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PURPOSE This study aimed to identify the factors influencing the success of the 
sports entertainment program “A Clean Sweep” using big data analysis. METHODS 
Text mining, sentiment analysis, TF-IDF, connection centrality, and semantic network 
analysis were conducted using the social big data analysis program Textom and social 
network analysis program Ucinet6. The research period was limited from June 6, 2022 
to November 30, 2023. RESULTS The factors determining success were entertainment 
programs, Monday, OTT, and independent league. The events and marketing factors 
were extracted, and A Clean Sweep X Kelly, A Clean Sweep X Mom love, cheering 
song, uniforms, and direct viewing day influenced success. The new hire factors were 
rookie draft, Young-Mook Hwang, Sung-Joon Won, and Hyun-Soo Jeong. Positive 
(such as good, fun, looking forward to, best, and funny) and negative (such as 
esoteric, regrettable, shocking, dislike, and uncomfortable) emotional factors were 
also extracted. The extracted star marketing factors were directors (Seung-Yup Lee, 
Sung-Geun Kim) and players (Dae-Ho Lee, Geun-Woo Jung, Hee-Kwan Yoo, Moon-
Ho Kim, Yong-Taek Park, Taek-Geun Lee). CONCLUSIONS We were able to identify the 
success factors of  “A Clean Sweep”, which we hope will contribute to the revitalization 
of professional baseball as well as sports entertainment programs.

서론서론

그동안 한국프로야구는 3년 연속 800만 관중을 돌파하던 눈부신 과
거를 뒤로한 채 하락 답보세를 이어왔다. 물론 이런 배경에는 코로
나 19라는 팬데믹이 가장 큰 악재로 작용하였다고 볼 수 있다. 그러
나 코로나가 유행하던 시기를 제외하더라도 팬데믹이 발병하기 전인 
2019년의 관중 수는 이미 700만 명으로 감소하였고, 코로나가 어느 
정도 사그라들기 시작한 2022년에는 그보다도 약 100만 명이상 감
소한 600만 명에 그친 것으로 나타났다(KBO, 2023). 아울러 Gallup 
Korea(2023)이 실시한 프로야구 여론조사에 의하면 2013년 50%
에 육박하던 20대(44%)와 30대(46%)의 프로야구에 대한 관심도는 

2023년 20대(21%), 30대(27%)로 급감한 것으로 나타났다. 즉, 승부
조작을 비롯한 음주운전, 폭행, 방역수칙위반 등 선수들의 일탈로 인
한 논란과 함께, 프로야구 역사상 대참사로 여겨지는 도쿄올림픽 노
메달과 두 번의 WBC 예선 탈락으로 인한 선수들의 경기력 논란 그
리고 올림픽과 아시안게임이 병역혜택을 받기 위한 그들만의 이벤
트라는 시각의 증가 등 다양한 악재가 복합적으로 작용 되었다고 볼 
수 있다. 이로 인해 프로야구에 대한 팬들의 비우호적인 여론이 형
성되기 시작하였고, 전반적인 관심도 및 이미지가 하락하면서, 국내 
프로야구의 위기로 이어지게 된 것이다(Jeong et al., 2023; Kim, 
2023.1.7.; Kim & Lee, 2023; Lee, 2023.10.12.).

그럼에도 불구하고 침체되었던 과거로 회귀할 것으로 관측되며 
위기론이 불거졌던 국내 프로야구가 2018년 이후 5년 만에 처음으
로 800만 관중을 넘기게 되면서 급격히 되살아나기 시작했다(KBO, 
2023). 이렇듯 프로야구가 추락의 바닥을 찍고 반등하게 된 배경에
는 MZ세대의 유입을 이끌기 위해 출범한 MZ위원회를 비롯하여 팬
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퍼스트를 추구하는 KBO의 프로야구 대중화를 위한 노력, 코로나로 
인해 억눌렸던 열성 팬들의 직관 및 육성 응원에 대한 갈증과 아시안
게임에서의 금메달 획득 그리고 LG트윈스의 29년 만의 우승 등 다
양한 까닭이 있을 것이다. 

하지만 무엇보다도 국내 프로야구의 인기가 되살아나기 시작한 배
경을 살펴보기 위해서는 이에 영향을 미쳤을 미디어의 역할을 간과
해서는 안 될 것으로 보인다. 그동안 미디어는 종목을 불문하고 스포
츠에 관한 각종 이슈들과 정보 등을 대중에게 전송하는 가장 중심적
인 역할을 도맡아왔으며(Lee, 2016), 오늘날 기술의 급격한 발전으
로 스포츠에 있어 전통적인 미디어라 할 수 있는 스포츠채널 외에도 
유튜브, OTT, 스포츠 방송프로그램 등을 통해 스포츠에 대한 다양
한 정보를 대중이 손쉽게 접할 수 있게 되었다. 

특히 그중에서도 최근 방송프로그램의 한 트렌드로 자리한 스포츠 
예능프로그램은 해당 종목의 대중화에 앞장설 정도의 막강한 영향
력을 행사한다(Jang & Lee, 2022; Kim, K. S., 2022). 단적인 예로, 
특정 댄스 관련 예능프로그램의 경우 무용을 낯설고 어렵게만 느끼
던 대중과의 간극을 줄이는 매개체 역할을 함으로써, 무용의 대중화
에 한걸음 다가서는 터닝 포인트로 작용하였다고 볼 수 있다(Kim & 
Han, 2015). 아울러 과거 방영됐던 야구 동호회 예능프로그램의 경
우 야구 동호인과 프로야구 관중 수 증가의 결정적 요인으로 작용 되
었다고 선행연구들은 밝히고 있다(Koo et al., 2011; Park, 2015). 
또한 현재 방영되고 있는 여성 연예인들이 풋살 대결을 하는 스포츠 
예능프로그램은 최고 분당 시청률 8.2%를 기록하면서 여자 축구의 
르네상스를 펼치고 있다(Joo, 2024).

이에 본 연구는 최근 그 인기가 급증하고 있는 최강야구라는 야
구 예능프로그램에 주목해보고자 한다. 과거 여타 스포츠 관련 예
능이 단발성에 그쳐온 것에 반해 최강야구는 시청률과 화제성 그리
고 각종 OTT 속의 인기 등에 힘입어 해당 방송사의 간판 프로그램 
중 하나로 여겨지고 있다. 또한 직관 경기 예매의 경우 정상급 인기
가수 콘서트 또는 최근 사회적 이슈가 되고 있는 명품 브랜드 오픈
런 이상의 치열한 경쟁을 야기할 정도로 대중의 클릭 열풍을 일으켰
다(Kim, 2024). 동시접속자 수 최대 20만이라는 대기록을 달성하
며 8번의 직관 경기 모두 티켓 오픈 즉시 매진됐으며, 시청률의 경
우 해당 방송사의 자체 최고 시청률에 육박하는 시청률을 꾸준히 유
지하고 있다. 더욱이 모자와 유니폼 등과 같은 굿즈의 경우 온라인
은 완판, 오프라인 매장의 경우 경기 시작 전 적어도 1시간 이상은 
대기를 해야 겨우 구매할 수 있다(Hwang, 2024; Song, 2023). 뿐
만 아니라 최강야구는 2023 KBO 골든글러브 시상식에서 특별활약
상을 수상하였으며, 이는 야구의 대중화에 기여한 공로를 KBO로부
터 공식적으로 인정받게 된 것이기에 그 의미가 더욱 남다르다 하겠
다(Park, 2023.12.12.). 즉, 추락의 바닥을 찍고 반등한 프로야구의 
배경에는 기존의 야구팬은 물론 평소 야구에 관심이 없었던 신규 관
중의 유입을 이끌어 낸 최강야구가 그 중심에 있다고 볼 수 있는 것
이다. 

