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요  약 코로나 19시대 이후 온라인 동영상 서비스 이용이 급증하고 있다. 이로 인하여 온라인 동영상 서비
스 기업 중 넷플릭스와 왓챠의 사용 비중이 증가하였으며 두 기업의 마케팅 전략 또한 다양해지고 있다.
본 연구는 두 기업의 경영 방식, 서비스를 비교하여 한국 기업인 왓챠의 온라인 동영상 서비스 시장에서
의 경쟁력 강화 방안을 모색하려고 한다. 공식 홈페이지, 기사, 블로그 등 인터넷 매체를 통해 넷플릭스의
경영 방식과 시청자들에게 제공하는 서비스를 분석하고 현재 왓챠의 경영 방식과 시청자들에게 제공하는
서비스를 분석하여 이를 바탕으로 7가지의 가정을 이용해 게임이론을 적용시켜 보수행렬표를 이용해 평가
하였다. 온라인 동영상 서비스 플랫폼 중 왓챠가 경쟁력을 가질 수 있도록 자체 및 다국적 콘텐츠, 다국적
자막 계정 공유 등의 서비스를 유지 또는 축소하는 것이 좋은 것으로 나타났다. 따라서 이들 방식을 적용
하면 온라인 동영상 서비스 플랫폼 중 왓챠의 경쟁력이 높아질 것으로 기대된다.

키워드 : 온라인 동영상 서비스, 넷플릭스, 왓챠, 코로나, 게임이론, 보수행렬

Abstract Since the era of COVID-19, the use of Over The Top(OTT) media services has been rapidly
increasing. As a result, the proportion of use of Netflix and Watcha among OTT media service companies
has increased.The marketing strategies of the two companies are also diversifying.This study compares the
management methods and services of the two companies to find ways to strengthen the competitiveness of
Watcha, a Korean company, in the OTT media service marke..The purpose of this study is to analyze the
management method of Netflix and the services it provides to viewers through internet media such as the
official website, articles, and blogs.The current management method of Watcha and the services provided to
viewers were analyzed, and 7 assumptions and game theory were applied and evaluated using the payoff
matrix. As a result of the study, it was found that it is good to maintain or reduce services such as
sharing of own and multinational content and multinational subtitle accounts so that Watcha can have a
competitive edge among OTT media service platforms Therefore, if these methods are applied, it is expected
that Watcha's competitiveness among OTT media service platforms will increase.

Key Words : Over The Top(OTT) Media Service, Netflix, Watcha, COVID 19, Game Theory, Payoff
Matrix

                                                                                                               ISSN 2799-8924
컨설팅융합연구 제  2권 제  3호 pp. 9-17, 2022                                        https://doi.org/10.55479/JCCR.2022.2.3.009



