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e스포츠의 NFT 활용 사례와 활성화 방안 논의

A Case Study of eSports' NFT utilization and 
Discussion of Activation Plan

김재훈*

JaeHun Kim*

요 약 온라인 콘텐츠의 발전은 매우 다양하고도 급격하게 사회의 가치를 변화시키고 있다. 특히, COVID-19 펜데믹

상황을 완전히 극복하지 못한 현 상황에서 비대면을 중심으로 하는 e스포츠 산업은 큰 폭으로 성장하고 있다. e스포

츠 산업에 NFT를 활용하는 것은 e스포츠 유저들의 디지털 자산을 보호해주는 미래성장 가능성이 큰 분야로 긍정적

인 평가를 받고 있지만, 동시에 디지털 아이템의 현금거래로 사행성이 조장될 수 있다는 우려를 낳고 있다. 본 연구

에서는 문헌, 공식 사이트, 온라인 뉴스 기사를 활용한 사례연구를 통해 최근 e스포츠 산업과 NFT의 특성을 파악하

고 분류하였다. e스포츠와 NFT 다양한 사례를 통해서 e스포츠의 NFT 산업의 미래성장 가능성과 활성화 방안에 대

해서 논의하였다. 결과는 다음과 같다. 첫째, e스포츠 종목 자체의 IP를 활용한 NFT 이용의 필요성이다. 둘째, 아이

템의 기능적인 역할을 NFT에 접목하여 유저들이 활용할 수 있는 기능을 제공 할 필요가 있다. 셋째, 유저들이 e스

포츠와 NFT를 활용한 경제활동을 할 수 있는 기회를 제공 할 필요가 있다. 마지막으로 e스포츠 유저들의 디지털 자

산보호를 강화하는데 NFT를 활용할 필요가 있다. 본 연구를 통해 e스포츠의 NFT 산업에 대한 발전적인 논의를 위

한 근거와 경쟁력 확보를 위한 자료로 활용되기를 기대한다.

주요어 : e스포츠, e스포츠 산업, NFT, 블록체인, 이더리움

Abstract The development of online content is changing the value of society very diversely and rapidly. In 
particular, the non-face-to-face e-sports industry is growing significantly in the current situation where the 
COVID-19 Pandemic has not been completely overcome. The use of NFT in the eSports industry is receiving 
positive reviews as a field with high potential for future growth that protects digital assets of eSports users, but 
at the same time, it is raising concerns that cash transactions of digital items could encourage gambling. In this 
study, the characteristics of the recent eSports industry and NFT were identified and classified through case 
studies using literature, official sites, and online news articles. Through various cases of eSports and NFT, we 
discussed the potential for future growth and activation plan of the NFT industry of eSports. The result is as 
follows. First, it is necessary to use NFT using IP of eSports event itself. Second, it is necessary to combine 
the functional role of the item with NFT to provide features that users can utilize. Third, it is necessary to 
provide users with opportunities to engage in economic activities using eSports and NFT. Finally, it is necessary 
to use NFT to strengthen the digital asset protection of eSports users. Through this study, it is expected to be 
used as a basis for further discussions on the NFT industry of e-sports and as a material for securing 
competitiveness.

Key words : eSports, eSports Industry, NFT, Blockchain, Ethereum 
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Ⅰ. 서 론

e스포츠는 전자 디바이스를 바탕으로 하는 게임과

사람과 사람 사이에서 경쟁하는 스포츠의 두가지 성격

을 모두 가진 독특한 장르이다. e스포츠의 대중화는 스

타크래프트에서 리그오브레전드로 이어지는 히트 게임

의 연속과 스타 프로게이머의 탄생이라는 두 가지 요인

이 잘 어우러져 빠른 속도로 성장하고 있다 [1]. 또한,

아직 COVID-19를 완전히 극복하지 못한 상황은 비대

면을 중심으로 하는 e스포츠 산업을 큰 폭으로 성장시

키고 있다 [2]. e스포츠에 관한 관심이 증가하면서 e스

포츠를 기반으로 하는 방송, 콘텐츠, 패션 등 여러 산업

이 등장하고 있다. 그중 가장 대표적인 것이 NFT 시장

이다. NFT와 e스포츠는 디지털이라는 공통분모를 갖고

있어 다른 산업에 비해 협업의 경계선이 낮다. NFT는

블록체인 기술을 바탕으로 탈중심화, 탈분권화, 소비자

참여로 대표되는 웹 3.0 시대의 대표적 기술이다 [3].

