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1. 서론

(1) 문제의 제기
e스포츠는 콘솔이나 컴퓨터 게임 등을 통해 경쟁하는 전자스포츠(Electronic Sports)를 뜻

한다. 구체적으로 “컴퓨터 및 네트워크, 기타 영상 장비 등을 이용하여 승부를 겨루는 스포츠
로 지적 능력 및 신체적 능력이 필요한 경기이며 대회 또는 리그와 같은 현장의 참여, 전파를 
통해 전달되는 중계의 관전, 그리고 이와 관계되는 커뮤니티 활동 등의 사이버 문화 전반 또
한 e스포츠 활동에 속한다”.(네이버 백과사전) 특히 ‘카트라이더’ ‘스타크래프트2’ ‘리그오브레
전드’ ‘피파3’ 등 4개 종목이 e스포츠 종목으로 처음 2014년 전국체전에 입성하면서 향후 정
식 스포츠 게임으로 채택을 기대할 수 있게 되었다는 점에서 이 분야에 대한 연구가 필요한 
시점이라고 할 수 있다. 

웹은 텔레비전의 세컨 스크린으로서 상호작용이 높은 린 포워드(lean forward)의 특성을 
갖고 있다. 우선 데스크 탑이나 노트북, 태블릿 PC등 의 이용은 기본적으로 텔레비전 수상기
보다는 가까운 시청거리를 유지하는 특징이 있다. 텔레비전 수상기를 통한 시청은 적어도 1m
이상의 거리를 두는 것이 일반적이지만, 데스크탑이나 노트북을 통한 웹 시청의 경우 이용자
와 기기간 거리는 이보다는 훨씬 거리가 좁다. 이는 시청기기 작동도구의 차이에서 기인한다.  
주지하다시피 키보드와 마우스, 태블릿 PC는 기본적으로 시청 스크린과 가까운 거리에서 작
동해야 하지만, 텔레비전 리모컨은 원거리 조정의 특성이 강하다고 할 수 있다. 또한 보조기
기의 기능적 차이도 크다. 웹 시청의 경우 동영상 뿐 아니라 채팅, sns, 실시간 댓글 반응, 팟
캐스트 등과 같은 다중 모드(multi modality) 시청이 용이하고, 멀티태스킹 시청이 가능한 인
터페이스라는 점이다. 텔레비전 리모컨의 주된 기능은 채널 스위칭인 반면, 키보드와 마우스 
등은 시청행위와 관련된 상호작용적 소통을 극대화할 수 있는 도구이기 때문이다. 시청을 유
지하면서 시청맥락과 밀접한 멀티태스킹(multitasking) 시청을 병행할 수 있고, 반대로 의식
의 흐름에 따라 동일 스크린 시청을 유지하면서 시청맥락과 관계없는 멀티태스킹 시청을 할 
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수도 있다. 따라서 웹에서의 시청행위는 기존 텔레비전 시청과 근본적으로 차이가 날 수 밖에 
없기 때문에 이에 대한 정확한 추적과 측정이 필요하다.  

그동안 시청 또는 이용행태에 대한 연구는 회상 또는 판단에 의한 설문조사가 주요한 방법
이었다. 그러나 웹상에서 초단위로 매우 기민하게 발생하는 복잡한 시청의 맥락을 응답자의 
회상을 통해 조사하고 분석하는 데에는 한계가 있다. 이용자 스스로가 자신의 시청패턴을 정
확히 기억하기 어려울 뿐 아니라 구조화된 질문을 통해 조사했을 경우 다양한 시청맥락을 알
아내기 어렵다. 특히 규칙성 없이 발생하는 웹에서의 멀티태스킹 시청 행위나 실시간 시청행
위의 미시적 맥락을 정밀하게 추적하기 어렵다.

