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2022 한양대_내셔널브랜드_Putting Garage_팡야_최종발표.pdfArtcoon 
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2022 한양대_내셔널브랜드_AIREA_에어리어_최종발표.pdfArtcoon 










What's hot
2022 한양대_내셔널브랜드_Flowork_팀셔츠_최종발표.pdf
2022 한양대_내셔널브랜드_Flowork_팀셔츠_최종발표.pdfArtcoon 
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2022 한양대_내셔널브랜드_Cosmos_모아나_최종발표.pdf
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2022 한양대_로컬브랜드_Idogtity_머랭_최종제출.pdfArtcoon 
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2023_한양대_로컬브랜드_프룻함_스토롱베리_최종제출.pdf
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2023_한양대_로컬브랜드_PRUITA_베리달콤_최종제출.pdfArtcoon 
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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_ONFLO_KPJ팀_최종발ᄑ...
2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_ONFLO_KPJ팀_최종발ᄑ... 


2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_PLAVA_무한상사_최종...
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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_NEK-O_GIZMO_최종발표... 
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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_BLANKOUT_YZR팀_최종ᄇ...
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	8. 출처: 2020 골프  산업 백서
본원시장 관람 프로 시장 남자 대회
여자 대회
스크린 대회
대한골프협회 주관
초등 연맹 주관
중등 연맹 주관
대학 연맹 주관
미드관.아마연맹 주관
지방골프협회주관
필드
스크린 골프
필드
스크린 골프
실외 연습장
실내 연습장
코리안 투어, 챌린지 투어, 프론티어 투어, 정회원 선발전, 준회원 선발전
KLPGA 대회, 드림 투어, 점프 투어, 챔피언투어, 정회원 선발전, 준회원 선발전
GT, WGT, 위너스
공공 기관 개입형, 비개입형
공공 기관 개입형, 비개입형(GLT, LGLT)
아마추어 시장
참여 이벤트 시장
일반 골퍼 대상 이벤트
비이벤트 시장
본원 시장은 최종 소비자가
스포츠를 소비하는 형태에 따라
관람 시장과 참여 시장으로 구분된다.
본원시장의 체계
 


	9. 본원시장 파생시장
관람 프로  시장 방송 중계권 시장
1차 파생시장 2차 파생시장
스폰서십 시장
머천다이징 시장
선수 양성 시장
스타 선수 시장
스포츠 용품 시장
시설 이용 운영권 시장
스포츠 시설 시장
스포츠 정보 시장
스포츠 관광 시장
사업 지원 서비스 시장
스타선수 스폰서쉽, 선수 라이선싱
스포츠 용품, 설비
건설
스포츠 전문지 발행
티켓 판매, 대회운영, 컨설팅
파생구조 프로 스포츠 시장과 동일
파생구조 프로 스포츠 시장과 동일(스타선수 시장 제외)
아마추어 시장
참여 이벤트 시장
비이벤트 시장
건설
미디어 콘텐츠 시장
스폰서쉽 중계
라이선싱 상품시장
코치교육
법무, 관리, 초상권 중계
유통, 임대
관리, 임대
유지 관리, 보수, 설계
전문지 유통
관광 상품 판매 대행
제품 , 서비스
관리 및 임대 시장
교육 서비스 시장
스폰서쉽 시장
스포츠 시설 개발 시장
스포츠 용품 설비 시장
스포츠 정보 시장
스포츠 관광 시장
사업 지원 서비스 시장
정보지 발행, 정보 솔루션 제공
시장조사, 운영대행, 컨설팅
강사 양성 시장
에이전시
유지 관리, 보수, 설계
유통, 임대
관관 상품 판매 대행
출처: 2020 골프 산업 백서
파생 시장은 관람 시장과 참여 시장이
활성화됨에 따라 서로 다른 산업 영역과
연계되어 새롭게 생성된다.
파생시장의 체계
 


	10. 출처: 2020 골프  산업 백서
골프시장은 본원시장과 파생시장이
서로 연계되어 가치를 창출하고 주고
받는 네트워크 구조를 형성
골프관련
관광
중계권
운영 대행, 컨설팅
시청료
광고
스폰서
중개
골프
파생시장
골프
본원시장
영향 영향
골프 제도
골프 정보지
유통
코스 관리
그린키퍼
양성
유통
선수 에이전트
지도자 양성
라이선시
업체 매출
골프
본원시장
1차 파생시장
2차 파생시장
3차 파생시장
사업 지원 서비스
중계 산업
관광산업
스폰서쉽
머천다이징 산업
(라이선싱 포함)
선수 양성
스타선수
용품 산업
시설운영 산업
시설개발 산업
골프 정보
관련 산업
골프 시장 가치망
 


	11. <단위: 백만원> <단위:  백만원>
골프
본원시장별
2019
<본원시장> <파생시장> <본원+파생시장>
1,397,347
스크린골프
1,641,032
스크린골프
골프 연습장
관람 이벤트 필드골프
715,657
골프 연습장
715,657
2,719 59,873
이벤트 필드+스크린 골프
59,873
관람 프로골프
관람
30,196
관람 아마추어
115,060
3,038,113
필드골프
골프
파생시장별
2019
골프
개별 시장가치망
(본원+파생)
2019
611,528
관광시장
227,788
스폰서 시장
771.015
시설운영시장
5,744,683
용품시장
10,000,991
필드 골프
시설개발시시장 기타(중계권료, 선수 양성, 사업지원 서비스)
285,000 145,562
출처: 2020 골프 산업 백서
<단위: 백만원>
국내 골프 시장별 규모
 


	12. 0
2
4
6
8
10
2023
2019
2018
2017
2016
2015
2014
2013
2012
골프장 운영업
<단위:조원>
*2023년은 추정치
3.1  3.3 3.2 3.3 3.3 3.7 4.2 4.5 6.2
1.4
0.9 1.5 1.5 1.6
1.6
2
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9조원
0
50
100
150
200
기타구기용품
골프용품
3Q
2Q
21.1Q
4Q
3Q
2Q
20.1Q
19.4Q
코로나 팬데믹 선언(20.3월,WHO)
코로나 팬데믹 선언
(20.3월,WHO)
코로나19 여파로 소비자들이 소규모 야외 운동을 선호하게 되었고, 해외 원정 골퍼들을 흡수하면서 골프장 이용자 수가 급증했다
국내 골프 시장 규모
출처: 관세청 보도 자료(2021.11.24) 코로나 19 시대 골프용품 수입 역대 최대 기록.
<골프 사업 매출액 변화> <골프 용품 시장의 매출액 변화>
 


	13. 출처: BloombergGadfly
<코로나 이전  시기> <코로나 펜데믹 시기> <포스크 코로나 시기>
소득 수준이 높은 젊은 층의 증가
주 52시간 근무제 정착에
따른 여가시간 증가
MZ 세대 여성 골퍼의 대량 유입
코로나19로 인한 해외여행 급감
스크린 골프장 활성화
중장기적 성장을 예상
박세리 선수의 우승이후
한국은 골프 강국으로 발돋움
프로골프선수들의 활약에 힘입어
골프 산업의 호황기
골프 산업의 침체기
스크린 골프,
골프 웨어, 골프 용품
분야에서 수요 꾸준히 증가
1998년 LPGA US오픈에서
박세리 선수의 우승
골프장 회원권 가치 하락
입회금 반환 소송
그리고 2008년 세계 금융위기
호황기 침체기 성장기 성장기 지속
국내 골프 시장 규모의 변화
 


	14. 해외 골프 시장  현황
42%
미국
5%
캐나다
5%
영국
1%
프랑스
1%
독일
10%
나머지
1%
스웨덴
아메리카 유럽 아시아/오세아니아
미국골프재단(NGF)의 잠정 데이터
일본 골프장사업협회 데이터
25%
일본
7%
한국
1%
호주
1%
중국
<골프 장비 시장 지역별 비중>
미국 시장
일본 시장
타이거 우즈로 인한 미국 골프 산업 호황(1997)이후
현재 골프 입문자와 유소년 골퍼 비율이 가장 많이 증가
유소년 골퍼 증가
타이틀리스트 제조사인 아쿠쉬네트의
2분기 미국 내 매출은 전년 대비 117.1% 증가
골프용품 산업의 성장
골프 시장이 2021년에 증가세로 전환
지난해 골프장 입장자 수는 1002만8048명으로
전년보다 10.4% 증가
골프 시장 회복추세
일본 골프 시장이 회복세로 돌아섰지만
인구수도 많고 소비력이 왕성한 ‘단카이(베이비 붐) 세대’가
후기 고령자인 75세가 넘는 2025년부터 골프 인구가
지속적 감소 예상
‘2025년 인구 감소’, 골프 시장 회복 한계
 


	15. 스크린 스포츠는 ICT  기술과의 융합으로 창출된 새로운 분야이다.
현재 시뮬레이션 골프는 스크린이나 스피커 등의 인터페이 스장치 및 골프기구를 통해
시각적,청각적, 촉각적 자극 을 전달하여 가상의 골프코스에서 실제 골프를 치는 것 처럼
라운딩을 체험할 수 있는 시스템이다.
Screen Golf?
스크린 골프란?
 


	16. 200여개의 센서가 공의  속도, 탄도, 발사각, 클럽 헤드스피드 각도 등 다양한
데이터를 분석해 슬라이스, 훅, 드로, 페이드 샷을 스크린에 구현
1
1
2
2
3
3
4
4
6
6
5
5
LDC 프로젝터
스윙 플레이트
센서보드
시스템부
탄도 감지부
스크린
코스, 샷, 스코어 등 다양한 그래픽을 화면에
투시하는 기능
낙하지점의 경사도를 자동으로 구현
센서로 측정된 탄도를 계산하여 코스 화면과 결합
프로젝터에서 나오는 그래픽의 상이 맺히는 곳
3개의 레이져라인을 생성하여 바닥 센서보드에 발광
적외선 센서가 샷을 정확히 측정
스크린 골프 구성요소
 


	17. 스크린 골프 사업  매출액 변화
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
1조
3888
1조
5744
1조
6167
1조
6838
1조
7329
1조
7611
1조
8086
1조
8345
출처: 통계청, 지식정보산업조사
<단위:억원>
스크린 골프 시장규모
꾸준히 상승 구도를 달던 스크린 골프장 또한
골프 산업과 마찬가지로 코로나 이후 폭발적 성장.
접근성이 높은 스크린 골프는 시외에 위치한
골프장연습장 수요를 흡수하면서 성장.
 


