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在过去的半个世纪里，娱乐领域是不
断高速成长的一个产业。

广播、音乐、美术、电视剧、电影等多种类型的娱乐事业是人类生活
中最重要的产业领域，IT、制造等私营产业领域推动了娱乐产业的发
展，娱乐产业市场规模也与其它产业领域相比实现了飞跃性的增长
。

但是，因为新冠状病毒的影响，全球经济自 2009 年以来首次严重萎
缩，2.1 兆美元规模的娱乐产业在 2020 年缩减了约 5.6%。 新冠状病
毒的冲击导致过去的商业模式崩溃，使正在进行的趋势得到加强，
也让原有的产业结构发生变化。

K-WAVE 项目是将这种娱乐生态界中明星与粉丝的关系转变为非常
透明、公正的结构，让每个参与者在平台内行使自己的影响力，让粉
丝对明星的单方面沟通结构成为明星与粉丝双向结构的项目。

K-WAVE 平台是挖掘新人、扩大粉丝群的艺人支援项目等将粉丝独
自喜爱的艺人变成全球艺人的项目，通过 K-WAVE 代币经济，不受特
定国家发展政治外交等问题影响，走向全球的服务。 K-WAVE 平台引
进的区块链技术不再是未来想象中的技术，而是正在逐渐应用于我
们日常生活中的技术。
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在没有中央化的机构的情况下，以实现透明性和效率化的区块链技术打造
的数字资产被认为是创造未来新收益的替代方案，这些资产的数字化和新
方式的流通正在超越第三次产业革命时代，成为第四次产业革命时代的向
导。 特别是，作为最能应用区块链优点的领域之一，娱乐业界目前非常关注
这项新技术，在迎来后新冠时代之际，我们不难发现各界人士正准备产业
结构整体变化的各种动向。

K-WAVE为了开发即将到来的新时代综合娱乐平台，关注了区块链和 
VR/AR 等新技术带来的变化和好处，准备将新技术与韩流相结合，改变全
球娱乐产业的结构，开启一个具有更高层次文化素养的娱乐事业新模式。

Fan

Investor

Blockchain

Artist

Donation

Management
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K-POP 娱乐界环境

K-POP 对话量增长曲线 (2010-2020)
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K-PO
P 2-1. K-POP 市场的增长

如今，K-POP 的人气不同凡响，任何
人都不会对此事实提出异议。

考虑到不过就在数年前，每年一到年初都会有"k-pop 危机论"的说
法，这不能不说是飞跃性的发展。
随着没有灵魂的舞蹈音乐机械性地跳舞的年轻歌手们的人气只是
昙花一现，因此他们的生命力不会太长。 但是他们的生命力比预想
要长很多，粉丝团的影响力也超出预想，非常强大。 以偶像歌手为中
心的 K-POP 的人气如今已站上舞台，占韩国大众音乐的比重也逐渐
增加。

在世界各地，全球数字内容市场快速增长和连接的同时，韩国的数
字内容市场也成功挤进了全球第五位，维持高水平发展。 除了以 
K-pop 为代表的音乐外，电影、广播、游戏等韩国文化产品持续在全
球宣传，韩流 3.0 的下一阶段"新韩流"也引起了热烈的讨论。
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2020 Global K-POP Map

2020 年国内文化信息产业主要统计
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韩国的文化产业规模排在世界第 7 位，已经具备了国际规模的竞争力。 韩
流的文化产品市场在2019 年为 125.4 兆韩元，受新冠疫情影响，2020 年减
少 5.8%，约达 118.1 亿韩元，但在海外出口的持续增加下，预计到 2021 年
将增长到 130 兆韩元以上。

在国际市场上，k-pop 等韩国广播、电影等人气持续扩大，音响、影像及相
关服务的出口，特别是随着数字平台的发展，韩国文化内容的全球接近性
得以提高，需求扩大，在多个地区形成了韩流粉丝群。