컨설팅융합연구 제2권 제3호10

1. 서론

코로나 19가 발생한 후, 전 세계 경제 및 사회 전

반에 많은 영향을 미쳤으며 코로나의 빠른 전파력 때

문에 사람들은 두려움으로 인해 외출을 자제하였다

[1]. 코로나 이후 많은 사람들이 집에서 여가 활동을

보내는 시간이 늘어났으며 가정에서 여가 활동을 즐

기기 위한 방법 중 하나인 온라인 동영상 서비스의

사용이 기하급수적으로 증가하였다. 그 중 미국의 넷

플릭스(NETFLIX)는 2020년 700만으로 가장 많은 신

규 가입자와 2021년 2억 9백 18만 구독자로 온라인

동영상 서비스 플랫폼 중 많은 구독자를 보유하게 되

었다[2]. 미국의 넷플릭스를 시작으로 온라인 동영상

서비스를 지원하는 디즈니+(DISNEY+), 애플

TV(APPLE TV), 훌루(HULU), 아이치이(IQIYI), 등

여러 경쟁 플랫폼들이 생겨 넷플릭스를 위협 했지만

[3][4], 넷플릭스의 기하급수적으로 증가하는 이용자

수를 막지는 못했다. 넷플릭스를 위협하는 기업 중 한

국 기업으로는 왓챠(WATCHA), 웨이브(WAVE), 쿠

팡 플레이(Coupang Play), 티빙(TVING), 시즌

(SEEZN) 등이 넷플릭스의 뒤를 따라 온라인 동영상

서비스를 제공하고 있다. 그 중 왓챠는 2021년 11월

구독자 수가 웨이브: 457만 명, 티빙 : 396만 명, 쿠팡

플레이 : 265만 명, 시즌(179만 명), 왓챠 : 129만 명의

순으로 다른 여러 플랫폼 중 최하위를 하였다[5]. 온

라인 동영상 서비스 플랫폼이 많이 생기기 시작하면

서 왓챠와 같이 기존의 플랫폼은 새로운 경쟁력을 가

지지 못해 시장에서 뒤쳐진 상태이다. 따라서 본 연구

는 왓챠와 넷플릭스의 경영방식 및 서비스를 비교하

고자 한다. 비교된 내용을 바탕으로 보수행렬표를 이

용한 게임이론으로 방안들을 평가하고 왓챠의 온라인

동영상 서비스 시장에서의 경쟁력 강화 방안을 분석

하려고 한다.

2. 선행연구

2.1 코로나 시대 이후 온라인 동영상 서비스

코로나 19시대 전후 온라인 동영상 서비스의

리뷰 비교분석 연구를 통해 코로나 19시대 후로

많은 온라인 동영상 서비스가 급증하였다[6]. 본
연구는 코로나 19 전후 온라인 동영상 서비스의

키워드를 블로그 리뷰, 본문 등의 데이터를 수

집하고 고빈도 키워드를 추출하는 테스트를 하
였다. 비교분석 결과는 코로나 19 이후 온라인

동영상 서비스를 통해 시간을 보내며 내부활동

생활에서 오는 스트레스를 해소하려는 경향이
증가했다. 코로나 19 이전에는 온라인 동영상

서비스의 실용적인 가격, 기능 관련 언급이 많

았으나 코로나 19 이후에는 콘텐츠, 대사, 분위
기 등 감성적인 측면에 언급이 많았다. 코로나

19 이후 누구나 겪을 수 있는 일들을 현실적으

로 표현한 작품들이 주로 언급이 되었으며 이는
코로나 19 이전의 삶을 보여주는 현실적이고 일

상적인 콘텐츠에 대한 선호를 나타내고 있음을

확인했다. 따라서 코로나 19 이후 정서적 불안
과 두려움을 해석하려는 수단으로 온라인 동영

상 서비스를 이용하는 사람들이 증가했다.

2.2 지상파 방송사의 프로그램 시간 편성의

게임 이론적 분석

기업간의 전략적 상호 작용에 대한 분석의 툴
로 게임이론을 활용하였다. 주말의 시청자가 가

장 많은 시청 시간대의 뉴스와 드라마의 편성

시간 배열을 전략변수로 하여 지상파 방송 3사
(MBC, KBS, SBS)의 프로그램 시간 편성 경쟁

상황을 분석하였다[7]. 지상파 방송 3사의 메인

시간대의 시청자를 끌어들이는 방법은 시청자들
의 생활 행태가 일정하지 않는 것과 편성 변경

의 성공을 보장하기 힘들다는 조건이 존재하지

만 이를 충족시키기 위한 상호 작용에 대한 일
반적 분석의 틀로서 게임이론을 사용한 것이다.

2.3 이론적 고찰

본 연구에 사용될 연구모형으로는 Table 1과

같이 게임이론의 보수행렬표를 사용하였고. 이

를 바탕으로 최소극대화 전략을 이용하였다.

Table 1. Payoff Matrix Model

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

B1 B2

A1

A2
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게임이론은 사람들의 전략적 행동을 연구하는

이론으로 한 사람이 자신의 행동을 결정하기 전

에 상대방이 이 행동에 대해 어떤 반응을 보일

것인가를 먼저 생각하고 행동하는 이론이다[8].

과점시장에서는 기업들의 행동이 불가피하게 게

임속성을 가지는데 이는 자신의 이윤이 자기 자

신의 생산뿐만 아니라 상대방의 생산량에도 영

향을 주기 때문이다. 따라서 두 기업의 비교를

위해 게임이론을 사용하였으며 그 게임이론의

구성요소 중 하나인 보수행렬을 사용하였다[9].

3. 연구방법

3.1 데이터 수집
본 연구는 넷플릭스와 왓챠의 경영 방법 및 시

청자들에게 제공하는 서비스를 분석하기 위해

넷플릭스 사이트(https://www.netflix.com)와 왓

챠(https://watcha.com)에서 데이터를 수집하였

다. 데이터를 수집할 때 코로나 19 팬데믹 전과

후를 비교하여 구독자 수의 증가를 비교하였다.

