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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_Nefelibata_학점살료...
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2023_한양대_로컬브랜드_COMUS_Voyagers United_최종제출.pdf 
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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_KICKI_길바닥팀_최조...Artcoon 
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2023_한양대_내셔널브랜드_HealthFunctionalFood_팡젤리_조현빈_최종발ᄑ...Artcoon 
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2023_한양대_내셔널브랜드_StreetCultureFashionBrand_ZENTH_뉴비팀_최종 바... 
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2023_한양대_로컬브랜드_PRUITA_베리달콤_최종제출.pdf
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외부환경 조사
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국내스트리트캐주얼시장동향
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“광활하게펼쳐진가상의세계메타”
바이러스의공격으로이모션타워속감정의
씨앗들이모조리튕겨나가고어둠에갇히고,

각캐릭터가멜로우빈크루로모여지구의'인
스타그램'으로향한다.

SNS에모험을하며벌어지는에피소드를게
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멜로우빈행성
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Larry
Lully
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저스트절크
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STREET

FASION
시장조사
 


	13. 스트리트패션의발생
스트리트패션은한시대의사회상을반
영하는문화적표출이다.

거리(street)는젊은층의자아정체성실
현에대한욕구를실현하는장소이다.
스트리트패션의역사
기성문화에대한

갈등과투쟁의 

반항적형태
하위문화
불안정한현대사회속
갈등
소외 불안
스트리트패션의역사  국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	14. 70s 80s
40s
50s
60s
시대별 스트리트  패션 변천사
스트리트 패션의 역사
미국에서 등장, 흑인문화
대중사회, 중산층, 청소년 문화
젊은 세대 대중문화 Punks 다양한 하위문화
90년대 개개인의개성강조
이후론
Zootie: 빈곤과 자기 소외 대한 반란

Western: 서부 개척시대 연상
Teddy Boys: 영국 상류계층 +

미국의 쥬티슈트 + 카우보이, 풍자적
Hippie: 모든 규율 거부
스트리트 패션의 역사 국내 스트리트 캐주얼 시장 스트리트 캐주얼 시장 전망 브랜드 분석 패션 소비자 조사
Team. 알지비
시장조사
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고급화 가치화 차별화
캐주얼복+

스트리트감성
스포츠+

럭셔리브랜드
6.7%
5.3%
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-27.1%
-0.3%
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1.3% 2.3%
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-4.1%
12.4%
16.9%
3.9% 3.8% 3.7% 2.9% 1.8%
-3.6%-3.2%
8.0%
5.2%
4.3% 4.1%
-1.6%
2005 2010 2015
(전망)
2022
시장규모(억원) 성장률
169,571
457,787
435,292
아웃도어시장이추락하고, 

스트리트감성
시장성장
캐주얼복에 이

더해지며
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	16. MZ세대의트렌드가된스트리트캐주얼
국내스트리트캐주얼시장
새롭게떠오르는

의

여름패션트렌드:

잘파세대(Z+알파세대)
스트리트캐주얼·스포츠브랜드
10·20남성공략

다양한패션정보제공
커뮤니티형성

MZ세대
스트리트캐주얼·스포츠브랜드

의리드로

전년동기대비

거래액
170%증가
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망  브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	17. 코로나19(팬데믹)의영향
코로나사태동안간편한옷차림을선호하게되었다. 

개성있고자유로운스트리트패션,‘Y2K’패션등이대표적이다.
국내스트리트캐주얼시장
Y2K
+STREET
No-Hasslewear

->MZ세대의

편안함,활동성,개성강조
다양한협업진행

->아티스트들과협업하며

브랜드DNA를깨움
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장  스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	18. 6.2
코로나19(팬데믹)의영향
국내스트리트캐주얼시장
팬데믹 기간 무섭게팽창하던패션·의류이커머스
시장의성장률이주춤하는모양새다.  일상 회복이
본격화되면서 패션기업들은 올해 온·오프라인,모
두잡아야한다는분석이 나온다.

신종 코로나바이러스 감염증(코로나19) 발발 이
후 지난해 처음으로 오프라인채널성장률
(5.9%)이온라인(이커머스)채널(3.7%)을뛰
어넘었다.
엔데믹으로인해오프라인시장회복의신호탄
0.8
-2.2
14.8
28.9
14.7 16.3
3.7
-25.7
2019 2020 2021 2022
-> 한국 의류 시장 성장률 단위: % 글로벌 한국
9.2
-20.4
33.5
2.5
11.1
7.6
5.9
오
프
라
인
온
라
인
출처: 유로모니터
스트리트 패션의 역사 국내 스트리트 캐주얼 시장 스트리트 캐주얼 시장 전망 브랜드 분석 패션 소비자조사
Team. 알지비
시장조사
 


	19. 코로나19(팬데믹)의영향 오프라인>>백화점입점
브랜드명
LMC 2  6
마리떼 10 30
커버낫 32 54
마크곤잘레스 - 10
아크메드라비 11 20
키르시 10 30
라이풀 10 20
9 12
오아이오아이
36 미정
널디
리 6 16
올해매장수 내년목표
온라인입점
국내스트리트캐주얼시장
출처:이베스트투자증권보고서
코로나19이후온라인쇼핑시장이커지
면서무신사등온라인패션플랫폼을통
해성장한패션업체들이오프라인으로
진출하는사례가점차늘어나고있다.
매장에스트리트캐주얼을입점시켜

을이끎
MZ세대유입
->2021스트릿캐주얼오프라인매장현황
이지캐주얼의35%

스트리트캐주얼30~32%

(2~5%낮은기준)
수수료
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	20. 여성스트리트패션유입증가
국내스트리트캐주얼시장
걸스힙합열풍으로여성스트리트 패션을선보이는브랜드매출이폭풍성장하고
있음. 특히18세에서25세까지Z세대여성소비자에게서이런경향이두드러짐.
방송의영향으로

Z세대여성의스트리트패션관심상승
초기스트리트캐주얼,남성수요잡으며성장했지만

저가·획일화로성장한계->타깃‘여성’으로전환중.

과거1세대유니섹스스트리트캐주얼대부분남성고객을중심으로성장.

그러나현재커버낫,엘엠씨,디스이즈네버뎃등의플랫폼에서여성비중상승중.
스트리트캐주얼의타겟
여성
을

에초점두기시작
스트리트패션의역사  국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	21. 세대별스트리트브랜드특징
국내스트리트캐주얼시장
1세대(2001-2007)
2세대(2008-2015)
3세대(2015-현재)
이커머스기반상품수입/판매
단일브랜드기획/제조/유통
라이센스멀티브랜드기획/제조/유통
슈프림,스투시,커버낫,브라운브레스등
떠그클럽,언더마이카등
키르시,마뗑킴,코드그라피
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망  브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	22. 국내스트리트캐주얼시장
인사이트
현재스트리트패션은 거시적인신세대집단에의해지속적으로순환되고있으며코로나19를기점으로 

편안함,활동성을추구하면서개성을드러낼수있는스트리트캐주얼패션대세.

댄스프로그램으로급상승한스트리트댄스장르의인기에힘입어기존마니아층사이에서남녀고루유행,대중화되었다.
온라인기반으로성장한브랜드들도엔데믹으로인한시장회복,규모증가에따라오프라인매장확대로이어지고있다.
편안함,활동성,개성이

강조된스트리트캐주얼

패션인기상승
댄스프로그램

영향으로대중화
엔데믹->

오프라인매장확대
01  02 03
신세대집단에의해

지속적순환
04
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	23. 볼륨화vs브랜드아이덴티티
스트리트캐주얼시장전망
볼륨화
->MZ세대의니즈관통
커머셜한디자인
브랜드아이덴티티
스트리트웨어의본질
경쟁력높은브랜드들의등장으로

현재스트리트브랜드의

or
방식고민
판관비,재고부담으로

볼륨화 브랜드아이덴티티 

브랜드

아이덴티티
1·2세대
매출1000억원고지를넘은브랜드
신선한,팬덤지속을위한

멀티브랜드전략
스트리트패션의역사  국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	24. 글로벌시장진출에필요한역량
스트리트캐주얼시장전망
명확한브랜드아이덴티티 바이어사로잡는콘텐츠기획력 파트너와전략적협업
BRAND  CONTENTS PARTNERSHIP
현지바이어들에게브랜드가치인정

디렉터의메시지와가치담아소비자와소통

비대면수주증가로콘텐츠중요성강조

오프라인보다브랜드아이덴티티를

보여줄기회가많다.
현지소비자사로잡는단독상품기획

라이브커머스등급성장채널적극활용
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	25. 스트리트캐주얼시장전망
인사이트
스트리트웨어의본질을우선으로브랜드아이덴티티를고수할것인지,폭넓게대중화,브랜드볼륨화를목적
으로소비자와의소통·공감을우선할것인지에따라브랜드의이미지,방향성이달라질것이다.해외시장진
출을위해서는브랜드아이덴티티를강조한콘텐츠,현지소비자를사로잡을수있는맞춤기획이중요하다.
스트리트웨어브랜드

방향성고민:

브랜드아이덴티티or대중화
해외시장진출을위한

콘텐츠및현지소비자

맞춤기획고려
01 02
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장  스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	26. 론칭년도
경쟁력
2006년
메인:10·20남성