따라서 복잡한 맥락의 시청 행위를 면밀히 분석하기 위한 새로운 방법론적인 접근이 필요하
다. 특히 e스포츠 경기는 여타 스포츠 경기 중계와 다르게 사람의 직접적 플레이 보다 선수들
의 플레이 화면을 보여주는 특징이 있다. 여타 스포츠 중계와 다르기 때문에 나타나는 고유의 
시청행태가 있을 것이다. 따라서 실시간 멀티태스킹을 하는 등의 시청행위를 유도하는 인터페
이스가 공존하는데, e스포츠 중계는 실시간 댓글이나 반응과 같은 상호작용적 시청이 여타 다
른 스포츠 중계보다 활발하게 일어난다. 특히 게임 방법과 점수 결과가 실시간으로 공개되기 
때문에 시청의 상호작용적 반응행위가 매우 독특하게 나타날 것이라고 예측할 수 있다. 본 연
구는 시선 추적 장치 분석도구 설계 및 개발을 통해 웹상에서 e스포츠 생중계 시청패턴을 연
구하기 위한 파일럿 스터디임을 밝힌다. e스포츠 중계방송 시청은 동영상 및 멀티태스킹과 같
은 유동적인 다이내믹 신(dynamic scene) 그 자체라고 할 수 있다.  따라서 연구목적에 맞게 
웹에서의 미시적 시청 행동(micro viewing behavior)을 추적할 수 있는 시선 추적 장치 분
석 도구를 설계 및 개발하여 조사의 엄밀성을 높이고자 한다. 나아가 e스포츠 생중계 뿐 아니
라 OTT서비스 등 다양한 동영상의 시청패턴 연구에 응용할 수 있는 측정 가능한 방법론의 
개발을 목적으로 한다. 
 
(2) 연구문제 
본 연구는 e스포츠 생중계 시청 행태를 분석하기 위한 도구의 설계와 개발을 그 목적으로 한
다. 따라서 시선 추적 장치를 통해 다음과 같은 연구문제에 대한 답을 얻고자 하였다. 

1) e스포츠 생방송 시청과 같은 다이나믹 신 분석 결과를 시각화 할 수 있는가? 
2) 시선 추적 장치에 기록된 데이터로 볼 수 있는 멀티태스킹 시청 특징은 무엇인가? 



2. 융합적 연구방법 설계를 위한 관찰도구 개발 

(1) 시선 추적 장치 분석도구 개발 
  본 연구에서는 tobii 사의 EyeX를 측정장치로 활용한다. EyeX는 2014년 출시된 소형 아

이트래커로, 크기가 작으면서도 시선각의 오류가 0.5도 이내로, 최근 몇몇 논문들에서 이를 
활용하고자 하는 시도들이 있다(Kwok et.al., 2015, Sakai et.al., 2015). EyeX는 기존의 시
선 추적장치에 비해 눈에 띄지 않는 디자인일 뿐만 아니라 소형이기 때문에 실험 자체를 크게 
의식하지 않고 자연스럽고 일상적인 관찰도구로 활용이 용이하다. 또한, 원 자료(raw data)를 
수집할 수 있는 SDK(Software Development Kit)를 제공하기 때문에 연구 목적에 맞게 연구
자가 어플리케이션을 개발하는데 활용 할 수 있다. 

본 연구에서는 SDK에서 제공하는 시선의 timestamp 및 시선 좌표와, 마이크로소프트사에
서 제공하는 Windows API(application programming interface)를 이용하여 창(Window)의 
상태를 기록하였다. 이와 동시에, EyeX가 시선 추적한 장면을 실시간으로 관찰하고, 이를 동
영상으로 녹화하기 위해 오픈소스로 제공되는 실시간 스트리밍 및 녹화 소프트웨어인 
OBS(Opensource Broadcaster Software) 플러그인(Plug-In)을 직접 개발하였다(그림 1). 

  그림 1.시선추적 장치 분석도구 구조도  

기존의 시선 분석 소프트웨어들은 풀 스크린이라는 제한적 조건에서 AOI(Area Of 
Interest)를 지정하여 히트맵(heat map) 이나 스캔패스(scan path)로 시선 추적 결과를 시각
화 하는 것이 대부분이었다. 그러나 여러 개의 창을 자유롭게 사용하는 것이 보편적인 PC 이
용 행태이다. 따라서 기존의 분석 소프트웨어를 통해 분석하기에는 한계가 있다. 이러한 경우 



시간에 따라 변하는 유동적인 AOI를 지정해 줄 필요가 있다. 기존의 풀 스크린 상태에서 이
루어지는 제한된 시선 추적 방식과 시각화 방법으로는 PC 상에서 여러 개의 창을 중첩하여 
열어놓고 사용하는 이용 맥락을 분석하기 어렵기 때문이다.

본 연구는 시간에 따라 유동적(Dynamic)으로 움직이는 AOI를 시선 데이터와 함께 창 단위
로 지정하여 좌표를 수집하여 기록하고(그림 2), 이러한 데이터를 실시간으로 시각화하기 위해 
OBS 플러그인에서 디스플레이 화면과 동기화(synchronization) 하였다. 