넷플릭스는 2019년 1.67억명의 구독자에서 2022

년 2.11억명으로 약 4천만 명 정도 늘어났으며

국내 구독자 수는 2022년 기준 852만 명 정도이

며 왓챠는 2019년 약 90만 명에서 2022년 129만

명으로 39만명 정도가 증가하였다[10]. 국내 가

입자 수는 약 78만 명이며 왓챠는 코로나 팬데

믹 이후 증가율이 30%이며 넷플릭스는 27% 정

도 증가하였다. 하지만 전체적인 구독자 수로

비교하면 왓챠는 넷플릭스에 비하면 100배 이상

증가 된 수이다. 이 외에도 성별에 따라 사용하

는 OTT서비스 플랫폼에도 차이가 나타난 것으

로 조사되었다. 앱 에이프(App. Ape) 데이터 분

석 툴을 이용한 결과 넷플릭스는 남성이 55.8%,

여성은 44.2%로 남성들의 사용 비율이 더 높으

며 왓챠는 여성이 56.4% 남성이 43.6%로 여성

의 사용 비율이 더 높았다. 동시에 앱 에이프를

통한 연령대를 분석해본 결과 넷플릭스는 10대

부터 50대까지 다양한 연령대가 이용 중이였으

며 그 중 20대와 30대가 많은 이용률을 나타냈

다. 하지만 왓챠는 주로 10대부터 30대까지 사

용하였으며 그중 20대 여성의 비율이 압도적으

로 높았다[11].

넷플릭스와 왓챠가 제공하는 영상과 구독료

에서도 많은 차이를 보였다. 먼저 넷플릭스는

190여 개국에서 제공하고 있으며 영화와 드라마

중심의 콘텐츠들을 주로 약 7만여 편의 영상을

제공하였다[12]. 그뿐만 아니라 넷플릭스는 넷플

릭스 오리지널이라는 콘텐츠를 제작하여 넷플릭

스를 구독하는 시청자들이 넷플릭스에서만 시청

할 수 있는 서비스를 제공하였다. 국내에서는

넷플릭스가 2016년 이후 제공한 넷플릭스 오리

지널 경제적 효과가 약 5조 6,000억 원이라고

조사되었다. 현재 넷플릭스가 제공하고 있는 요

금제는 베이직(SD 화질 지원, 동시접속 1대):

9,500원, 스탠다드(HD 화질 지원, 동시접속 2

대):13,500원, 프리미엄(UHD 화질 지원, 동시접

속 4대): 17,000원으로 세 가지이다.

왓챠 역시 넷플릭스와 같이 영화와 드라마

중심으로 콘테츠를 주로 제공하고 있으며 영상

도 10만여편으로 넷플릭스보다 더 많은 영상을

제공하고 있다[13]. 몇몇 영화, 드라마들은 독점

콘텐츠로 보유하고 있지만 그 영상 중 대다수가

방영이 끝난 옛날 영상이고 한국 플랫폼이다 보

니 한국영상이 비교적 많다. 따라서 비교적 최

근의 영화, 드라마를 보기 위해서 많은 시청자

들이 넷플릭스를 선택하는 경향이 있다. 왓챠

영상제공의 특징으로는 큐레이션이라고 할 수

있다. 왓챠는 사용자의 실제 관람 평가를 기록

하고 분석하여 사용자들에게 영화를 추천한다.

왓챠의 요금제는 베이직(FHD 지원, 동시접속 1

대): 7,500원, 프리미엄(UHD 지원, 동시접속 4

대): 12,900원으로 요금제 면에서는 넷플릭스보

다 많이 낮은 이용료이다.