NFT는 최근 미술, 게임, 엔터테인 산업 등에서 큰

영향을 미치고 있다. 특히 2022년에 열린 75회 칸 국제

영화제(Cannes International Film Festival)에서는

NFT, 메타버스(Metaverse) 등의 웹 3.0 기술이 영화

산업에 적용될 수 있음을 보여줬다 [4][5]. 문화 예술

뿐만 아니라 스포츠 영역에서도 NFT를 활용한 특정

상품의 마케팅 케이스가 증가하고 있다. 다양한 학문적

관점에서 NFT 관련 연구가 활발히 시작되는 시점에서

e스포츠와 NFT가 결합된 다양한 사례들이 등장하고

있다. 특히, 디지털 기기를 기반으로 하는 e스포츠와 디

지털 네이티브라는 MZ세대의 등장은 다른 분야보다

NFT의 발전이 빠르게 진행되고 있다. 팬덤이 존재하는

e스포츠에서 NFT는 마케팅의 좋은 수단 중 하나이다.

그러나 이직까지 e스포츠와 NFT의 학문적 연구는 미

비한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 NFT의 명확한

개념을 정의하고 다양한 e스포츠의 플랫폼에서 나타나

고 있는 있는 NFT의 사례들을 유형별로 분석하고자

한다. 이를 바탕으로 e스포츠에서 NFT의 활성화 방안

을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 NFT의 개념 및 역사

NFT(Non-Fungible Token) 개념을 정의하자면 블

록체인 네트워크에 존재하는 고유성을 지닌 대체 불가

능한 토큰이다 [6]. 즉, 디지털파일의 소유 기록과 거래

기록을 블록체인에 연속성 있게 저장하여, 디지털파일

을 개인화를 지원하는 기술이다 [7]. NFT는 소유권자,

거래명세, 가격 등이 기록되어있는 스마트계약(Smart

contract)로 구성된다. 또한, NFT는 디지털 자산의 소

유권을 인정하므로 플랫폼 내에서 소유권를 인정하는

경제적 기능이다. 또한, 블록체인 기술로 창작자와 소유

자 이력 조회가 가능하다. 따라서 위·변조가 불가능하

며 디지털 자산의 원본성을 포함한다 [8].

NFT의 역사는 비트코인이 주목을 받으면서 블록체

인 기술을 발전시키려는 시도에 따라 변화하고 있다.

그 과정은 표1 에 정리하였다.

표 1. NFT 역사
Table 1. The Early History Of NFTs

NFT
2012-
2016

The
Early
History
Of
NFTs

특징

Ÿ Coloured Coins
Ÿ Kevin McCoy creates the first NFT -
Quantum

Ÿ Counterparty
Ÿ Spells of Genesis
Ÿ Memes start being minted as NFTs

설명

Ÿ 비트코인 블록체인을 자산 소유권을 나타
내는 토큰의 데이터베이스로 활용하려는
의도가 전혀 없었기 때문에 NFT가 이더
리움 블록체인으로 큰 전환을 시작.

NFT
2017-
2020

NFTs
Go
Mainst
ream

특징

Ÿ NFTs Shift to Ethereum
Ÿ Token standards introduced
Ÿ Cryptopunks
Ÿ Cryptokitties
Ÿ NFT gaming and Metaverse

설명

Ÿ NFT에서 이더리움으로의큰변화는일련
의 토큰 표준 도입

Ÿ 토큰 표준은 개발자들에게 기반 블록체인
기술에맞춰새로운토큰을생성, 발행, 배
포하는 방법을 알려주는 내용이 포함.