	18. 실제 골프 스포츠  해당 종목의 실력 향상을 위한
훈련과 자신에게 맞는 장비를
세팅팅하기 위한 시뮬레이터
골프 연습을 위한 보조 도구
사용자 능력에 맞는 피드백 제공
흥미 유발, 운동 욕구 자극
실제 운동 행위
실제 스포츠 시뮬레이터
1990
1990 이전 2000
스크린 스포츠
새로운 레져 스포츠
엘리트
선수 타겟
대중화 다양한
대중산업과
결탁
스크린 골프의 발전 과정
실제 스포츠 요소
게임 요소
ICT 기술
 


	19. 스크린 골프와 필드  골프
스크린 골프 구분
운동 효과
가격 및 이용 시간
이용자의 재미요인
필드 골프
현재, 스크린 골프는 필드 골프의 대체제라기보단 보조제에 가까움.
타격에 집중, 걷는 운동 생략, 운동 효과 미미
비용 상대적으로 저렴 / 이용시간 짧음 고비용 / 긴 이용시간
비용 / 시간 / 거리 심리적 활력, 환경
특징
기후에 상관없이 게임 가능 캐디의 역량에 따라 라운드마다 다른 경험을 함
단점
퍼팅* 시 부정확하게 인식되는 경우가 많음
기후에 영향을 많이 받는다.
이동거리 0.49 / 심박수 92.66 / 에너지 소비량 457cal
퍼팅: 짧은 거리에서 홀에 공을 굴릴 의도로 사용되는 클럽의 명칭
걷기 위주의 유산소 운동형태, 샷을 병행
이동거리 5.81 / 심박수 111 / 에너지 소비량 1923.86cal
출처:문병일 / 골프라운드의 형태에 따른 환경적 생리학적 요인 차이 분석을 통한 스크린 골프장 라운드 운동효과
 


	20. 스크린 골프의 주요  특징
실제 운동 행위로
운동경험 발생
실제 운동 행위
가상현실 기술 적용으로
실제 스포츠 환경과 유사한 환경,
느낌을 사용자에게 일으킴
가상현실
운동 보조 가이드 및 맞춤 피드백,
운동 정보 기록 또는 녹화하여
학습 콘텐츠로 제공
피드백
가상의 대결-도전과 목표 존재, 경쟁,
타임 어택 등 규칙
게임적 요소
 


	21. 탄도 예측 센서  기술
<탄도 예측 센서 기술>
현재 스크린 골프 관련 기술
기준 데이터 수집
이용자의 샷 분석
기준 데이터 이용자 샷
대조
타구 분석
 


	22. 현재 스크린 골프  관련 기술
스크린 속에서 실제와 같은 느낌을 주려면 골프 코스를 화면에 정교하게 구현 해야함
실제 코스의 정확한 재현
항공기를 사용해 골프장을 항공 촬영
게임이 벌어지는 영역만 3D(입체) 스캐너로 분석
지형의 높낮이를 파악
잔디, 모래, 물 등 바닥의 종류에 맞는 저항값을 입력
(공이 튀어오르는 반발력)
골프장 내 지형지물을 그래픽으로 만들어 실제 위치에 배치
골프 코스 정보를 바탕으로 코스 완성
골프 코스 정보를 스크린과 샷을 할 때 공을 놓는 바닥에도 적용
골프장 지형에 따라 바닥이 자동으로 경사를 이루게 함
촬영
정보
적용
골프
정보 입력
<실제 코스 재현>
 


	23. 스크린 골프 AI  VR/AR
메타버스
네트워크 게임
AI 기술 적용
스윙 모션을 촬영하여 영상에서
골퍼의 움직임을 추출해 AI를 통해
골퍼의 주요 스윙 오류를 분석해 제공
VR/AR 기술 적용
실제 필드 같은 분위기를 느낄 수 있는
다양한 사용자 중심 스크린 환경 구축
매타버스 적용
기록되 사용자의 데이터를 메타버스 안의
아바타에게 이식해 3D 캐릭터로 자기 자신을 보며 분석
‘새로운’ 골프 문화 형성
미래 스크린 골프 관련 기술 예상
 


	24. 스크린 골프 관련  특허와 정부지원
궤적을 감지하는 센서 및 제어기술
초기 초음파, 가속도, 압력 센서를
이용한 기술에서 시작하여
광학/레이저 센서 단계를 거쳐
최근에는 고속카메라를 이용한
이미지 센서를 포함하는 출원이 증가
환경 및 운영에 관한 기술
볼 공급장치, 플레이트, 스크린,
부스 환경에 관한 출원이 다수
2000-2009년 사이
179건 특허 출원
출처 대한민국 정책브리핑(www.korea.kr)
2008년부터 외국인 출원보다 내국인 출원 증가
국내 스크린골프 시장의 활성화로 기술개발의 중심이 외국기업에서 국내기업으로 변화
<특허> <정부>
2010-2013년까지
가상현실 스포츠 콘텐츠 개발에 625억 원을 투자
골프/사격/야구
테니스/클라이밍/스노우보드
가상현실
스포츠 콘텐츠
투자
정부
625억
 


	25. 용품
제조업체
유통 업체
출처: 통계청,  지식정보산업조사
스크린 골프 관련 이해관계자와 관련 서비스 맵핑
본원시장
선수 교육 서비스 골프 웨어 렌탈 서비스
골프 콘텐츠 제공 서비스
골프장 예약 서비스
프로 스크린 대회
중계 서비스
골프 용품
디자인 서비스
광고 홍보 서비스
스폰서 쉽 골프 교육 서비스
이벤트 대회
골프 연습
이용자 참여
스크린
골프 기업
선수
방송국 스폰서
선수
에이전시
이용자
예약
플랫폼
코치
디자이너
마케팅 팀
스폰기업
대회 설계
용품 렌탈
플랫폼
커머스
플랫폼
골프
강사
골프 콘텐츠
제작 업체
골프 콘텐츠
플랫폼
친구, 가족
이용자 관람
선수 관리 서비스
 


	26. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
골프는  본원시장과 파생시장으로 나뉘며 상호간에 연결되어
가치를 창출하는 시스템으로이루어져 있으며, 코로나 이후로
상승세를 보이고 있다.
코로나 이후로 젊은 소비층의 증가, 여가시간 증가로 소규모 야외 운동에 대한 인기가 증가함으로 인해 골프도 상승세를 타고 있다.
스크린 골프 또한 코로나 이후로 상승세를 보이고 있으며, 스크린 골프
관련 새로운 기술 개발과 지원으로 빠른 성장을 하고 있다.
실제 필드 골프의 단점을 보완한 스크린골프의 인기가 증가하고 있으며, 다양한 스크린 골프 관련 기술이 개발되며 프로 스크린 대회,이벤트 대회와 골프 연습 등 스크린 골프 기업
에서도 다양한 시도가 이루어지고 있다.
1
2
 


	27. Market
Research
Brand Guidelines
Golin
Competitor
Research
Brand Guidelines
Golin
  


	28. 골프존 국내 시장  점유율 1위, 스크린골프 외 필드골프, 아카데미, 골프용품 등 골프토털서비스를 제공하는 골프 브랜드
듀얼 스크린(바닥 스크린), 터치 스크린, 스윙 모니터에 특화
해외 진출 / 골프존 드라이빙 레인지(GDR) 확정
투비전, 투비전 플러스 - 투비전 하드웨어에서 편의기능을 추가한 소프트웨어
두개의 센서 / 클럽 해드와 공의 회전 분석 / 센서의 정확도 상대적으로 떨어짐
235개 코스 / 실제 필드와 유사 / 구현된 필드 다양성 / 러프의 깊이에 따라 비거리 페널티 세분화
전면 스크린 과 바닥 스크린
강점 약점 기회 위협
300건이 넘는 골프
시뮬레이션 특허 보유
최근KB자산, 국민연금 등
기관투자의 지분 축소
김영찬 회장의 갑질 논란
소비자의 부정적 인식 증가
압도적 점유율 1위,
대중에게 친숙함
코로나로 인한 골프
인구 증가 및 MZ세대의
유입
가격 경쟁력이 높은
SG골프, 카카오 VX의 성장
국내 경쟁사 골프존
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
사업방향
골프 용품
스크린 골프
골프 방송, 중계
골프 교육 서비스
 


	29. 카카오 VX 마음골프(티업  비전)에서 시작,지스윙과 합병 / MZ세대를 타겟으로 다양한 골프 관련 서비스를 제공하는 골프 브랜드
골린이를 위한 놀이 공간, 골프 룸 어두운색 통일
초고속 3D 카메라 센서, 정확한 스핀 측정, 마킹볼에 특화
개인과 기록에 중점을 두고 UX, UI설계
프렌즈 스크린 T1, T2, G - 귀여운 카카오 캐릭터와 인공지능 AI를 통해 즐거움 UP
초고속 카메라 센서로 정밀한 초기 데이터 직접 측정정 / 6차원 물리엔진
115개 코스 / 항공 측량 데이터, 위성사진, 현장 실사 등 방식으로 실제 코스 분석
FullHD 해상도로 제작 필드와 같은 생생함 / 개인별 맞춤 설정
업계 최초 음성 및 동작 인식
AI 기술 적용
프렌즈 캐릭터 도입 후발주자
긍정적인 카카오 브랜드
이미지
강점 약점 기회 위협
카카오 예약의 무수수료
정책으로 기존 생태계 혼란
부정적 인식 증가
MZ유입 계층 흡수 압도적 골프존 우세
골프존 점유율 73%
국내 경쟁사 카카오 VX
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 예약
헬스 케어
스크린 골프
골프 용품
VR
 


	30. SG 골프 SG골프는  국내 최다 코스 보유 스크린 골프 전문 브랜드
CC 선택 후 원하는 코스나 위치에서 반복 연습이 가능한
필드 트레이닝
금강산, 평양 등 이색 코스 제공
V 프리미엄, V2 프리미엄
초고속 카메라 다양한 구질 표현 / 어택 앵글 카메라 삿데이터 이미지 변환
217개 골프장 /328개의 코스 / 가상의 해외 골프장
투사된 그래픽 선명함 집중 / 커브드 스크린으로 입체감
고화질 곡면 스크린으로
생동감 제고
강점 약점 기회 위협
카카오 VX의 특허 침해
소송으로 인한 법적 공방
코로나로 인한 골프
인구 증가 및 MZ세대의
유입
3대 경쟁사 중 가장
후발주자(2015)
국내 경쟁사 SG골프
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 교육 서비스
스크린 골프
골프 용품
국내 최다 217개 골프장 세계투어의 사업철회 결정
후 이용금액에 대한 페이백
서비스 진행 X
뛰어난 현실감
 


	31. 하나로 스크린 전국에  실내 스크린골프장을 운영하고 있는 전문 스크린골프 브랜드
3면 스크린 16:9 와이드 화면
게임 물리 엔진 도입
초고속 카메라 센서, 고장이 잘 나지 않는 안정적인 센서
68개의 한국, 중국, 일본의 코스
3면 스크린 / 자체 제작 오토 티업기, 전동 플레이트 사용
자체 제작 상품으로
AS가 용의
강점 약점 기회 위협
이벤트나 대회가
잘 활성화 되어 있지 않음
중국 일본에는 아직 활성화가
안됨(3면 스크린골프로 중국,
일본 시장 진출)
국내 시장은 이미 레드오션
국내 경쟁사 하나로 스크린
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
기타
S O T
주요 기능 / 서비스
오키티업, 스윙 플레이트 결합
스크린 골프
골프 교육 서비스
 