데이터 수집의 결과로 넷플릭스는 많은 영상을

보유하고 있지만 콘텐츠가 제대로 정리되어 있

지 않으며 좋은 화질의 영상을 시청하기 위해선

높은 이용료를 지불하고 영상을 시청해야 한다

는 장·단점이 있다. 왓챠는 넷플릭스에 비해 제

공하는 최신 영상의 수가 너무 적고 자체적으로

만드는 왓챠 오리지널 제작을 시작했지만 넷플

릭스 오리지널에 비해 국내에서만 인기가 있으

며 해외 시장으로 수출하기에는 역량이 부족하

다. 하지만 왓챠는 넷플릭스에 비해 이용료가

상대적으로 낮다는 장점도 있다.
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3.2 연구 가정

보수행렬은 어떤 게임의 결과를 모든 보수의

수치로 하나의 표에 정리해 놓은것으로써 본 연

구에서는 시장 경쟁력을 강화시키기 위한 방법

을 모색하기 위해 왓챠와 넷플릭스에 두 가지의

대비되는 전략을 사용하여 이를 보수행렬로 나

타내었다. 보수행렬을 작성할 때는 최소극대화

전략을 이용하였고 보수행렬의 대비되는 인자들

로 사용하기 위한 전략들로는 넷플릭스와 왓챠

의 장·단점들을 이용하여 전략을 가정했으며 그

전략들은 다음과 같다.

가정1. 왓챠와 넷플릭스의 이용료 변화

가정2. 왓챠와 넷플릭스의 영상 수 변화

가정3. 왓챠와 넷플릭스의 자체컨텐츠 수

가정4. 왓챠와 넷플릭스의 나라별 자막

가정5. 왓챠와 넷플릭스의 나라별 컨텐츠

가정6. 왓챠와 넷플릭스의 실시간 중계

가정7. 왓챠와 넷플릭스의 계정공유

위의 7가지 가정을 바탕으로 조사한 뒤 보수행

렬을 이용하여 온라인 동영상 서비스 시장에서

경쟁력 강화 방안을 모색하였다.

4. 연구결과 

본 연구를 위해 7가지 가정을 바탕으로 금오공과대

학교 학생들을 대상으로 네이버 폼을 활용한 설문조

사를 하였으며 각 조사결과와 이를 바탕으로 만든 보

수행렬표는 Table 2와 같다. 보수행렬표에 들어간 숫

자는 조사자들의 수이다. 먼저 첫 번째 가정인 왓챠와

넷플릭스 이용료 변경에 관한 설문조사 결과는

Table3 과 같다.

Table 2의 설문조사 결과를 바탕으로 Table 3과

같이 보수행렬표를 만들었고 각각 7가지의 가정에 대

한 결과가 다양하게 나타났다.

Table 3. Watcha and Netflix fees

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Increase
Fee

Decrease
Fee

Increase
Fee

(10,30) (26,74)

Decrease
Fee

(94,6) (20,20)

첫 번째 가정인 넷플릭스의 이용료에 관한 결과로

넷플릭스의 이용료가 증가할 때 반대로 왓챠의 이용

료가 감소 시 왓챠의 사용이 94명이 응답하여 제일

Choice
(# of people)

fees video
count 

own
content
count

Country 
subtitles

country-
specific 
content

live
share
your

account

Netflix

Both increase 30 35 31 43 43 24 32
Both decrease 20 52 79 33 42 63 32
Only Netflix 

increase 6 90 76 76 94 83 44

Only Wathca 
increase 74 5 4 6 4 4 8

Wathca

Both increase 10 65 69 57 57 76 18
Both decrease 20 48 21 67 58 37 18
Only Netflix 

increase 94 10 24 24 6 17 6

Only Wathca 
increase 26 95 96 94 96 96 42

Table 2.. Survey Results Table



A Study on the Market Share Improvement of Watcha's Over The Top Media Service Using Game Theory 13

많이 선택되었다. 따라서 넷플릭스가 이용료 증가를

선택했을 때 왓챠의 최적의 전략은 이용료 감소를 선

택하는 것이다. 실제로 넷플릭스는 2022년 1월부터 국

내 기준 스탠다드 요금제가 월 1만 2000원에서 1만

3500원, 프리미엄은 월 1만 4500원에서 1만 7000원으

로 증가하였다. 그 후 미국과 캐나다에서는 2022년 1

분기의 구독자가 60만명이나 감소하였는데 이에 대한

이유를 월 구독료의 인상 결과라고 판단했다[14]. 이

처럼 온라인 동영상 서비스 시장에서 경쟁력을 가지

기 위한 조건 중 하나로 저렴한 이용료를 채택하였다.

두 번째 가정은 왓챠와 넷플릭스의 영상수이다. 결

과를 보수행렬로 정리하면 Table 4과 같다.

