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K-POP 발전의 변천사

“한류”, THE KOREAN WAVE

문화적 & 기술 산업적 영향
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K-POP 발전의 변천사|

Mark J. Russell (2014)

- 한국 음악 산업 기반

- 아시아 시장을 중심으로 시작

- 전 세계 시장으로 확대

(Shin, 2005)
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K-POP 발전의 변천사|

1992 1996 젝스키스
HOT 

Candy ♬

서태지와 아이들
난 알아요 ♬

SES
I’m your girl ♬

1997

엔터테인먼트 산업

SM

vs.

대성
(현재 DSP미디어)

핑클

1990년대 음악
(댄스음악 열풍)

https://www.youtube.com/watch?v=GMsc7wGghy8
https://www.youtube.com/watch?v=8J3m-ao43Bs
https://www.youtube.com/watch?v=WpmTLDtr4qY
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K-POP 발전의 변천사|

HOT
베이징 공연 (2000)

클론 ♬ 꿍따리 샤바라

베이징 공연
1992년 한중 수교 이후 첫 공식 공연

1999.11. 2000.2.

· 중국 시장에서의 한류 

- 양국 정부의 이해관계 반영

- 유사한 문화적 배경(유교 문화),

그러나 다른 경제 시스템

- 대만, 홍콩 등지로의 인기 확산

아시아 시장 (중국)

https://www.youtube.com/watch?v=r9I0f2aNNX0
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K-POP 발전의 변천사|

2001 2005
원더걸스 

미국 시장 진출
동방신기TVXQ

일본 시장 진출 및 확대
2009BoA

일본 시장 진출

아시아 시장 (일본) & 미국 시장

https://www.youtube.com/watch?v=OHFL-mIeZX4
https://www.youtube.com/watch?v=fLyU9DqwIfQ
https://www.youtube.com/watch?v=S1tYhxtn-hY
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K-POP 발전의 변천사|

2012 2014
BTS

American Hustler 2017-현재
싸이

강남 스타일

YouTube & PSY K-Pop on Billboard
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K-POP 발전의 변천사|
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K-POP 발전의 변천사|
- 일반적인 한류 아이돌과는 다른 양상, BTS

- 서구가 평가하는 지금의 K-Pop: 

예술성의 부족과 인형 같은, 정형화된 춤을 추는 

공장제 가수의 모습 (그러나 BTS는 다르다는 평가)
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“한류”, THE KOREAN WAVE
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“한류”, THE KOREAN WAVE|
- 한류(from 夏日韓流): 한국 문화의 세계적 

확산, 1990년대 중반 아시아 지역을 중심

으로 시작

- 다양한 문화적 콘텐츠들이 포함: 드라마, 

음악, 노래, 영화, 엔터테인먼트 텔레비전 

프로그램, 웹툰, 디지털 테크놀로지 기술 

등
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“한류”, THE KOREAN WAVE|
한류 1.0 한류 2.0

시기 1997-2007 2008-present

주요 장르 텔레비전 드라마 K-pop, 드라마, 온라인 게임

테크놀로지 전통적 미디어 소셜 미디어

주요 지역 동아시아 아시아, 유럽, 북아메리카

주요 수용자 30-40대 10대, 20대를 포함

주요 문화 정책 정부 무관심 정부 개입
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문화적, 기술 산업적 영향
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“한류”: 문화적 현상|
- 다른 언어로 부르는 노래 

- 수년을 넘어서는 트레이닝 시스템 

- 소셜 미디어와의 연계를 통한 성공 

- 팬덤의 비디오(뮤직비디오 등) 사랑 

- 개인 사생활에 대한 터부시

- K-pop이 주요 문화적 수출 창구로 자리매김

함

https://www.dw.com/en/whats-behind-the-bts-phenomenon/a-62113315


19

“한류”: 기술 산업적 영향|
<디지털 기술 시대의 수용자>

- “Prosumer”

- 문화적 융합(convergence): 

새로운 정보를 탐색하는데 있어서 

온라인네트워크의 연결망을 접속, 

흩어진 미디어를 접속하여 

하나의 존재하는 미디어에서 

서로 다른 미디어로 연계하여 결합하

는 

초연결 수용자

채널

콘텐츠

생산자 수용자
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“한류”: 기술 산업적 영향|
<듣고 보고 즐기는 문화적 시대>

- 후크 송(Hook song)

- 그룹 댄스 중심의 콘텐츠

- 멤버 별로의 스타일 전략 차별화

- 퍼포먼스에 있어서의 해외 안무가 활

용,

융합적 양상

- 소셜 미디어 기술과의 결합을 통한 

콘텐츠 숏폼 형태의 재생산, 재소비 

채널

콘텐츠

생산자 수용자
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|
<아이돌 생산 시스템>

- 한국의 ‘대기업 생산 체제’

조직 문화 전략 (삼성, LG 등) 

수직적 통합 문화 

(생산, 유통, 소비)

브랜드 아이덴티티 제작, 

글로벌 마켓 오리엔테이션 구축 일

원화

채널

콘텐츠

생산자 수용자

“한류”: 기술 산업적 영향
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|
<유통 채널>

- 매스 커뮤니케이션(대중 매체) → 

뉴미디어 (1인 미디어, 유튜브 등)

- 시공간을 초월한 문화 콘텐츠 생

산, 소비, 유통 가능성 

- Prosumer의 등장을 통한 

생산자-수용자 경계 불분명,

1인 미디어 플랫폼에서의 

새로운 재생산 확산

채널

콘텐츠

생산자 수용자

“한류”: 기술 산업적 영향



Q&A
한류와 팬덤 
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