이와 함께 빅데이터는 단순히 많은 양의 데이터를 의미하는 것이 
아닌 데이터수집과 저장 및 분석을 통해 사회적인 현상을 이해하고 
이를 통해 미래를 예측하는 기술을 의미한다(Han, 2018). 더욱이 
빅데이터는 대중의 인식과 감성, 시장흐름, 트렌드 등의 도출을 통해 
새로운 가치를 생산해낼 수 있어 사회 전반에 드러나는 현상 및 동향
을 살펴보는데 매우 유용한 분석방법이다(Jang & Lee, 2021; Lee, 
2021). 따라서 국내 프로야구가 되살아나기 시작한 이유에 대해 알

아보기 위해서는 빅데이터를 활용해 최강야구에 대한 대중의 인식
을 다각적으로 살펴봄으로써, 그 인기의 원인을 거시적으로 파악할 
수 있는 연구를 진행할 필요가 있을 것으로 보인다.

지금까지 국내 프로야구의 활성화를 모색하기 위해 다양한 주제
와 연구방법을 활용한 다수의 연구가 오랫동안 진행되어 왔으며
(Hwang et al., 2014; Jeong et al., 2023; Kim & Yang, 2019; 
Yu et al., 2018), 이러한 연구들이 프로야구 분야의 이해와 발전에 
기여해왔다는 점은 부인할 수 없다. 그럼에도 불구하고, 빅데이터 분
석방법을 활용한 접근은 기존 연구방법론으로는 도달하기 어려운 
새로운 관점과 해석을 제공할 수 있는 잠재력을 지니고 있다. 비록, 
프로야구에 대한 대중의 인식을 분석하기 위해 빅데이터 분석을 활
용한 연구가 소수 진행되긴 하였지만 현재까지 매우 미흡한 실정이
며(Lee, 2023; Oh et al., 2023), 5년 만에 반등하는 모습을 보이고 
있는 프로야구의 현상을 파악하기 위한 연구는 물론 그 배경의 중심
에 있다고 볼 수 있는 최강야구라는 야구 예능프로그램이라는 새로
운 시각으로 접근한 연구는 거의 전무한 실정이다.

이에 본 연구는 빅데이터 분석을 통해 최강야구에 대한 관련 키워
드, 트렌드, 대중의 인식 및 감성 등을 살펴봄으로써, 급증한 최강야
구 인기의 원인을 분석하는데 그 목적이 있으며, 나아가 어렵게 반등
하기 시작한 국내 프로야구 활성화에도 기여할 수 있는 기초자료를 
제시할 수 있기를 기대해 본다.

연구방법연구방법

분석대상 및 자료수집

본 연구는 최강야구를 주제로 다양한 비정형 데이터를 수집하기 위
하여 네이버, 다음, 구글을 수집 채널로 선정하였으며, 자료수집을 
위한 검색어는 ‘최강야구’로 하였다. 데이터 수집 기간은 최강야구
가 첫 방영된 2022년 6월 6일부터 2023년 11월 30일까지로 한정
하였다. 아울러 다수의 선행연구(Byun et al., 2022; Kim, K.-M., 
2022; Kim & Yoo, 2021; Lee, J.-H., & Lee, J.-M., 2023)들을 확
인해본 결과 최소 30개에서 최대 100개까지의 단어를 선정하면서 
최종 단어 선정을 위한 합의된 기준이 없는 것으로 확인되었다. 이
에 본 연구는 시각화 결과에 영향을 미치지 않는 100개 단어 이하
를 기준으로 잡았으며, 전문가 집단과 함께 주요 단어들을 파악하
여 최종적으로 60개의 단어를 선정하였다(Table 1). 수집 결과 총 
7,779건(3.1MB)의 데이터가 수집되었으며, 수집된 단어는 텍스톰
(TEXTOM)을 통해 형태소 분석기인 Espresso K를 실시하였다. 이
후 전문가 집단(스포츠경영학 교수 1인, 박사 2인)과 함께 정제 작업
을 통해 유사 단어는 모두 통합하였으며, ‘은’, ‘는’, ‘안녕’, ‘이’, ‘가’ 
등의 불용어 단어들은 모두 제거하는 정제 과정을 거쳤다. 데이터 수
집 정보는 다음 <Table 2>와 같다.

조사도구

본 연구는 빅데이터 분석 기법인 텍스트마이닝(Text-Mining), 감
성분석(Sentiment Analysis), TF-IDF(Term Frequency-Inverse 
Document Frequency), 의미연결망분석(Semantic Network 
Analysis)을 실시하였다. 또한  데이터 수집 과정 및 결과에 대한 객

J. M. Lee and Y. G. Lee

Korean Journal of Sport Science 2024, 35(2), 249-262 https://doi.org/10.24985/kjss.2024.35.2.249



251

kjss.sports.re.kr

관성 및 신뢰성을 확보하고자 데이터 정제작업 과정을 빅데이터 관
련 연구경험이 있는 전문가 집단(스포츠경영학 교수 1인, 박사 2인)
과 함께 실시하였다.

자료처리

본 연구는 웹 기반 빅데이터 분석 및 매트릭스 프로그램이 가능
한 텍스톰(TEXTOM)을 통해 데이터 수집 및 텍스트마이닝, 감성
분석, TF-IDF 등의 분석을 실시하였다. 또한 사회연결망 분석 도
구 Ucinet6을 통해 추출된 단어들 간의 연결 구조 및 연결중심성 
분석을 실시하였으며, 또한 구조적 등위성을 측정하기 위하여 유
사성을 지닌 단어들의 관계성을 파악하고 이를 군집으로 도출하고
자 Ucinet6의 NetDraw기능을 통해 CONCOR(CONvergence of 
iteration CORrealtion)분석을 실시하였다. 60개가 넘는 수많은 단

어들이 형성하는 군집의 특성과 함께 그 수를 파악하기 위해서는 구
조적 등위성 측정 방법인 CONCOR 분석이 가장 대표적인 방법이다
(Kwak, 2014).