在全球韩流社区（粉丝俱乐部）会员数逐年增加的情况下，最近亚洲地区（
年均增长率为 32.3%）、以及美洲（35%）、欧洲（60.7%）等地区也大幅增加
。

特别是在音乐产业上，尽管全球的实体唱片市场呈现缩小的趋势，但 
K-pop 唱片销量大幅增加，证明了全球韩流粉丝群的威力。

全球的实体唱片市场规模在 2013 年至 2019 年减少 5.7%的情况下
，韩国流行音乐实体唱片销量在同一期间年均增长 27.7%，而
在 因 为 新 冠 状 病 毒 无 法 正 常 进 行 现 场 演 出 的 上 半 年，
K-pop 专辑销量同比增长了 41.9%，显示出了惊人的成
长趋势。
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各国 K-POP 感受指数
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2-2. 新冠状病毒带来的新趋势

消费模式新常态
新冠状病毒扩散以后，（1）非面对面（Untact），（2）家庭经济，（3）为了我的
消费，这三种消费模式是在所有消费者层中观察到消费趋势，预计这种趋
势在新冠疫情之后将成为"新常态(New Normal)"。

1) 非面对面（Contact-less， 非面对面）消费
随着新型冠状病毒的扩散，大家对面对面接触的恐惧感增大，在不与人接
触的情况下消费的非面对面消费方式，即所谓的"Untact"消费在消费者层
中扩散，我们不难发现整个产业群正在观察并积极应对 Untact 消费战略。

2) 家庭经济 (Home+Economy)
随着为预防新型冠状病毒扩散的半强制性呆在家里的时间增加，"宅男宅
女族"也快速的增加了。 为了在家也能如同在外面进行休闲活动一样有同
等或相似的享受，人们对相关产品与服务的消费也逐渐提高了。

3) 为了自己的消费 (Egocentric Consumption)
在家停留的时间增加了，因此出现了从意识到有其他
人的消费、在他人面前显示的形象消费，转变成"为
自己消费"的倾向。

非面对面

家庭经济

COVID-19

为了自
己的消费
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新冠状病毒带来的各产业消费模式变化

新型冠状病毒对消费者的衣食住行等所有领域都产生了影响，引领着生活
方式的变化。 消费者的
消费模式变化在所有产业中发生了翻天覆地的变化。

金融
因为新型冠状病毒的影响，线下无人点餐结账服务等非面对面金融结帐服
务使用增加。随着注重健康管理的消费者增加，金融业界也纷纷推出有助
于健康管理的商品。

O2O & 配送
以日常生活用品、食品为中心的配送服务使用率增加，少量（1 个）单位，30 
分钟~1 小时内配送等提供服务范围扩大

教育
因为新型冠状病毒，网络授课长期化及学习（网络教育）需求增大。 因此，各
界扩大引进 Edu Tech 服务。

GAME
在虚拟世界中寻找社会关系的消费者逐渐增加，游戏消费也由此扩大。 进
入门槛较低的手机休闲游戏，以"胖墩墩"为中心，为了乐趣和运动效果的
健身游戏等人气爆棚

传媒&娱乐
因为新冠状病毒，回避使用各种公共设施的现象持续不断，在扩大流媒体
平台对影像内容市场掌控力的同时，OTT（在线视频服务）市场增长势头加
速
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2-4. VR/AR 市场成长
全球 VR/AR 市场呈现爆发式增长，国内外主要游戏、娱乐、通信、IT 企业积
极投资，并集中投资核心技术、游戏、解决方案/服务、图片/影像等文化产
品领域。

全球 VR 市场销售额趋势
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全球 AR 市场销售额趋势
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家电
对按摩椅、咖啡机、电脑屏幕、服装管理家电等提供居家舒适、清洁的二维
家电的需求扩大。