	32. 트루골프 -
클럽 별  탄도 구분 및 스윙 모션 저장 가능 /
실제 퍼팅이 가능하며 좌타, 우타가 가능한 비전 카메라 / 직접 센싱이 가능한 초고속 카메라
연습장 모드 / 실전 연습 라운딩 모드 / 실제코스 위치지정 반복 트레이닝 모드/ 18홀 라운딩 모드
3면 스크린
실제 그린과 온라인 그린의
융복합, 실제와 가상이
유기적 연동되어 최적의
숏게임을 지원
강점 약점 기회 위협
타 기업보다 사실적이지
않은 그래픽
퍼팅을 중점적으로 훈련하길
원하는 소비자 늘어나고 있음
고도화 되는 기술에
발 맞춰 나가지 못하고 있음
국내 경쟁사 트루골프
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
모드
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
실내 바닥면 전체 인조잔디에 직접 티를 꽂고 티샷,
15m이내 실제 치핑 퍼팅
비거리 설정 및 클럽 추천기능, 전문가용 스윙 분석 기능,
원격 영상 라이브 교육 서비스
스크린 골프
골프 교육 서비스
 


	33. 오케이온 골프 -
네이쳐
4세대  초고속 카메라 / 특허 마킹볼로 스핀량 해석
자체 계발 엔진 사용 국내, 해외, 가상 골프장 구현 / 장애물에 충돌계수 반영
16:9 와이드 스크린
인도어 시장의 선두주자
자체 계발 엔진 사용
강점 약점 기회 위협
지점의 수가 적음 인도어 시장의 확장 후발 인도어 골프 기업의
성장
국내 경쟁사 오케이온 골프
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
니어핀 대회, 맞짱대결 등 7개의 다양한 플레이 방식 제공
실외 연습장과 스크린 골프장이 결합된 인도어 골프 연습장을
제공
스크린 골프
인도어 TV 골프
골프 교육 서비스
 


	34. 레드골프 경남 지역  중심으로 성장하고 있는 스크린 골프 전문 브랜드
캐디 시스템 적용으로 초보자들도 쉽게 라운딩 가능
레드 골프 2.0
다양한 구질(5개)이 구현 가능한 카메라
Full HD 지원 고성능 프로젝터 사용
시스템 연동 바닥 키패드
캐디 시스템 적용 초보자
접근성 높임
경남 지역 로컬 브랜드
강점 약점 기회 위협
센서의 성능 문제 경남, 경북 지역에서 카카오 VX의 인공지능 Ai
국내 경쟁사 레드 골프
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
스크린
기타
S O T
주요 기능 / 서비스
스크린 골프
골프 교육 서비스
말레이시아를 시작으로 동남아 시장을 겨냥하척여 해외시장
개척
사업방향
 


	35. 씨티존 캘리웨이 스크린골프에서  새롭게 탈바꿈한 씨티존 스크린 골프
스트로크 게임 중 재미를 높이기 위한 다양한
게임 이벤트 진행
복합 휴식 공간으로 운영
7개국 코스에 대한 언어지원
센서가 인식하는 타구 데이터 알고리즘에 의해 설정 / 마구누스 효과 필드에서 구현
드림 아이 초고속 센서 / P+ 물리엔진 출시
현재 리뉴얼 중
가격 경쟁력이 높음
(경쟁사의 3분의 일)
강점 약점 기회 위협
모회사 지이엠에스티는
법정관리에 들어갔었던
기업으로 어려운 경영 환경
경영진의 재도약을 위한
과감한 투자
(수익 대부분을 연구개발 재투자)
이미 시장에 다양한
기업들이 포진
국내 경쟁사 씨티존
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
S O T
주요 기능 / 서비스
스크린 골프
골프 교육 서비스
 


	36. 알바트로스 1999년 가상현실  골프 콘텐츠 사업 시작 시뮬레이터 개발하고 있는 골프 브랜드
3Line 레이져 기술로 볼의 속도, 방향, 탄도각 구질
정확히 감지
인도어 서비스
알바트로스 2 / 알바트로스 3
3Line 레이져 기술로 볼의 속도, 방향, 탄도각 구질 정확히 감지
국내외 실측 촬영으로 제작한 3차원 코스 / 살아있는 사운드
16:9 비율 와이드 화면 / 시스템 사양에 맞는 그래픽 해상도 지원
강점 약점 기회 위협
국내 경쟁사 알바트로스
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
가격 경쟁력이 좋음 통일 되지 않은 디자인 골프 시장의 확대 깔끔한 UI를 가진 후발주자가
다수 존재
스크린 골프
인도어 TV 골프
골프 교육 서비스
 


	37. X 골프
호주 프로  골퍼와 협력 다국어 기반골프 시뮬레이터
클럽 헤드 궤적 및 스핀 카메라를 통한 분석
XGolf Extreme live Servies / 신뢰성 높은 스핀 계측
자동차에 관련된 계측 시스템을 골프 시뮬레이터에 적용
실감나는 그래픽, 실제와 같은 사운드 효과 사용 / 어린이용 가상 코스 존재
다국어 기반 시뮬레이터
다양한 기업들과 협력 관계
강점 약점 기회 위협
현재 저지상고형 운동형
플레이트 특허 분쟁중
골프 시장의 성장 경쟁 기업의 성장으로
입지가 좁아짐
해외 경쟁사 호주 X 골프
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 교육 서비스
스크린 골프
골프 용품
 


	38. T-up
T-up 캐디 서비스  (18홀 6회 / 9홀 3회)
네트워크 플레이 기능 사용하면 그룹 라운드 가능
실력에 의해 5단계의 레벨로 핸디캡이 주어짐
T-up Visson
1900 프레임 초고속 카메라 2대 장착
160여개 코스
프로젝터 제공 안함 (점주 구매)
기술적 우위
강점 약점 기회 위협
점주에게 부담이 많이 가는
운영 시스템
중동 시장 진출 경쟁 기업의 성장으로
입지가 좁아짐
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
스크린 골프
골프용품
골프 교육 서비스
해외 경쟁사 일본 T-up
 


	39. X Swing
내장 프로그램에  따라 다른 코스 제공
Xswing-G / E6Connect
고속 카메라 2대 / 감지범위나 반응속도에서 명확한 차이를 보여줌
(자사반응속도-0.2초 /타사-3초)
실측 코스 / Xswing-G 한중일69코스 / E6Connect 미국 127코스
감지 범위 반응 속도, 스핀량
실측 등 기술적 우위
강점 약점 기회 위협
코스의 개수가 상대적으로
적다
코로나로 전세계적으로
골프 시장의 성장
한국 스크린 골프 시장 점유율
70%
해외 경쟁사 일본 X Swing
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
코스
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 교육 서비스
스크린 골프
골프 용품
 


	40. Full Swing 1986년에  골프 시뮬레이터에 혁명을 일으켰으며 현재는 미국에서 가장 큰 멀티 시뮬레이터 생산업체
직관적인 소프트웨어
스윙전반에 걸쳐 체중 전달을 표시
PRO 2.0
ION3 카메라 + HyperClear 카메라
퍼팅 시 실제 그린과 온라인 그린의 융복합, 실제와 가상이 유기적 연동 / 코스에 따른 지면 변화
투사 형식 X , 표준 및 와이드스크린에서 사용 가능
PGA 공식 시뮬레이션
파트너
타이거 우즈 및 다양한
선수들을 모아 팀 구성
강점 약점 기회 위협
샷을 인식하는 데
딜레이가 약간 있음
이동식 스크린 골프 기기에
대한 소비자 기대감 증가
경쟁 기업(골프존)의 성장
해외 경쟁사 Full Swing
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
센서
그린
스크린
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 용품
스크린 골프
골프 방송, 중계
골프 교육 서비스
 


	41. Trackman
필드 스크린 골프  둘다 가능한 이동식 레이져 추적기
원활한 앱 연동
게임에 재미와 보상 그리고 현실감 더해주기 위해
특별하게 설계
버추얼 골프 2
2019년, TrackMan은 최대한 현실감 있는 시뮬레이션을 만들기 위해 전체 리뉴얼
레이더 캡쳐 기술로
Titleist Pro V1 RCT 및
Pro V1x RCT 볼을 설계
강점 약점 기회 위협
지스윙에 비해 인식 딜레이
(약 3초)가 있음
골프 시장의 성장 경쟁 기업(골프존)의 성장
해외 경쟁사 Trackman
사업분야 시스템
SWOT
소프트웨어
코스
S O T
주요 기능 / 서비스
골프 교육 서비스
스크린 골프
골프 용품
 


	42. 스크린 골프 회사들의  대부분 센서나 스크린의
기술적 발전에 초점을 맞추고 있다.
대부분의 스크린 골프 회사들이 특허나 기술의 발전을 하기위해 연구개발에 힘쓰고 있다.
일부 기업 차별화 전략으로 필드와 같은 긴장감과 현실감을
높이기 위해 그린과 스크린을 함께 사용하는 기업이 있었다.
국내에는 트루골프, 해외에는 Full swing이 이러한 전략을 사용하였다.
1
2
 


	43. Market
Research
Brand Guidelines
Golin
Directional
Setting
Brand Guidelines
Golin
  


	44. 골프
파생시장
골프
본원시장
영향
프로 스크린 골프  대회
일반 스크린 골프
영향
골프 제도
본원 시장이 활성화 될 수록 그에 따라 파생시장인 스크린 골프 시장도 활정화 되게 된다
본원 시장과 파생 시장은 서로 영향을 주고 받으며 커나간다
 


	45. 보는 것의 즐거움
“프로  스크린 골프”
대회 활성화
 


	46. Market
Research
Brand Guidelines
Golin
E-sport
Research
Brand Guidelines
Golin
  


	47. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
2015년  2016년 2017년 2018년 2019년
722.9
29.1%
4.2%
17.2%
22.8%
933.4 973.0
1,138.6
1,398.3
(단위: 억 원)
2015년도 이후 국내 e스포츠 산업 규모를 살펴보면, 2017년에 전년 대비 4.2% 증가한 것을 제외하면 매년 두 자릿수 이상의
성장률을 기록 중이다.
동 기간(2015~2019년) 국내 e스포츠 산업 규모의 연평균 성장률은 17.9%로 나타났다.
국내 e sport 산업 규모 성장률
 