서브:30·40
브랜드고유의다이내믹한감성과적시에맞는트렌드를가미. 시즌이시작할때적시에맞는콜라보상품과그에맞는콘
텐츠를활용하여마케팅극대화.
2017년부터주무대인온라인에서오프라인11개매장까
지확장해신규고객확장성공.
자체적으로큰폭의세일을지양하고무신사등의대규모
프로모션을통해서만가격을꺾어소비자와신뢰확보.
리스비와함께애플전용가방을출시.다양한이종산업과
컬래버레이션을진행.
밀리터리,아웃도어,워크웨어등의빈티지웨어에서얻은모
티브를현대적인소재와룩으로표현.
컨셉
제품특징
“스트리트간판에서라이프스타일브랜드로”
브랜드분석
출처:녹색경제신문(http://www.greened.kr)
가격대
타겟
(만원)
5 30
유스스트리트캐주얼  적시에맞는콜라보상품
온오프매출균형
자체세일지양
이색콜라보상품
컨템포러리브랜드
토털웨어 콜라보상품
클래식+로고플레이/높은퀄리티/정제된디자인
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	27. 론칭년도
경쟁력
2017년
메인:10·20
‘머리는좋으나세상물정을모르는’ 자사몰을통해소비자데이터분석및활용. 데이터주도권
을브랜드가갖고움직일수있어상품적중률,마케팅반응
직접확인.
중국파트너사와일본현지법인운영으로빠르고신속한의
사결정가능.널디의중국매출80%는국내면세점매출.
자신만의길을개척하는아티스트들을응원하기위한‘널디
스트’후원제도도입.첫번째널디스트‘리헤이’
‘세상과다른나’2개의줄을시그니처로사용.
컨셉
제품특징
“K컬쳐를바탕으로성장하는K-스트리트브랜드”
브랜드분석
가격대
타겟
(만원)
3  20
NERD 탄탄한D2C시스템
유연한로컬조직의빠른대응력
K-컬쳐및소비자니즈기반의세계관확장
Makeyourway/개성표현
오버사이즈 컬러맛집
트랙수트+디자인+오버핏등스트릿패션감성
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	28. 론칭년도
경쟁력
2010년
메인:10·20
‘처음생각한것과결과물이다를수도있다.즉,처음떠오르
는이미지대로스케치하고제품을만들었는데처음생각과
다르다고하더라도잘못된것이아니며더욱좋은작품이될
수있다"라는의미를내포.
컨셉
제품특징
“한국의‘슈프림',1020대남성의잇(It)브랜드”
브랜드분석
가격대
타겟
‘thisisneverthat’ 정해진브랜딩공식은없다
소비자관여도높여‘팬덤’형성
분업화된창작집단
로고플레이
자주입고싶은편안한옷
옛시절감성을젊은세대에맞게
(만원)
30
3
디스이즈네버댓은홍보전담부서가없다.연예인을광고에
기용한적도없지만컬렉션마다순식간에품절되는‘네버댓
신드롬’을일으켰다. 피로도높은광고X,브랜드룩북,영
상음악등으로공략.
컬렉션을일반인에게도공개하며자연스럽게SNS에공유
됨.홍보효과상승목적.‘드롭(drop)방식’
초반엔모두전과정(디자인-영업)에참여했지만,현재는
각자의특기를살려업무분담.
스트리트패션의역사  국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
스트리트+스포츠
 


	29. 론칭년도
경쟁력
2015년
메인:20·30여
인스타소통
‘아침’을뜻하는프랑스어‘Matin’에브랜드를탄생시킨김다
인대표의성‘Kim’을더해이름붙인패션브랜드
컨셉
제품특징
“활발한소통+팬덤이만든스타브랜드”
브랜드분석
가격대
타겟
‘Matin’+‘Kim’
트렌디+편안한+조화로운
드롭발매아이덴티티기반,스타일늘려
브랜드퍼포먼스+소통의합이만든시너지
카페·해외홀세일등고객기반사업확장
로고플레이
숏한기장의다양한컬러티셔츠
깔끔한기본핏티셔츠대표상품
(만원)
15
3
소수의상품을집중적으로준비및소개.드롭방식+소통
중심마케팅방식은유지하며,브랜드를볼륨화하고부서별
로인력을확충.
대표가직접고객과최전선에서소통.상품기획,마케팅,
CS등운영전반에반영.
고객이좋아한다고확신하는하나의상품을폭발력있게보
여주는데집중.더불어해외고객의요청으로해외진출또
한준비중.
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망  브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	30. 론칭년도
경쟁력
1994년
메인:20·3
대도시중산층이
‘FOMO’성격
현대미술사바바라크루거의미술양식을패러디하여futura
체로고제작
컨셉
제품특징
“반항에서시작한스트리트패션의아이콘”
브랜드분석
가격대
타겟
스케이트보드문화+힙합문화
프로피간다미술양식을패러디한로고
고객가치의정량화,리미티드전략
콜라보레이션
브랜드심볼을적극활용한로고플레이
로고플레이
일관성있는디자인대신이색적인콜라보로차별화
(만원)
물건을대량생산하지않고최소한의물량만공급.

최소한의매장운영.6개의나라에12개의매장만을운영.

특정요일,시간대에신제품을던지는‘드롭'판매방식도입.
유명브랜드와협업하며슈프림은럭셔리브랜드로지위를
높이고파트너브랜드는젊은소비자확보.
창립자제임스제비아는뉴욕곳곳에슈프림박스로고를
붙이고다녔다.시즌별로새로운디자인출시,포장에활용.

판매상품뿐만아니라,개인물품에도슈프림로고가붙기
시작했고,이는자연스러운바이럴효과를생성했다.
30 100
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장  스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	31. 스트리트패션의뉴트로디자인트렌드
패턴

로고플레이
색채

네온컬러,타이다이
소재 

힙합스타일/와이드팬츠
스타일

어글리슈즈
‘신선함’+‘안정감’+‘편안함’
기성세대 현대세대
패션소비자조사
new+retro
new-tro
스트리트패션의역사  국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	32. 패션소비자조사
콘텐츠 브랜드 소비
[V커머스]  [스토리] [ESG,친환경]
많은정보를이미지로 

습득하고즐기는10·20대

신규고객유입을위해
OBEY/배경스토리와인용구활용

Palace/유머감각과도전적태도

Supreme/신비주의와드롭마케팅
ESG를콘텐츠로풀어내기

고객에서개선된브랜드경험을전달
V커머스,브랜드스토리,ESG경영은

MZ세대의유입을위한중요요소
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
MZ세대를위한전략
MZ세대는주로V커머스로정보를소비한다.

또한제품을구입하고소비함으로써‘위안’을찾는
소비자군이기에 브랜드는기억될만한‘브랜드스
토리’를소비자에게전달해야함.

지난해MZ세대380명중64.5%는‘ESG를실천
하는기업의제품이더비싸더라도구매할의사가
있다’고답함.
 


	33. 브랜드분석&패션소비자조사
인사이트
브랜드아이덴티티를드러내는방식의로고플레이상품이나,간접적으로표현하는브랜드시그니처컬러/디
자인.고객과의적극적인소통으로친근한인상or반대로희소성전략으로 ‘신비주의'브랜드.MZ세대소
비자의팬덤문화를통해지속적으로소비해줄팬덤을확보하기위한전략이필요.셀러브리티,콜라보,협업
등브랜드에서보여주고싶은이미지에맞는마케팅이필요.
로고플레이or

브랜드시그니처 

컬러/디자인
대표의운영방식과  

성격이브랜드전체의 

이미지결정
MZ세대소비자의

팬덤문화를통한전략

(고객과의접점,참여콘텐츠)
MZ세대

V커머스,브랜드스토리, 

ESG경영중요
01 02 03 04
스트리트패션의역사 국내스트리트캐주얼시장 스트리트캐주얼시장전망 브랜드분석 패션소비자조사
Team.알지비
시장조사
 


	34. 비보잉
출처-[네이버지식백과]비보잉[B-boying](두산백과두피디아,두산백과)

한국브레이킹의발전과정과기록화방안,장재훈,2021
1960 1993 2024
유색인종의

하위문화
기존사회체제에불만과  

분노,저항이담긴춤
국가와인종을넘어서로소통하고 

공유하는친숙한문화
유색인종의

미국뉴욕이주
인식변화
힙합문화소재영화《와일드스타일》을통해
미국전역에전파
프랑스파리올림픽

정식종목
발전과정
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
B-Boying/Breaking

1970년대초반미국뉴욕의흑인젊은이들
사이에서발생한스트리트댄스의한종류.
비보잉이란?
B-Boying/Breaking

(비보잉)
힙합문화의4대중하나
유색인종의하위문 파리올림픽의정식종목
화에서 으로
 


	35. 비보잉
국외비보잉문화 5대국제비보잉대회
출처-스포츠동아(https://sports.donga.com/3/all/20131013/58175278/2)
종주국인미국은물론유럽,러시아,
일본,중국에서전성기급인기.

올림픽개최국프랑스에는'국립비
보이단'이있을정도로국가적인예
술문화스포츠로자리잡았다.
->비보이인구
500만명 400만명_2013,스트리트댄서포함
비보잉의  하고

선수에대한
대중화가활발
국가적지원이체계적
UK B-Boy

Championships Red Bull BC One
Battle of 

the Year(BOTY)
R16(2007-2015, korea) FreeStyle Session
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	36. 비보잉
출처-[네이버지식백과]비보잉[B-boying](두산백과두피디아,두산백과)

한국브레이킹의발전과정과기록화방안,장재훈,2021
한국의비보잉발전과정
2005-2010
1980 2014 2021
정부와기업의지원,  

수많은대규모행사개최.
‘음지의불량스러운문화’ 한류산업이K팝중심으로변화

대중들의인식:힙합=랩
진조크루/퓨전MC/갬블러크루등

세계적인비보이크루탄생.
대중매체를통해유입되기시작.

‘브레이크댄스’라일컬어짐.
비보이수

5만여명
비보이수

1만여명
비보잉을 하고 

하며
유행으로소비
한류사업이변화 국내비보잉수 감소
전성기 ‘한물간’장르
인식변화
발전과정
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	37. 비보잉
국내유명비보잉대회
BreakingProject

브레이킹프로젝트
대한브레이킹경기연맹

SBS문화재단주관 진조크루주관 라스트포원주관  카이크루주관 갬블러크루주관
BBIC 

부천세계비보잉대회
JBGP

전주비보이그랑프리
UCR울산시티락커즈

USW울산썸머워즈
SSDF

서울스트리트댄스페스티벌
출처-스포츠동아(https://sports.donga.com/3/all/20131013/58175278/2)
대부분 으로비보잉대회가개최
국내크루주관
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	38. 2024

파리올림픽

‘브레이킹'종목

채택
비보잉
국제올림픽위원회(IOC)가브레이킹종목
을2018부에노스아이레스청소년하계올
림픽경기종목으로채택.대회주관자격을
세계댄스스포츠연맹WDSF에부여함.
2016
부에노스아이레스청소년하계올림픽브레
이킹경기운영.
팝핑·비보잉등‘스트리트댄스’분야예술인들이예술
활동증명을받을수있게되며,각종예술인복지지원
혜택을받을수있다.
경기도부천시:2016부터‘부천세계비보이대회’를개
최하면서지원사업을확대

SKT:2021년부터'대한민국스포츠육성TF'를발족
해다양한스포츠의균형발전과국내스포츠의글로
벌경쟁력강화를주도
2018
2024년파리올림픽대회시범종목선정
2019.2
브레이킹의올림픽종목편입최종승인
2019.6
올림픽종목:브레이킹
올림픽종목으로채택되며

‘스트리트댄스’분야정부와지자체및기업의지원증대
출처-SKT,국가대표유망주4명후원협약...“아마스포츠지원,육성”,파이낸셜신문황병우기자,2022.08.01
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루  갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	39. 2021년방송가에서가장화제가된프로
그램은엠넷‘스트릿우먼파이터’였다.그
동안‘백댄서’정도로치부하던댄서들의
꿈과열정,박력을서바이벌형식을통해
대중에알렸다.‘스트릿댄스걸스파이터’,
‘스트릿맨파이터’,‘스트릿우먼파이터
2’로이어졌다.
비보잉
댄스프로그램의영향
‘댄서’,‘비보잉’