Ÿ Decentraland
Ÿ - NFT 게이밍과 메타버스 프로젝트

NFT
2021

The
Year
Of The
NFT

특징

Ÿ Prestigious auction houses start selling
NFT art

Ÿ Other blockchains start getting involved
with their own versions of NFTs

Ÿ A surge in demand for NFTs, especially
in the metaverse

설명

Ÿ Christie와 Sotheby가 온라인세계에서 경
매를 시작

Ÿ 유명 Christie 경매로인한NFT 수요급증
은 물론, 다른 블록체인이 참여해 자체 버
전의 NFT를시작하는등또다른파급효
과

A. Hamilton(2022)의 내용을 바탕으로 연구자가 정리함 [9]
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2.2 NFT의 특성 및 기능

NFT는‘투명성’, ‘영원성’, ‘유일성’의 특징을 지닌다

[10]. NFT는 창작자부터 최종 소유자에 이르기까지의

모든 거래가 기록되고, 누구나 볼 수 있도록 오픈되어

있다. 이러한 NFT의 ‘투명성’은 암표, 사재기 등의 사

회적 문제를 예방하며, 기부 행사를 장려하고 있다

[10][11]. 또한, 실제 수집품과 달리 NFT는 시간이 지나

도 변화가 일어나지 않으며, 불의의 사고로 손상되거나

파괴될 염려도 없다. 이론적으로 NFT는 영원히 새것과

같은 상태로 ‘영원성’을 유지할 수 있다 [10][12]. 마지

막으로 예술품, 아이템, 부동산 등 다양한 디지털 자산

은 NFT를 통해 고유값을 받아 ‘유일성’을 갖는다. 즉,

카피캣이 생긴다 할지라도 NFT로 상품의 ‘유일성’을

지닐 수 있다 [13].

NFT는 블록체인을 기반으로 하는 대체 불가능한

특성으로 표와 같은 기능을 한다. 대표적으로 기록, 증

명, 데이터 등의 증명서 기능과 거래, 금융 등의 경제적

기능이 있다. 이를 통해 NFT는 브랜드와 소비자의 관

계를 심화시키고 로열티 및 리워드 프로그램을 구축할

수 있다. NFT에 대한 기능은 표2 에 정리하였다.

표 2. NFT에 대한 기능
Table 2. Features for NFTs [14]

기능 내용

기록
사진, 영상 등의 콘텐츠의 토픽이 거래내역이 블록체인
에 공개적으로 기록되어 활용 가능

증명
토큰이 증명서 역할을 하므로 신원 증명이나 소유권 등
의 증명이 가능하다.

수집
NFT의 대체 불가능한 특성으로 희소성을 가지고있어
수집의 가치가 있다.

게임
게임 내 소장, 우일성, 희소성을 부여할만한 아이템을
NFT로 발행했기 때문 P2E이 가능

거래
손쉬운 거래가 가능하며 공급량, 판매방법, 결제방법까
지 결정 가능

데이
터

디지털 저작물은 복제되지만, 그에 대한 데이터로서의
NFT는 진품성을 확인가능

금융
NFT담보대출, NFT 거래소구축, 디지털자산정보등
다양한 금융 서비스를 제공 가능

이처럼 NFT는 블록체인에 콘텐츠의 토픽, 거래, 소

유권, 판매방식 등이 기록되어 위변조가 불가능해 증명

서의 역할을 한다 [15]. 또한, 대체 불가능한 특성으로

인해 희소성을 높여 마켓플레이스나 게임 플랫폼 등에

서 거래와 수집이 이루어진다. 특히 팬덤이 존재하는

산업에서 NFT의 활용가치는 더 뛰어나다 [16]. 블록체

인 게임회사 대퍼랩스(Dapper Labs)는 NBA와 함께

NBA톱샷 서비스를 출시하였으며, 이 플랫폼을 통해

“커리의 3점 슛”, “르브론 제임스의 덩크슛”같은 인상적

인 장면 등을 모먼트라 지칭하고 이를 토큰화하여 팔고

있으며 [17][18], 샌드박스와 DRX는 이미 다양한 방면

으로 e스포츠와 NFT의 결합을 시도하고 있다 [19].