  그림 2 .다이나믹 AOI 설계

 (2) 디지털 민속지학적 접근(Digital Ethonographical Apporaches)
본 연구는 시선 추적 장치를 디지털 민속지학적(digital ethnography : Shrum, Duque, & 
Brown, 2005; Murthy, 2008; Chee, 2015) 관찰도구로 활용하여 연구 참여자의 일상적 환경
에서 실험할 수 있는 방법에 적용하고자 한다. 왜냐하면 e스포츠 게임 중계 시청자들은 일반
적 텔레비전 시청과 다르게 자신만의 물리적 공간에서 최적화된 인터페이스를 만들어서 시청
하기 때문이다. 특히 생중계 시청을 관찰해야하기 때문에 이러한 접근이 필요하다. 
본 연구에서 개발한 시선 분석 도구는 연구자와 연구 참여자가 격리된 상태에서 관찰이 용이
하도록 설계되었다. 실시간으로 연구 참여자가 어떠한 경로를 통해 시청하는지, 몇 개의 창을 
띄워 놓고 시청하는지, 멀티태스킹의 양상은 어떠한지, 시선이 어느 창을 바라보고 있는지, 창
의 어느 곳을 보는지, 연구자가 원격으로 관찰할 수 있다(그림 3).



 

그림 3. 연구 참여자(좌측)와 관찰 모니터(우측) 

관찰도구로서 시선 추적 장치를 설치하기 전 연구자는 연구 참여자에게 사전조사를 실시한
다. <그림 3>과 같이 연구 참여자의 실시간 관찰 장면을 녹화할 수 있게 세팅하여 연구자가 
자연스럽게 관찰을 하는 것이다. 연구 참여자가 시청을 하는 동안 실시간 모니터링을 통해 궁
금한 점이나 특이한 점을 메모하여 관찰 종료 후에 시청패턴에 대한 질문을 통해 궁금증을 풀
어나간다. 인터뷰 질문내용은 <표 1>과 같다. 

상황 인터뷰

관찰 전

나는 몇 개의 창을 띄워놓고 보는 것 같은가?

나는 주로 어떤 창을 열어놓고 보는가?

나는 몇 번이나 멀티태스킹하는 것 같은가? 

이렇게 보는 이유가 무엇인가? 

관찰 도중
연구자는 연구 참여자가 시청하는 것을 격리된 방에서 보고 멀티태스킹이 있었던 

순간을 메모하여 특이점에 대한 질문 작성

관찰 후

연구 참여자에게 관찰 결과의 녹화 분을 보여주지 않고 중계는 어떻게 시청했는지 

회상하게 한 후, 

실제 시청 기록을 연구 참여자와 연구자가 함께 보면서 심층적 이야기를 나눈다. 

표 1. 실험 전후 심층인터뷰 내용 

3. 파일럿 연구 절차

본 연구는 e스포츠의 웹 시청 행태를 알아보기 위한 시선 분석 소프트웨어를 개발하고 이
를 테스트하는데 그 목적이 있기 때문에 분석도구가 적합한지 파일럿 테스트를 해보았다. 우



선, e스포츠 종목 중 리그 오브 레전드(League of Legends) 중계를 시청하는 사람 가운데, 
평소 일주일에 한 번 이상 시청하는 사람 2명을 파일럿 테스트 연구 대상으로 선정하였다. 국
내 리그 오브 레전드 중계는 e스포츠 종목 가운데 가장 시청률이 높은 것으로 알려졌다. e스
포츠의 인기를 수치로 알 수 있는 척도는 ‘인터넷 중계 접속자 수’인데, ‘티빙’을 통해 중계되
었던 '롤 챔피언스 스프링 2013’의 결승전의 경우 당시 온라인과 모바일 시청 수요가 몰려 홈
페이지가 마비되기도 하였다. 이 때 기록한 동시 접속자수 20만 명은 포털사이트 네이버를 통
해 중계되는 프로야구 정규시즌 경기의 최대 접속자인 19만 명을 넘어서는 것이다.* 또한 
2014년 핫식스 리그 오브 레전드 챔피언스 스프링 결승전의 경우 네이버, 티빙, 다음, 아프리
카TV, 트위치TV 등에서의 생중계는 국내외 최고 동접자수가 합산 60만 명에 이르렀고, 순수
방문자는 200만 명 이상 기록한 것으로 집계된 바 있다**. 따라서 리그 오브 레전드가 파일럿 
연구를 실시하기에 적합한 e스포츠 종목이라고 보았다. 2015년 4월 현재 ‘2015 스베누 롤챔
스 코리아 스프링’이 열리고 있으며, 일주일에 3번의 중계가 있다. 