연구결과연구결과

단어빈도, TF-IDF

빅데이터 분석 결과, 단어의 빈도, TF-IDF 값은 다음 <Table 3>과 
같다. 단어의 빈도가 높은 단어로는 최강야구(10,723), 몬스터즈
(2,577), 예능프로그램(1,052), 직관(993), 김성근 감독(823), 동국

Table 1. About analytics data

Division Content

Collection 
scope

Naver(web documents, 
blog, news, cafe, Q&A) 

Daum(web documents, blog, news, cafe)
Google(web documents, news, facebook)

Collection 
period June 6, 2022 - November 30, 2023

Collection 
Tool TEXTOM

Search 
Terms A Clean Sweep

Analysis 
Keyword 60

Analysis 
Tool UcINet 6.0, NetDraw

Table 2.   About data collection

Collection 
Channel

Collection 
Section

Collection 
volume(cases)

Data 
Capacity

Naver

web documents 1,700 232KB
blog 1,500 648KB
news 1,014 535KB
cafe 1,428 793KB

Q&A 623 348KB

Daum

web documents 167 82KB
blog 148 78KB
news 247 109KB
cafe 189 82KB

Google
web documents 110 36KB

news 397 132KB
Facebook 256 96KB

total 7,779 3.1MB

Table 3.   Text mining analysis results

Rank Word Frequency Word TF-IDF
1 A Clean Sweep 10723 Monsters 4211.88
2 Monsters 2577 A Clean Sweep 4174.76
3 Entertainment Programs 1052 Direct viewing 2379
4 Direct viewing 993 Entertainment Programs 2051.56
5 Director Sung-Geun Kim 823 Director Sung-Geun Kim 1882.42
6 Dongguk University 543 Dongguk University 1668.34
7 Dae-Ho Lee 349 Jae-Young Shin 1201.53
8 Jae-Young Shin 324 Dae-Ho Lee 1141.43
9 Release 311 Release 1072.61
10 Spectators 308 Spectators 1063.74
11 Ticketing 263 Ticketing 972.09
12 Yong-Taek Park 262 Yong-Taek Park 941.11
13 Rookie Draft 249 Continuous Seats 913.3
14 Professional Baseball 242 Rookie Draft 872.18
15 Hyun-Soo Jung 232 Booking 849.64
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Rank Word Frequency Word TF-IDF
16 Doosan Bears 228 Hyun-Soo Jung 847.81
17 Continuous Seats 223 Doosan Bears 845.52
18 Female 218 Professional Baseball 827.82
19 Booking 215 Seong-Kwon Seon 820.55
20 Independent League 202 Female 808.43
21 Geun-Woo Jeong 199 Independent League 756.72
22 Dae-Eun Rhee 193 Geun-Woo Jeong 749.35
23 Seong-Kwon Seon 190 Dae-Eun Rhee 742.52
24 Taek-Keun Lee 162 Taek-Keun Lee 650.73
25 OTT 156 Moon-Ho Kim 612.78
26 National Youth Team 150 OTT 604.66
27 Moon-Ho Kim 143 National Youth Team 590.43
28 Monday 142 Seong-Jun Won 575.56
29 Seong-Jun Won 135 Monday 561.16
30 Sungkyunkwan University 130 Sungkyunkwan University 557.07
31 Gocheok Skydome 127 A Clean Sweep X Kelly 551.57
32 Young-Muk Hwang 127 Cheering song 538.94
33 Uniforms 120 Gocheok Skydome 532.23
34 Male 118 Young-Muk Hwang 527.25
35 Hanil Jangshin University 117 Uniforms 523.82
36 Cheering song 117 Hanil Jangshin University 514.98
37 Seung-Yuop Lee 115 Seung-Yuop Lee 500.63
38 Interest 115 Male 496.9
39 Challenge 113 YeonCheon Miracle 496.17
40 A Clean Sweep X Kelly 108 Chungam High School 493.23
41 Chungam High School 103 Interest 472.03
42 Mlbpark 101 Challenge 466.98
43 YeonCheon Miracle 99 Brand 444.26
44 Brand 98 All-Star Game 430.61
45 All-Star Game 97 Mlbpark 422.27
46 Experiences 94 Experiences 47
47 Price 87 Price 387.34
48 Expectations 82 Expectations 362.98
49 A Clean Sweep X Mom love 80 Recommendation 362.03
50 Recommendation 77 A Clean Sweep X Mom love 357.22
51 Fun 76 Fun 344.53
52 Stadiums 75 Stadiums 343.23
53 Popularity 74 Cinematic 341.88
54 Hee-Kwan Yoo 72 Popularity 340.87
55 Events 71 Hee-Kwan Yoo 339.73
56 Cinematic 70 Events 335.01
57 Friend 61 Friend 289.93
58 Family 60 Family 287.32
59 Inspirational 58 Ticketlink 286.86
60 Best 58 Inspirational 280.99

Table 3.   Text mining analysis results(continue)
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대학교(543), 이대호(349), 신재영(324), 방출(311), 관중(308) 등
으로 나타났다. TF-IDF가 높은 단어로는 몬스터즈(4211.88), 최
강야구(4174.76), 직관(2379), 예능프로그램(2051.56), 김성근
감독(1882.42), 동국대학교(1668.34), 신재영(1201.53), 이대호
(1141.43), 방출(1072.61), 관중(1063.74) 등으로 나타났다. 

감성분석 결과

감성분석 결과는 다음 <Table 4>와 같다. 분석 결과 긍정 비율은 
70.85%, 부정 비율은 29.15%로 나타나면서 긍정비율이 부정비율
보다 높게 나타났다. 긍정 단어로는 좋다(646), 재미있다(366), 기대
된다(322), 최고다(289), 웃기다(220) 등으로 나타났으며, 부정 단어
로는 난해하다(128), 아쉽다(98), 충격적이다(88), 싫다(71), 불편하
다(70) 등으로 나타났다. 또한 세부 감성 결과로는 호감이 35.02%
로 가장 높게 나타났으며, 흥미(21.71%), 기쁨(14.12%), 거부감
(9.22%), 슬픔(8.83%), 두려움(3.77%), 분노(3.48%), 놀람(2.61%), 
(1.24%) 순으로 나타났다.

의미연결망분석 및 연결중심성분석, CONCOR, 분석 결과

의미연결망분석 및 CONCOR 분석을 실시한 결과는 다음 <Figure 
1>, <Figure 2>와 같으며, 그룹명과 단어에 대한 결과는 다음 
<Table 6>과 같다. 첫째, 월요일, 브랜드, 재미, 인기, 관심 등의 단
어가 그룹으로 형성되면서 이를 ‘최강야구’로 명명하였다. 둘째, 프
로야구, 신인드래프트, 황영묵, 원성준, 정현수 등이 그룹으로 형성
되면서 이를 ‘신인드래프트’로 명명하였다. 셋째, 고척스카이돔, 예
매, 티켓팅, 연석, 가격 등이 그룹으로 형성되면서 이를 ‘고척스카이
돔’으로 명명하였다. 넷째, 충암고등학교, 한일장신대학교, 동국대학
교, 독립리그, 신재영 등의 단어가 그룹으로 형성되면서 이를 ‘경기
상대’로 명명하였다. 다섯째, 이벤트, 응원가, 유니폼, 경험, 관중 등
이 그룹으로 형성되면서 이를 ‘이벤트’로 명명하였다. 여섯째, 직관, 
최고, 감동, 성균관대학교, 청소년국가대표팀 등이 그룹으로 형성되
면서 이를 ‘직관’으로 명명하였다. 일곱째, 김성근 감독, 예능프로그
램, 최강야구가 그룹으로 형성되면서 이를 ‘김성근 감독’으로 명명
하였다. 또한 연결중심성 분석 결과는 <Table 5>와 같으며, 최강야
구(0.063), 몬스터즈(0.032), 예능프로그램(0.013), 직관(0.011), 동
국대학교(0.009), 김성근 감독(0.008), 방출(0.006), 신재영(0.005), 
관중(0.005), 이대호(0.004) 등으로 나타났다.