Ⅲ. 사례연구

e스포츠의 정의는 연구자들에 따라 다양한 관점으로

해석되나, 본 연구에서는 이상호(2020) 정의한 전자기

기를 기반으로 한 스포츠라는 개념에 따라 진행하고자

한다 [20]. e스포츠의 영역을 디지털 디바이스로 확장함

에 따라 보다 다양한 관점에서 NFT를 다룰 수 있다. e

스포츠에서 NFT의 거래는 구매자에게는 희소성있는

디지털 상품을 소유할 수 있는 기회를 제공해 주며, 기

업과 구단에게는 새로운 판매 시장을 제공해 준다. PC

뿐만 아니라 콘솔과 모바일도 플랫폼 내의 가상공간에

서 NFT로 발행된 아이템을 거래하고 만들어 낼 수 있

다 [21]. e스포츠 내에서 유저들은 불록체인의 한 종류

인 이더리움을 통해 유저들이 좋아하는 아이템들을 구

매 및 사용할 수 있으며, 이를 통해 재산, 거래, 번식 및

전투를 할 수 있다.

e스포츠의 NFT의 결합 사례는 NFT와 가상공간의

결합에 대한 예를 표3, NFT와 e스포츠의 결합에 대한

예를 표 4, NFT와 e스포츠 플레이어와의 결합에 대한

예를 표5 에 각각 제시하였다.

기본적으로 게임, 거래, 데이터, 가상화폐, 탈중앙화

플랫폼이라는 공통적인 특징을 바탕으로 각 게임의 특

성에 맞게 세부적인 차이를 특징으로 하고 있다. e스포

츠를 즐기는 유저들에게는 NFT의 기능을 바탕으로 게

임을 즐기면서 희소성이 있는 아이템을 수집하고, 거래

하며, 데이터화 할 수 있는 환경을 구축하고 있다.

Ⅳ. 결과

e스포츠와 NFT의 결합을 유형별로 살펴본 결과 게

임, 거래, 데이터라는 공통적인 기능이 포함하고 있다.

유저들을 각기 다른 목적으로 e스포츠를 즐기면서 이더

리움을 사용하여 다양한 NFT를 구매한다. 또한 가상적

인 아이템을 현실에 얹어 희소성의 가치가 있는 아이템
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표 3. NFT와 가상공간
Table 3. NFTs and Virtual Space

게임명 NFT Function 예시

디센트럴랜드 [22]
게임
거래

특성

Ÿ 가상공간 토지의 소유권을 NFT로 발행해 암호화폐로 거래·이더리움 블록체인 기반의 탈중앙화 플랫폼
Ÿ 가상의 토지 소유권을 주장 할 수 있으며 토지 거래 가능
Ÿ 건물 내에 NFT작품을 전시하거나 다양한 경제 활동 가능
Ÿ 토지를 구입해 건물을 세워 가상공간 가능

더 샌드박스 [23]
게임
거래
데이터

특성

Ÿ 가상공간 NFT 복셀 아이템을 NFT로 소유권을 확보, 암호화폐로 판매
Ÿ 복스에딧을 이용해 3D컨텐츠, 애니메이션 등을 제작하고, 이를 NFT로 변환해 판매
Ÿ UGC 중심의 이이템 또는 파티장, 콘서트장과 같은 공간을 만들 수 있음

스타 아틀라스 [24]
게임
거래
데이터

특성

Ÿ 우주선을 다른 아이템으로 교환 가능
Ÿ ATLAS 토큰으로 시장에서 판매
Ÿ Star Atlas Market 또는 PXNUMXP 내에서 메타버스의 암호 화폐. 타사 NFT 시장으로 거래 가능

업랜드 [25]
게임
거래
데이터

특성

Ÿ blockchain 사용자가 현실 세계에 할당된 가상 자산을 구매, 판매 및 교환 가능.
Ÿ "디지털 집주인"이 됨으로써 사용자는 부동산을 건설하고 UPX 코인을 얻을 수 있음
Ÿ 업 랜드 Tilia Pay라고 하는 Second Life의 지불 네트워크를 사용하여 NFT 가상 부동산 자산을 판매가능.
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을 모으기 위해 NFT를 수집기능으로 활용하기도 한다.

Ⅴ. 토론

본 연구는 NFT의 명확한 개념을 정의하고 다양한 e

스포츠의 플랫폼에서 나타나고 있는 있는 NFT의 사례

들을 유형별로 분석하였다. 이를 바탕으로 e스포츠에서

NFT의 활성화 방안을 다음과 같이 제시하고자 한다.