테스트는 2015년 4월 4일 토요일에 각 개인의 집 데스크탑 환경에서 이루어졌다. 연구자는
는 연구 참여자와 사전에 시선 추적 장치 및 분석도구의 설치에 대한 동의를 구했다. 당일 오
후 7시부터 진행된 CJ 엔투스 대 진에어 그린윙스의 경기의 생중계 시청을 연구자가 고안한 
시선 추적 장치 분석도구를 통해 관찰하고, 기록하였다. 실험 전후 e스포츠 시청습관 및 멀티
태스킹에 대해 인터뷰를 실시하였다(그림 4).

그림 4. 시선 추적 장치 설치 및 캘리브레이션

* 박명기(2014.11.30). 호기심 취재 : 어른들이 잘 모르는 ‘LOL’의 세계 - 아빤 월드컵 보세요? 우린 롤
드컵이 더 좋아!. <월간중앙>

** 김신우(2014.6.26).LoL 챔피언스 결승전 시청률 대박, 삼성 블루 축하해요. <한국경제>



그림 5. 창 단위 시선추적 좌표의 시각화 

4. 파일럿 연구결과

1) 다이나믹 신 분석 결과의 시각화 (* 동영상으로 발표합니다)
 

2) 시청 행태의 특징 : 멀티태스킹 및 미시적 시청 행동(micro viewing behavior)
기록된 데이터 분석 결과 다음과 같이 나타났다. 연구 참여자 A는 전체 19분 16초의 시청 

시간 중 중계 창(화면)을 본 시간은 13분 45초였고, 연구 참여자 B는 총 44분 26초의 시청 
시간 중 18분 58초 동안 중계화면을 본 것으로 나타났다. 이는 중계 창 이외의 창을 시선으
로 멀티태스킹한 결과이다. 연구 참여자 A는 실험중간에 최대 4개의 창을, 연구 참여자 B는 
최대 12개의 창을 띄워 놓고 보았다(<표 2>,<표 3>). 

개별 창의 상태(총 5개) 단위(duration :초)

e스포츠 중계 825.649

커뮤니티 활동 96.101

게임관련 웹서핑 66.25

화면에 시선을 두지 않음 15.999

그 외 게임과 관련 없는 웹서핑 152.828

총 시간(Duration) 1156.827(약 19분 16초)

표 2.연구참여자 A의 시청행태  



개별 창의 상태(총 12개) 단위(duration :초)

e스포츠중계 1138.135

커뮤니티 활동 77.748

예능프로-비정상회담 54.49

다음팟플레이어 16.421

다음팟 채팅 206.181

롤갤방송 채팅 274.279

리버풀 vs 아스날 263.856

Naver 메인 9.252

Naver 스포츠 7.154

Google 검색 2.339

크롬-새탭 17.63

탐색기 3.749

창에 시선을 두지 않음 575.687

기타 8.549

총 시간(Duration) 2655.47(약 44분 26초)

표 3. 연구참여자 B의 시청행태  

시선의 멀티태스킹의 빈도를 분석한 결과 연구 참여자 A는 전체 시청시간 중에 총 822번의 
스위칭을 하여 분당 42.6회로 나타나 1.4초에 한 번 꼴로 창을 바꿔가면서 시선의 멀티태스킹
을 하고 있는 것으로 파악되었다. 연구 참여자 B의 경우는 총 2154회의 스위칭 하여 분당 
48.6회 꼴로 창을 바꿔가면서 시청하는 것으로 파악되었다. 

데이터를 분석한 결과 연구 참여자 B의 경우 중계 전, 중계시청 중, 중계 후의 시간대를 나
누어서 본 결과는 <표 4>와 같이 나타났다. 중계 중일 때보다 중계 전후에 멀티태스킹이 더 
자주 일어났다.  