키워드검색량증가
‘비보잉’에대한 

관심기대
출처:2021년연예계10대뉴스[스경X연말정산],스포츠경향,2021.12.30

비보잉 비보잉문화의전망  진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	40. 비보잉
출처:춤의진화와변용,비보이댄스에서한국춤으로의재현=StudyontheEvolutionand 

TransformationofDance,ReproductionfromB-boyDancetotheKorean

TraditionalDance,한국스포츠학회고경희,2022
공연트렌드:비보잉과한국문화/문화기술의결합
비보잉춤과

한국춤의유사성 공연트렌드  스트리트댄스에문화기술결합
한국문화와문화기술의결합으로

색다른무대선사
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
->한국의탈춤과비보잉의콜라보 ->스트릿댄스와국악의만남

비보잉과거문고의융합
->퓨전엠씨의 

<코드네임815>
비보잉,비트박스,레이저아트,홀로그램,미디어아트의결합
내현적측면:‘한’과‘흥’,공동체의식,춤의몰입성

외현적측면:곡선적인움직임,하체의사선동작
 


	41. 비보이수의감소와고령화가이루어지고있는한국과달리많은나라에서는비보이인구가계속해
서증가중이고비보잉의대중화가잘이루어져있으며,선수에대한국가적인지원체계가잘작동
중.비보잉에대한인식개선이이루어지고는있지만스포츠대중화가아직이루어지지않음.
국가지원부족으로인한

국내비보이수감소

비보이의고령화
비보잉의인식개선

그러나해외에비해

아직낮은관심도
01 02
비보잉
비보잉 비보잉문화의전망  진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	42. 비보이문화의전망
비보이문화의시사점
2000년대 2010년대 2020년대
정부와기업지원의부재

불안정한수입
국립·사립비보이단필요  비보잉댄스도 

‘예술의한장르’인식필요
불안정한수입

사라져가는무대

사람들의부정적인인식과무관심
국내비보잉업계성장
적극적인정부의지원이필요
을위해선 

여전한지원의부재, 

빠르게줄고있는대회수

향유세대의고령화, 

감소하는비보잉의인구
체계적인시스템과대중화,

더활발한홍보,지원필요
출처-스포츠춘(https://n.news.naver.com/sports/general/article/529/000005391)

경향신문(https://www.khan.co.kr/culture/culture-general/article/202102060600075)
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	43. 비보이문화의전망
비보이문화의시사점
한국크루들의활약

춤에대한관심증가

2024파리올림픽
비보잉의대중화

정부와기업의지원

접근성확대
기존문제점해결
비보이문화가대중화되며 

기존문제를해결할수있을것으로전망
비보잉 비보잉문화의전망  진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	44. 비보이문화의전망
미래에도전하는예비크루
비보잉학원 크루내아카데미 크루오디션
비보이또는비걸을꿈꾸거나취
미로향유하려는사람들이가장
접근하기쉬운방법이다.
많은크루에서크루내  

아카데미를운영하고있다.

EX)갬블러크루
크루오디션에참가하여크루에
들어가비보이또는비걸이되는
방법이있다.
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	45. 비보이문화의전망
인사이트
2000년대,2010년대,2020년대의비보이들은모두공통적으로불안정한수입과지원의부재를PainPoint
로느낌.비보잉이2024파리올림픽종목으로채택된후정부와지자체,기업의지원이확대되고있음.
파리올림픽을계기로

기존문제해결전망
수입하던문화에서

직접만들어가는문화로
불안정한수입, 

지원의부재

적극적인지원필요
01 02  03
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	46. 진조크루
스킴(리더),윙,스토니,베로,플레타,옥토퍼스,릴키,빅샷,워터원,베카,오
공,에이치-하스,주티주트,인빈스,디슬립,미드나잇블루,써틴보이,롬스
[국공기관
아동보호전문기관/대한브레이킹경기연맹/한국관광공사/부천시
[기업
cj제일제당/비비고/NIKE/RedBull/다우아트리체
의미
창단일
멤버 파트너십
2001년
오를‘진’,불사를‘조’.불살라오르다
열정적인마인드 독창적인움직임지향  새로운문화콘텐츠추구
지향점
수상내역
2011
2012
2014
2015
2008
2010
2016
FREESTYLESESSION,기록문화상(최다기록)
UKUKBBOYCHAMPIONSHIPS
한류힙합문화대상,다산대상
제1회나라사랑어워드수상
문화체육관광부장관상수상
REDBULLBCONE수상
R16KOREA,BATTLEOFTHEYEAR수상,비보이문화상(대상)
“세계최초비보이그랜드슬램”
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	47. 진조크루
활동
행사주관및기획 광고영상제작및출연
외교문화교류 공모사업
현재국내유일한세계비보이대회
BBIC를주관중.

‘레드불’,‘지샥’등과함께한국스트
리트댄스시장의대중화와국내댄
서들의세계진출에한발앞장설수
있는국제적인대회를기획,추진.
세계적인교류를위해한국적인콘
텐츠를제작및유통.

외교부/KF한국국제교류재단과함
께여러국가를방문하고있다.  

그밖에문화체육관광부등다양한
국가행사에참여.
자체영상촬영·편집,홍보영상제
작사업을진행.

타광고업체로부터모델출연제의
를받음.
2013년부터현재까지공모사업
매년참여

문화적소외계층,남녀노소불문한
다양한연령층이공감하고즐길수
있는콘텐츠를제작중
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	48. 진조크루
퍼포먼스
한국미
코리아비보이공연
다이나믹비보이공연
K-POP,비트박스,퓨전국악등여
러장르와콜라보하며비보잉과한
국미가돋보이는
진조크루

다양한한국의문
화요소가어우러진
한국전통음악과함께‘우리의소
리’를알림.화려함속에절제된‘멋’
진조크루의대표적인
로구성된다이나믹
비보이공연을펼치며‘화려함의끝’
자켓루틴과
다양한루틴들
다양한한국의문화요소가어우러진공연을선보임
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루  갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	49. 갬블러크루
박지훈,신규상,이준학,소재환,김연수,정형식,홍성진,최동욱,홍성식,임
석용,장수용,박인수,김응혁,성승용,김예리,이규진,최찬배,정지훈
의미
창단일
멤버
2002년
‘춤에인생을건다’
평균18년경력의비보이&비걸 한국예술인복지재단무용/대중예술부문예술가
남녀노소즐길수있는대중적인공연
- 끝없이도전하는
지향점
수상내역
2014
2016
2018
2004
2006
BOTY우승
BBIC우승
LilleBattlePro우승
BOTY우승
BBoyHodown우승
“50회이상의국제대회우승”
비보잉  비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	50. 공연활동및전시 교육&강연&육성
문화교류 주관기관
플라이업/지금이면:했어/악가무
서화0다이나믹코리아/5Colors/
잉여의꿈/필드흘러STREETON
THETOP/[X-A내면을보다]
국내해외문화홍보사업에참여하며
국가이미지제고에이바지중.

뉴질랜드웰링턴,영국런던,베트남,
하노이,이탈리아피렌체,에콰도르
로하,키토,브라질살바도르,상파울
루,앙골라루안다와교류중
스트리트댄스를통한기초문화예
술진흥과발전적대중화를도모.

스트리트댄스프로그램창작개발과
댄서들의역량강화에힘쓰고있으
며그결과팀내브레이킹국가대표
및코치진을배출.

문화체육관광부

국립현대미술관

현대차정몽구재단

한국문화예술교육진흥원

서울문화재단

경기문화재단
갬블러크루
활동
비보잉  비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	51. 갬블러크루
퍼포먼스
국악&발레&비보잉
클래식과비보잉
StreetonTheTop
[악가무서화콘서트]

블랙토무용단과함께가야금연주
속에서조화를이루어하나의무대
를완성시킨다.
가이루어진다.
국악과발레,스트리
트댄스의조화
[신포니아공연]

순수비보잉의동작들로이루어져
있으며,기존의드럼비트에서보여
진움직임과
다.
완전히다른동작들로
클래식음악에녹아든
국내브레이킹,팝핑,락킹의대표주
자들이스트리트댄스의역사를모
두보여주며새롭고압도적인갬블
러크루만의무대를선보인다.
클래식,국악,발레등 

다양한장르의퍼포먼스
비보잉 비보잉문화의전망  진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	52. 저스트절크
성영재(리더),최준호,배서원,맹한준,김예환,황규홍,Nickson,곽윤영,이
유진,윤민수,이경우,박지영,임승민,조종현,조민준,김태건,최은경,박민
서,조나인
평창2018올림픽/삼성/HYUNDAI/롯데카드

BMWSMEntertainment/WOOLLIMent

UNIVERSALMUSICKOREA/UNDERARMER

NIKE/Reebok등
의미
창단일
멤버 파트너십
2010년
jerk:빠르게움직이다/얼간이/춤(흑인속어)
19명의안무가&댄서멤버
모든관객이공감하고즐길수있는퍼포먼스 색다른도전으로계속즐거움을선사
지향점
수상내역
2016
2017
2014
2018
'BODYROCK'에서한국팀최초1위
America'sGotTalent시즌12쿼터파이널진출
댄스팀최초아시아아티스트어워드수상
국회주관한류대상시상식'공연예술부문'수상
평창동계올림픽개막식에서Show6'WishFire'단독공연
Feedbackcompetition퍼포먼스대회국내최초우승
한국댄스팀최초아시아대회Astrobattlegroundchampion우승
“2018평창동계올림픽단독공연”
비보잉  비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	53. 저스트절크
활동
의류사업저스트절크어페럴
저스트절크크루의역사에서영감을받아댄스문
화를기반으로한다양한경험을시각화하고
JUST
JERKAPPAREL브랜드를운영하고있다.
댄서
와팬이함께할수있는기반을만들어주는
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루  갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	54. 한국미 전통문화
[BodyRockBodyRockHip
HopDanceCompetition]

한국드라마OST들을사용하며사
당패와유사한복장으로한국적퍼
포먼스를선보이며,서정적인한국
전통춤과정서에힙합,스트리트댄
스를녹여냄.
[평창동계올림픽개막식 Show6
“WishFire”]

한국의전통탈을쓰고공연한국의
전통/현대문화를강조하는‘도깨비
난장’퍼포먼스를선보였다.
했다.
전통과
현대가어우러진공연을통해올림
픽정신을표현
저스트절크
퍼포먼스
한국의전통문화요소를가져와공연에적용
비보잉  비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	55. 퓨전엠씨
황정우,배영수,황영철,레온,유현열,크롭스,파운드,애쉬스,퀘이사,박건
용,건,바이닐,김경훈,비걸벌씨
같은뜻을갖고있는서로다른구성원들이만나새로운걸만든다는의미
의정부시/의정부브레이킹협회UBA/Ownshittt
의미
창단일
멤버 파트너십
2002년
다양한장르
Fusion+Mind+Crew
새로운융복합공연콘텐츠
지향점
수상내역
2017
2021
2013
2015
전문예술단체지정
의정부시대표비보이단
역사상첫브레이킹국가대표비보이배출(비보이레온김종호)
세계비보이월드컵이라불리우는독일'BattleoftheYear'국가대표우승
세계비보이랭킹1위달성
“세계 정상급  브레이킹(비보이) 크루”
비보잉 비보잉 문화의 전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team. 알지비
시장조사
 


	56. 퓨전엠씨활동
광고영상제작및출연
외교문화교류
의정부에서주최한2015벨기에
‘LCB’한국대표선발전전부터지금
까지의정부가주최하는여러대회,
교육,페스티벌등을주관.
러시아,몽골,아프리카등여러나라
의공연과축제,음악회,행사에참여
하여한국과세계여러국가들의우
호관계유지와문화교류를위한국
가문화행사에한국적인콘텐츠를
제작및유통하고있다.
자체적으로영상촬영부터편집까지
홍보영상제작사업을진행하는동
시에타광고업체로부터모델출연
제의를받고있다.
행사주관및기획
활동
비보잉 비보잉문화의전망 진조크루  갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	57. 퓨전엠씨
퍼포먼스
한국미 미래기술융복합공연
[ShowPassionKorea]

세계정상급
(국악,사물놀이)을접목
하여‘흥’,‘예’,‘역’,‘합’의공연진행.

