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Source: G-STAR, 삼정KPMG 경제연구원
Note: 2020년은 코로나19로 오프라인은 개최하지 않고 온라인으로만 개최, 2021년은

코로나19에 따른 거리두기로 하루 관람인원을 6,000명으로 제한
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BTB 생태계 BM(비즈니스모델)의 확장
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사용자 몰입감 강화를 위한 IP(지식재산권) 서사 및 그래픽 고도화
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Source: 언론보도 종합, G-STAR Source: G-STAR



















게임개발, 게임마케팅, e스포츠, ESG경영 등 다양한 부문에서 게임

유저들의 참여형 기부 활동 성과 공유
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https://home.kpmg/kr/ko/home.html
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