최종 범주화 결과

최강야구에 대한 빅데이터 분석 결과를 토대로 전문가 집단(스포츠
경영학 교수 1인, 박사 2인)과 함께 다음 <Table 7>과 같이 최종 범
주화 하였다. 본 연구에서는 CONCOR분석을 통해 대량의 단어들로
부터 유사성을 지닌 단어들의 관계성을 파악하고 이를 범주화하였다. 
그러나 빅데이터 분석의 경우 대량의 단어들이 추출되고 유사한 단
어들 간의 상관성을 완벽하게 범주화하는 데는 어려움이 있기 때문에 
추가적으로 전문가 집단과 함께 2차 군집을 실시하였다. 이를 위해 
전문가 집단과 함께 먼저 CONCON분석을 통해 형성된 각 군집의 개
념적 일관성, 명확성, 관련성 등을 중점적으로 평가하였다. 그리고 각 
군집이 실제 현장 경험과 어떻게 부합하는지 분석하였으며, 이 과정
에서, 각 군집 내의 사례들이 공통적인 특성을 공유하는지, 그리고 각 
군집이 식별한 성공 요인이 최강야구 프로그램의 성공과 어떻게 연결
되는지를 심층적으로 분석하였으며, 그 과정의 예는 다음과 같다.

전문가 집단에 의해 최종 범주화된 성공요인의 경우 “최강야구” 
군집에 포함된 “월요일”과 “OTT”는 방송일과 미디어 플랫폼의 중요
성을 나타내며, “경기상대” 군집에서의 “독립리그”와 “김성근 감독” 
군집의 “예능 프로그램”은 독립리그와 예능프로그램의 중요성과 인
기를 강조하고 있다. 이러한 요소들은 엔터테인먼트 및 미디어 접근
성과 관련된 성공적인 마케팅 전략의 중요 요소로서, 프로모션의 성
공을 좌우하는 핵심적인 요소들을 포함하고 있다고 판단되어 “성공
요인”으로 통합하였다. 다음 최종 범주화된 이벤트 및 마케팅의 경
우 ‘최강야구’ 군집에 속한 ‘최강야구X켈리’, ‘최강야구X엄마사랑’
과 ‘직관’ 군집에 속한 ‘직관데이’, 그리고 ‘이벤트’ 군집에 포함된 
‘유니폼’, ‘응원가’ 등이 포함되어 있다. 이 요소들은 모두 관중 참여
와 경험에 초점을 맞춘 것들로서, 이벤트와 마케팅 활동이 팬들의 참
여를 어떻게 유도하고 그들의 경험을 풍부하게 하는지를 보여주고
자 이러한 요소들을 ‘이벤트 및 마케팅’ 군집으로 통합하였다. 

다음 최종 범주화된 신인배출의 경우, ‘신인드래프트’ 군집은 선수 

Table 4.   Opinion mining analysis results

Division Frequency 
(cases) Ratio(%)

Positive 3988/5629 70.85/100
Negative 1641/5629 29.15/100

Positive Words Frequency Negative 
Words Frequency 

Good 646 Esoteric 128
Fun 366 Regrettable 98

Looking forward 
to 322 Shocking 88

Best 289 Dislike 71
Funny 220 Uncomfortable 70

Recommended 108 Unpleasant 66
Cool 94 Bad 60

Touching 82 Lacking 42
Impressive 73 Boring 29

Happy 65 Uninteresting 20

Detailed emotion
Frequency of 

detailed emotions 
(cases)

Ratio of detailed 
emotions(%)

Crush 1971 35.02
Interest 1222 21.71

Joy 795 14.12
Rejection 519 9.22
Sadness 497 8.83

Fear 212 3.77
Anger 196 3.48

Surprise 147 2.61
Pain 70 1.24
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선발 및 신인 드래프트와 관련된 키워드를 포함하고 있다. 이를 ‘신
인 배출’로 명명한 것은 아마추어 및 신인 선수들이 보여줄 수 있는 
잠재력과 기여도를 강조하고자 하였다. ‘감성’에 대한 최종 범주화는 

감성분석 결과를 그대로 적용하였다. 
마지막으로 최종 범주화된 스타마케팅의 경우, 이전 군집에 나타

난 유명 야구 선수들의 이름들은 과거 프로야구에서 활약했던 선수

Fig. 1.   Percent of cajori 5 grade

Fig. 2.   CONCOR visualization results

J. M. Lee and Y. G. Lee
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들로, 현재는 ‘최강야구’ 프로그램에서 활동 중에 있다. 이들은 팀과 
경기의 인기 및 승리에 큰 영향을 미치는 인물들로서, 하나의 군집으
로 통합하는 것이 적절하다고 판단하였다. 따라서 이러한 인물들의 
마케팅 전략에서의 비중과 영향력을 강조하기 위해 ‘스타마케팅’ 군
집으로 통합하였으며, 이를 통해 인물 중심의 마케팅 전략의 중요성
을 강조하였다.

이처럼 최종 범주화된 군집들은 이러한 CONCON분석을 통해 
형성된 군집들을 모두 검토하고 각 군집의 실질적인 의미와 연관
성을 기준으로 군집을 수정하는 2차 군집을 진행하였다. 따라서 
CONCOR분석을 통해 이미 정량적 분석을 마친 이후 전문가 집단을 
활용한 정성적 분석을 실시하였기 때문에 1차 CONCOR분석 보다 
더 객관적이고 신뢰성 있는 최강야구 성공요인 결과를 도출할 수 있

었다.
첫째, 성공요인은 예능프로그램, 월요일, OTT, 독립리그가 추출

되었으며, 이는 하위범주로 구분된다. 둘째, 이벤트 및 마케팅은 최
강야구X켈리, 최강야구X엄마사랑, 응원가, 유니폼, 직관데이가 추
출되었으며, 이는 하위범주로 구분된다. 셋째, 신인배출은 신인드래
프트, 황영묵, 원성준, 정현수가 추출되었다. 넷째, 감성은 긍정(좋
다, 재미있다, 기대된다, 최고다, 웃기다 등), 부정(난해하다, 아쉽다, 
충격적이다, 싫다, 불편하다 등)이 추출되었다. 다섯째, 스타마케팅
은 감독(이승엽, 김성근), 선수(이대호, 정근우, 유희관, 김문호, 박용
택, 이택근)이 추출되었다.

