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	'오징어 게임 시즌3' 기대감 시즌2만은 못해도 여전히 넘사벽
컨슈머인사이트, OTT K-콘텐츠 평가…’오징어 게임 시즌3’ 시청자 반응
	 

	
	- 넷플릭스가 27일 공개하는 '오겜 시리즈' 완결편
- 론칭 전 인지율·시청의향률 모두 '시즌2'만 못해도
- 전체 콘텐츠 평균 크게 상회...압도적 존재감 보여
- 결국은 '스토리'가 기대·실망, 만족·불만족 가를 듯
	



[bookmark: _Hlk163130142]○ ‘오징어 게임 시즌3’에 대한 시청자 기대감이 여전히 높지만, ‘시즌2’에 비해서는 한풀 꺾인 것으로 나타났다. 론칭 직전 주 인지율과 시청의향률이 시즌2보다 각각 6%p, 11%p 낮아졌다. 시리즈 장기화에 따른 ‘피로감’, 스토리의 ‘참신성’ 저하가 복합적으로 작용한 것으로 보인다.
□ 컨슈머인사이트의 ‘OTT K-오리지널 콘텐츠 초기 시청자 평가’에서 넷플릭스가 6월 27일 공개 예정인 OTT 최대 화제작 드라마 ‘오징어 게임 시즌3’(넷플릭스)에 대한 OTT 이용자의 인지도, 시청의향, 시청의향 이유 등을 묻고 추이를 비교했다. ‘OTT K-오리지널 콘텐츠 초기 시청자 평가’는 컨슈머인사이트가 '24년 4월 시작한 기획조사로, 매주 전국 20~59세 남녀 OTT 이용자 500명(연간 2만6000명)을 대상으로 한다. OTT를 통해 공개되는 모든 K-콘텐츠에 대한 반응을 집계해 성공적인 콘텐츠 제작과 마케팅을 위한 인사이트를 제공한다.

■ 시청의향률, 시즌2보다 10%p 안팎 낮아
○ '오징어 게임 시즌3'의 시청의향률은 론칭-1주 조사(6월 21~22일)에서 55%를 기록했다. 이전 3주간의 시청의향률(53%→55%→53%)과 비교해 큰 차이는 없었다[그림]. 그러나 전작인 ‘시즌2’가 같은 기간 60%대 초중반(62%→65%→64%→66%)의 시청의향률을 기록한 것에 비하면 매회 9~13%p나 미달했다. 인지율도 4주 연속 80%대(80~85%)에 머물러, 88~91%를 기록했던 시즌2에 못 미쳤다.
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○ 두 지표가 모두 시즌2보다 낮은 것은 △시리즈 장기화에 따른 소비자 피로감 △ 시즌2의 낮은 만족도 파급 효과 △스토리와 소재의 참신성 감소 등이 복합적으로 작용한 결과로 해석된다.

■ 5명 중 4명이 ‘적어도 시즌2 수준’ 기대
○ 그럼에도 전작의 압도적 존재감은 이어지고 있다. 드라마·영화 장르의 론칭 전 평균 시청의향률(11~15%)은 물론, ‘오징어 게임 시즌2’ 외에 역대 최고를 기록했던 ‘지옥 시즌2’ 시청의향률(론칭 -1주, 39%)에도 크게 앞섰다. 올해 OTT 최대 화제작 ‘폭싹 속았수다’의 시청의향률이 최고 24%였던 점을 고려하면 ‘오징어 게임 시즌3’의 넘사벽 위상을 짐작할 수 있다.
○ OTT 이용자의 기대 수준도 높았다. 시즌2보다 시즌3가 ‘더 기대된다’는 응답이 29%, ‘비슷할 것 같다’가 52%로, 5명 중 4명이 적어도 전작 수준은 될 것으로 예상했다. ‘덜 기대된다’는 응답은 20%에 그쳤다. 더 기대되는 이유로는 ‘시리즈 최종 결말에 대한 궁금증’, ‘새로운 게임에 대한 기대감’이 많았던 반면, 덜 기대되는 이유로는 ‘시리즈의 신선함 감소’와 ‘시즌2에 대한 실망감’이 많이 꼽혔다.

■ 시즌2 시청자 86%가 시청 의향
○ 관심사는 전작의 만족도를 상회할 수 있을지다. 시즌2 시청자 만족도는 61점(이하 론칭+2주, 100점 만점)으로 전체 콘텐츠 평균(69점)에도 못 미쳤는데, 당시 불만족 이유로 가장 많이 꼽혔던 것은 ‘(스토리가) 이전 시즌보다 별로여서’였다(참고. ‘오겜2’ 역대급 흥행에도 시청자 만족도는 평균 이하 ’25.01.14). 콘텐츠에 대한 기대와 실망, 만족과 불만족을 가른 것은 결국 ‘스토리의 신선도’임을 일깨워 준다.
○ 시즌2에 대한 엇갈린 평가에도 불구하고 시리즈의 완결판에 대한 대중적 관심은 여전히 뜨겁다. 시즌2를 본 사람 86%가 시즌3 시청의향이 있다고 했고, 시청의향자 거의 절반(45%)이 공개 후 ‘1주일 이내’ 시청할 계획이며, 20%는 공개 당일 몰아볼 예정이다. 시즌3가 후속작 징크스를 털고 시즌2의 만족도를 만회할 수 있는 스토리의 힘을 보여줄 수 있을지 궁금하다.
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----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
이 리포트는 컨슈머인사이트의 신규 기획조사 'OTT K-오리지널 콘텐츠 초기 시청자 평가'를 바탕으로 한다. 조사는 컨슈머인사이트의 86만 IBP(Invitation Based Panel)를 표본 틀로 매주(회당 표본 규모 500명) 실시하며 OTT K-오리지널 콘텐츠에 대한 초기 시청자 반응 전반을 조사 범위로 한다. 표본추출은 성·연령을 균등 할당하여, 모바일과 PC를 이용한 온라인 조사로 진행된다.
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