[K-Culture&K-Breaking]

K-POP에맞춰,K-DRAMA테마를
입혀다양한퍼포먼스를제공.
스트리트댄스와한국
고유의감성
[CodeName815]

대회준비중전신마비부상당하고
노력끝에회복한멤버정수의이야
기가미래기술(3D미디어아트,홀
로그램,레이저등)과비보잉동작을
만나무대작품으로탄생.
한국문화뿐만아니라 

미래기술이융복합된공연을선보임
비보잉  비보잉문화의전망 진조크루 갬블러크루 저스트절크 퓨전엠씨
Team.알지비
시장조사
 


	58. IP산업

IP전략방식

콘텐츠IP

캐릭터IP

캐릭터소비자조사
한류의역사

한류의인지도

한류의자본시장

한류의소비분석

한류의한계
IP산업
한류
외부환경조사
03.
Team.알지비
브랜드디자인과내셔널브랜드
>>>>>>>>>>>
>>>>>>>>>>>
  


	59. 외부환경조사
한류의정의
한국기업·제품
유행하는

한국대중문화의

흐름
한류의역사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장  한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
'한류(韓流)'라는단어가처음쓰일당시만하더라도
이는한국기업이나한국제품을의미했었다. 

하지만한국의드라마,가요등한국의대중문화가아
시아를넘어유럽,남아메리카등세계곳곳으로확산
되면서,현재는'유행하는한국대중문화의흐름'을가
리키는용어가되었다.
 


	60. 한류의과거와현재
1차
한류의태동

영상콘텐츠중심
드라마
2000년대초반

2000년대중반
시기
특징
핵심분야
대상국가
소비자
2000년대중반

2010년대초반
2010년대초반-2020년이전 2020년이후
신한류의영문명칭및국제홍보브랜드
아시아 아시아,중남미,중동,  

구미주일부등
세계시민
10-20대
소수마니아
전세계 전세계(전략적확산)
세계시민(맞춤형접근)
대중음악 대중문화 한국문화+연관산업
한류의확산

아이돌스타중심
한류의세계화

세계적스타상품등장
한류의다양화+

세계화(온라인소통)
2차 3차 4차_신한류(K-Culture)
한류의역사
한
한
령
2016년한한령으로인해큰피해를입었지만

해외OTT를통해한류상품성장기회
한류의글로벌화는 

중국의한한령이기폭제라는평가
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	61. 한류의전망
한류의역사
문화콘텐츠향후

유료이용의향
한국 과
향후이용의향
제품 서비스

->한국문화콘텐츠소비의한국제품·서비스구매·이용영향
아프리카  아프리카
64.8%
53.8%
68.8%
53.8%
68.2%
53.8%
53.9% 49.7%
56.1%
50.4% 42.1% 34.9%
중동 중동
아시아

오세아니아
아시아

오세아니아
미주 미주 중동
유럽 유럽 유럽
한국문화콘텐츠소비가 

한국제품과서비스 

을받는가?
구매이용시영향
01 02 03
50%이상

영향을받는다
평균46.2%

전년도대비

10%증가
제품‘식품’

서비스‘한국방문’

가장높음
아프리카,아시아·오세아니아,중동의응답이높음
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	62. 한류의전망
->한류콘텐츠에대해높은소비지출의향/향후유료의향을보이는국가
영화

43.7%
드라마

38.8%
음악

36.8%
유럽,미국제외
콘텐츠중
모든권역유료이용의향증가

한국영화이용의향높음
인도 인도네시아 베트남  태국 터키
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
한류의역사
 


	63. 한류의역사
인사이트
특정분야에서점차분야가확대됨에따라수출되는국가비중또한늘어남.한류의초기중국의한한령에영향
을받아한류의기세가꺾인다는평가를받았으나,이후코로나19에의해발달하게된OTT서비스에서두각
을보이며새로운시장의개척과성장이라는추세를보임.이에따른유로콘텐츠소비에대한의향이긍정적인
국가들이증가하고있는추세이다.
한한령위기를

OTT서비스로 

새로운시장개척
유료콘텐츠소비

의향긍정적반응
한류가특정

분야에서확대되며 

여러나라에수출중
01  02 03
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	64. 북한

7.5%
IT/브랜드

6.8%
한류스타

7.0%
한류의연상이미지및분야별인지도
6대륙 별로 공통적으로  제일 높은 분
야가
가 뒤를 잇고 있다.
K-POP,그다음으로한식과IT
제품/브랜드
2017
K-Pop

14.0%
한식

11.5%
드라마

7.5%
16.8%
12.0%
18.5%
12.2%
17.3%
9.9%
16.6%
7.5% 뷰티

7.5% 7.8% 6.4%
7.5% 6.8% 7.5% 6.6%
IT산업

7.5%
7.5% 7.5% 6.9%
2018 2019 2020 2021
한류의인지도
-> 한국 연상 이미지
해외한류소비자들은5년연속‘K-Pop’을가장먼저떠올림
외부환경 조사
한류의 역사 한류의 인지도 한류의 자본시장 한류의 소비분석 한류의 한계
Team. 알지비
 


	65. 1차

2003년
2차

2008년-2012년
3차

2013년-2017년
4차

2018년이후
드라마<겨울연가>

일본지상파NHK방영
K-Pop주도

but,혐한감정

고조된시기
블랙핑크,BTS

K-Pop에서

10·20온라인SNS
라이프스타일까지확대

K-드라마,영화

를통해

확대·보급
글로벌OTT
국가별한류의인기분석:일본
한류의인지도 K-Pop,드라마
여전히부정적인식
를통해한류가확장됨

그러나정치및역사등의이유로 이높은편
외부환경조사
한류의역사  한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	66. 한류의인지도
국가별한류의인기분석:중국 22.0%
전체
중국 1.5%
13.5%
3.0%
->2021해외한류실태조사,최선호한국가수/그룹
유통・배급단계에서의
이필요.  정치/외교적인이슈에도불구하고
문화콘텐츠에대해서는우호적인태도는지
속되고있음을확인할수있었다.
콘텐츠다양화와지
나치게상업적이라는인식완화등에대한고
민
케이팝시장에선
다른국가들대비
현지멤버의영향력이큰편

한국에대해긍정적인평가
->한국의위상인식조사 2019 2020
39.2%
50.6%
문화강국이다
호감이가는국가이다
23.8%
43.0%
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	67. 지표로알아보는경제적효과
한류의자본시장 한류확산으로집계된문화콘텐츠시장총37조원

2022년‘글로벌문화적영향력’7위
->최근5년(17~21년)한류확산에따른경제적효과 ->한국의총수출및한류관련품목수출의연평균증가율
생산유발액  총수출
부가가치유발액 화장품
취업유발인원 문화콘텐츠 가공식품
22년국내 

취업자수증가폭
소비재경로 문화콘텐츠경로 (단위:조원,만명)
(단위:%)
출처:한국경제연구원
30.5
6.5
총37.0조원
총13.2조원
9.9 11.6 5.4
16.6
15.7
7.8
81.6
4.4
3.3
문화콘텐츠수출증가 

3조3000억원
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	68. 3
한류의자본시장
코로나19이후 

K-POP엔터발전현황
출처: 대신증권  Research Center
코로나19로인해공연이불가능해지
면서,2020년,2021년국내엔터4
사모두공연매출은감소. 

팬덤의소비는충성적인성격의소비
이기때문에,
로흘러들어갔다.
오프라인공연에서막힌
충성소비는해당IP의다른상품과
서비스
-> 하이브리드 공연 진행시

공연 매출 효과
(단위: 십억 원)
9
오프라인

3회
온라인

1회
오프라인

1회
55
오프라인에서 으로변화되고, 

MD상품및플랫폼사업으로
온라인공연
수익구조다변화
기존공연 

수입구조
하이브리드공연 

수입구조
오프라인공연수입 오프라인공연수입
MD수입 MD수입
온라인콘서트

라이브뷰잉수입
-> 하이브리드 공연의 영업 레버리지 효과 -> 플랫폼 사업
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team. 알지비
 


	69. 한류의자본시장
코로나19이후OTT 콘텐츠
넷플릭스에서유통하는
했으며,총53일(46일연속)간1위를
유지했다.이외에도일일방문자수,최선호한국드
라마,누적시청시간기록(28일간)1위기록.
전체콘텐츠를대상으로집
계한종합순위에서도<오징어게임>은모든국가에
서1위를차지
->역대넷플릭스콘텐츠첫공개후28일간
누적시청시간기록1위(22년7월기준)
1,650,450,000시간
->넷플릭스인기콘텐츠제작국점유율한국순위
3위
Q12021
4위 5위
Q22020  Q22021
3위 2위
Q32020 Q32021
3위 2위
Q42020 Q42021
OTT넷플릭스점유율한국상위권
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	70. K-Pop K-영상콘텐츠
아이돌 그룹  멤버 구성부터 해외
전문가들과의협업
앨범 《LALISA》 역대 K-Pop 여
자 솔로 가수 앨범 최다판매량
75만장,누적85만장기록.
넷플릭스, 22년 한국에 최대 1
조원 제작 투자 계획
<오징어게임>과 후속 한국 작
품들의 연이은 흥행.
[혼종성/공동구매/팬덤로열티] [투자유통확대/높은점유율]
앞으로기대할수있는시사점
한류의자본시장 K-Pop팬덤더욱단단해지고,OTT시장투자상승
외부환경 조사
한류의 역사 한류의 인지도 한류의 자본시장 한류의 소비분석 한류의 한계
Team. 알지비
 


	71. 한류의인지도&자본시장
인사이트
전반적으로한류콘텐츠소비자증가하고있는추세그중‘웹툰'분야가큰성장세를보이고있다.K-POP을통
해한류의이미지를연상시키고있는비율은꾸준하게증가하고있으며K-POP아티스트들의지속적인해외
시장공략의결과가눈에두드러지고있음.또한코로나19로인해발달하게된온라인플랫폼이나OTT서비
스의확대로오징어게임같은콘텐츠들이알려지면서한류에대한인지도가크게성장한것으로보임.