Table 4. Watcha and Netflix's video count

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Increase
Video

Decrease
Video

Increase
Video

(65,35) (95,5)

Decrease
Video

(10,90) (52,48)

두 번째 가정의 결과 제공하는 영상의 수는 온라인

동영상 서비스에 매우 중요한 요소로 작용하였다. 왓

챠의 영상수가 증가하고 넷플릭스 영상수가 감소한다

면 (95,5) 넷플릭스의 영상수가 증가하고 왓챠의 영상

수가 감소한다면 (10,90)로 수치가 나왔다. 따라서 넷

플릭스가 영상수를 더 증가시킨다면 왓챠는 영상수를

증가시켜야 하고 넷플릭스의 영상이 유지되거나 감소

될 시 왓챠는 반대로 영상수를 증가시키는 것이 최선

의 방법이다.

세 번째 가정은 왓챠와 넷플릭스의 자체 콘텐츠 수

이다. 넷플릭스는 이미 오징어게임, 기묘한 이야기 등

세계적으로 유명한 자체 콘텐츠가 확보된 상태이다.

하지만 왓챠는 국내 기업인 만큼 국내 영상 정도를

제외하고는 자체 콘텐츠가 명확히 자리잡지 못하였다.

결과를 보면 Table 5 같다.

Table 5. Watcha and Netflix's own content count

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Increase
Contents

Decrease
Contents

Increase
Contents

(69,31) (96,4)

Decrease
Contents

(24,76) (21,79)

네 번째 가정은 나라별 자막이다. 조사해본 결과

넷플릭스에는 전 세계언어로 자막이 거의 다 사용 가

능하며 처음에 가입할 때 지역 및 언어 설정을 기준

으로 5~7개의 언어가 표시된다(넷플릭스 주소). 하지

만 왓챠는 지원이 되는 언어가 한국어 자막 밖에 되

지 않으며 영어 자막도 모든 영상이 지원되는 것이

아니다. 이를 바탕으로 왓챠도 해외로 나가려는 경쟁

력을 기르기 위해선 각국의 언어 자막이 필요하다. 결

과는 Table 6와 같다.

Table 6. Country subtitles for Watcha and Netflix

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Increase
Subtitles

Decrease
Subtitles

Increase
Subtitles

(57,43) (94,6)

Decrease
Subtitles

(24,76) (67,33)

이를 바탕으로 넷플릭스가 현재 모든 나라의 자막

을 추가로 늘린다면 왓챠 역시 자막을 계속 증가시켜

야 하며 넷플릭스의 자막이 유지되거나 감소된다면

반대로 왓챠는 자막의 개수를 증가시키는 것이 최선

의 선택이다.

다섯 번째 가정은 왓챠와 넷플릭스의 나라별 콘텐

츠이다. 넷플릭스는 여러 각국에서 제작되는 콘텐츠가

있다. 예를 들어 대한민국의 오징어 게임(Squid

Game), 스페인의 종이의 집(LA CASA DE PAPEL)

등이 있는데 이에 반해 왓챠는 국내기업이라 국내 영

상이 주로 이루어져 있고 다른 나라의 콘텐츠는 매우

부족한 상황이다.
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Table 7. Watcha and Netflix's country-specific

content

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

Country-
Specific

Increase
Contents

Decrease
Contents

Increase
Contents

(57,43) (96,4)

Decrease
Contents

(6,94) (58,42)

왓챠의 가격이 넷플릭스보다 많이 저렴하기 때문에

가격이 동일하다는 가정에서 왓챠에 다국적 콘텐츠가

추가될 시 왓챠의 이용을 96명이 선택한 것으로 보아

실제로 적용될 시 구독자 수가 많이 증가될 것으로

기대된다.

여섯 번째 가정은 실시간 중계이다. 근래에는 온라인

동영상 서비스에서도 실시간 중계를 실시하고 있다.

스포츠 중계, 각종 시상식 등 여러나라에서 일어나는

행사를 실시간으로 볼 수 있는 실시간 중계가 인기가

많은 추세이다. 따라서 온라인 동영상 서비스 플랫폼

에서 실시간 중계를 할 수 있다면 플랫폼들의 사용이

증가될 것이라 가정한다. 결과는 Table 8과 같다.

Table 8. Watcha and Netflix live

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Increase
Live

Decrease
Live

Increase
Live

(76,24) (96,4)

Decrease
Live

(83,17) (37,63)

두 플랫폼 모두 실시간 중계를 할 때 비교적 가격이

많이 저렴한 왓챠를 76명이 선택한 것으로 보아 적용

시 왓챠를 사용할 것으로 판단된다.