	48. 출처: 뉴주(Newzoo)에서 발행한  <2020 Global Esports Market Report>
2019년 글로벌 e스포츠 산업 규모는 9억 5,060만 달러(한화 약 1조 960억 원)로 집계되었으며, 이는 2018년도 8억 6,500만 달러 대비 9.9% 증가한 수치입니다.
글로벌 e스포츠 산업 규모 는 2015년부터 2019년까지의 연평균 성장율은 30.7%입니다.
2015년 2016년 2017년 2018년 2019년
325.0
51.7%
32.8%
32.0%
9.9%
493.0
655.0
865.0
950.6
(단위: 백만 달러)
글로벌 e sport 산업 규모 성장률
 


	49. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
세계(통합)  대한민국
월드 사이버 게임즈
(폐지 후 2019년 부활)
IeSF 그랜드 파이널
인텔 익스트림 마스터즈
리그 오브 레전드 월드 챔피언십
(리그 오브 레전드)
리그 오브 레전드 미드 시즌 인비테이셔널
(리그 오브 레전드)
디 인터네이셔널
(도타 2)
월드 챔피언십 시리즈
(스타크래프트 2)
블리즈컨 월드 챔피언십
(하스스톤)
스타리그
(스타크래프트 → 스타크래프트 2)
스타크래프트 프로리그
(스타크래프트 → 스타크래프트 2)
글로벌 스타크래프트 II 리그
(스타크래프트 2)
리그 오브 레전드 챔피언스
(리그 오브 레전드)
카트라이더 리그
(카트라이더)
피파온라인3 챔피언십
(피파 온라인 3)
코리아 도타 2 리그
(도타 2)
하스스톤 마스터즈 코리아
(하스스톤)
세계와 국내의 e스포츠 대회
 


	50. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
2018  자카르타-팔렘방 아시안게임 시범종목으로 e스포츠가 채택되면서 기존 스포츠 범주 안으로 점차 인정받고 있다는 점을 공식화했다.
게임의 폭력성에 대한 우려섞인 시선에도 불구하고 2022 항저우 아시안게임과 2024 파리 올림픽에 e스포츠가 정식 종목으로 채택될
가능성이 커지면서 더욱 그 위상이 높아지고 있는 상황이다.
올림픽 종목으로 E 스포츠가 선정되는 배경에서 기존 스포츠 산업 관계자들은 자연스럽게 e스포츠로의 공격적인 진출을 시도하고 있다.
e스포츠의 아시안 올림픽 진출
 


	51. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
젊은  세대를 대상으로 한 마케팅 채널 확대와 새로운 비즈니스 창출을 위해 e스포츠 시장에 진입한 구단들
영국 프로축구(Premier League)의
아스날(Arsenal)
미국프로야구(MLB)의
뉴욕 메츠(New York Mets)
미식축구(NFL)의
뉴잉글랜드 패트리어츠(New England Patriots)
전통 스포츠 구단의 e스포츠 참여 가속화
 


	52. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
2020년  3월에는 일본의 게임/엔터테인먼트기업 CyberZ와
Avex Entertainment, TV아사히가 공동으로 운영하는 e
스포츠 전용 VR 시설 ‘V-RAGE’(베타버전) 을 오픈, Shad-
owverse(Cygames 배포) e스포츠 대회 ‘RAGE Shad-
owverse 2020 Spring’가 3월중순에 개최되었다.
3월에 개설한 e-sports 전용 VR시설 ‘V-RAGE’
세계 e 스포츠 시설의 발달
 


	53. e스포츠 인기에 힘입어  게임, 대회, 광고 등 연관 산업도
급성장 중이다. 프로게이머가 선망의 직업으로 떠오르는 등
사회문화적 인식 변화도 가파르다.
출처: 각 구단
e 스포츠
0 0.5 1 1.5 2 2.5 3
야구
(단위:억원)
축구
배구
농구
1.7558
1.5026
1.9808
1.409
1.3786
스포츠별 프로선수 평균 연봉
e 스포츠 프로선수의 전망
 


	54. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠,  밀레니얼 '주류 문화'로 부상
주요 소비층으로 부상한 밀레니얼 세대(1980년대 초~2000년대 초
출생자)로부터 각광받으며 급성장하고 있다.
e스포츠는 온라인 동영상 플랫폼의 주요 콘텐츠 자리도 꿰차고 있다.
대회 생중계와 하이라이트 영상 뿐 아니라 e스포츠를 활용한 다양한
영상 콘텐츠가 쏟아진다. 스트리밍 솔루션 업체 스트리밍랩스에
따르면 트위치와 유튜브, 페이스북, 믹서 등에서 활동하는 게임
크리에이터는 240만명에 달한다.
2018년
1억 6700만명
연평균
35% 성장
8억 6900만 달러
29억 6300만명
2억 7600만명
2022년
시청자
세계 e스포츠 시장 성장 전망
세계 e 스포츠 시장 전망
 


	55. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠스폰서십
(부가  수익 창출)
티켓세일즈
(부가 수익 창출)
컨텐츠 세일즈 중계권 판매
(부가 수익 창출)
산업 규모 커짐
(선수단/선수 증가,국제 대회수
증가,글로벌화,상금규모 증대)
e스포츠를 통한 마케팅효과
지적 재산권 라이선싱
(대회 주최자에게 게임 라이선싱을
빌려주고 받는 Fee)
게임 수명 연장
e스포츠는 다양한 산업으로 확장되며 엄청난 규모로 성장할 가능성이 높다.
e 스포츠화의 부가 가치
 


	56. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
-국내외  e스포츠 인기는 점점 가속화 되고 있고, 실제 경기장이
증가하는 추세이며 e스포츠의 올림픽 진출까지 이루어졌다.
e 스포츠의 끊임없는 인기로 e스포츠의 산업 규모와 e스포츠를 즐길 수 있는 컨텐츠와 장소가 증가하고 있다.
-e스포츠의 인기로 인한 다양한 가치 창출로 인해 스포츠 구단들의 e
스포츠 참여가 증가하였고 프로게이머의 인기가 증가했다.
e스포츠화로 얻을 수 있는 이점들로 인해 e스포츠의 인기는 상승하고 있고 프로게이머의 인기, 연봉 상승으로 인해 장래희망을 프로게이머로 가지는 비율이 증가하였다.
1
2
 


	57. Market
Research
Brand Guidelines
Golin
Consumer
Research
Brand Guidelines
Golin
  


	58. 05 소비자 조사
출처:  통계청, 지식정보산업조사
MZ 세대
“
”
세대별 특징 조사
1090년 초반~ 2000년 사이에 출생한 세대
밀레니얼 세대 + Z세대
대부분의 많은 산업군에서 주목하는, 현재 소비의 주역 세대
MZ 세대
 


	59. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
“미래보다  현재, YOLO ”
디지털 네이티브
재미추구, 즐기는 일에
투자, 소비 취향 공유
자기 중심적 소비
여가 중시,
노력 대비 보장을 원함
MZ 세대(20-40대) 핵심 특징
 


	60. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
메타버스  플랫폼 ,콘텐츠, 가상세계에 대한 관심도가 증가하며 숏폼 콘텐츠가 트렌드가 인기이다.
Shot Form
Metaverse
MZ세대(20-40대)의 트렌드
MZ 세대(20-40대)의 트렌드
 


	61. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
X  세대
“
”
1965년 ~ 1976년 사이에 출생한 세대
베이비붐 세대 이후 태어난 세대
영포티(Young Fourty). 젊게 살고 싶어하는 40대
X 세대
 


	62. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
디지털  이주민
기성세대의 질서와
사회 전통 부정
개인화, 개성화로
‘나는 나’라는 생각
대중문화 부흥의 주역
X 세대의 핵심 특징
“나에게 투자, 가장 높은 소비 성향 ”
 


	63. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
기성  문화를 거부하고 자신의 욕구에 집중하는 특성을 가지고 쇼핑, 운동, 컨텐츠 소비가 인기이다.
X세대(40대)의 트렌드
Shopping Exercise Exercise
X 세대의 트렌드
 


	64. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
베이비붐  세대
“
”
1955년 ~ 1963년 사이에 출생한 세대
출생률이 급격하게 증가된 시기에 태어난 세대
액티브 시니어로 대변되는 5060 세대
베이비붐 세대
 


	65. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
아날로그  중심 취미 및 여가 활동
가족 중심 소비
베이비붐 세대의 핵심 특징
건강 관리
“합리적이고 안정적인 삶 ”
 


	66. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
공동체  의식과 양육과 부양의 의미를 지니며 노후준비, 건강관리 , 취미 및 여가 활동이 인기이다.
베이비붐 세대(50-60 대)의 트렌드
Hobby activities
Preparation for old age Health care
베이비붐 세대의 트렌드
 


	67. 출처: 시장조사전문기업 엠브레인  트렌드모니터(trendmonitor.co.kr)
(Base: 전체, N=1,000, 단위; %)
65.7
78.7
50.0
63.1
55.7
35.9
점점 골프가
대중화되어
가고 있다는
느낌이 든다
골프실력이
향상 될 때
재미를
느낀다
우리나라에서
골프는 쉽게
대중화되기
어려운 운동 중
하나이다
골프는 돈에
여유가
있어야 즐길
수 있는
운동이다
사회적 직급이
올라갈수록
골프는
필수적인
운동이다
여전히 골프는
상류 계층의
사람만이 즐길
수 있는 귀족
스포츠이다
골프 관련 전반적 인식
‘골프’관련 전반적인 인식 평가
골프가 대중화되어간다의 응답률이 높았고, 특히
연령층이 낮은 응답자일수록 상류계층만이 즐길수
있는 귀족 스포츠라는 응답률이 현저히 낮았다.
(최근 1년 이내 골프를 친 경험이 있고, 스크린골프를 인지하고 있는 전국 만 19세 이상 성인 남녀 1,000명 대상)
 


	68. 출처: 한국 갤럽
1992년
(단위;  %)
‘골프는 사치스러운 운동이다’ 1992-2022
한국인이 골프를 사치스러운 운동이라고 생각하는
비율이 30년 만에 절반으로 떨어졌다.
-2007년 이전은 전국 성인 1,500명 면접조사, 2013년 이후는 약 1,000명 전화조사
-2022년 4월 5~7일 전국 성인 1,004명 전화조사
1995년 2000년 2004년 2007년 2013년 2018년 2022년
72
62
57
51
43
48
35 36
골프 관련 전반적 인식
 


	69. 출처: 한국갤럽
골프 입문에  대한 소비자 인식
-2022년 4월 5~7일 전국 성인 1,004명 전화조사
‘골프를 칠 줄 안다’ ‘앞으로 배울 의향 있다’
남성 전체
18~29세
30대
40대
50대
60대
70대 이상
여성 전체
18~29세
30대
40대
50대
60대
70대 이상
42 18
29 23
36 33
47 17
57 15
42 12
38 3
‘골프를 칠 줄 안다’ & ‘앞으로 배울 의향 있다’ 2022 - 성.연령별
26 23
15 32
22 34
35 28
46 14
23 19
8 14
한국인의 골프에 대한 인식 변화로 인하여 골프를 칠
줄 모르지만 앞으로 배울 의향이 있는 인구가 1992
년에는 그 비율이 20%였으나, 2000년부터는 30%
를 웃돌며 점차 증가하고 있다.
(2000년 38%, 2004년 37%, 2007년 40%)
 