1. IP주체자의 역할

e스포츠에서 가장 일차적인 소스는 종목 자체의, IP

주체자가 제작한 게임이다. 그에 따라, IP를 활용한

NFT 활용이 가장 중요하다고 여긴다. 다만, e스포츠를

즐기는 주체는 희소성에 중점을 두는 기존의 기성세대

와는 달리 효용성과 기능성을 중시하는 MZ세대라는

것에 주목할 필요가 있다고 본다 [31][32]. 즉, 단순히

IP를 활용하여 희소성이 있는 수집품으로 여기고, 유저

들이 원하는 특성을 반영하지 않는다면 관련 NFT는

부진을 겪을 수밖에 없다. 이를 타파하기 위해서는 어

느 정도 기능성을 갖출 필요가 있다고 생각한다. 가령,

2차 가공, 3차 가공을 허락하여 이모티콘이나 캐릭터를

이용한 여러 가지 표정, 혹은 기존의 캐릭터와 다른 특

색 있는 복장, 표정, 이미지 등을 녹여내어 비슷하지만

다른 느낌을 주어 NFT 구매자가 이러한 차별점을 기

반으로 활용할 수 있도록 방안을 모색할 필요가 있다.

IP를 활용한 NFT라고 한다면 근시적으로 유저들은 ‘단

순한 게임 캐릭터’라는 인식에서 벗어날 수 없다. 이런

이미지를 벗어내기 위해서는 IP주체자는 적극적으로 홍

보할 필요가 있으며, 대표적인 예시로 하나의 밈이 되

어버린 냥 캣(Nyan Cat)의 사례처럼 주체자가 적극적

표 4. NFT와 e스포츠
Table 4. NFTs and eSports

게임명 NFT Function 예시

버디샷
(P2E)
[26]

게임
거래
데이터

특성

Ÿ 캐주얼 골프 게임 캐릭터 NFT 프로젝트
Ÿ 카카오게임즈 ‘보라(BORA)’ 생태계에서 운영
Ÿ 게임의 한정판 캐릭터를 NFT로 구매

컴피츠
[27]

게임
거래
데이터

특성

Ÿ 카카오게임즈 ‘보라(BORA)’ 생태계에서 운영
Ÿ 블록체인 기반 e스포츠 서비스
Ÿ PFP(Picture For Profile, 프로필 이미지) 활용 가능

엑시 인피니티
(Axie Infinity, AXS)

[28]

게임
거래
데이터

특성

Ÿ 블록체인 기반 게임인 엑시 인피니티는 플레이어가 NTF로 몬스터를 구매한 다음 서로 전투를 벌이는 게임.
Ÿ 플레이 과정에서 획득한 AXS토큰은 내부거래소를 통해 이더리움(EHT) 코인으로 교환할 수 있다(P2E).
Ÿ 자신의 계정을 타인에게 빌려주고 서로 합의한 비율에 따라 수익을 나누는 구조인 스콜라 쉽(Scholarship) 제도 운영.
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으로 IP 가공 등을 허용하여 활용 방안을 제시할 필요

가 있다.

2 NFT의 역할의 다양화

대다수 e스포츠를 즐기는 유저는 희소성에 가치가

있는 아이템, 미적 센스가 뛰어난 아이템에도 흥미를

느낄 수 있겠지만, 가장 우선시 여기는 것은 기능에 대

한 아이템이다 [33]. 아이템의 기능적인 역할을 NFT에

접목하여 유저들이 e스포츠 내에서 활용할 수 있는 기

능을 제공 할 필요가 있다. 예를 들어, 자신이 구매한

NFT를 e스포츠를 플레이하는 동안 유저의 프로필 사

진으로 변경하거나, 캐릭터에 심볼이나 마크처럼 넣을

수 있다면 자연스럽게 NFT의 역할의 다양성 문제가

해결 될 것이다. 즉, 구매자는 자신이 구매한 NFT를

활용할 수 있는 방안이 생길 것이고, IP주체자 입장에

서는 구태여 방안을 찾지 않아도 자연스러운 홍보를 할

수 있을 것이며, 제3자의 입장에서는 NFT에 관심을 가

질 수 있는 계기가 될 것이다. 이를 통한 자연스러운

홍보는 곧 NFT의 근간인 수익성과 연결될 수 있을 것

이다. 특히, 국내는 e스포츠 커뮤니티가 해외처럼 발전

되어 있지 않기 때문에 유저들이 e스포츠를 직접 보고

느낄 수 있는 것은 인게임에 치중되어 있다는 것을 고

려해야 할 것이다.