Table 5.   Analysis of degree centrality results

Rank Word Degree Centrality Rank Word Degree Centrality
1 A Clean Sweep 0.063 31 Sungkyunkwan University 0.002
2 Monsters 0.032 32 Gocheok Skydome 0.002
3 Entertainment Programs 0.013 33 Young-Muk Hwang 0.002
4 Direct viewing 0.011 34 Uniforms 0.002
5 Dongguk University 0.009 35 Hanil Jangshin University 0.002
6 Director Sung-Geun Kim 0.008 36 Seung-Yuop Lee 0.002
7 Release 0.006 37 Interest 0.002
8 Jae-Young Shin 0.005 38 Challenge 0.002
9 Spectators 0.005 39 A Clean Sweep X Kelly 0.002

10 Dae-Ho Lee 0.004 40 Chungam
HighSchool 0.002

11 Yong-Taek Park 0.004 41 YeonCheon Miracle 0.002
12 Independent League 0.004 42 All-Star Game 0.002
13 Ticketing 0.003 43 Price 0.002
14 Rookie Draft 0.003 44 A Clean Sweep X Mom love 0.002
15 Hyun-Soo Jung 0.003 45 Stadiums 0.002
16 Booking 0.003 46 Hee-Kwan Yoo 0.002
17 Geun-Woo Jeong 0.003 47 Inspirational 0.002
18 Dae-Eun Rhee 0.003 48 Male 0.001
19 Seong-Kwon Seon 0.003 49 Cheering song 0.001
20 Taek-Keun Lee 0.003 50 Mlbpark 0.001
21 National Youth Team 0.003 51 Brand 0.001
22 Experiences 0.003 52 Expectations 0.001
23 Professional Baseball 0.002 53 Recommendation 0.001
24 Doosan Bears 0.002 54 Fun 0.001
25 Continuous Seats 0.002 55 Popularity 0.001
26 Female 0.002 56 Events 0.001
27 OTT 0.002 57 Cinematic 0.001
28 Moon-Ho Kim 0.002 58 Friend 0.001
29 Monday 0.002 59 Family 0.001
30 Seong-Jun Won 0.002 60 Best 0.001
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논의논의

성공요인(Success Factors)

1. 예능프로그램
최강야구는 야구를 소재로 한 예능프로그램으로서, 기존의 스포츠 

중계 프로그램과는 달리 예능적 요소를 가미한 스포츠 예능프로그

램이다. 최강야구는 선수들의 좌충우돌하는 모습, 코칭스태프와 선
수들 간의 유쾌한 케미 등을 통해 시청자들에게 재미와 감동을 선사
하고 있다. 

실제 야구 경기는 경기 시간이 길고 규칙이 복잡하여 대중적인 인
기를 얻기 어렵지만 야구에 예능을 가미하게 되면 야구의 매력을 살
림과 동시에 예능적인 요소를 더해 시청자들의 흥미를 유도할 수 있
는 것이다. 이처럼 예능적 요소는 시청자들의 관심을 이끌어내고 몰
입도를 높이는 데 매우 효과적인 방법이라 할 수 있겠다.

Jang & Lee(2022)은 최근 스포츠를 메인 소재로 내세운 새로운 
예능프로그램들이 쏟아지고 있으며, 이러한 스포츠 예능프로그램들
이 인기리에 방영되는 이유로 인기 스포츠 종목, 스포츠 스타, 각본 
없는 드라마, 감동 등의 스포츠 특성과 촬영, 재미, 흥미 등의 예능의 
특성을 잘 접목하였기 때문이라고 하였다. 

이처럼 각 선수들의 개인적인 이야기, 각각의 개성, 도전과 성장과
정 등 시청자들이 공감할 수 있는 인간적인 모습이 담긴 스토리를 제
공해주고 실제 경기 외적인 모습들을 담은 다양한 콘텐츠를 제공함
으로써, 시청자들에게 친근감과 공감, 재미와 감동을 모두 제공해 준 
것이 프로그램의 성공에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

2. 월요일
최강야구는 매주 월요일 밤 10시 30분에 방영되고 있다. 이는 프

로야구 정규 시즌에서는 월요일에 야구 경기가 없기 때문에 매일 야
구 경기를 보고 싶어 하는 야구팬들의 허전한 월요일을 채워주기 위
함으로 보인다. 또한 월요일은 일주일 중 가장 바쁜 날이기도 하고 
가장 우울한 날이기도 하다. 이에 시청자들이 휴식을 취하면서 즐길 
수 있는 프로그램이 필요했으며, 현재 최강야구가 월요일의 대표 스
포츠 예능 프로그램으로 자리매김하였다(Ahn, 2023.11.22.).

3. 독립리그
독립리그란 프로야구 1군과 2군에 소속되지 않은 채 자체적으로 

운영되는 야구리그로서, 대기업의 지원을 받을 수 없고 방송중계조
차 확신할 수 없는 아마추어 야구리그이다(Lee & Jung, 2013).이처
럼 독립리그는 프로 리그에 진출하지 못한 선수들이 뛰는 준프로급
의 리그로서, 프로 못지않은 선수들의 열정과 노력을 보여주는 무대
이지만 선수들의 열정에 비해 사람들의 관심을 많이 받지 못하고 있
는 실정이다.

하지만 최강야구에서 독립리그 선수들이 출연하게 되면서 경기를 
통해 그들의 뜨거운 열정과 노력을 보여주었다. 아울러 그들의 도전
과 성장과정을 그대로 담아내면서 시청자들에게 큰 감동과 희망을 
전달하게 되었고 이는 시청자들이 독립리그 선수들의 성장을 함께 
응원하는 계기가 되기도 하였다. 

Cho & Lee(2015)는 독립리그의 장점으로 야구인에게 무엇보다 
중요한 선수로서의 한 번의 기회를 제공해 준다는 점과 인생에서 한
번 씩 좌절을 겪은 선수들이 다시 한 번 기회를 부여받은 것이기 때
문에 팀 또는 개인마다 의미 있는 스토리텔링이 가능하다고 하였다. 
이처럼 최강야구에서 독립리그의 장점을 담아내어 선수들이 자신의 
실력을 맘껏 발휘하게 되면서 시청자들의 관심을 받길 시작했고 이
러한 독립리그 선수들의 도전과 성장과정 등의 스토리텔링을 그려
낸 것이 프로그램의 성공에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

Table 7.   Final categorization results

Categorization Factors

Derivation 
of Sub-
factors

Success 
Factors

Entertainment, Monday, 
Independent League, OTT

Events 
& 

Marketing

A Clean Sweep X Kelly,
A Clean Sweep X Mom Love, Uniforms, 

Cheering Song, Direct Viewing Day

New Hires Rookie Draft, Young-Muk Hwang, 
Seong-Jun Won, Hyun-Soo Jung

Emotions

Positive Words : Good, Fun, 
Looking forward to, Best, Funny

Negative Words : Esoteric, Regrettable, 
Shocking, Dislike, Uncomfortable

Star Marketing

Directors (Seung-Yuop Lee, Sung-Geun 
Kim), Players (Dae-Ho Lee, 

Geun-Woo Jeong, Hee-Kwan Yoo, 
Moon-Ho Kim, Yong-Taek Park, 

Taek-Keun Lee)

Table 6.   CONCOR analysis results

Groups Words

A Clean 
Sweep

A Clean Sweep X Kelly,  A Clean Sweep X 
Mom Love, Monday, Brand, Challenge, Doosan 
Bears, Fun, Female, male, Seong-Kwon Seon, 

Friends, Popularity, Expectations, Interest, OTT, 
Recommendation, Stadiums, Seung-Yuop Lee, 

Cinematic

Rookies 
Draft

Rookie Draft, Professional Baseball, 
Young-Muk Hwang, Seong-Jun Won, 
Hyun-Soo Jung, Yeoncheon Miracle