코로나19로인해발달하게된온라인형태의공연이현재오프라인과병행하여진행되고있음
K-Pop으로

해외에

한류이미지각인
온라인,OTT서비스

확대로한류의인지도

상승
한류의긍정적반응,

문화콘텐츠중

‘웹툰’분야큰성장세
01 02 03
Z세대를중심으로

새로운공연형태확산중
04
외부환경조사
한류의역사  한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	72. (단위: %)
해외 소비자  분석
미주
유럽
아프리카
중동
아시아
K-Pop
드라마
영화
패션
한류의 소비 분석
TV
77
.0 77
.2 85.8 77
.6 77
.9
71.6 79.9 67
.5 70.4 64.9
68.5 73.6 70.3 62.9 65.1
53.7 53.0 53.4 53.0 54.5
자국 사이트/App 글로벌 사이트/App 글로벌 사이트/App 글로벌 사이트/App 글로벌 사이트/App
60.3 46.5 40.2 35.4 42.1
68.4 52.2 45.6 48.7 54.0
63.9 46.8 51.5 48.5 50.6
50.9 40.6 44.2 35.6 39.3
글로벌 사이트/App SNS SNS SNS SNS
온라인·모바일 플랫폼
미국 케이팝 팬덤의
:주로 음악 스트리밍 서비스를 이
용하다가 추천을 받게됨
92%는 여성

일본
Z세대 증가
은 4차 한류 시대 콘텐츠
문화 소비하는
주로 한류 콘텐츠를 로 접함
온라인·모바일 플랫폼
외부환경 조사
한류의 역사 한류의 인지도 한류의 자본시장 한류의 소비분석 한류의 한계
Team. 알지비
 


	73. 3.5 3.5
20 20
25  25
30 30
35 35
40 40
45 45
50 50
55 55
4.0 4.0
4.5 4.5
5.0 5.0
5.5 5.5
6.0 6.0
국내소비자분석
10대~30대 여성이 한류콘텐츠 소비를 주도
하는 점은 전년과 같았지만 상대적 저이용자
층인40대이상남녀와10대남성그룹모두
증가했다. 

2020년에는 저 이용자 층과 고 이용자 층이
뚜렷하게 구분되었으나 2021년에는집단간
격차가다소감소했다. 이를통해한류콘텐츠
이용자들의연령별,성별격차가좁혀지고있
음을알수있다.
한류의소비분석
2020 이용다양성 2021 이용다양성
최근팬덤현상이청소년뿐만아니라

에게서나타나고있다
전연령층모두
출처: 전종근, 김승년(2022), 2021 한류의 경제적 파급효과 연구, (서울: 한국국제문화교류진흥원)
20대여
20대여
10대여
10대여
30대여
30대여
30대남
30대남
20대남
20대남
10대남
10대남
40대이상남
40대이상남
40대이상여
40대이상여
-> 한류 이용확산지표에 따른 인구통계집단 분포 변화
외부환경 조사
한류의 역사 한류의 인지도 한류의 자본시장 한류의 소비분석 한류의 한계
Team. 알지비
 


	74. 한류의소비분석
인사이트
해외에서인도,인도네시아,태국,베트남에서한류소비의상위권으로뽑혔으며주로온라인플랫폼및
사이트로소비하고있음.국내뿐만이아니라해외에서도특정계층에서점차넓은계층을넘어한류를
소비하고있음.국내에서는팬덤문화가온라인의발전을통해더욱확산되어가고있으며이에따른팬
들을위한플랫폼을엔터테이먼트내에서새롭게개발하여쌍방향소통등을통한니즈를충족시키고자
함.
팬덤문화가

온라인의발전에따라

확산중
팬들을위한

플랫폼개발

(쌍방향소통)
한류를주로

온라인플랫폼및사이트로

접하게됨
01 02 03
외부환경조사
한류의역사  한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	75. 국가별한류의부정적시선
한류의한계 ‘지나치게 상업적/자극적’  ‘한류스타의비윤리적인행동’
한류의부정인식
이고 을 

이유로 이나타남
아프리카
36.1
40.0
24.8
21.7
25.1
29.9 29.3
14.0
18.9
16.5
29.2 27.5
15.0
22.1
27.4
중동
아시아

오세아니아
미주 유럽
->한류부정인식공감률
2019 2020 2021 (단위:%)
외부환경조사
한류의역사 한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	76. 프랑스
콘텐츠저작권문제및분쟁사례
사회전체에서
,해적판행위가범죄라는사회
분위기가형성되어있지않음
저작권에대한인식이높
지않고
모바일솔루션,이동통신부가서비스솔루션

위메이드‘미르의전설2’

캐릭터‘마시마로’
한류의한계
국제
미국
일본
중국포함15개국우선감시대상국지정후,특별조사
슈퍼301조
CNC:콘텐츠지원및지적재산권보호
중국내경험많은지적재산권보호회사와장기적업무협조
한국콘텐츠

불법복제및도용
디지털기술기업
한류콘텐츠생태계의
중요일원
들도
자국콘텐츠를보호하기위해선

넓은관점에서생태계를바라볼필요가있다
외부환경조사
한류의 역사 한류의  인지도 한류의 자본시장 한류의 소비분석 한류의 한계
Team. 알지비
 


	77. 한류의한계
주변국가의경우역사적/정치적요인에의해감소추세를보일때도있지만현재젊은층에속하는20
30세대의소비에큰영향을미치지않음.한류콘텐츠에대한저작물보호가제대로이루어지기어려운상
황들이빈번히있어한류시장의성장을막는하나의요인으로작용하게될수있음.이를위한정부의적극
적인방안과실질적인도움을줄수있는방안마련이필요해보임.
역사/정치적요인으로

한류감소추세경향
콘텐츠저작권침해

한류시장의 

성장저해의요인
01 02
인사이트
외부환경조사
한류의역사  한류의인지도 한류의자본시장 한류의소비분석 한류의한계
Team.알지비
 


	78. 방송
디지털콘텐츠
만화
외부환경조사
IP산업
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP  캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
영화
게임
출판
캐릭터
공연
애니메이션
Intellectualproperty

창출되거나발견된지식·정보·기술,사상이나
감정의표현,영업이나물건의표시,생물의
품종이나유전자원(遺傳資源),그밖에무형
적인것으로서 

을말한다.
지식재산기본법3조의지식재산,

인간의창조적활동또는경험등에의하여 

재산적가치가실현될수있는것
IP산업이란?
MARVEL Spider-Man
 


	79. IP산업
1990
문화산업
‘쥬라기공원’의영향으로문화체육관광부내
에‘문화산업국’이만들어지게되며 

이란말이본격적으로 

사용되기시작.
‘문화산업’
콘텐츠
2000
‘콘텐츠’란말이‘문화산업’을대체하기시작.
이때콘텐츠는콘텐츠-플랫폼-네트워크-단
말(디바이스)인
되기시작.
CPND생태계의원천으로
간주
IP
2010
IP,지식재산확보를하기위해경쟁하기시
작하였고콘텐츠개별작품보다
함.

IPR&D전략지원사업추진
연계사업의
원천으로서IP중요성이증가
IP산업발전과정
출처:콘텐츠산업,IP비즈니스로성장하다
문화산업,콘텐츠,IP순으로용어가변화됨
IP산업  IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team.알지비
외부환경 조사
 


	80. IP산업
IP산업발전과정
2010
지식재산집약

산업부가가치총액
지식재산집약

산업부가가치총액
IP-R&D
5조600억달러
GDP점유율 GDP점유율
6조6,000억달러
34.8% 38.2%
2014  2023
2023년,지금까지총3,690여개의중소·
중견기업과제를지원하여,참여기업들의
지식재산중심R&D전략수립과특허경영
인식제고에많은기여를함.
출처:dppia,4차산업혁명시대의지식재산(IP)정책방향
IPR&D전략을통해총3,690여개의기업과제지원
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
 


	81. 미국
01 미국
01
일본
07 일본
07
호주
09  호주
09
영국
03 영국
03
독일
04 독일
04
튀르키예
08 튀르키예
08
프랑스 05
프랑스 05 중국 02
중국 02
스위스 06
스위스 06
12,626건 1,983건
한국 10
한국 10
IP산업
세계현황
->22년세계국제특허출원 ->22년세계국제상표출원
중국 미국 일본 한국
70,001
58,651
50,344
22,023
세계4위
출처:특허청,2022지식재산백과
세계국제특허출원 세계국제상표출원
4위, TOP10
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
 


	82. IP산업
출처:kosis,지식재산권사용료(OECD회원국)
세계현황
사용료수입은
순
으로높았다.
<한국,스웨덴,캐
나다,프랑스,아일랜드,영국,스위
스,네덜란드일본,독일,미국>
->21년OECD국가사용료비교 (단위:100만달러)
미국
독일
영국
프랑스
캐나다
스웨덴
한국 네덜란드
아일랜드  스위스 일본
58,520
20,895
48,174
29,537
37,156
35,090
29,916
27,457
23,476
17,777
17,549
132,743
15,493
12,578
8,544
16,333
8,499
10,589
8,070
11,129
그러나출원수에비해한국의사용료수입은낮다
124,827
46,849
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	83. IP산업
해외정책(2017)
출처:dppia,4차산업혁명시대의지식재산(IP)정책방향
특허이용에대한접근을쉽게하기위
해
을목적으로법제도개
선추진
를위한제도강화추진.
편리성향상
기술혁신촉진
영업비밀보호
상표개혁법,상표지침과
대내외적협력을통해
수요자에게
에대한인식증진.
규칙을개정
침해근절을위
한지식재산집행강화
적합한교육을통해지식
재산보호
2016년3월
2016~2020년동안다양한지식재
산권창출,엄격한보호·활용이익의
전환,관리집중화,국제지식재산권
규범형성주도를목표로
을수립.
‘13·5규획’을공표.
지식재산권
강화를위한업무계획
지식재산추진계획을발표.
,
유인확대
새로운정보재의활용촉진및지식재
산권제도의유연성과균형성강
권리보호를통한데이터의수집 연구
개발에대한투자
미국 EU  중국 일본
각국가는이용자들이더쉽고빠르
고양질의특허를등록할수있도록
법을개정하고있다.