	70. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
MZ세대의  골프 유입 인식
(Base: 전체, N=1,000, 단위; %)
73.1
66.4
51.8 50.5
60.4
50.0
예전보다 젊은
층의 골프
인구가 많아진
것 같다
요즘 골프는
젊은이들도
많이 즐기는
운동이다
여전히 골프는
주로 나이 많은
사람들이 즐기는
운동이라는
인식이 존재한다
젊은 세대에게
골프는
차별화된
경험으로
느껴질 수 있다
젊은 세대들에게 ‘
골프 치는 경험’은
자신의 경험을
확대하는
차원으로 볼 수
있다
요즘 골프를 치는
젊은 층의 경우
부모 세대의
영향을 많이
받았을 것 같다
젊은 세대의 ‘골프’유입 관련 전반적인 인식 평가
(최근 1년 이내 골프를 친 경험이 있고, 스크린골프를 인지하고 있는 전국 만 19세 이상 성인 남녀 1,000명 대상)
한국인의 젊은 세대의 골프 유입에 대한 인식 또한
나이 많고 상류층 세대만이 즐길 수 있는 스포츠라는
인식에서 긍정적으로 바뀌어 가는 추세임을 확인 할
수 있다.
 


	71. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
스크린  골프 전반적인 관련 인식
(Base: 전체, N=1,000, 단위; %)
58.5 57.6
70.0
61.2
53.4 50.0
요즘
스크린골프장
을 찾는
사람들이
많아진 것 같다
노래방이나 PC
방처럼 요즘
스크린골프장
이 많아진
느낌이다
스크린골프는
친목도모나
인간관계를
유지하는데 좋은
놀이활동이다
요즘
스크린골프는
하나의
생활스포츠로
자리매김한
느낌이다
스크린골프는
누구나 저렴한
비용으로 ‘귀족
스포츠’를 즐길 수
있다는 매력이
있다
스크린골프
실력과 실제 필드
라운딩 실력은
별개이다
‘스크린 골프’ 관련 전반적인 인식 평가
(최근 1년 이내 골프를 친 경험이 있고, 스크린골프를 인지하고 있는 전국 만 19세 이상 성인 남녀 1,000명 대상)
스크린골프에 대한 전반적인 인식 조사 결과 과반수
이상이 스크린골프에 대해 긍정적인 반응을 보였고,
스크린골프의 장점에 매력을 느꼈다.
 


	72. 출처: 골프경제신문(http://www.golfbiz.co.kr)
골프 이용  서비스요인 지각성
연령별 지각성 결혼 유무별 지각성 학력별 지각성
20.30대 > 40,50,60대 기혼자 < 미혼자 저학력자 < 고학력자
<
<
골프 관련 서비스 요인에 대한 지각성은 20,30대, 기혼자, 고학력자가 더 높은것으로 나타났다.
 


	73. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
-골프의  주력 소비자는 현재 자신의 여가생활에 투자하는 성향이
강한 X세대이며,MZ세대 또한 떠오르는 주력 소비자이다.
자신의 욕구에 집중하는 X세대가 골프를 가장 많이 소비하고 있으며, MZ세대에게는 골프가 경험 확장의 일부이며 재미를추구, 즐기는 일에 투자며 하며 소비 취향을 공유하는 성향으로
골프에 있어 소비를 아끼지 않는 경향을 보이고 있다.
-골프는 상류층만이 즐기는 스포츠라는 인식에서 긍정적으로 바뀌는
추세이며, 골프를 배우고 싶어하는 인구가 증가하고 있다.
골프를 배우고자 하는 인구가 점차 상승하는 추세를 보이고 있으며, 스크린 골프 또한 스크린 골프의 많은 장점으로 인하여 인식 조사 결과 긍정적인 반응이 나타났다.
1
2
 


	74. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
스크린  골프
스크린 골프에 대한 인식 조사
Screen Golf
On-line Survey
조사 방법 On-line 조사
스크린골프를 인지하고 있는 전국 막 19세 이상 골프 경험자 (최근 1년 이내)
목적적 할당표본 추출법 (Purposive Quota sampling)
2020년 2월 6일 ~ 2020년 2월 10일
총 1,000명
20대
100
100
100
100
200
100
100
200
100
100
200
100
100
200
500
500
1,000
500
500
1,000
200
42
45
87
87
100
187
133
121
254
123
110
234
113
124
238
남성
여성
남성
여성
30대 40대 50대 60대 Total
Total
Total
Total
세대구분
1995~2004
Z세대
1987~1994
Y세대(밀레니얼)
1975~1986
X세대
1965~1974
2차 베이비붐 세대
1955~1964
1차 베이비붐 세대
조사 대상
표본 추출 방법
표본 크기
조사 기간
 


	75. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
응답자  특성
53.1
0.6
0.2
8.6
5.6
5.1
3.4
3.4
직장인
전업주부
전문직
자영업/개인사업
자유직/프리랜서
대학(원)생
교사/공무원
무직/취업준비중
8.7
1995~2004년생
(Z세대)
1987~1994년생
(Y세대,밀레니얼)
1975~1986년생
(X세대)
1965~1974년생
(2차 베이비붐세대)
1955~1964년생
(1차 베이비붐세대)
18.7
25.4
23.4
23.8
4.6
200만원 미만
200-300만원 미만
300-400만원 미만
400-500만원 미만
500-600만원 미만
600만원 이상
11.1
15.5
13.8
16.8
38.2
20대
20.0
30대
20.0
40대
20.0
50대
20.0
60대
20.0
미혼
34.4
기혼
무자녀
7.7
기혼
유자녀
57.9
여성
50.0
남성
50.0
성별 연령별 세대별
월 평균 소득별
직업별
결혼 여부
 


	76. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
1  스크린골프도 하나의 운동이다
항목
( 단위; Top2 %)
2 요즘 스크린골프는 하나의 생활스포츠로 자리매김한 느낌이다
3 요즘 스크린골프 연습장을 찾는 사람들이 많아진 것 같다
4 노래방이나 pc방처럼 요즘 스크린골프가 많아진 느낌이다
5 지금 남아있는 스크린골프 연습장은 시설/장비가 좋아 살아남은 프리미엄급이다
6 스크린골프는 누구나 저렴한 비용으로 ‘귀족 스포츠’를 즐길 수 있다는 매력이 있다
7 스크린골프는 단점보다 장점이 많다
8 스크린골프 연습장에서 연습만 해도 실전 못지 않은 실력을 연마할 수 있다
9 스크린골프 실력과 실제 필드 라운딩 실력은 별개이다
10 스크린골프를 치는 실력을 보면 필드에서 실력이 어느 정도인지 감을 잡을 수 있다
11 스크린골프를 치다 보면 잘못된 골프 습관을 고칠 수 있다
대중화 정도
항목별
연습장 시설 긍정적 측면 실제 필드 골프와의
유관성
11
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
고연령층에서 [스크린골프 대중화 정도] 및 [긍정적 측면]에
대한 공감도가 높게 나타남
단, 연령층이 높을수록 스크린골프 실력을 [필드 실력과는
별개]로 바라보고 있는 경우가 비교적 많은 특징을 보임
76.0
66.5
66.0
66.0
60.5
66.5
64.0
60.5
58.5
56.5
64.0
62.5
55.5
54.0
52.0
59.5
55.5
50.5
47.0
54.5
44.5
42.5
41.5
53.0
34.5
34.5
32.0
28.0
24.0
24.0
52.5
59.5
61.5
54.0
49.5
47.0
49.0
47.0
47.0
45.0
45.5
45.0
37.0
37.0
44.5
50.0
40.0
36.0
29.5
28.0
64.0
61.5
61.5
54.0
51.5
전체( N=1,000)
20대( N=200)
30대( N=200)
40대( N=200)
50대( N=200)
60대( N=200)
50.7 46.4 45.1
61.2 58.5 57.6 36.7 28.5
53.4 45.2
67.0
스크린 골프장 관련 전반적 인식 평가 2
 


	77. <단위: 백만원>
출처: 통계청,  지식정보산업조사
스크린 골프장 방문 목적
계절 관계 없이 이용 가능해서
전체
성별
남성
54.1 54.2 53.9 41.8 50.0 56.7 60.0 62.5 47.6 43.1 52.7 58.2 63.1 44.9 56.0 45.0 51.3 55.8 54.3 63.1 75.2
(476)
(938) (462) (189) (196)(187) (190)(176) (82) (181) (241) (220) (214) (196) (109) (180) (104) (46) (122) (101)
(80)
여성 20대 30대 40대 50대 60대 Z세대 Y세대 X세대
2차
베이비붐
1차
베이비붐
6개월
미만
6개월-
1년
1-2년
정도
2-3년
정도
3-4년
정도
4-5년
정도
5-10년
정도
10년
이상
연령별 골프 구력
(Base ; 스크린골프 이용자, N=938, 단위; 중복 %)
세대별
필드 대비 비용이 저렴해서
가족/친구와 함께 놀 수 있어서
처음 골프를 배우는 사람에게 적절해서
집 근처에 있어서
혼자 연습하기에 적절해서
미세먼지, 바이러스 등 영향이 적은 실내라서
직장 동료의 추천으로
전국 유명 골프장의 화면을 옮겨 현실감 있어서
개인 기록이 저장되어 실력 관리가 가능해서
스크린골프 연습장만의 다양한 이벤트가 있어서
44.2 46.2 42.2 42.9 41.8 44.4 42.6 50.0 41.5 44.8 39.4 45.4 49.1 38.3 44.0 48.9 38.8 44.2 51.6 46.5
44.0 45.6 42.4 37.6 41.3 42.2 53.7 45.5 36.6 39.2 43.2 47.3 48.6 50.5 35.8 37.2 53.8 37.5 47.8 40.2 54.4
37.0
26.2 23.9 28.6 26.5 30.1 24.1 26.8 23.3 26.8 24.9 30.3 26.4 22.4 35.7 34.9 32.8 27.5 22.1 21.7 12.3 8.9
25.3 25.6 24.9 29.1 24.0 20.3 26.8 26.1 29.3 27.1 20.3 27.3 25.7 21.9 19.3 28.3 25.0 22.1 23.9 32.8 27.2
23.5 21.6 25.3 25.4 24.0 25.1 21.1 21.6 24.4 26.0 24.9 22.7 20.1 21.4 26.6 28.9 17.5 22.1 34.8 23.0 15.8
17.0 15.1 18.8 18.5 14.3 15.5 16.8 19.9 18.3 17.1 14.9 15.0 20.6 10.7 11.9 15.0 20.0 23.1 32.6 18.0 20.8
13.4 17.6 9.1 13.2 13.3 19.8 13.2 7.4 7.3 14.4 16.6 16.4 8.4 13.8 11.9 16.1 18.8 16.3 10.9 13.1 4.0
9.1 10.1 8.0 7.9 5.1 8.0 8.9 15.9 9.8 5.0 6.6 9.5 14.5 2.0 11.0 6.1 13.8 10.6 10.9 11.5 16.8
7.8 6.1 9.5 9.0 7.1 7.0 8.4 7.4 6.1 9.4 8.3 5.9 8.4 5.6 4.6 9.4 12.5 6.5 6.6 6.9
4.2 4.8 3.5 5.3 5.6 3.7 2.6 3.4 8.5 3.3 5.8 2.7 2.8 3.6 3.7 5.6 5.0 10.6 4.3 0.8 -
11.3
스크린골프장을 방문하는 이유는 [계절과 관계 없이
이용이 가능]하고, [필드 대비 비용이
저렴]하며,[가족/친구와 함께 즐길 수 있어서]등을
주로 언급함
-고연령층과 골프 구력이 긴 응답자: [계절 관계
없이 이용]이 가능한 점과 [저렴한 비용]등 필드
골프장 대비 장점을 주 방문 이유로 응답함
-저연령층 및 골프 구력이 짧은 응답자: 경우 스크린
골프장을 [연습 목적], [실력 향상 목적]으로
방문한다는상 응답이 높게 평가된 특징을 보임
 