Gocheok 
Sky Dome

Gocheok Skydome, Booking, Ticketing, 
Continuous Seats, Family, Price

Game 
opponent

Independent League, Chungam High School, 
Hanil Jangshin University, Dongguk University, 

release, Jae-Young Shin

Events
Events, Cheering song, uniforms, Hee-Kwan Yoo, 

Dae-Ho Lee, Geun-Woo Jeong, Experiences, 
Spectators

Direct 
Viewing

Monsters, Direct viewing, Best, Inspirational, 
Sungkyunkwan University, National Youth Team, 
Moon-Ho Kim, Yong-Taek Park, Taek-Keun Lee

Director  
Sung-Geun 

Kim

Entertainment programs, 
Director Sung-Geun Kim, A Clean Sweep

J. M. Lee and Y. G. Lee
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4. OTT플랫폼
최강야구는 유선방송 JTBC에서 방영되는 스포츠 예능프로그램이

다. 하지만 티빙과 넷플릭스 등의 OTT플랫폼에서도 최강야구 시청
이 가능하다. OTT(Over-the-top) 플랫폼은 영화, TV 방영 프로그
램 등의 미디어 콘텐츠를 인터넷을 통해 소비자에게 제공하는 서비
스로서, 인터넷만 연결되어 있다면 TV, 스마트폰, PC, 노트북 등의 
기기를 통해 시간과 장소에 구애받지 않고 언제 어디서든 시청할 수 
있다는 장점을 지니고 있다. 때문에 이를 통해 시청자들이 원하는 공
간과 시간에 다양한 콘텐츠를 시청할 수 있게 되면서 수동적 시청에
서 능동적 시청으로 콘텐츠를 소비할 수 있게 되었다(Jang, 2022).

Jang & Lee(2021)에 의하면 최근 확산되고 있는 OTT플랫폼 서
비스를 통한 스포츠 영상 콘텐츠의 유입이 늘어나게 되면서 스포츠
콘텐츠에 대한 소비가 지속적으로 증가하고 있다. 또한 Hutchins, 
Li, & Rowe(2019)는 OTT플랫폼에서 스포츠를 중심으로 한 콘텐츠 
기획, 송출, 소비가 활발하게 일어나고 있으며, OTT플랫폼의 시장 
지배력 역시 스포츠 미디어 콘텐츠 성장의 결과로 해석할 수 있음을 
밝히고 있다. 즉, OTT플랫폼을 통해 최강야구를 시청할 수 있다는 
점은 시청자들의 편의성을 높여줌과 동시에 OTT플랫폼에서의 다
양한 콘텐츠와의 경쟁을 통해 시청자들의 관심을 끄는 등 다양한 요
인들이 복합적으로 작용하면서 OTT플랫폼이 최강야구의 성공에 큰 
역할을 했다고 볼 수 있겠다.

이벤트 및 마케팅(Events & Marketing)

1. 최강야구X켈리, 최강야구X엄마사랑
최강야구는 주류 제조기업 하이트진로와 함께 협업을 통해 기존 

켈리 캔맥주에 최강몬스터즈 엠블럼을 삽입한 ‘최강야구X켈리’ 스
페셜 한정판 캔맥주를 출시하였다. 여의도 더현대서울에서 팝업스
토어를 운영하면서 캔맥주와 함께 유니폼, 몬스터즈 두꺼비, P박
스 오프너, 야구공, 비치타월 및 비치백 등 다양한 굿즈를 판매하
였으며, 운영 기간 동안 1만 8,000여 명이 다녀갔고 매출액은 약 4
억 원에 달하면서 최강야구 인기를 실감할 수 있었다(Kim & Park, 
2023). 또한 최강야구는 곡류가공식품 전문기업 엄마사랑과 함께 
협업하여 ‘최강에너지 프로틴바’를 출시하기도 하였다.  

이처럼 콜라보레이션 마케팅은 스포츠산업 분야에서 매우 중요한 
브랜드 솔루션의 역할을 담당함과 동시에 대표적인 마케팅 기법이
기에(Byeon & Kim, 2016; Lee et al., 2018), 시청자들의 관심과 
참여를 유도하고 최강야구 브랜드이미지를 강화하며, 수익 창출까
지 기여하는 효과를 가져왔다. 따라서 최강야구는 스포츠 예능프로
그램으로서, 다양한 기업과의 콜라보레이션 마케팅을 통해 시청자
들의 관심과 참여를 유도하고 프로그램 이미지 강화 및 수익 창출 등
을 시도한 것이 프로그램의 성공에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

2. 응원가, 유니폼
Jeong(2023)에 의하면 응원가는 다수의 관중들이 해당 스포츠 종

목의 현장에서 격렬하게 자신의 감정을 표출하는 대표적인 수단으
로서, 한 시대의 집합적 감정이 전개되는 문화적 장이다. 또한 스포
츠는 선수들에 의해서 진행되지만 사회적 관점에서 보면 수많은 관
중들의 응원에 의해서 완성된다고 볼 수 있다. 그만큼 스포츠를 관람
하는 관중들의 입장에서 응원가는 경기 분위기를 고조시키고 관중
들의 참여를 적극 유도하는 데 매우 중요한 역할을 한다. 이에 최강

야구를 미디어를 통해 간접 관람하는 시청자들도 쉽게 따라 부를 수 
있고 스포츠 예능프로그램 분위기에 어울리는 응원가를 제작하는 
것이 매우 중요한 성공요인으로 작용됐다 하겠다. 

또한 최강야구 유니폼이 직관 현장 판매와 함께 온라인 샵에서 큰 
인기리에 판매 중에 있다(Kim, 2023.10.13.). 스포츠 유니폼은 경
기에서 선수들이 착용하는 옷으로, 팀의 정체성과 소속감을 나타내
는 중요한 요소 중 하나이다. 오늘날의 스포츠 유니폼은 기능성은 물
론 패션성까지 가미된 다양한 유니폼이 선보여지고 있으며, 이는 팀
원들의 소속감을 높여주고 운동 능률의 기능성과 함께 미적인 욕구
를 충족시켜주는 역할을 한다(Kim & Lee, 2006). 이처럼 유니폼은 
팀 구별의 역할변화를 벗어나서 응원을 위해 모인 개인들을 연결하
고 통합하는 역할을 한다. 또한 편리하고 기능적인 일상패션으로서 
캐주얼 스타일과 다양하게 매치되어 입혀지는 혼성적인 다양성을 
보이고 있다(Kwon, 2011). 이에 유니폼을 통해 시청자들의 욕구를 
충족시켜주고 소속감을 높여준 것이 최강야구 프로그램의 성공요인
으로 작용됐다 하겠다.

3. 직관데이
직관데이는 최강야구 경기를 집에서 미디어를 통해 관람하는 것

이 아닌 경기장에 직접 방문하여 관람할 수 있는 특별한 이벤트로서, 
시청자들에게 간접관람이 아닌 직접관람을 통해 색다른 경험과 즐
거움을 제공해주는 것을 말한다. 이에 최근 최강야구가 진행한 직관 
경기 티켓이 8연속 매진 행진을 이어나가고 있으며, 티켓 오픈 즉시 
동시 접속자 수 최대 20만 명을 돌파하면서 24,000여 석이 순식간
에 매진되는 최강야구의 인기를 증명했다(Ahn, 2023.11.14.; Park, 
2023.8.16.).