일곱 번째 가정은 계정 공유이다. 기존의 여러 온

라인 동영상 서비스 기업들은 제일 높은 화질을 제공

하는 서비스에 계정을 공유 할 수 있는 계정공유의

기능까지 묶어 구독자들을 증가시키는 방법으로 사용

했다. 그러나 늘어나는 온라인 동영상 서비스 기업들

때문에 점점 구독자가 한곳에 머무르는 것이 아니라

여러 다른 플랫폼들을 사용하는 현상이 나타났다. 따

라서 넷플릭스는 계정을 공유 할 시에는 비용을 증가

하거나 계정 공유를 금지한다[15]. 따라서 이에 따라

시청자들의 사용을 50명의 금오공과대학교 학생들을

대상으로 조사해 보았다. 결과는 Table 9과 같다.

Table 9. Share your account with Watcha and

Netflix

Payoff
Matrix

Netflix

Watcha

(# of
people)

Shared
Account

Not Shared
Account

Shared
Account

(18,32) (42,8)

Not
Shared
Account

(44,6) (18,32)

현재 넷플릭스와 왓챠 두 플랫폼 모두 계정 공유가

가능하기 때문에 계정 공유 가능은 두 기업 모두 계

정 공유가 불가능한 경우와 균형을 이룬다고 가정하

였다. 결과를 바탕으로 계정 공유가 안되거나 추가 비

용을 내야하는 경우는 그만큼 개인이 내야하는 금액

의 부담이 크기 때문에 상대적으로 계정 공유가 가능

한 플랫폼을 선택하였다. 이를 바탕으로 기존의 계정

공유가 가능한 방식을 유지하는 것이 좋은 결과로 이

어질 가능성이 높다고 판단하였다.

5. 결론 

본 연구는 코로나 19시대 이후로 증가한 온라인 동

영상 서비스 기업들 중 구독자 수 1위 기업인 넷플릭

스와 현재 한국 기업 중 구독자 수 최저의 왓챠를 비

교하여 왓챠가 온라인 동영상 서비스 시장에서 경쟁

력을 가지기 위해서 가져야 할 방안을 모색하였다. 7

가지의 가정을 바탕으로 이를 금오공과대학교 학생들

을 대상으로 설문 조사하여 그 수치를 이용해 보수행

렬표를 작성하였고 보수행렬에 사용한 가정을 이용하

여 서로 반대되는 조건에서 어떤 방법을 사용해야 온

라인 동영상 서비스 기업간에 경쟁력을 가질 수 있을

지 조사하였다. 본 연구의 주요 연구 결과는 다음과
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같다.

첫 번째는 이용료 현상 유지이다. 코로나 19 이후

급격하게 늘어난 온라인 동영상 서비스 기업들과 기

업들 사이에서 경쟁력을 갖추기 위해 많은 투자를 끊

임없이 해야하는 상황속에서 기업은 투자를 한만큼

기대비용을 수입으로 필요하기 때문에 이용료 비용이

점점 비싸지고 있다. 하지만 넷플릭스가 이용료를 올

리자 미국과 러시아에서 바로 분기별 구독자수가 60

만명이나 줄어든 것으로 보아 이용료의 증가를 최대

한 자제하는 것이 시장 경쟁력 측면에서는 더 효율적

으로 보인다.

두 번째는 제공하는 영상의 수 증가이다. 현재 온

라인 동영상 서비스를 제공하는 기업 중 많은 구독자

를 보유하고 있는 기업의 특징은 영상의 수가 많다는

것이다. 그중 자국의 영상이 아닌 하나의 플랫폼에서

모든 나라의 다양한 영화, 드라마, 애니메이션 등 인

기있는 작품을 볼 수 있는 것이다. 왓챠 자체로 제공

하는 영상의 수만 보면 넷플릭스에 비해 뒤처지지 않

지만 실제로 왓챠를 사용해보면 넷플릭스에 이미 나

오고 난 후의 영상이거나 너무 오래된 영상이라 흥미

를 잃어버린 영상들이 대다수이다. 이는 소수 인원들

을 위해서 제공되는 것은 좋지만 대다수 인원들이 바

라는 바는 아니기 때문에 다양한 영상의 수를 늘리는

것이 바람직하다.