3. e스포츠와 NFT를 활용한 경제활동

지금까지 e스포츠를 즐기는 유저들은 더 많은 콘텐

츠를 위해 혹은 아이템을 얻기 위해서 비용을 지불하는

구매자의 입장이였다. 그러나 최근 NFT의 영역이 e스

포츠로 확대되면서 유저들이 e스포츠를 즐기면서 금전

적인 이득을 보는 방법이 생겨나고 있다. e스포츠 내에

서 사용되는 건축, 아바타 의상 그리고 무기 등이 NFT

를 이용하여 제작 됨으로써 디지털 자산을 입증할 방법

이 생겨난 것이다. 유저들은 e스포츠를 즐기면서 아이

템들을 획득하고 마켓 플레이스를 통해 다른 아이템이

나 코인으로 교환할 수 있다. 이러한 과정을 통해 얻게

된 게임 코인은 가상 자산거래소에서 현금화할 수 있

다.

e스포츠와 NFT를 이용하여 경제활동에 성공한 적절

한 사례 중에는 ‘더 샌드박스(The Sandbox)’가 있다.

‘더 샌드박스’는 블록체인을 이용한 ‘로블록스(Roblox)’

라고 보면 이해하기 쉽다.‘더 샌드박스’는 플레이어가

직접 콘텐츠를 만들어서 다른 사람들과 함께 즐기는 것

을 목표로 한 플랫폼이다. 콘텐츠를 설계에 필요한 아

이템이나 건축물 등은‘더 샌드박스’에서 제공하는 ‘복셀

에디터’라는 제작을 하기 위한 3D 모델링 및 애니메이

션 프로그램을 제공한다. 이렇게 제작된 다양한 오브젝

트는 오픈 마켓인 ‘마켓 플레이스’를 통해서 유저들과

표 5. NFT와 e스포츠의 플레이어
Table 5. Players in NFTs and eSports

e스포츠 플레이어 종목 예시

장재호
[29]

워크래프트3

특징

Ÿ 국내 e스포츠 선수 최초로 발매
Ÿ NFT 총 13종, 2051개
Ÿ 29초 만에 모두 소진

배재민
[30]

철권

특징
Ÿ NFT는 총 3종류, 101개
Ÿ 9초 만에 모두 소진
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거래를 할 수 있다. 직접 제작한 오브젝트와 거래를 통

해 얻은 오브젝트는 플랫폼에서 제공되는 게임메이커

로 활용하여 콘텐츠 기획하고 수익할 수 있다. 제작, 거

래 그리고 기획의 3가지 요소가 ‘더 샌드박스’를 즐기는

요소라고 할 수 있다. 이러한 요소는 기존의 e스포츠인

‘로블록스’와 유사한 점을 보이지만, 차이점이 있다면‘더

샌드박스’에서 제공되는 오브젝트와 콘텐츠는 NFT 기

반이라는 점이다. 즉, 플레이어들은 ‘복셀 에디터’에서

제작한 아이템을 ‘마켓 플레이스’에서 판매하거나 소유

하고 있는 땅을 임대하거나 대여하여 수익화한다. 또한,

‘더 샌드박스’의 오브젝트는 단순히 용도나 희소성뿐만

이 아니라 누가 제작하고 어떤 활약 했었는지, 아이템

의 서사도 가치를 결정하는 중요한 요소다.