이러한 직관데이는 선수들과 팬들이 직접 만남으로써, 그들 간 소
통의 기회와 특별한 경험을 제공해주고 프로그램에 대한 강한 애착 
및 충성심을 형성하며, 프로그램의 홍보 효과를 극대화하는데 기여
할 수 있다. Joo & Lee(2019)은 프로골프대회 직접관람경험이 있는 
대상들로 연구한 결과, 이벤트 속성이 대회만족, 대회이미지, 재방문 
의사에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 직접관람을 유
도하는 직관데이 이벤트를 진행함으로써, 프로그램의 인기와 시청
자들의 관심을 높이고 보다 색다른 경험과 다양한 즐거움을 제공한 
것이 최강야구 프로그램의 성공에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

신인 배출(New hires)

스포츠 예능프로그램 최강야구의 성공요인 중 하나로 신인배출에
서 신인드래프트, 황영묵, 원성준, 정현수가 추출되었다. 신인드래프
트는 프로야구 각 구단이 아마추어 신인 선수를 영입하기 위해 지명
하는 연례행사이다. 최강야구는 프로그램에서 그동안 큰 관심을 받
지 못했던 아마추어 야구계 신인선수들의 가능성을 조명하고 그들
이 참여한 신인드래프트 지명 과정을 보여주었다. 또한 그들의 감동
적인 성장 과정 및 성공 스토리를 함께 보여주었고, 시청자들은 이를 
통해 신인 선수들의 활약과 신인드래프트 지명에 감동과 희열, 긴장
감과 더불어 재미를 느낄 수 있었다. 

이러한 신인 선수들의 활약은 시청자들의 관심을 끌기 위한 것이 
아닌 그들이 진심으로 야구를 지속하고 프로 무대에 진출하기 위한 
꿈을 가지고 있었기 때문에 이러한 진심이 시청자들을 매료시키고 
프로그램의 성공에도 크게 기여한 것으로 판단된다. 이처럼 프로리
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그 은퇴선수들 뿐 아니라 신인 선수들의 재능을 발굴하고 그들의 성
장 스토리를 제공해 줌으로써, 감동 및 희망을 제공한 것이 최강야구 
프로그램의 성공에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

감성(Emotions)

감성분석 결과 긍정비율이 부정비율보다 높게 나타났으며, 긍정 단
어로 좋다, 재미있다, 기대된다, 최고다, 웃기다, 추천하다, 멋지다, 
감동적이다, 인상적이다, 행복하다 등이 추출되었다. 야구라는 스포
츠를 활용한 경기의 박진감과 예능 프로그램의 재미를 동시에 제공
하고 있으며, 은퇴 선수와 감독, 그리고 아마추어 선수들까지 함께 
팀을 이루고 경기함으로써, 흥미와 감동도 제공해준다. 즉, 최강야구
라는 스포츠 예능프로그램이 대중들에게 긍정적인 감성을 유발하고 
있는 것이다. 이러한 긍정적 감성은 프로그램의 인기와 직결되며, 나
아가 프로그램의 지속적인 발전과 성장에도 큰 영향을 미칠 것으로 
예상된다.

부정 단어로는 난해하다, 아쉽다, 충격적이다, 싫다, 불편하다, 별
로다, 안좋다, 부족하다, 지루하다, 재미없다 등이 추출되었다. 최강
야구는 야구라는 스포츠를 활용한 프로그램으로서, 야구에 대한 전
문적인 지식이 없다면 처음 시청할 때 경기 내용을 이해하기 어려울 
수 있다. 또한 시청자들에게 억지 감동을 주거나 프로그램 중간 잦은 
광고로 인해 몰입에 방해가 될 수도 있다. 따라서 프로그램의 인기를 
지속적으로 유지하기 위해서는 대중들의 감성을 적극적으로 파악하
여 긍정 감성을 높이고 부정 감성을 줄이기 위한 노력이 필요하다 하
겠다.

스타마케팅(Star Marketing)

스포츠 예능프로그램 최강야구의 성공요인 중 하나로 스타마케팅에
서 감독(이승엽, 김성근), 선수(이대호, 정근우, 유희관, 김문호, 박용
택, 이택근)가 추출되었다. 김성근 감독은 한국 야구계에서 오랜 기
간 활약하며 뛰어난 성적을 거둔 명장으로 여겨진다. 아울러 최강야
구에 출연하고 있는 이승엽을 비롯한 선수들 대부분 프로야구리그
에서 오랜 기간 활약하며, 뛰어난 성적을 거둔 높은 인지도와 인기
를 얻고 있는 스타 선수들이다. 따라서 레전드급 감독과 스타 선수들
의 스포츠 예능프로그램 출연은 그 자체만으로도 최강야구에 대한 
대중의 관심을 높이고 시청 층을 확대하는 데 매우 큰 역할을 했다고 
볼 수 있다.

이에 관한 선행연구를 살펴보면 Lee, J.-H., & Lee, Y.-J.(2023)는 
스포츠 예능 프로그램에 출연하는 스포츠 스타들에 대한 특유의 진
정성, 승부욕 그리고 경험과 친숙함 등의 이미지가 프로그램의 성공
에 매우 중요한 역할을 한다고 하였으며, Lee(2023)은 SSG랜더스필
드가 추신수라는 야구스타 선수를 통해 팬들의 관심과 경기장 관중 
유입을 유도하면서 스포츠 스타마케팅의 중요성을 강조하고 있다. 
또한 스포츠 스타선수들에 대한 스타마케팅 관련 다양한 연구(Dong 
et al., 2022; Kim & Kim, 2011; Shin & Seo, 2022)에서도 스포
츠 스타를 활용한 마케팅의 영향력을 확인할 수 있다. 이처럼 최강야
구는 과거 프로야구에서 큰 활약을 펼쳤던 은퇴 선수들이 다시 모여 
경기를 펼치는 모습을 보여주고 있다. 이를 통해 팬들로 하여금 과
거 자신이 응원했던 선수들의 전성기 시절을 떠올리게 하고, 과거의 
영광과 추억, 그리고 감동을 다시 느낄 수 있게 해주었다. 다시 말해, 

이제는 볼 수 없는 자신이 응원하는 선수들의 경기 모습을 다시금 보
고 싶어 하는 팬들의 향수와 그리움을 해소시켜 줌으로써, 이들의 시
청만족과 감동을 이끌어 낸 것으로 보인다. 즉, 레전드급 감독과 선
수를 활용한 스타마케팅을 통해 기존의 야구팬은 물론 야구를 잘 모
르던 사람들 모두의 관심을 유도한 것이 최강야구 프로그램의 성공
에 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

결론 및 제언결론 및 제언

본 연구는 최강야구 성공요인을 파악하기 위해서 빅데이터 분석을 
실시하였으며, CONCOR분석을 통해 전문가 집단 회의 후 최종적으
로 5개의 요인으로 간략하게 범주화 하였다. 

첫째, 성공요인에서 예능프로그램, 월요일, OTT, 독립리그가 추
출되었다. 예능 프로그램의 재미라는 특성을 살려 시청자들의 관심
을 이끌어냈고 월요일 방영으로 인해 월요일에 야구 경기를 관람하
지 못하는 팬들의 욕구를 충족시켜주었다. 또한 OTT 서비스를 통해 
시청자들에게 다양한 시청 환경을 제공하였으며, 독립리그 선수들
의 출연으로 아마추어 선수들의 뜨거운 열정과 노력을 보여줌으로
써, 시청자들에게 큰 감동과 희망을 전달하였다.