특허등록뿐만아니라보호할수있
는방법까지마련중.
각국가에서IP산업발전을위해법개정
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	84. IP산업
국내정책(2022)
한국또한지식재산강국이되기위해지식재산시스템을확립
비전
목표
추진전략 추진전략
우수지식재산의 

창출·활용촉진
공정한지식재산

보호체계구축
신뢰받는심사·심판

서비스제공
미래를준비하는  

지식재산기반구축
중점추진과제 중점추진과제
디지털경제를선도하는지식재산강국
디지털전환에대응하는지식재산시스템혁
지식재산창출·활용·보호선순환생태계정착
지식재산데이터를활용한디지털성장전략추
핵심·원천특허창출로기술기반창업·성장지
지식재산금융활성화및거래·사업화촉진
환경변화에부합하는지식재산보호제도구
국내외지식재산권분쟁대응지
지식재산보호법집행력제고
고품질심사·심판서비스제
지식재산심사·심판제도정
디지털지식재산행정시스템구축
지역지식재산역량강
지식재산전문인력양
글로벌지식재산협력확대
출처:특허청,2022년업무계획
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
 


	85. 경제안보시대 

기술유출방지 

대책마련
중국내한국기업  

상표무단선점 

최근5년간1만건
IP산업
2023년전망
2022->
2023-> 반도체,배터리,바이오분야 

강화
특허심사전문성
신산업분야 지식재산보호
메타버스환경에서의

화상디자인보호
지식재산침해에대한 

의실효성
징벌적손해 

배상제도
NFT확산에따른 

지식재산권침해관련 

규정정지
출처:한국지식재산연구원,IPFocus2022년지식재산10대이슈및2023년전망,
신산업분야전문성 지식재산보호제도
강화+ 마련
반도체특허 

우선심사시행
신산업분야

기술·지식재산 

융합인재양성추진
반도체전문 

특허심사관 

채용개시
메타버스시장관련 

특허출원폭증
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	86. IP산업
인사이트
대한민국은우수지식재산의창출및활용을촉진시키기위해다양한정책을마련중.4차산업혁명의핵
심기술을활용한R&D방향을수립하며지원을확대하고있다. 

정부에서적극적으로지원하고있는사업인만큼현재IP산업의중요성을확인할수있음.
국제특허출원수에 

비해낮은수입료
국내우수지식재산

창출을위한

다양한정책마련중
4차산업혁명의

기술을활용한

R&D사업확대
01  02 03
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	87. 1차 licensor

(제공자)
licensee

(사용자)
2차 3차
IP전략방식
OneSourceMultieUse  Licensing
:저작권기반장르매체연계

하나의원천소스를여러번활용한다는의미.하나의
장르안에서다양한예술의유기적결합을통해유통,
커뮤니케이션의역할을하고있다.
:상표권기반상품-산업연계

특정지식재산권리의소유자가다른자에게그지식
재산권리에대한활용을허가하고,그대가를받는
거래를의미
주로 와 방식으로IP를활용함
OSMU Licensing
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	88. IP전략방식
OSMU특징
Disney

Mickey Mouse
Harry

Potter
Iron man
연계된상품의제작및유통,즉
함.

성공적인OSMU사례들특징은  다양한장
르와형태로계속해서 하였다는점
과 를가
졌다는점이다.
머천다이징
(merchandising)이가능
재창조
감성적이고친근감을가진스토리
->마케팅추진5단계
하나의원작이성공하면 

다양한형태로재창조
1.원형콘텐츠발굴
2.콘텐츠OSMU재배치
3.OSMU디자인
4.OSMU테마현실화
5.OSMU마케팅
출처:고신영,홍애령,‘무용작품의OSMU동향분석을통한무용산업의발전전략연구*’,2022
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
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	89. 메타버스 세계관참여 캐릭터

셀리브리티
IP전략방식
Licensing특징
권리활용사업은20세기초반부터여러형태
로나타남.1960년대부터본격적으로성장
하여1980년~90년대에산업의형태로
자리를잡게되었다.


“캐릭터IP비즈니스가팬덤비즈니스를기
반으로하고특정한IP에대한인기를토대
로그팬덤의활동을라이선싱이란사업적
수단을통해전유하는전략을핵심으로하고
있다.”
최근에는가상의캐릭터가현실
의세계에서활동하며교류하는
현상으로
된다고할수있다.`
메타버스개념과도
연결
단순한브랜드-라이선싱의단
계를넘어서,그캐릭터가존재
하는
으로한다.
세계관에대한수용과참
여를특징
캐릭터-셀리브리티(Celebrity)
의등장으로
을보여주며연계되고확장되며
활용되는추세
새로운팬덤이연
령과관계없이존재할수있음
팬덤비즈니스를기반  IP산업이확장됨
으로라이선싱을통해
출처:한국콘텐츠진흥원의캐릭터산업백서
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	90. IP전략방식
-
Licensing체계도
원천영역·권리영역·활용영역내에서의각주
체들의역할이빠르게변화중.

연계분야인지원영역과후광영역의주체들
도때로는핵심분야에직접참여하기도한다.
.
각영역이더상호간에긴밀하게융합적으
로작동되고,연계분야인지원영역과후광
영역의역할이더욱중요하게대두될것
Licensing은 으로작동됨
3개의분야에서긴밀하고융합적
출처:김시범,캐릭터산업의권리활용(Licensing)사업가치사슬체계화연구*,2018
후광연계분야
핵심분야
원천영역
권리자 소비자
1단계
영역  2단계 3단계 4단계
기획·창작개발 제작·생산 유통·배급 소비:향유체험
권리 

기획·창작·발굴
활용상품

기획·개발
활용상품

제작·생산
활용상품

유통·배급
활용상품

소비·향유·체험
권리분석 권리거래 권리관리
직접후광영역 간접후광영역 포괄후광영역
권리영역
활용영역
재무,영업,교육,법률,기술,사회문화
지원연계분야
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	91. IP전략방식
인사이트
성공적인OSMU사례들특징은 다양한장르와형태로계속해서재창조하였다는점과감성적이고친근감
을가진스토리를가졌다는점.캐릭터IP비즈니스가팬덤비즈니스를기반으로하고특정한IP에대한인
기를토대로그팬덤의활동을라이선싱이란사업적수단을통해전유하는전략을핵심으로하고있음.
Licensing

팬덤비즈니스를토대로 

특정IP인기를공략
IP산업

가치사슬의

종합적인검토필요
OSMU

다양한장르와형태로

재창조
01  02 03
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	92. 콘텐츠IP
‘콘텐츠 지식생산(이후 콘텐츠  IP로 통칭)’이란
(문화관광연구원, 2016)
콘텐츠를 기반으로 다양한 장르 확장과 부가
사업을 가능하게 하는 일련의 관련 지식재산
권 묶음
콘텐츠 IP란?
출처:콘텐츠 IP의 충족 요건/한국콘텐츠진흥원(22.07.28)
01 02 03 04 05
재미 수익성 확장 가능성 작품성 잠재력
콘텐츠 

IP
(슈퍼 IP)
-> IP 선정기준
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
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	93. 콘텐츠IP
전 장르에서 매출  규모 증가가 관측되는 가운데 음
악, 만화, 캐릭터 분야는 전년대비 10% 이상의 높
은 성장률을 보였다.

산업규모가 큰 방송(7.1%)과 게임(4.0%), 출판
(2.0%)도 성장세를 이어갔다.
코로나 이전과 비해 35% 상승
음악, 만화, 캐릭터, 방송, 게임, 출판 분야 성장세
매출액

147조 원
수출액

17조 1860억 원
국내 현황
출처: : PD저널(http://www.pdjournal.com)
-> 2022 콘텐츠 IP 현황
국내콘텐츠IP시장성장세, 

음악,만화,캐릭터분야높은성장률
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
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	94. 적극적인해외라이선스의활용
완구회 게임회사의결합
사와
미국 일본
콘텐츠IP
해외사례
대기업화와‘토털마케팅’을통한

의강화
트랜스미디어스토리텔링
IP금융  사업재활성화
을통한
웹소설서비스플랫폼
웹소설IP드라마리메이크
중국
WTO FTA
저작권유효기간을연장 라이선싱사업확장
와 를기반으로콘텐츠IP강화중

하며 중
출처:이성민,이윤경,콘텐츠지식재산활용산업활성화방안연구’,2016
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
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	95. 콘텐츠IP
국내 사례-웹콘텐츠
NAVER
kakao
시장에서 월평균  사용자 수
앱마켓 수익
일본 전자책 회사인
2022, 콘텐츠 부문 해외 매출액: 을 기록했다.
북미 1250만
1
‘이북 이니셔티브 재팬’ 인
1조 202억원
북미 웹툰 플랫폼 ‘타파스’ 6000억여원 인
1만여 개의 오리지널 IP 확
해외로 수출한 작품 수: 3700여
카카오엔터테인먼트 스테이지 웹소설 공모전 개최
네이버,카카오
해외에서도시장을키우는중
는웹콘텐츠대표기업으로 

국내뿐만아니라
출처: 미디어오늘(http://www.mediatoday.co.kr) / 시사캐스트(http://www.sisacast.kr)
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경조사
 


	96. 콘텐츠IP
다면 시장(multi-sided Market),  네트워크 외부효과 이
콘텐츠 유통 시장의 플랫폼은 서로 다른 타입(2개
이상)의 이용자 집단이 상호작용하기 때문에

웹콘텐츠 사업자는 이용자-창작자, 이용자-사업
자를 중개하고, 나아가 해당 시장에서 형성된
콘텐츠 경험 가치를 공유하는 이용자의 확산이
필
네트
워크 외부효과가 발
콘
텐츠 경험 자본을 기반으로 IP 활용 사업 전략을
모색
국내 사례-웹콘텐츠
플랫폼
사업자
창작자
이용자
플랫폼
플랫폼
플랫폼
플랫폼
플랫폼
-> 웹콘텐츠의 다면 시장 지형
출처: 한국콘텐츠진흥원의 캐릭터 산업백서
웹콘텐츠시장은
하며성장함
사업자,창작자,이용자,플랫폼이

서로상호작용
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	97. 캐릭터IP
캐릭터 IP란
1976 2003  2015
1983
한국콘텐츠진흥원은 “캐릭터는 특정한 관념이
나 심상을 전달할 목적으로,
이다.”라고 정의하고 있다.
의인화나 우화적
인 방법을 통해 시각적으로 형상화하고 고유
의 성격 또는 개성이 부여 된 가상의 사회적
행위 주체
월트디즈니의 

국내라이선스사업시작
‘아기공룡둘리’

연재시작
세계시장에서의

‘뿌까’의성공
국산캐릭터시장점유율
50%
-> 캐릭터 산업 발전 과정
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	98. 캐릭터IP
캐릭터 요인 캐릭터  상품 개발 4가지
출처: 최낙환, 김아영, 영화의 동감과 감정이입을 유발하는 캐릭터의 기능성 요인과 매력성 요인, 산업경제연구 24, 2011, pp.542-566, 재구성 / 캐릭터 IP, 인기보다 전략이 중요하다
시그니처

아이템
기능성
매력성
스토리
스토리

아이템
스페셜

아이템
스케일

아이템
캐릭터는 과 을 바탕으로 세계관
을 구축하는데 최고의 동력으로 작동하고 사람
들은
기능성 매력성
스토리텔링, 캐릭터의 매력과 기능에 이
끌려 자발적으로 세계관에 합류하게 된다.
[대표캐릭터활용]

캐릭터 하나를 여러 아이
템에 도입하거나, 또 하나
의 아이템에
하
는 경우
여러캐릭터
를접목해상품을확장
[캐릭터의스토리활용]

캐릭터에게스토리를 부
여하는 것은 을 부
여하는 것과 같기에 큰영
향력을 펼칠수있음.