食品饮料
在呆在家里的时间里，很多人将加工食品通过自己的料理方法进行改造，
因在家吃饭的次数变多了，家庭代餐产品的消费也增加了

Homepany
室内清洁与卫生及家庭健康、美容管理、装饰房子等消费可见增加的趋势

汽车
原本线下购买比率明显比较高的汽车，因回避面对面或互相接触的问题而
转向网上交易。 因半强制性外出限制导致的旅行费、休闲娱乐支出减少，让
人们对进口汽车的购买增加

豪华
整体上来说，服装、鞋、包等商品的支出额虽然有所减少，但把多余的资金
用于奢华产品的报复性消费倾向正在扩散。 对此，消费者开始"为自己的支
出"的消费增加。

K-WAVE Vol.03
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构建 VR 生态系统，提高 VR 软件市场成长潜力

提高 VR 硬件性能

构建 VR 生态系统，
提高 VR 软件市场成长潜力改善网络环境

+

- 5G 商用化之际，主要 VR 设备制造商计划
推出第 2、3 代机器
- 2019 年起，未来 3 年 VR/AR 耳麦的年均出
货量预期增长 60%以上

- 从 2020 年起，5G 普及扩散
- 主要通信运营商为符合 5G 需求扩散提供 
VR/AR 内容战略

-通信公司、游戏企业、IT 企业、初创企业等多
种 Player 进入市场
- 扩大流通内容及机器/平台之间的兼容性

-从游戏、娱乐到广告、医疗保健、房地产、
SNS 等产业群的扩大
- 努力确保获取主要平台的 VR 软件

VR 机器
普及率增加

网络环境改善

流通平台扩大

VR 内容
需求增加

K-WAVE Vol.03
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BTS 'BANG BANG CON THE LIVE' 案例分析

2-5.  游戏公司及大企业进入娱乐产业
游戏公司和大企业通过在现有事业领域积累的技术和运营经验，试图实现
事业多元化，通过确保IP 或与娱乐公司的合作，积极创造附加价值。

- NAVER 与 CJ 进行 6000 亿韩元的股份交换，通过 V LIVE、LINE 等全球服务
和 CJ 的 TVING 等平台之间的合作，增加内容流通。

- Riot Games 的假想女子组合 K/DA: LOL 由卡通人物组成的 4 人假想女子组
合，发行了第一张正式专辑，TWICE 参与了录音，出道单曲专辑在 YouTube 
上的点击率超过 3.6 亿次。

- Epic Games 制作的射击游戏《波特之夜》中举行了嘻哈音乐人 Scott Travis 
的假想演唱会，呈现Scott 动作的《阿凡达》和观众们的《阿凡达》一起进行，让
观众体验了在现有线下演出中无法拥有的全新观赏体验。

K-WAVE Vol.03
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游戏公司/大企业进军娱乐市场的事例

NC 软体

• 宇宙（Universe）'多样的 K-POP 偶像们的线上线下粉丝团(Fandom) 
可在手机上尽情享受的一站式（All-in-one）平台
• 预约人数突破万人
• 使用者在 Universe 上可见到姜丹尼尔/MONSTA X/朴智勋/IZ*ONE/宇宙少女等人气艺人，
并提供AI(人工智能)语音合成、动作截图、角色扫描等 IT 技术和娱乐内容相结合的娱乐项目。

网石游戏
(Netmarble)

• BTS WORLD: 从艺人的经纪人视角出发，可享受互动及 BTS 垄断内容的基于实事的休闲游戏
• BTS环球故事: 自由生产多种概念的故事，以与其他用户共享并沟通的方式进行的故事
性社交游戏

Kakao
Naver

• Kakao M: 推进 CMM（Celeb-owned Media Management）事业，让艺人直接参与内容的企划
和制作，以自己的形象和故事为基础创造自己品牌的名人商业事业扩张计划
• NAVER: 分别向 SM 和 YG 投资亿韩元，以投资为基础，挖掘演出、音乐、影像等数码内容，
强化制作竞争力。

2-6. 行业基准
 
Universe
将体现偶像 AI 声音的技术和捕捉艺人外形及动作的 IT 技术与娱乐内容相结
合的平台

Whosfan
通过 Hanteo Chart（H 榜）运营公司 Hanteo Global 开发的偶像粉丝 APP，提
供确认榜单、投票及活动、Hanteo 新闻的平台