e스포츠와 NFT를 이용하여 경제활동에 성공한 또

다른 사례 중에는 ‘엑시 인피니티(Axie Infinity)’가 있

다. ‘엑시 인피니티’는 대중적으로 잘 알려진 포켓몬스

터 시리즈처럼 몬스터인 엑시를 육성하는 방식이다. 다

양한 성장 방법을 통해 희소성 있는 엑시를 육성하거

나, 성장한 엑시를 교배하여 새로운 종의 엑시를 부화

시키는 것을 주된 콘텐츠로 하고 있다. 이러한 방법으

로 획득한 엑시는 NFT로 발행이 가능하며 거래할 수

있으며, 특히 희소성이 높거나 교배횟수가 많으면 높은

가격에 판매할 수 있다. NFT 이외에도 플랫폼 내에서

진행되는 이벤트나 활동을 통해서 SLP 코인이라는 인

게임 재화 얻을 수 있으며, 이는 가상자산거래소를 통

해 현금화할 수 있다. 현재 이‘엑시 인피니티’를 이용하

는 유저 수는 전 세계를 기준 100만 명이며, 동남아시

아에서는 생계를 위한 수단으로 이용되고 있다. 특히,

필리핀에서는 COVID-19로 일자리를 잃은 사람들이 엑

시를 키워서 판매하는 것으로 생계를 유지하였다. 필리

핀에서 정규직으로 한 달 수입은 한화로 104만 원이지

만, 엑시 플레이를 통해서는 이보다 많은 수익을 낼 수

있다고 한다. 처음에 ‘엑시 인피니티’를 플레이하기 위

해서는 3마리의 엑시를 구매해야 할 필요가 있다. 하지

만, 한 마리에 수십만원하기 때문에 엑시를 시작하기

위해서는 적어도 100만원 상당의 초기 비용이 필요하

다. 이는 절대로 적지 않은 비용이며 한 달 수입이 약

100만 원인 필리핀 사람들에게는 진입장벽이 되었다.

이러한 진입장벽을 해결하기 위해 비용이 없는 사람에

게 엑시를 대여해주는 엑시 유니버스라는 새로운 사업

이 등장하였다 [34]. COVID-19로 인하여 일자리를 잃

은 사람들에게 온라인 활동만으로도 새로운 생계수단

을 마련해줄 수 있으며, 다양한 사업이 발전할 수도 가

능성도 엿볼 수 있다.

4. NFT를 활용하여 e스포츠 유저들의 디지털 자산

보호

기존의 많은 e스포츠에서는 유저들은 개발사가 기획

하고 개발한 대로만 즐길 수 있었으며, e스포츠의 활동

을 통한 수익은 개발사가 가져갔다. 유저들은 콘텐츠를

즐기는 대신 비용을 지불했어야 했다. 즉, 유저들은 자

신들의 캐릭터를 육성하거나 강화할 때 필요한 자산을

게임 화폐로 사야만 했다. 하지만 이렇게 얻은 자산들

은 다시 판매할 수 없으며, 콘텐츠를 즐기지 않거나 서

비스가 종료되면 그저 의미 없는 데이터가 되어 버린

다. 혹은 개발사가 서버를 특정 시점 이전으로 복구시

키는 롤백을 하면 그사이에 유저들이 구매했던 아이템

은 사라져 버리게 된다. 대표적인 예가 ‘리니지 m’의 문

양 롤백 사건이다. NC소프트는 ‘리니지 m’에서 캐릭터

의 능력치를 올려주는 문양 강화시스템을 업데이트해

플레이어들이 문양 강화에 드는 비용을 줄일수 있도록

했다. 그러자 이미 업데이트 이전에 문양 강화를 위해

많은 돈을 지불했던 일부 플레이어들이 형평성에 어긋

난다며 항의했고 ‘리니지 m’은 문양 강화시스템 업데이

트 이전으로 롤백했다. 문양 강화시스템 업데이트가 없

던 일이 된 것이다. 하지만 이번에는 롤백 전 문양 강

화 업데이트에 결제한 플레이어들이 항의했다. 이 사건

으로 인해 엔씨 소프트의 이미지는 나빠지고 주가도 하

락했다. 플레이어가 돈을 내고 캐릭터를 강화했지만, 게

임사가 서버를 이전으로 되돌리면 다시 예전으로 돌아

갈 수 있다는 걸 보여주는 사례이다. 즉, 플레이어가 유

료로 구매한 아이템이지만 완전히 플레이어의 것이라

고 할 수는 없다 [35].

하지만 NFT를 활용하여 e스포츠에 접목하면 소유권

이 보장되며, 획득한 오브젝트는 현실에서 현금화할 수

있다. NFT를 통해서 아이템을 발행하게 되면 아이템에

대한 소유권에 대한 정보가 개발사에 저장되는 것이 아

닌 블록체인 서버에 저장되고 관리된다. 그러므로 개발

사가 사라져도 아이템에 대한 소유권을 인정받을 수 있

고, 저장된 내용을 누군가가 임의로 지우거나 위변조할

수 없다. 이렇게 되면 거래가 가능해지므로 디지털 자

산으로 인정받을 수 있다.
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지금까지 본 연구에서는 e스포츠와 NFT의 결합 사

례를 중심으로 NFT의 기능과 e스포츠 속에서 NFT의

활성화 방안에 대해서 논의하였다. 하지만, e스포츠와

NFT에는 단순히 활성화 방안 제시만이 아니라 해결해

야 할 과제가 많이 남아있다.