생명력
[서브캐스토리활용]

서브캐릭터에 스토리를
부여하여
을 끌어올림.
주인공만큼의
매력
[상품의크기를키우기]

실물크기의 상품이나 입
체적으로 만들어낸상품
또한확실한소비층존재.
캐릭터에 을높인다
스토리를부여하여매력과기능
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자조사
Team. 알지비
외부환경조사
 


	99. 일본:

5.9배
시장 규모

10.8%
미국:

15.5배
캐릭터 IP
캐릭터  IP 현황
캐릭터 라이선스 부문의 글로벌 시장 규모: 작년 기준 약
3000억 달러 전체 콘텐츠 시장 규모의 10.8%

영화·드라마 등에 한정됐던 IP커머스 장르가
되고, 굿즈 형태도
가 나타나고 있다.
예능·교양 등으
로 확대 오프라인을 넘어 디지털로 변주되
는 등 다양한 성공 사례
국내 캐릭터 IP시장은 콘텐츠 시장 중 10.8%를 차지하지만

미국, 일본에 비해선 여전히 약세
-> 시장 규모 비교
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	100. 캐릭터IP 캐릭터IP산업은 을바탕으로

또는
기존IP
콜라보  브랜드런칭
캐릭터 IP 사례
-> 비非패션 브랜드
패션 브랜드로 재탄생
스파오: 코카콜라, 포켓몬스터, 짱구, 해리포터, 펭
수 등 다양한 캐릭터들과 협업을 시도, 완판 기록
도미노피자: 스마일게이트의 인기 게임 ‘로스트
아크’와 굿즈 콜라보를 진행
코카콜라: 인기 게임 ‘리그 오브 레전드(LoL)’의
개발사 라이엇 게임즈와 협업.
출처 : 시사캐스트(http://www.sisacast.kr)

출처 : 한국건강신문 - http://www.thekoreahealthnews.com
-> 유명인 IP
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	101. BT21
캐릭터 IP 코로나19로  캐릭터 모바일 시장 확대

최근엔 로 다양하게 활용됨
NFT
캐릭터 IP 사례
수익 다각화 현상 가속화
캐릭터 형태 유통시장 형태
IP 오프라인
e커머스
온라인

오프라인
Thailand Tourism

Administration

Rozy
Lotte 

HomeShoping

Lucy
캐릭터를 개발하여 저작권을 보유한 라이선
스사에서 직접 캐릭터 상품을 개발하고 유통
하는 수익 다각화 현상이 가속화.
출처: K콘텐츠 대세지만 K굿즈는 '걸음마'…3천억달러 IP커머스 잡아라

출처: DX.Times, 메타버스의 시대, 캐릭터 IP의 NFT 발행
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경조사
 


	102. 캐릭터IP
패션 브랜드 캐릭터
A  BATHING APE

BABY MILO

Rip n dip

lord nermal
The hundreds

Adam Bomb
Bad blue
Billionaire Boys Club

Astronaut
mark gonzales

Angel
패션브랜드에서캐릭터를제작하고

활용하여 를높임
브랜드의인지도
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	103. 캐릭터IP
콜라보 캐릭터
LOEWE x

Ghibli  Studio
Gucci x

Doraemon
Balenciaga x

Simpspon
Dior x

Kaws
기존에유명한캐릭터들과콜라보하여

색다른재미를선사함
IP 산업 IP 전략방식 콘텐츠 IP 캐릭터 IP 캐릭터 소비자 조사
Team. 알지비
외부환경 조사
 


	104. 카카오프렌즈 뽀롱뽀롱뽀로로 짱구는못말려  포켓몬스터
캐릭터소비자조사
2022캐릭터이용현황
->캐릭터이용빈도/일주일에1회이상
실물캐릭터
40.7% 69.2%
디지털캐릭터
여성에비해
빈도높음
남성

실물캐릭터이용
20대비율이

상대적으로높음 2030남성선호
40대선호
->좋아하는캐릭터Top5
->월평균소비가능금액
23.8%
1만원미만
1만원이상-

3만원미만
5만원이상-

8만원미만
3만원이상-

5만원미만
8만원이상-

10만원미만
10만원이상
29.0% 23.3% 14.1% 7.2% 2.7%
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
실물/디지털캐릭터상품구입경험85%이상

주로 혹은 의이유로캐릭터를선호함
디자인 익숙함
1위 2위 3위 4위
 


	105. 캐릭터IP확장
캐릭터소비자조사
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP  캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
->캐릭터바탕다른장르콘텐츠이용경험
->좋아하는캐릭터가메타버스서비스로구현시이용현황 ->캐릭터NFT구매의향
->메타버스서비스인지도 ->NFT인지도
57.0%
42.6%
30.2%
게임(PC/모바일등)
영화(실사영화)
만화(웹툰/종이만화)
애니메이션
의향없음 의향없음
보통 보통
의향있음 의향있음
29.0%
음악/공연 20.6%
->캐릭터IP확장시유료이용선호콘텐츠Top5
59.7% 81.0%
23.2% 35.4%
34.1% 36.7%
42.7% 27.9%
60.9
있다 인지 인지
메타버스와NFT를인지하고있지만

이용의향은절반미만
 


	106. 콘텐츠&캐릭터IP&소비자조사
캐릭터·라이선스부문'의글로벌시장규모는작년기준약3000억달러(393조원)로,전체콘텐츠시장규
모의10.8%.미국,일본,한국에서성공한캐릭터사례를보면인기캐릭터를바탕으로물리적공간을확장
하고,굿즈까지다양한미디어를믹스시킴. IP는그동안영화드라마등에한정되었다면,예능교양등으로
확대되고,굿즈형태또한오프라인을넘어디지털로변주되고있음.
캐릭터에스토리를

부여하며매력과

기능을높임
캐릭터상품을

디자인과호감도의이유로 

이용/구입하게됨
NFT시장성장

그러나이용의향은

절반미만
이미있는제품과

콜라보하거나인지도

IP를활용한브랜드런칭
02
01  03 04
인사이트
IP산업 IP전략방식 콘텐츠IP 캐릭터IP 캐릭터소비자조사
Team.알지비
외부환경조사
 


	107. 세대별관심도
세대별소비자조사
04.
Team.알지비
브랜드디자인과내셔널브랜드
>>>>>>>>>>>
  


	108. 세대별소비자조사
세대별이슈
세대별관심도
세대별관심도
Team.알지비
X세대
디지털,인터넷,베이비붐,성장
개성,개인주의,대중문화,서태지와아이들
TV
워라벨
이메일,문자
디지털이주민
개인포트폴리오,전문능력
MobileFirst,자기계발,YOLO, 가심비,핫플레이스
스마트폰,태블릿
자유
소셜미디어(SNS)
디지털유목민
디지털창업,조직을위해서가아니라함께일함
콘텐츠,크리에이터,스트리밍,급식체
유튜브,웨어러블
개인의행복
영상통화
디지털네이티브
유연한고용,본업과부업멀티태스킹
데이터,모바일,글로벌,소통,성향 유튜브,온라인,패션,소비자,크리에이터,공유
키워드
상징제품
관심사
커뮤니케이션
미디어아트
직업의식
1970년
1970-1980년생  1981-1996년생 1997년이후출생
1980 1990 2000
밀레니얼세대 Z세대
출처:삼정KPMG경제연구원,<新소비세대와의식주라이프>,2019.05

서울연구원,<월간서울동향리포트>2019.12
 


	109. 배송/설치
배송/설치
배송/포장
신속성

전문성

상태
세대별관심도
X세대이슈 온라인소비방식
Google로자주이용하는플랫폼에서구매
집단주의속‘ ’과‘  ’중시
개인 개성
가장중요한키워드‘ ’
나
압구정‘오렌지족’ 과
파격적패션 소비지향적성향
대중문화의부흥,서태지,HOT등 

스타들과한류드라마열풍
1위(33.6%)
3위(10.7%)
3위(7.0%)
온라인

커뮤니티회원
SNS팔로워·

구독자·이웃
->월평균품목구매비율(19-21년)*강조:세대대비비율높음
->앱설치Top10
->친구라고생각하는관계의유형
->전년동기대비온라인소비증감액(40대)
1
2
3
4
5
#
식품
생활
출산육아
e상품서비스
의류
카테고리
19.1
14.0
12.8
11.2
7.8
비중(%)
온라인라이프스타일
디지털환경
온라인쇼핑비중
에빠르게적응하며 

이눈에띄게증가중
X
->최근D2C몰구매경험률 ->D2C몰강점
세대별소비자조사
세대별관심도
Team.알지비
3위(63%)
 


	110. 세대별관심도
밀레니얼세대이슈 온라인소비방식
온라인쇼핑을시작할떈 를처음에방문
YouTube
운동,만들기등취미활동시간증가
금융및투자,요리,가전제품에대한관심상승
유명한브랜드를믿고구입하는편
남들과다르게보이기위해
를구매하는편
독특한

제품이나브랜드
반려동물용품

소비높음
2위(23.9%)
2위(14.3%)
2위(8.3%)
온라인

커뮤니티회원
SNS팔로워·

구독자·이웃
->월평균품목구매비율(19-21년)*강조:세대대비비율높음  ->친구라고생각하는관계의유형
->전년동기대비온라인소비증감액(30대)
1
2
3
4
5
#
식품
생활
뷰티
의류
전자
카테고리
14.7
12.5
11.4
11.1
9.9
비중(%)
온라인라이프스타일
브랜드에민감 新소비층
하며Z세대와함께 으로주목
m
->앱설치 Top10
다양한쇼핑관련

