이 충성도에 미치는 영향은 통계적으로 유의하고 긍정적인

것으로 나타났다(가설 5).

넷째, 일상탈출이 충성도에 미치는 영향은 통계적으로 유의하고 긍정적

인 것으로 나타났다(가설 6).

연구문제 검증 결과는 다음과 같다

첫째, 심미성과 충성도의 관계에 대한 장르의 조절효과는 유의한 것으로

나타났다(연구문제 2).

둘째, 사회적 교류와 충성도의 관계에 대한 장르의 조절효과는 유의한

것으로 나타났다(연구문제 3).

셋째, 일상탈출과 충성도의 관계에 대한 장르의 조절효과는 유의한 것으

로 나타났다(연구문제 6).

넷째, 경쟁성과 충성도의 관계에 대한 장르의 조절효과는 유의한 것으로

나타났다(연구문제 7).
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