중계 전
(00:00~13:18)

중계 중
(13:19~39:45)

중계 후
(39:46~44:15)

스포츠중계 268.607 778.761 01:30

커뮤니티 [TE31] 1.227 76.521 0

예능프로-비정상회담 0 54.49 0

다음팟플레이어 9.178 7.243 0

다음팟 채팅 184.697 21.484 0

롤갤방송 채팅 22.602 211.098 30.036

리버풀 vs 아스날 0 153.079 110.777

Naver 메인 0 9.252 0

Naver 스포츠 0 7.154 0

Google 검색 0.238 00:02 0

크롬-새탭 17.63 0 0

탐색기 0 3.749 0

창에 시선을 두지 않음 270.442 266.941 38.319

총 시간(Duration : 초) 798.009 1587.907 269.554
스위칭 회수 752 1179 223

1분당 스위칭 빈도 56.54 44.55 49.64

표 4. 중계 전후 연구 참여자 B의 시선 멀티태스킹 

 
실험 후 두 연구 참여자에게 얼마나 시선의 멀티태스킹을 한 것 같은지 유추해서 응답해달라
고 질문한 결과, 데이터 결과와 달리 연구 참여자 A는 1분에 3∼5번이라고 답했고. B는 20번 
정도라고 응답해 데이터와 상이하게 나타났다. 그러나 이것의 의미는 조심스럽게 해석할 필요
가 있다. 시선의 경로만으로 ‘보았다’라고 할 수 없기 때문이다. 실제로 시선이 배우 빈번하게 
멀티태스킹을 했어도 우리가 인지하는 것은 그보다 훨씬 더 적을 수 있다. 이는 테스트 연구 
이후에 연구자들이 고민해야 하는 부분이다.   

5. 논의

기존의 시선 추적 장치는 히트맵이나 시선 경로를 분석하는 정도에 그쳐 실제 다이나믹한 
웹에서의 멀티태스킹이나 창의 움직임을 구분해서 처리하기 힘들었다. 일반적으로 정지화면에 
대한 시선추적 장치 연구의 경우 F형으로 시선분포가 된다는 결과들이 많이 도출되었으나 풀 



스크린에서의 고정된 시선추적은 제한적 결과를 나타낼 수밖에 없다. 따라서 본 연구는 e스포
츠 생중계 시청의 특징으로 흔히 나타나는 멀티태스킹을 추적하기 위한 분석도구를  개발하여 
디지털 민속지학적인 방법을 적용하는 융합적 방법론으로 연구를 설계하였다. 

동영상 시청이나 멀티태스킹의 경우는 창의 크기와 위치가 다이나믹하게 변화하기 때문에 
미시적 시청 행동(micro viewing behavior)을 추적이 필요하다. 왜냐하면 마이크로 미디어 
행위가 우리 일상에서 빈번하게 발생하기 때문이다. 

흔히 웹은 다시보기(VOD)에 적합한 스크린으로 분류되지만 제로 티비(zero TV), 1인 가구
의 증가로 웹에서의 생방송 또는 생중계 시청이 주된 시청 수단이 되어가고 있다. 멀티태스킹
을 활용한 상호작용적 시청이 용이해 기존 텔레비전 시청과는 매우 다른 양상을 보인다는 것
은 익히 알려진 사실이다. 그러나 초단위의 미시적 시청 행위는 연구 참여자나 연구자 스스로 
회상에 의해 가늠하기가 어려운 행동의 단위이다. 예컨대 5초 광고와 같은 초 단위 프레젠테
이션의 효과나 회피는 이러한 장치를 응용해 데이터로 측정할 수 있다.   

또한 e스포츠와 같이 관여도가 높은 동영상 콘텐츠를 시청할 경우 인지 욕구(Need for 
cognition : Petty, Cacioppo, & Kao, 1984)에 따른 멀티태스킹의 특징은 무엇인지 파악할 
수 있는 관찰자료 기록이 중요하다. 기존에 알려진 대로 멀티태스킹이 인지적 처리 과정을 저
해(limited capacity model : Lang, 2000)하는지, 반대로 몰입을 강화하는지 파악하는  방법
론으로 활용할 수 있다. 특히 스포츠 경기는 생중계를 시청하지 않으면 결과가 거의 실시간으
로 웹상에 공개되기 때문에 ‘본방사수’의 경향이 높다. 동영상 중계 화면이 아니더라도 문자 
중계, sns중계, 실시간 댓글 활동을 할 수 있는 다양한 맥락의 멀티태스킹 상호작용 시청도 
일어날 수 있다. 

본 연구에서 활용한 시선 추적 장치와 분석도구는 복잡한 미디어 이용 연구를 데이터로 분
석하고 미시적 차원을 시각화하는 하나의 연구 틀로서 개선하고 보완해야할 점이 많다.  
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