둘째, 이벤트 및 마케팅 요인에서 최강야구X켈리, 최강야구X엄마
사랑, 응원가, 유니폼, 직관데이가 추출되었다. 최강야구는 주류 기
업, 식품 기업과의 이색 콜라보레이션 마케팅을 통해 시청자들에게 
다양한 이벤트를 선보이기도 하였으며, 응원가와 유니폼을 통해 분
위기를 고조시키고 소속감을 높여주었다. 또한 시청자들이 미디어
를 통한 간접관람이 아닌 직접 경기를 관람할 수 있는 직관데이를 개
최하여 시청자들의 직접참여를 유도함으로써, 색다른 경험과 즐거
움을 제공하기도 하였다.

셋째, 신인배출 요인에서 신인드래프트, 황영묵, 원성준, 정현수가 
추출되었다. 최강야구에 출연한 신인 선수들이 프로야구 구단의 신
인 드래프트에 지명되면서 그동안 주목받지 못했던 아마추어 야구
계의 신인 선수들의 가능성을 조명하고 그들의 성장 과정 및 성공 스
토리를 보여줌으로써, 시청자들에게 감동과 희열을 안겨주었다. 

넷째, 감성요인은 긍정(좋다, 재미있다, 기대된다, 최고다, 웃기다 
등)과 부정(난해하다, 아쉽다, 충격적이다, 싫다, 불편하다 등)이 추
출되었다. 프로그램에 대한 대중들의 긍정적인 감성이 많이 나타났
으며, 이는 프로그램의 인기를 높이는 데 큰 역할을 했다. 하지만 부
정적인 감성도 일부 나타나면서 이를 개선하기 위한 노력이 요구된
다 하겠다.

다섯째, 스타마케팅 요인에서 감독(이승엽, 김성근), 선수(이대호, 
정근우, 유희관, 김문호, 박용택, 이택근)이 추출되었다. 유명 야구 
감독과 선수들이 출연하게 되면서 시청자들의 관심을 높이고 시청 
층을 확대하는 데 큰 역할을 하였다. 이처럼 스타 마케팅 요인은 프
로그램의 인기를 높이는 데 큰 역할을 했다고 볼 수 있겠다.

최강야구의 성공은 모든 스포츠 예능프로그램의 새로운 가능성을 
열어주었다. 이러한 가능성이 지속될 수 있도록 시청자의 의견과 반
응을 실시간으로 모니터링하고 프로그램의 구성과 내용을 지속적으
로 발전시키며, 프로그램의 가치를 향상시켜 나가야 한다. 이러한 노
력을 통해 최강야구 스포츠 예능프로그램이 더욱 발전하고 시청자
들의 관심과 사랑을 받는 대표 프로그램으로 자리 잡기를 기원한다.

마지막으로 본 연구의 한계점과 후속 연구에 대해서 제시하고자 

J. M. Lee and Y. G. Lee
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한다. 첫째, 본 연구는 빅데이터 분석법을 활용하여 최강야구의 성공
요인을 파악하였다. 이를 위해 데이터 정제 과정과 최종 범주화 과정
을 전문가 집단과 함께 신중히 의논하며, 진행하여 신뢰성 및 객관성
을 높이고자 노력하였다. 하지만 이 과정에서도 전문가의 주관적인 
판단이 개입될 가능성이 존재한다. 따라서 향후 연구에서는 FGI 분
석을 통해 최강야구 시청자들을 대상으로 인터뷰를 실시하여 소비
자 의견을 추가적으로 수집하거나, 인공지능 기술을 적용하여 자연
어 처리(NLP)를 통해 사람들의 반응을 분석하거나, 머신러닝 기술을 
통해 프로그램 성공요인을 예측하는 등 객관성을 높일 수 있는 다양
한 방법을 고려해 볼 필요가 있겠다. 이를 통해 보다 객관적이고 다
양한 시각에서 최강야구의 성공요인을 파악할 수 있을 것으로 기대
된다.

둘째, 본 연구는 현재 방영되고 있는 스포츠 예능프로그램 중 최강
야구의 성공요인만을 파악하는 데 초점을 맞추었기 때문에, 타 스포
츠 예능프로그램과의 비교분석이 이루어지지 않았다. 따라서 향후 
연구에서는 골 때리는 그녀들, 뭉쳐야 찬다 등 인기리에 방영되고 있
는 스포츠 예능프로그램과의 비교분석을 통해 최강야구의 성공요인
을 보다 더 객관적으로 파악하고 이를 바탕으로 스포츠 예능프로그
램의 성공을 위한 마케팅 전략을 제시할 필요가 있겠다. 

셋째, 본 연구는 최강야구 성공요인을 파악하기 위하여 빅데이터 
분석을 실시하였으며, 전문가 회의를 통해 최종 5개의 군집으로 범
주화하였다. 따라서 향후 연구에서는 본 연구를 통해 추출된 5개의 
군집인 성공요인, 이벤트 및 마케팅, 신인 배출, 감성, 스타마케팅을 
주제로 추가 분석을 실시하거나 이를 변수로 활용하여 영향관계를 
파악할 수 있다면 스포츠 예능프로그램 성공을 위한 보다 더 다양한 
마케팅 전략을 제시할 수 있을 것이다.
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빅데이터 분석을 활용한 스포츠 예능 프로그램 성공 요인 분석 연구

: 최강야구를 중심으로

주요어 
빅데이터, 프로야구, 스포츠 예능프로그램, 최강야구

이재문1, 이용건2 

1경희대학교 시간강사
2서울대학교 시간강사

[목적] 본 연구는 빅데이터 분석을 통해 스포츠 예능프로그램 최강야구의 성공요인을 파악하고자 한다.
[방법] 이를 위해 소셜 빅데이터 분석 프로그램 텍스톰과 사회연결망 분석 Ucinet6를 활용하여 텍스트마이닝, 감성분
석, TF-IDF, 연결중심성, 의미연결망분석을 실시하였으며, 연구기간은 2022년 6월 6일부터 2023년 11월 30일까지 
한정하였다. 
[결과] 분석 결과, 첫째, 성공요인은 예능프로그램, 월요일, OTT, 독립리그가 추출되었다. 둘째, 이벤트 및 마케팅 요
인은 최강야구X켈리, 최강야구X엄마사랑, 응원가, 유니폼, 직관데이가 추출되었다. 셋째, 신인배출 요인은 신인드래
프트, 황영묵, 원성준, 정현수가 추출되었다. 넷째, 감성요인은 긍정(좋다, 재미있다, 기대된다, 최고다, 웃기다 등), 부
정(난해하다, 아쉽다, 충격적이다, 싫다, 불편하다 등)이 추출되었다. 다섯째, 스타마케팅 요인은 감독(이승엽, 김성근), 
선수(이대호, 정근우, 유희관, 김문호, 박용택, 이택근)이 추출되었다.
[결론] 이처럼 본 연구의 결과를 통해 최강야구의 성공요인들을 파악할 수 있었으며, 본 연구결과가 프로야구는 물론 
스포츠 예능프로그램의 활성화에도 기여하는 기초자료가 될 수 있기를 기대한다.
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