	78. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
스크린  골프장 관련 전반적 인식 평가 1
67.0
1 스크린골프도 하나의 운동이다
항목
(Base; 전체, N=1,000, 단위; Top2 %)
2 요즘 스크린골프는 하나의 생활스포츠로 자리매김한 느낌이다
3 요즘 스크린골프 연습장을 찾는 사람들이 많아진 것 같다
4 노래방이나 pc방처럼 요즘 스크린골프가 많아진 느낌이다
5 지금 남아있는 스크린골프 연습장은 시설/장비가 좋아 살아남은 프리미엄급이다
6 스크린골프는 누구나 저렴한 비용으로 ‘귀족 스포츠’를 즐길 수 있다는 매력이 있다
7 스크린골프는 단점보다 장점이 많다
8 스크린골프 연습장에서 연습만 해도 실전 못지 않은 실력을 연마할 수 있다
9 스크린골프 실력과 실제 필드 라운딩 실력은 별개이다
10 스크린골프를 치는 실력을 보면 필드에서 실력이 어느 정도인지 감을 잡을 수 있다
11 스크린골프를 치다 보면 잘못된 골프 습관을 고칠 수 있다
대중화 정도
항목별
연습장 시설 긍정적 측면 실제 필드 골프와의
유관성
61.2
58.5 57.6
36.7
53.4
45.2
28.5
50.7
46.4 45.1
11
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
응답자 대다수가 스크린골프 역시 [하나의 운동]이라고
인식하고 있었으며, [생활 스포츠로 자리매김 했다]는 응답이
높게 나타남
또한 스크린골프장 역시 여가 시간을 보내는 하나의 시설로
[대중화]되었다는 데 공감도가 소폭 높은 특징을 보임
스크린골프는 [저렴한 비용]으로 골프를 즐길 수 있다는
점에서 긍정적 평가가 많은 편이나, 실제 [필드 실력]과는 다를
수 있다는 의견이 적지 않은 모습을 보임
 


	79. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
출처:  통계청, 지식정보산업조사
스크린골프 역시 하나의 운동이라고 인식하고 있으며 그에 따라
대중화 되었고, 다양한 장점으로 인해 이용자가 증가하는 주세이다.
스크린 골프의 장점 중 계절에 상관없이 즐길 수 있고, 실제 필드에 비해 낮은 가격으로 골프를 즐길 수 있다는 점이 스크린 골프 이용자들에게 긍정적인 표를 얻었다.
스크린골프 실력이 실제 필드 라운딩 실력과
별개라고 여기는 사람들이 적지 않다.
스크린 골프로 골프를 시작한 골퍼들은 필드에서의 기본 룰을 숙지하지 못한 경우가 많기 때문에, 실제 필드 라운딩 실력과 스크린 골프 실력이 별개라고 여기는 사람들이 많다.
1
2
 


	80. Esport
출처: 통계청, 지식정보산업조사
2017년  8월 이후 E스포츠 경기를 시청한 시청자
e스포츠를 인지하고 있으면서 최근 1년 이내 (2017년 8월 이후)에 e
스포츠 경기를 시청한 중학생 이상 남녀
성/ 연령별 Quota Sampling
500명
구조화된 설문지를 활용한 온라인 설문
표본 설계
샘플 수
조사 대상
조사 방법
E 스포츠에 관한 소비자 조사
E - sports
Consumer Survey
 


	81. e스포츠 경기 관람  응답자 특성
여성
30.0
70.0
남성
30.0
30.0
30.0
10.0
20대
30대
40대
10대
28.0
41.0
2.4
14.4
7.6
6.6
서울
경기/인천
경상도
전라도
충청도
강원/제주
(n=500, %)
성별 연령
지역
 


	82. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠의  직접 관람 이유
(n=229, %)
1순위
1+2 순위
현장감이 있어서
게임 자체가 재미있어서
특정 선수를 응원하기 위해서
스트레스 해소에 도움이 되어서
게임 플레이에 도움이 되어서
현장 이벤트에 참여하고 싶어서
응원문화가 재미있어서
친구/동료들과 공감대 형성을 위해서
68.1
40.2
53.3
33.2
38.9
17.9
7.9
2.2
2.2
1.3
1.3
0.9
6.6
7.9
E스포츠 직접 관람 이유
7.4
8.3
경기장에서 직접 관람하는 이유는 현장감이 있어서가
68.1%로 가장 높게 나타났으며 다음으로는 게임
자체가 재미있어서가 53.5%로 높았다.
남성은 현장감에 대한 응답이, 여성은 특정 선수를
응원하기 위해서라는 응답이 상대적으로 높았다.
 


	83. 재관람 의향
평균:4.46점
출처: 통계청,  지식정보산업조사
e스포츠 경기의 재관람 의사
52.8
매우 만족
관람 의향
있는 편
보통
3.1
0.4 0.9
42.8
관람 의향
전혀 없음
관람 의향
없는 편
이스포츠 경기 재관람 의향에 긍정적으로 응답한
비율이 95.6%로 긍정적인 평가이다.
(반드시 관람 52.8% / 관람의향 있는 편 42.8%)
 


	84. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠  경기 관람 만족도
37.6
매우 만족
51.1
9.6
1.3 0.4
매우
불만족
불만족
하는편
보통
만족하는 편
만족도
평균:4.2점
E 스포츠 경기 관람에 대한 만족도 평균은 4.24
점이며, 긍정 응답율도 88.6%로 매우 만족한
수준이다. 응답자 특성별로는 타 연령대비 10대에서
만족도가 높았다.
 


	85. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠  경기 만족도
만족 이유로는 해설/아나운서의 진행이
좋았다(현장감,이해에 도움)는 의견이 49.8%로
가장 높았으며 , 그 다음으로 쾌적한 경기장 내
환경이 47.8%로 높게 나타났다.
49.8
해설/
아나운서
진행
쾌적한
경기장
내 환경
경기장
화질/
음향
경기
내용
적정한
입장료
주변
편의
시설
관람객
대상
이벤트
적당한
대기시간
안내
직원
친절
(n=203, %)
47.8
38.9 36.9
29.6
21.2
17.2
9.4 8.9
19.2
경기장 내
환경이
쾌적하지
않아서
관람객
대상
이벤트
부족
관람
대기
시간이
길어서
경기장 내
화질/음향
좋지
않아서
해설/
아나운서
진행이
부족해서
경기
내용이
기대보다
못해서
주변 편의
시설이
부족해서
안내
직원이
친절하지
않아서
(n=26, %)
19.2
15.4 15.4
11.5 11.5
7.7
3.8
경기 관람 만족 이유
경기 관람 불만족 이유
 


	86. 출처: 한국 컨텐츠  진흥원
(해당 조사는 2020년 기준 주민등록인구통계(통계청) 자료를 바탕으로
지역별, 연령별, 성별 인구비례추출을 통해 표본을 설계했으며, 총 2,003명이 참여)
0
10
20
30
40
50
60
70
80 76.4% 75.8%
71.8%
62.0%
20대 10대 30대 4,50대
근 1개월 이내 e스포츠 방송을 시청한 경험이 있는 응답자 70.9% 중
10대부터 30대의 비중이 압도적일 것 같던 예상과 달리
4, 50대에도 많은 사람들이 e스포츠를 즐기고 있다는
걸 확인할 수 있다.
e스포츠 방송 시청연령
 


	87. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠  소비자들의 여가 활동
게임하기
(n=229, %)
62.4
33.2
1순위
1+2+3 순위
인터넷/동영상 시청
SNS/통화
TV 시청 (스포츠)
e스포츠 시청
친구 만남/ 동호회 활동
이스포츠 관람 (현장)
휴식/산책
운동
영화/공연 관람
음주
TV시청(드라마 등)
쇼핑/외식
창작적 취미활동
스포츠 관람
33.6
13.1
27.1
24.0
33.6
15.7
20.1
12.7
11.4
12.7
9.6
15.7
10.5
7.0
2.6
11.4
10.0
9.6
3.9
3.1
2.6
2.6
2.6
2.2
1.7
1.7
1.3
관람객들이 여가시간에 주로 하는 취미활동으로는
게임이 62.4%로 가장 많았고, 전반적으로 야외
활동보다는 실내에서 할 수 있는 활동에 대한 비중이
높았다.
E스포츠 시청 빈도
 


	88. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠  시청 플랫폼
E스포츠 시청 플랫폼 E스포츠 시청 기기
0
20
40
60
80
100
케이블 TV
afreeca TV
Naver
Twitch
Youtube
80.1%
35.5%
21.5%
18.8% 15.6%
19.7%
PC
14.8%
TV
8.5%
태블릿 pc
7.1%
노트북
47.3%
모바일
기타 2.7%
e스포츠 시청 플랫폼은 80.1 %로 유투브가 압도적으로 많은 비중을 차지했고, e스포츠 시청 기기는 모바일이 과반수에 가까웠다.
 


