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라이브커머스 미래
CJ ENM 커머스부문
e커머스사업부 김명구
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이커머스 3.0
디지털전환가속화, New커머스시작

① 대형플랫폼시장주도(네이버, 무신사등)

② 디지털 전환 : 고객 경험강화 중요성대두

이커머스시장은 20년 160조로최근 3개년두자릿수(CAGR 20%)이상성장, 향후대형
플랫폼주도·디지털전환가속화되어 25년 270조규모로高성장예상
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* Source: 통계청
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…

이커머스 1.0
온라인쇼핑몰& 오픈마켓

① 90년대후반, 국내 온라인쇼핑 시장 태동

② 05조온라인 쇼핑 거래액 10조 달성

이커머스 2.0
소셜커머스등장및성장

① 스마트폰 대중화

② 소셜 네트워크의발달과 함께소셜 커머스 성장

161.1조

270조
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[플랫폼주도] Commodity 중심초저가, 빠른배송강점을보유한Traffic 기반의대형플랫폼,
고객취향·트렌드반영, 상품전문성을보유한 Vertical전문플랫폼이시장주도

“초저가, 편리함, 배송강점“
Traffic 기반의대형플랫폼사업자

“상품전문성, 취향, Trendy”
전문몰플랫폼

VS.
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[디지털전환] 이커머스시장의제약요소인고객과의소통, 생생함등고객경험차별화를위해
영상기반의라이브커머스등다양한형태로빠르게디지털전환중

라이브커머스성장

Interaction Live Niche Needs
이커머스시장
제약요인

리테일테크 디지털네이티브브랜드태동

▪ 영상기반상품간접체험

▪ 셀러와의쌍방향소통

▪ 생생한고객경험

▪ 가격혜택

▪ 가상매장체험
(이케아플레이스)

▪ AR피팅, 가상피팅
솔루션(안경실착등)

▪ 클로버추얼(자체솔루션활용
실물수준의시제품을가상으로
만들고수정)

▪ 온라인전용브랜드

▪ 고객의Niche 취향반영

▪ 밀도있는고객경험
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라이브커머스란영상기반으로실시간고객들과소통하여상품을판매하는양방향미디어
커머스

라이브커머스의정의

Live Streaming Commerce 실시간 동영상스트리밍을 통해상품을 판매하며
시청자와 함께방송을 진행하는

양방향 미디어커머스

라이브커머스특징

Linked
; 라이브시청
하며구매로
연결

Interactive
; 판매-구매자간
양방향소통가능

Various
; 실시간시청자
대상다채로운
혜택제공

Entertaining
; 재미있는이벤트
등쇼핑외
흥미요소

Live Commerce“ ’’
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비대면선호트렌드, IT기술발달, 동영상중심콘텐트선호트렌드로 23년 10조규모로
高성장전망

국내모바일라이브커머스시장전망

3
4

6

10

2020 2021 2022 2023

(단위: 조원)

*Source: 이베스트투자증권

코로나확산이후비대면선호트렌드확산에
따라온라인쇼핑규모급성장

1

5G 등 IT기술발달과모바일보편화로
모바일쇼핑의일상화

4

텍스트중심에서동영상중심으로의소비자들의
콘텐츠선호도변화

2

오프라인매장과유사한
생생한쇼핑경험을추구하는소비자증가추세

3

CAGR 
49%
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라이브커머스는판매자, 라이브커머스사업자, 콘텐츠제작대행사, 기술개발사의 4개
Player가생태계형성

판매자

대기업및
브랜드社

중소벤더
·
개인
사업자

콘텐츠제작대행사

촬영 콘텐츠
기획

스튜디오 MCN
(인플루언서)

라이브커머스개발사

계열사
IT 회사

(올리브네트
웍스)

전문
플랫폼

(그립등)

라이브커머스사업자

End-User

대형 Traffic 기반
포털검색사업자
(네이버, 카카오등)

온/오프라인
유통및브랜드사업자

라이브커머스
전문플랫폼

고객

상품 송출

제휴 제휴

제휴

국내라이브커머스 Eco-System
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라이브커머스사업자는유저유입경로및플랫폼개발여부에따라포털플랫폼, 유통및
브랜드사업자, 전문플랫폼으로구분

라이브커머스사업자유형

자체개발(자체기술력기반

MLC 플랫폼 운영)
파트너십(MLC기술개발자

제휴기반플랫폼운영)

유입경로有
(기존사업영
역통해고객,
판매자, 상품
유입)

유입경로無
(고객, 판매자, 
상품등요소
유입불가)

1 2

3

N/A

포털플랫폼
1

유통및브랜드사업자
2

라이브커머스전문플랫폼
3

▪ 기존포털및플랫폼사업을바탕으로MLC 플랫폼자체
개발하여진출

▪ 쇼핑, SNS, 인터넷포탈등기존사업영역을통해고객, 
판매자유저유입

▪ 이커머스및자체상품을기반으로MLC 시장진출
▪ 유통플랫폼및자사상품을통해고객, 판매자등유저유입

▪ 자체기술력기반MLC 플랫폼개발하여시장진출
▪ 라이브커머스송출, 타겟고객분석등가체기술력으로
플랫폼개발및운영
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라이브커머스와동일한영상(Live)기반의홈쇼핑사업자는이커머스와유사하게사업초기
‘초저가, 편리함’에서 Trust Building, 상품/콘텐츠경쟁력강화하여진화중

“多상품·쇼호스트 기반
신뢰구축”

“상품/콘텐츠차별화”

“초저가 | 편리함"

▪ 저렴한주방용품및생활용품

(원적외선 오븐기)

▪ 일방적정보전달에집중

▪ 백화점브랜드외다양한상품판매

(스팀청소기, 도깨비방망이 등)

▪ 전문쇼호스트의상세한설명으로

고객신뢰구축

▪ 교환 / 반품용이를통한

편리성제고

▪ 고품질기반의자체브랜드강화

(셀렙샵, 오덴세 등)

▪ 셀러(쇼호스트, 연예인)팬덤형성

(최화정, 동지현 등)

▪ 당일배송, 나눔배송등배송차별화

▪ 콘텐츠제작고도화를통한

판매기법다양화

홈쇼핑社발전과정
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향후라이브커머스는고객 Interaction과함께홈쇼핑사업자핵심역량인고객신뢰구축, 
고객경험강화를위한콘텐츠제작, 전문셀러확보가핵심임

Trust Building 콘텐츠제작 전문셀러(팬덤)

[축적된홈쇼핑사업자역량활용]

“고품질상품개발”

“빠른반품/교환”

“고객취향반영”

“Live한쇼핑환경”

“전문스튜디오”

“다양한촬영포맷”

“쇼호스트”

“인플루언서육성”

“차별화된교육”

[고객 Interaction]
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감사합니다