세 번째는 다국적 영상의 수이다. 이는 앞서 말한

두 번째 영상의 수를 늘리는 것과 비슷한 방안이지만

그저 최신의 다양한 영상의 수만 늘리는 것과는 다르

다. 쉽게 말해 넷플릭스에는 여러 나라에서 제작된 넷

플릭스에서만 볼 수 있는 여러 나라의 특징이 담긴

영상을 볼 수 있다. 하지만 왓챠는 다국적 영상이 거

의 없다. 국내에서 시작하여 해외시장에서까지 경쟁력

을 갖기 위해서는 국내 영상 만으로는 부족하다. 넷플

릭스는 전 세계의 언어를 자막으로 제공하고 있는 방

면에 왓챠는 한국어 자막이 주를 이루며 영어 자막도

제공하지 않는 영상도 많다는 문제점이 있다. 이는 왓

챠를 사용하는 외국인에게는 왓챠 사용을 중지할 수

밖에 없는 가장 큰 이유 중 하나이다. 왓챠의 다국적

영상과 자막 도입이 빠른 시일내에 이루어지는 것이

필요하다.

네 번째는 계정공유이다. 현재 대부분 온라인 동영

상 서비스는 계정공유가 가능하거나 여러 기기에서

동시에 계정으로 접속하여도 이용이 가능하다. 온라인

동영상 서비스를 사용하는 시청자들은 대다수가 이

계정공유 기능을 사용하여 금액을 나누어 사용하기

때문에 금액 부담감이 많이 적다. 늘어나는 온라인 동

영상 서비스 기업들 간에 경쟁을 위해 점점 투자를

하게 되고 투자를 하며 역시 부족한 비용을 감당하기

위해 점점 이용료는 증가된다. 따라서 넷플릭스는 계

정공유를 금지할 예정이라는 발표를 했다. 이미 한차

례 이용료 상승 후 구독자 수 감소를 겪었기 때문에

계정공유를 불가능하게 할 시 많은 구독자가 이탈하

고 그 이탈한 구독자는 분명 계정공유가 가능하면서

영상이 많고 좋은 온라인 동영상 서비스 기업을 사용

하려고 할 것이다. 따라서 왓챠 역시 금액부담이 많이

되는 상황일지라도 계정공유의 기능을 없애는 것은

오히려 더 상황을 악화시킬 것으로 예상된다.

다섯 번째는 추가 기능들이다. 앞서 말한 넷플릭스

에는 각각 여러 나라들의 다양한 작품인 넷플릭스 오

리지널이 있다. 이 넷플릭스 오리지널을 통한 수입과

광고효과는 크다. 따라서 왓챠 역시 국내 뿐만아니라

해외까지 수출 가능한 왓챠의 오리지널을 만들어서

홍보하면 효과가 좋을것이라 예상되며 기업 자체의

오리지널 영상 뿐만아니라 추가로 스포츠, 시사, 경제,

올림픽과 같은 각종 대회, 축제 등을 실시간으로 방송

하는 중계 방송같이 온라인 동영상 서비스들이 가능

한 추가 기능들을 먼저 시행하여 다방면으로 유용한

추가 기능들을 제공하는 것이 온라인 동영상 서비스

시장에서 우위를 점할 수 있는 좋은 방법이다.

6. 향후 연구

본 연구에서는 코로나 19 이후 급격하게 증가한 온

라인 동영상 서비스 기업들이 경쟁을 함으로써 모든

기업 가치를 올리기 위해 더 나은 방법을 모색하였다.

7가지 가정을 통해 나온 결론들의 타당성에 대해서는

향후 보다 심도 있는 이론 모형이 필요할 것이다. 이

외에도 온라인 동영상 서비스를 시청하는 성별, 나이,

시간, 장소 등은 위 7가지의 가정에 추가하여 더 많은

가정을 추가할 수 있는 요소들이 남아있다. 연구를 위

해 광범위한 자료를 수집하고 설문 조사를 이용하여

나온 결과에는 현재 기업이 투자하고 있는 투자 상황



컨설팅융합연구 제2권 제3호16
과 투자할 수 있는 금액을 파악하기 힘들어 이를 바

탕으로 더 정확한 가정을 할 수 없었다는 한계점이

있다. 후에 연구 할 때 두 기업이 투자에 사용하는 금

액을 조사할 수 있다면 이를 바탕으로 더 정확한 가

정을 통해 온라인 동영상 서비스 시장에서 경쟁력 강

화 방법의 정확성과 예측 능력에 영향을 줄 수 있을

것이다.
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