	89. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠의  소비 특성
E스포츠 시청 빈도
0
10
20
30
월
1회 이하
시청하지
않음
월
2~3회
주
1~2회
주
3~4회
주
5회 이상
26.1%
10.9%
19.7%
18.0% 18.1%
7.1%
평균 시청 기간
0
주중
5시간
이상
3~4시간
2시간
1시간
시청
안함
57.9%
47.5%
19.0%
10.3%
17.7%
2.1%
4.2%
24.6%
10.8%
6%
주말
20
10
30
40
50
60
e스포츠를 아예 시청하지 않는 소비자는 18.1%로 현저히 적었고, 소비자들의 평균 시청 시간은 주중,주말 평균 1시간이 가장 많았다.
 


	90. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
e스포츠  시청 이유
(n=500, %)
1순위
1+2+3 순위
게임 자체가 재미있어서
심심해서/무료해서
게임 플레이에 도움이 되어서
스트레스 해소에 도움이 되어서
특정 선수를 응원하기 위해서
친구/동료들과 공감대 형성을 위해서
64.2
32.8
36.8
29.4
17.8
19.0
E스포츠 시청 빈도
e 스포츠 경기를 시청하는 이유는 재미가 있어서가
가장 높은 64.2%로 나타났다. 10대/20대에서는
게임 자체가 재미있어서와 심심해서의 응답율이,
30/40대는 스트레스 해소에 도움이 되어서의
응답율이 상대적으로 높았다.
 


	91. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
-E  스포츠는 10대~50대까지 많은 연령층이 즐기고 있으며
70%소비성별은 남성이고, 재미있어서, 게임에 도움이
되어서와 스트레스 해소가 주된 시청 목적이다.
10대~30대가 주로 e스포츠를 관람 할것이라는 예상과 다르게 전 연령층이 e 스포츠를 즐기고 있었으며,연령대가 낮을수록 재미, 게임에 도움이 된다는 사실을 꼽았고
연령대가 높을수록 스트레스 해소에 도움이 된다는 의견이 있었다.
-E 스포츠 경기 직접 관람 목적은 현장감을 위해서가 과반수였고,
과반수 이상이 만족을 하며 재관람 의사가 있다.
95.6퍼센트의 경기 직접 관람자들이 재관람 의사가 있었고, 대부분 아나운서의 해설이 도움이 되었으며 직접 관람하는 경기장에 대해 만족했다.
1
2
 


	92. 출처: 통계청, 지식정보산업조사
4
e  스포츠를 즐겨 소비하는 소비자들의 취미 또한 e 스포츠와 같이 온라인 상에서 즐기는 것을 볼 수 있다.
-80%의 E스포츠 관람객들이 유투브를 매개체로 이용하고
있으며, 과반수에 가까운 관람객들이 모바일을 이용한다.
E스포츠를 아예 시청하지 않는 소비자는 현저히 적었고, 주중.주말에 약 1시간 정도 꾸준히 e스포츠를 관람하는 소비자가 두드러졌다.
3
 


	93. Market
Research
Brand Guidelines
Golin
Trend
Research
Brand Guidelines
Golin
  


	94. 트렌드 조사
대회로 사람들을  이끌 다양한 콘텐츠
대회의 분야인 스포츠 대회가 열리는 공간
콘텐츠
스포츠 공간
스크린 골프 Esport 대회
 


	95. 트렌드 조사 스포츠  트렌드
기술과 사람들의 소비 성향의 변화로 인하여 스포츠 제품과 서비스에서의 트렌드 변화가 생겨났다
TRENDS
T R E   N    D S 
기술발달
4차 산업 혁명으로 인한
스포츠서비스의 질과 양 변화
렌탈사업
고가의 스포츠 용품에 대한
렌탈수요 증가
소비자 참여
소비자들이 상품의 생산과
유통 등의 의사결정
새로운 스포츠
과학기술과 소비자들의 욕구에
따라 새로운 스포츠
데이터 인텔리전스
데이터 이용
빅데이터를 분석 예측
속도와 편리성
속도와 편리함을
추구하는 소비자들의 욕구에
맞춰 1회성 이벤트 수요 증가
 


	96. 트렌드 조사 공간  트렌드
“브랜드을 담은 공간”
아모레 성수 솟솟상회 공간 와디즈 공병공간점
화장품을 판매하는 대신
잠재적 소비자에게 브랜드에 대한
고급스러운 경험을 제공하는 공간
#경험주의 #체험 #샘플 #뉴트로 #트렌디 #착한소비 #경험주의 #체험 #샘플 #가치소비 #환경 #사이클링
뉴트로를 컨셉으로
코오롱 브랜드 헤리티지 상품을
리셀하는 공간
메이커와 서포터가 온라인이라는
가상 공간을 벗어나 실제로 오프라인에서
가까이 만날 수 있는 공간
지구를 보호하기 위해 가치소비를 원하는
소비자들에게 이니스프리가 추구하는 친환경
가치를간 잘 구현한 공간
 


	97. 트렌드 조사 공간  트렌드
“이야기를 담은 공간”
커먼플랏 동백문구점 꽃술 우들랏
와인 한병, 실크 스크린에도
작품이 담겨 있는 곳
개인의 취향과 감성에 매료되는 공간
#감성 #취향 #공간주의 #취미 #펜크래프트 #친근한 #디자인 전시 #소품 #실험적 공간 #모빌 #휴식 시간 #샘플
9만명 구독자를 보유한 손글씨 유튜버
“팬크레프트”의
취향과 경험으로 이루어진 문구점
패션 매거진 출신 에디터의 디자인 바
가볍고 거부감 없이 디자인 작품에
가까이 다가갈 수 있는 공간
일정한 움직임으로 심리적 안정감을 주는
목재 모빌을 판매하는 공간
 


	98. 트렌드 조사 공간  트렌드
“과거를 담은 공간”
연남 방앗간 호텔 세느장 일광전구 라이트하우스 정음철물
식음료 기반의 동네 경험 공간으로
재해석한 방앗간
동네를 기록하며 지역과 소통
#동네 #고택 #복합 문화 공간 #중세 유럽 #고풍스러운 #분위기있는 #로컬브랜드 #레트로한 #라이트 #공구 편집샵 #팝업스토어 #콜라보
오래된 여관을 개조해서 만든
중세 유럽 호텔 컨셉
유니크 카페
백열전구를 만들고 있는 로컬브랜드
‘일광전구’의
쇼룸 역할을 하는 카페
집수리 컨시어지 서비스라는 컨셉으로
연희동에서 30여년간 사랑방 역할을 하던
정음전자의 리뉴얼 공간
 


	99. 트렌드 조사 공간  트렌드
“사회적 가치를 담은 공간”
알맹 상점 슬로우 포레스트 헤이보울
제로웨이스트와 플라스틱 프리에 대한
인식제고와 실천을 위해 꾸준히 노력하고 있는
제로웨이스트샵
#플라스틱 프리 #제로웨이스트 #재활용 #동물보호 #유기견 #재사회화 #채식주의 #맛 #비건 카페
반려동물, 유기동물 구조와
재사회화를 돕는 공간
비건에 대해 단순하게 생각하지 않고
소비자와 환경 동물권간에 대해
생각하는 비건 가치 지향 공간
 


	100. 트렌드 조사 콘텐츠  트렌드
초개인화(Hyper-personalization)
개인화된 1:1 마케팅을 넘어서,‘나도 모르는 나에 대한 마케팅’ 나의 클릭이
나의 무의식을 드러낸다
입생로랑과 로레알은 사용자가 앱으로 찍은 얼굴 사진을 통해 그날의 피부상태, 입을 의상을 분석하고 원하는
색감과 질감, 날씨나 UV 지수 등을 고려해 립스틱, 기초 스킨케어 제품을 즉석에서 배합해주는 제품을 각각 소개함.
 


	101. 트렌드 조사 콘텐츠  트렌드
메타버스 비긴즈(Metaverse begins)
첫 번째 버스(universe)는 인터넷, 두 번째 버스는 스마트, 그리고 세 번째는 메타버스
이제사람들은일하기위해,놀기위해,쇼핑하기위해메타버스로간다
인터넷과 메타버스 비교
디바이스
인터넷/스마트 시대 메타버스 시대
보유 / 휴대 착용
키보드 터치 음성 동작 시선
2D 3D
시공간 제약 탈피 시간, 공간, 인간 초월
디지털 모바일로 편의 추구 일상, 가상 공진화
상호작용
디스플레이
경험
지향점
순천향대학교는 ‘점프VR’(SK텔레콤) 플랫폼을 통해 2021년 국내 최초 메타버스 신입생 입학식을 진행함.
 


	102. 트렌드 조사 콘텐츠  트렌드
집이 곧 콘텐츠
집이 삶의 모든 것을 표현하는 콘텐츠로 변신하다.
집=하우스네이션
미국 건축 디자인 스튜디어 우즈 베이곳(Woods Bagot)은 ‘AD-APT 모듈러 시스템(modular system)’을 개발,
이것은 좁은 아파트 공간에서 벽과 스크린을 자동적으로 재배치시키는 과정을 통해 다양한 공간으로 변신시킬 수 있음.
 


	103. 트렌드 조사 콘텐츠  트렌드
기분 감정의 구매
스토리, 주제보다도, 이제는 어떠한 ‘기분’을 느끼게 해주는지 ‘감정’을
중심으로 한 커뮤니케이션이 중요
무드 메이킹 (Mood Making)
넷플릭스는 ‘Netflix  Chills’라는 호러, 스릴러 영상 에디션을 선보임. 공포라는 감정을 통해 스트레스와 불안에
맞서는 호르몬 반응을 돕는 다는 컨셉으로 기획됨. 콘텐츠의 내용, 출연 배우나 제작진 중심의 마케팅에서 벗어난 접근
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	105. 보는 것의 즐거움
“프로  스크린 골프”
대회 활성화
골프 입문자
“20,30 Z세대”
주제 타겟
Directionality
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	106. Golin Brand Guidelines
Golin
문제점
해결  방안
퍼팅을 할때
실제 라운딩 긴장감을
느끼기 어렵다
스크린 골프 관람 시장이
작아 사람을 끌기가 힘들다
골프의
권위적인 느낌의 거부감
명확한 타겟팅
Z세대
를 위한 서브 콘텐츠 제작
퍼팅 시
실제 그린을 사용할 수 있는
그린과 스크린 골프의
복합 공간 제작
친근하고 캐주얼한 느낌
강조
수요의 부재
Directionality
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	108. 스크린 골프 게임  개발 및
골프 대회 개최하는 브랜드
Topic
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	109. Vision
우리 회사의 정의이자
우리가  고민 해야할 가치는
무엇일까?
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	110. Vision
스크린 골프는 필드  골프를 위한
것이 아니라 그 자체로 즐거움을
주는 하나의 게임이다.
보완재가 아닌 대체제
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	111. Core value
스크린 골프에  대한
패러다임의 ‘변화’
우리의 원동력은 ‘변화’
이러한 ’끊임 없는 변화와 움직임’을 통해
스크린 골프의 새로운 패러다임을 바꾸고자 합니다.
Golin Brand Guidelines
Golin
Golin Brand Guidelines
 