멤버십혜택
2위(64%)
->최근 D2C몰 구매경험률 -> D2C몰 강점
세대별소비자조사
세대별 관심도
Team. 알지비
 


	111. 세대별관심도
밀레니얼세대이슈 온라인소비방식
YouTube알고리즘추천상품으로찾게됨
미디어시청시간증가
가격,브랜드,윤리순으로구매를고려
프리미엄쇼퍼홀릭
1인크리에이터에대한관심증가
다양한품목/

브랜드취급
->최근D2C몰구매경험률
1위(68%)
1위(22.3%)
1위(22.0%)
온라인

커뮤니티회원
SNS팔로워·

구독자·이웃
->월평균품목구매비율(19-21년)*강조:세대대비비율높음 ->친구라고생각하는관계의유형
->전년동기대비온라인소비증감액(20대)
->D2C몰강점
1
2
3
4
5
#
전자
의류
뷰티
패션잡화
식품
카테고리
14.7
12.5
11.4
11.1
9.9
비중(%)
온라인라이프스타일
사회적가치  온라인
디지털스트레스
를중요시하며 에가장친숙,

그러나 또한가장큼
Z
->앱설치Top10
남성의류

소비높음
세대별소비자조사
세대별관심도
Team.알지비
3위(19.9%)
 


	112. 세대별관심도
세대별소비자조사
세대별관심도
Team.알지비
X세대는아날로그와디지털을모두경험한세대이며개인의개성을중시함.밀레니얼세대는모바일환경
에익숙하여스마트폰활용에능숙하고자기표현욕구가강함.Z세대는태어날때부터디지털환경에노출
된디지털네이티브와나의만족이최우선고려요소로개인주의와다양성을추구함.모든세대가온라인
에적응을하며점점젊은세대를느끼고있음.
밀레니얼세대

모바일환경에익숙

자기표현욕구강함
Z세대

디지털네이티브

개인주의와다양성추구
X세대

아날로그와디지털모두경험

개인의개성중시
01 02 03
인사이트
  


	113. 트렌드&마케팅조사
05.
Team.알지비
브랜드디자인과내셔널브랜드
키워드로보는트렌드

키워드로보는마케팅
>>>>>>>>>>>
  


	114. 01
06
02
07
03
08
04
09
05
10
트렌드&마케팅 조사
키워드로 보는  트렌드
키워드로 보는 트렌드 키워드로 보는 마케팅
Team. 알지비
2023 주요 키워드 10
평균 실종
디깅모멘텀
오피스 빅뱅
알파세대가 온다
체리 슈머
선제적 대응기술
인덱스 관계
공간력
뉴디맨드 전략
네버랜드 신드롬
 


	115. 키워드로보는트렌드
소비트렌드
양극화소비
광고 

콘텐츠확장
미닝아웃

트렌드
스몰브랜드
리퀴드소비
짠테크
개인최적화및맞춤설정으로검색없이손쉽게쇼핑
자신의가치관에부합한다면적극적으로지지하고

SNS해시태그로공유하며선한영향력전파
내마음에들어야하는 가소비결정에중요키워드
‘나심비’
솔리드소비의반대의미로소비의패턴이고정돼있지않음
뉴럭셔리
트렌드&마케팅조사
키워드로보는트렌드  키워드로보는마케팅
Team.알지비
양극화
 


	116. 키워드로보는트렌드
소비형태의변화
Cherrysumer
CherryPicker+Consumer

한정된자원을극대화하기위해전략적인

지출을추구하는알뜰한소비자

가격과정보에민감한체리슈머들을겨냥한상
품과서비스는
한다.
소비자들의욕심을자극하여때
로는시장의혼란을야기
트렌드&마케팅조사
키워드로보는트렌드 키워드로보는마케팅
Team.알지비
소량구매

중고거래

공동구매
소용량및소포장제품

중고거래플랫폼

공동구매서비스
기업들의변화
효율성 이윤
적절한합의
을추구하는소비자와  을추구하는 

기업사이에 가필요
출처-체리슈머트렌드,한국마케팅연구원,2023.
 


	117. 키워드로보는마케팅
최근마케팅트렌드
2020
2021
2022
쇼퍼블콘텐츠
데이터월렛
3D광고
음성검색광고
빅테크마케팅
디지털ESG
프로그래미틱광고
디지털익스펜션
취향타겟팅
O4O서비스
디지털집사
구독패스
브랜딩퍼포먼스마케팅
가치투자마케팅
인플루언서를통한경험마케팅
증가.콘텐츠에서바로쇼핑
여러플랫폼의소비자행동데이
터를입체적을분석후광고
가상현실내에입체적으로삽입
된광고로주목
사용자발화에따라다양한제품/
서비스추천제공
T기업의금융권진입.밀레니얼
세대투자로신개념마케팅주도
ESG경영을디지털화하여실천
프로그램이이용자가필요로하
는광고를띄워줌
디지털적용범위를오프라인으
로확장.
쿠키를사용하지않고소비자분
석기반으로광고를나타넴
OnlineforOnline오프라인을
위한온라인
다양한구독서비스관리플랫폼.

타사제품까지도연동
구독서비스를통합하여이동할
수있는번들사움
데이터기반최적의마케팅의사
결정
기업의재화및서비스에투자하
도록하는마케팅기법
시대별마케팅은기업,고객,사회중심으로바뀌어감
트렌드&마케팅조사
키워드로보는트렌드 키워드로보는마케팅
Team.알지비
  


	118. 콘텐츠운영비용절감추진
키워드로보는마케팅
2023년상반기마케팅트렌드키워드
수익화의일환으로 

광고요금제도입 

OTT사증가
커뮤니티이용율이높아지며

커머스,뱅킹등다양한  

서비스로확장
플랫폼활용절약방법과

광고비즈니스모델도입을

통한수익창출
많은제품을일일이 

비교할필요없이챗봇으로 

편리한AI쇼핑
오프라인공간에서의서비스가
디지털및IT기술을만나 

공간과서비스의질상승
트렌드&마케팅조사
키워드로보는트렌드 키워드로보는마케팅
Team.알지비
불황마케팅 HVOD 커뮤니티서비스 AI검색·쇼핑 피지털
무지출챌린지 저가형광고요금제 관심사별유대감형성 네이버하이퍼클로바X 공간+디지털의혼합
공동구매 OTT 서비스내커뮤니티기능강화 카카오KoGPT 오프라인진출
앱테크 주제별채팅기반서비스 챗봇형커머스 팝업스토어+IT기술
 


	119. 주제선정
06. 키워드정리

키워드분류

키워드도출

크루선정

타겟선정

주제방향
>>>>>>>>>>>
Team.알지비
브랜드디자인과내셔널브랜드
  


	120. 콜라보레이션
시장조사
오프라인매장확대
라이프스타일문화
브랜드아이덴티티vs볼륨화
스트릿패션
비보잉
비보잉고령화,부족한지원
파리올림픽정식종목‘브레이킹’
비보잉크루의류브랜드
마케팅조사 필드리서치 소비자조사  트렌드조사
광고형콘텐츠 옷사이즈 가심비,가성비 온라인+오프라인병행
온라인
불황마케팅 스펙(재질) 디지털고착화,온라인 양극화환경·ESG경영
유통환경
피지털 교육시스템 낮은나이대 리퀴드,미닝아웃,체리슈머
소비
HVOD 규모조사 사용자경험 스몰브랜드,AI쇼핑검색
맞춤형
커뮤니티서비스 선호도조사 D2C 커뮤니티
AI검색쇼핑 커뮤니케이션 착한소비
유대감 형성
외부환경조사
K-Pop·콘텐츠·OTT 산업 강화
저작권 보호강화필요
팬덤 비즈니스
한류
IP
OSMU/Licensing
캐릭터 콜라보/스토리
디지털콘텐츠/메타버스/NFT
/e커머스
경쟁사조사
이종업계
샐러브리티
예술인
IP
SNS소통
마케팅
로고플레이·스토리텔링
팬덤 형성
키워드정리
주제선정
키워드 정리 키워드 도출 크루 선정
키워드 분류
Team. 알지비
타겟 선정 주제 방향
 


	121. 키워드분류
기술 시장 트렌드  문제점/현상황
디지털 스트릿 가치소비 세계시장(IP)에비해한국약세
팬덤비즈니스기반 브랜드아이덴티티vs볼륨화
유통환경 라이프스타일문화
콜라보제품다양화 스트릿패션의대중화
캐릭터전략 여성의스트릿브랜드소비상승
온오프라인병행 오프라인매장확대
비보잉 소비의양극화
세계IP관련정책개정
한류저작권보호
국내비보잉의인지도부족
무대 비보잉
AI 한류
IP
NFT 멀티브랜드 미닝아웃
Licensing
한국문화결합
미디어아트 비보잉크루의류

브랜드
맞춤검색 콘텐츠(OTT,웹툰)
콘텐츠(웹,캐릭터)
맞춤추천 팬덤,코어팬중심

문화확산
팬덤지층
메타버스 팬덤지층 체리슈머
팬플랫폼창출
e커머스
온라인+

오프라인
OSMU
온/오프라인

동시공연
디지털기술결합
레이저아트 팬덤지층
주제선정
키워드정리 키워드도출 뮤즈선정
키워드분류
Team.알지비
타겟선정 주제방향
 


	122. 키워드도출
주제선정
키워드정리 키워드도출 뮤즈선정
키워드분류
Team.알지비
문제점/현상황  제공가능솔루션 솔루션의실질적인부분
브랜드노출을위한

콘텐츠제작
인스타툰,세계관영상, 

이모티콘,인스타필터
악세사리로스트릿+ 

한복(자개등)표현
SNS홍보마케팅
캐릭터세계관
한국의고유문화침해
영상콘텐츠의 

활발한수출
국내비보잉낮은 

인지도와향유층고령화
문제점파악후솔루션제공부분설정
타겟선정 주제방향
 


	123. gamblerz
주제선정
키워드정리 키워드도출
키워드분류
Team.알지비
뮤즈선정
타겟선정 주제방향
뮤즈선정
  


	124. 주제선정
키워드정리 키워드도출 뮤즈선정
키워드분류
Team.알지비
뮤즈선정  “신세대유입을원해요!”
평균18년경력의비보이&비걸
‘춤에인생을건다’
팬덤비즈니스전략을
위한영향력이있는크루
GoodPoint PainPoint
향유세대의고령화
한국예술인복지재단무용/대중예술부문예술가
타겟선정 주제방향
 


	125. 타겟선정
주제선정
키워드정리 키워드도출 타겟선정
뮤즈선정  주제방향
키워드분류
Team.알지비
잘파세대(Z+Alpha)
프리미엄쇼퍼홀릭/보세구매하락세
미디어시청시간증가
가격,브랜드,윤리순으로구매를고려
1인크리에이터에대한관심증가
감성적욕구를충족시킬브랜드
타인의시선에예민한
틱톡,숏폼챌린지관심
인지도있는브랜드를구매하려는경향
패션제품에대한높은관심도
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