먼저, e스포츠를 대하는 대중의 시선과 평가가 변화

해야 한다. 기존 e스포츠의 경우에는 유저가 수용자의

입장으로 IP 주체자에 의해 수동적으로 반응하였다. e

스포츠를 이용하는 유저는 현실 세계와 완전히 단절된

디지털 내부 세계에 집중하여 플레이하였다. 이러한 상

황이 지속할 경우 게임 중독과 같은 사회적 문제로 이

어지기도 하여, 디지털 세대에 익숙하지 않은 사람들에

게 혹평을 받기도 했다. 하지만 NFT 기술이 개발되면

서 일반적인 유저들도 간편하게 디지털콘텐츠 제작과

배포를 할 수 있는 환경이 조성되어 다양한 기회가 제

공되었다. 즉, NFT를 통해 e스포츠를 이용하면서 금전

적 가치가 있는 경제활동을 가능하게 된 것이다. 이제

게이머는 단순히 e스포츠를 즐기는 수동적인 처지가 아

닌 창의력과 능력을 마음껏 뽐낼 수 있는 능동적인 주

체자의 입장으로 변화한 것이다.

다음으로, 최근에는 특히 NFT 기술을 활용한 e스포

츠 개발이나 도입이 활발하게 이루어지고 있다. 그러나

정작 e스포츠의 가장 중요한 요소인 재미에 대한 중요

성을 간과하여, e스포츠를 즐기는 사용자들도 e스포츠

를 외면하는 경우가 많은 실정이다. 사람들이 e스포츠

를 즐기는 가장 중요한 동기는 무엇보다도 e스포츠 경

험 동기를 통해 얻을 수 있는 내재적 가치인 재미였다.

사용자들이 e스포츠를 이용하면서 과도한 이익을 얻기

위해서라기보다는 e스포츠 자체가 재미가 있어야 지속

해서 사용하는 것으로 파악하였다 [36]. NFT를 이용하

여 e스포츠를 사업을 시작하는 개발 업계는 NFT를 활

용하는 것으로 사용자들의 디지털 자산의 가치를 증명

하고 보호하는 것도 중요하지만, 사람들이 e스포츠를

이용하는 중요한 동기는 NFT 거래를 통한 수익 달성

이 아니라 e스포츠를 플레이하는 동안 가질 수 있는 재

미나 즐거움이라는 사실을 인지해야 한다.

마지막으로, 필리핀의 ‘엑시 인피니티’ 사례처럼 e스

포츠와 NFT를 경제 활동의 수단으로 이용 할 수 있다

[37]. 국내에서는 e스포츠와 NFT를 미래성장 가능성이

큰 분야로 긍정적인 평가를 하는 것과 동시에 e스포츠

내의 아이템을 금전적인 자산 형태로 인식하여 사행성

을 조장할 가능성이 있다는 부정적인 평가도 하고 있다

[38]. 하지만, 사람들이 e스포츠를 이용하는 가장 큰 목

적은 플레이를 통한 이익보다는 즐거움을 얻기 위함이

므로, 적극적인 규제를 해야만 한다는 정부의 견해를

다시 한번 생각할 필요가 있다고 판단된다.

Ⅵ. 결론

본 연구는 e스포츠와 NFT에 대한 개념이 시스템 대

중화되기 전에 기록되어 왔기 때문에 폭넓은 학문적 관

점을 통한 객관적인 분석이 모호하다는 한계점을 가지

고 있다. NFT의 다양한 특징과 폭넓은 기능들로 인해

NFT의 사례는 계속해서 새로운 형태로 변화하고 있다.

따라서 후속 연구에서는 보다 다양한 자료를 기반으로

해서 폭넓은 사례분석이 요구된다. 특히, e스포츠와

NFT를 이용한 사례는 여러 나라에서 진행되고 있지만,

e스포츠에 대한 법과 규제가 나라마다 다르기 때문에

본 연구를 일반화하기 위해서는 국가별로 분리하여

NFT의 이용과 활용방안에 대해 보다 구체적인 연구를

진행할 필요가 있다.
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