	112. Concept
변화
: 변하여 다르게  되는 것.
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	113. Concept
서로 다른 공간을
통하게  할 수 있는 방법?
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	114. Concept
HOLE ’구멍’
서로 다른  공간을
통하게 할 수 있는 방법?
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	115. Concept
우리는 ‘Hole’ 속을  궁금해 하거나
열망한다.
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	116. Concept
우리는 ‘Hole’ 속을  궁금해 하거나
열망한다.
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	117. 골프에서의 승리의 분기점은
Concept
Golin  Brand Guidelines
Golin
 


	118. 골프에서의 승리의 분기점은
공이  HOLE 안으로 들어갈때.
Concept
Golin Brand Guidelines
Golin
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	120. Golin
Logo
우리의 원동력인 끊임없는  변화의 움직임을 나타내는
화살표를 로고 모티브로 잡았습니다.
우리가 목표로 하는 이상향을 ‘hole’의 형태로 표현하여
로고 모티브로 잡았습니다.
Golin Brand Guidelines
 


	121. Logo Motion
1
Golin Golin  Brand Guidelines
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Golin
Logo Guide
Golin Brand  Guidelines
 


	123. Logo
1
Golin Golin Brand  Guidelines
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Scale
로고는 스크린,  지면 둘다 잘 보일 수 있는 사이즈로
제작되었습니다.
최소 사이즈
폭
28.5 pixels wide
1 centimeter wide
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Full lockup
전체  브랜드 로고의 공백과 정렬을 정리한 내용입니다. Vertical lockup Vertical lockup
Horizontal lockup Horizontal lockup
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Icon
로고 아이콘을  정리한 내용입니다.
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Icon Guide
전체  브랜드 로고 아이콘의 공백과 정렬을 정리한
내용입니다.
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	144. Composition
Brand Guidelines
Golin
  


	145. Brand Guidelines
Golin
Frame guidance
삽입  프레임 가이드라인을 정리한 내용입니다.
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Frame guidance
삽입  프레임 가이드라인을 정리한 내용입니다.
 


	147. Brand Guidelines
Golin
Frame guidance
삽입  프레임 가이드라인을 정리한 내용입니다.
 


	148. Grid setup
Brand Guidelines
Golin
  


	149. Grid setup
Brand Guidelines
Golin
Column  breakdown
4-Column
3-Column 6-Column 9-Column
12-Column
Banner ad
Banner ad
Event signage
Banner ad 16:9 Presentation
All A sizes(horizontal)
Legal(horizontal)
Tabloid(horizontal)
Letter(horizontal)
All A sizes(vertical)
Legal(vertical)
Tabloid(vertical)
Letter(verticall)
Brand Guidelines
Golin
 


	150. Brand Guidelines
Golin
Base unit=  1 Go
Horizontal G Frame
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Vertical G  Frame
 


	152. Brand Guidelines
Golin
Vertical G  Frame
 


	153. Brand Guidelines
Golin
Composition overview
  


	154. Brand Guidelines
Golin
Composition overview
Composition
Sample  Composition
Composition
Sample Composition
Composition
Sample Composition
 


	155. Brand Guidelines
Golin
Composition overview
  


	156. Typography
 Color
Brand Guidelines
Golin  Brand Guidelines
Golin
 


	157. Sandoll 고딕Neo1 Sandoll  Gothic Neo1
01 Th Neo1
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890#+_@=%/([?!])...
04 Rg
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890#+_@=%/([?!])...
06 Sb
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890#+_@=%/([?!])...
09 Hv
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890#+_@=%/([?!])...
01 Th Neo1
가나다라마바사아자차카타파하
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890#+_@=%/([?!])...
04 Rg
가나다라마바사아자차카타파하
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890#+_@=%/([?!])...
06 Sb
가나다라마바사아자차카타파하
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890#+_@=%/([?!])...
09 Hv
가나다라마바사아자차카타파하
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890#+_@=%/([?!])...
Brand Guidelines
Golin
Type
브랜드 전체에서 사용된 폰트에 대한 설명입니다.
 


	158. Primary brand colors
Black
RGB  - 17 1 21
CMYK - 30 20 0 100
White
RGB - 225 225 225
CMYK - 0 0 0 0
Brand Guidelines
Golin
Golin Green
RGB - 162 230 47
CMYK - 50 0 100 0
브랜드 컬러는 그린과 블랙으로 구성됩니다.
 


	159. Brand Guidelines
Golin
Secondary color
세컨더리  컬러에 대한 설명입니다.
Golin Green Golin Yellow Golin Orange Golin Purple Golin Blue
RGB - 35 193 69
CMYK - 79 0 100 0
RGB - 252 211 48
CMYK - 2 23 98 0
RGB - 244 142 36
CMYK - 0 60 99 0
RGB - 234 15 71
CMYK - 0 100 61 0
RGB - 213 163 252
CMYK - 27 42 0 0
 


	160. Usage proportions
지정된 색을  비율에 맞게 사용해야합니다. Primary colors
Secondary colors
Brand Guidelines
Golin
 


	161. Icon
Brand Guidelines
Golin
  


	162. 1
Brand Guidelines
Golin
Icon
아이콘 작업을  진행한 내용입니다.
 


	163. 1
Brand Guidelines
Golin
A
2F
GATE A
INFORMATION
ZONE  ABC
3F
2F
1F
ZON E A / ZONE B
CAFETERIA / ZONE C
INFORMATION DESK
ScreenGolf Championship Korea, Golin.
Signage
아이콘을 바탕으로 사이니지를 작업한 내용입니다.
 


	164. 1
Brand Guidelines
Golin
  


	165. Screen Golf Tournament
Planning
Brand  Guidelines
Golin Brand Guidelines
Golin
 


	166. 2022년 12월 18일  - 26일
대회 일정
총 8천만원 (우승:4천만원 /준우승 :2천 5백만원 /
3위:1천만원 / MVP:5백만원
대회 상금
골린 게임즈
대회 주최
대회명 2023 ScreenGolf Champions Korea 상암 아프리카 콜로세움
대회 주관
아프리카 TV, 트위치, 네이버 TV, 유투브
대회 중계
Brand Guidelines
Golin
Tournament Planning
골프 대회 기획에 대한 내용입니다.
 


	167. 상암 아프리카 콜로세움
경기장소
A코스  골프존카운티 안성H
B코스 가평베네스트 GC-MAPLE/PINE
경기코스
참가자격 대회 개최일 기준으로 대한민국 국적의 만 12세 이상이며
1. 프로로 투어 출전경력이있는사람
2. 프로 자격증 소지자
3. 골프장에서 프로로 활동하고 있는 사람(라이센스소지자)
*본 대회는 남.여 통합 대회입니다.
모드
스윙플레이트
그린 빠르기
핀위치
날씨
티잉그라운드
실력등급 보정치
바람세기
멀리건
캐디/아이템볼
매트롤
컨시드
G TOUR
정지
매우빠름
중핀
맑음
남:FRONT 여:LADY
없음
강하게
1회
사용가능
사용
1.5m
경기조건
조직위원회는 참가자격 가부를 심사한다.
참가 거절 선수에 대하여 거절 이유를 밝힐 필요는 없으며,
본 위원회의 결정이 최종이다.
홈페이지 참가 신청
참가신청
Brand Guidelines
Golin
Tournament Planning
골프 대회 기획에 대한 내용입니다.
 


	168. 정규시즌 5/6위
총 5라운드이며  모든 경기는 5선 3승제로 진행됩니다.
R1
MATCH 1
이전 시즌 3위
MATCH 1
R2
3위가 5,6위 중 선택
이전 시즌 1위
R1 WINNER
MATCH 2
이전 시즌 4위
이전 시즌 5/6위
MATCH 2
이전 시즌 2위
R1 WINNER
R2 승자
R2 WINNER
R2 WINNER
R3 WINNER
R4 WINNER
R2 패자
R2 LOSER
R2 LOSER
승자조 LOSER
패자조 WINNER
1위가 R2 상대 선택 R3 R4
R2 승자조 / 패자조 패자 결승 R5 1위가 R2 상대 선택
Game rules
골프 대회 기획에 대한 내용입니다.
 


	169. Logo
1
Brand Guidelines
Golin
  


	170. 필드 골프의 시뮬레이션이었던  스크린 골프가 하나의
새로운 게임이자 E 스포츠로서 인정 받아 그 한계를 뛰어
넘었습니다. 이를 함축한 메세지로 경계를 넘어서다를
대회 슬로건으로 잡았습니다.
Slogan
경계를 넘어서다
1
Brand Guidelines
Golin
 


	171. 골린의 아이덴티티인 화살표를  활용하여
경계를 넘다라는 컨셉을 시각화 했습니다.
한계를 넘어선다는 것은 항상 어려움과 시련이 뒤따라
온다고 생각하기에 경계를 넘어선 방향성들은 매끄럽지
않은 선으로 표현했습니다.
Graphic
1
Brand Guidelines
Golin
 


	172. 매년 이루어지는 대회라고  가정하고 제작하여
통일성을 줄 요소를 구상해 보았습니다.
포스터 상단에 있는 원형은 골린 아이덴티티 중 하나인
홀을 표현한 것으로 이후에 제작될 포스터에도 같은
형태와 크기로 포함되어야 합니다. 7cm
Poster
1
Brand Guidelines
Golin
CROSS THE BORDER
경계를
넘어서다
일시
2022.12.18 - 12.26
장소
상암 아프리카 콜로세움
일정
16강 12.18 - 12.20
8강 12.21 - 12.24
4강 12.25 - 12.26
주최,주관
골린
게임즈
햬GOLIN
GAMES
CROSS THE BORDER
경계를
넘어서다
일시
2022.12.18 - 12.26
장소
상암 아프리카 콜로세움
일정
16강 12.18 - 12.20
8강 12.21 - 12.24
4강 12.25 - 12.26
주최,주관
골린
게임즈
햬GOLIN
GAMES
 


	173. 패턴을 제작하였습니다.
Patten
Brand Guidelines
Golin
  


	174. 패턴을 제작하였습니다.
Patten
Brand Guidelines
Golin
  


	175. 릴영상을 올릴 수  있는 유튜브 플랫폼 이미지를
제작하였습나다.
Youtube
Brand Guidelines
Golin
CROSS THE BORDER
Golin (골인)
Golin
구독자 100만명
홈 동영상 재생목록 커뮤니티 스토리 채널
구독
Golin
2:35 2:35
홈 동영상 재생목록 커뮤니티 스토리 채널
Golin (골인)
구독자 100만명
구독
 


	176. Brand Guidelines
Golin Brand  Guidelines
Golin
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Golin Brand  Guidelines
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	179. Brand Guidelines
Golin Brand  Guidelines
Golin
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