Amino
用户可以参与的特定主题社区。 主要特征是用户自己制作并享受投票、上传
帖子、与自己的关心事相关的维基解答等。

Zepeto
作为增强现实(AR)阿凡达服务，韩国代表性的元界平台

K-WAVE Vol.03
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K-WAVE 平台介绍
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3-1. K-WAVE 服务背景和目标
A. K-WAVE 平台开发背景

最近国内大型企划公司同时推出以海外地区为基础的偶像组合，加
快了所谓"K-POP 韩流 3.0"的潮流。 在 K-POP 的海外进军战略中，
通常第一阶段是指韩国歌手进军海外，第二阶段是指将外国成员包
括在团内在海外展开攻略。
第三阶段则进化为在国外直接应用 K-POP 系统培养组合并使其组
合出道的方式。 这种"K-POP 韩流 3.0"战略因 K-POP 世界品牌价值
的上升而获得进一步动力，因此 K-Star 品牌加速全球化，自然而然
地扩展了 K-POP 这一题材的外延。

全球韩流粉丝达 10,477万名

K-W
AVE
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K-POP 的全球化

喜爱韩流的粉丝不断增加，对唱片销售、演唱会等需求持续增加。
另外，除了日本、东南亚、中国以外，欧洲、北美、南美，全世界的韩流正在持
续扩散，据官方推算，全世界韩流粉丝达 1 亿人。

在此基础上，BTS 成为 Billboard 排行榜上出现的艺人，EXO、TWICE、
BLACKPINK 等多个 K-POP团体艺人在海外在各方面都有出色的记录。

2021 年韩流成为涵盖所有类型和整个地球的最强大
的文化商品。

BTS

• 2020 年美国人民选择奖 4 冠王
• 2020 年连续四年获奖社会艺人奖
• 2020 年格莱美奖提名候选人
• 2021 年‘Dynamite’拿下《Billboard》单曲排行榜第一
• ‘DNA’曲 MV 在油管点击量突破 12 亿

EXO

• 男性海外艺人中最短时间在东京巨蛋演出
• 正规 5 辑《Billboard》连续两周蝉联世界排行榜榜首
• 哈利法塔举办以 EXO 为主题的 LED 秀
• 亚洲艺人大奖连续两年排名第一
• 15 年福布斯评选韩国名人榜首

TWICE

• 2017 年日本出道专辑销量超过 20 万张
• 韩国女子组合最初日本巨蛋巡演
• 使用 TWICE IP 的游戏登场
• 日本 App Store 游戏下载量排名第一
• 日本专辑连续 5 次获得白金认证（日本唱片协会）

BLACK
PINK

• 在油管的 MV 中，最短时间内点击量突破 1 亿次
• 19 年 Spotify （声田）全球 TOP50 榜单第二名
• 19 年《Billboard》百强单曲榜第 33 位
• 英国官方单曲排行榜第 20 位
• Dua Lipa, Lady Gaga 等海外著名流行歌手的合作音源发表
• 油管官方频道订阅者突破 6050 万人

K-WAVE Vol.03
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K-Contents 的全球化

以 K-POP 为首的韩国广播、电影等人气持续扩大相关服务的出口和票房，
特别是随着数字平台的发展，对 K-Content 全球可及性及需求正在扩大。

随着韩流的扩大，各种各样的粉丝开始投入韩流，对韩流和韩流明星的多
样化、广义的要求开始爆发。 粉丝们在初期消费音源和电视剧，接触韩流，
之后投入韩流，希望与韩流明星进行更近的沟通、交流、对话、分享。 特别是
地理位置较远的欧洲、北美、南美的粉丝们，这样的要求会更加强烈。 由于
没有像为韩国粉丝一样提供能够进行密切交流和交流的粉丝见面会、生日
派对、签名会、观看电视节目等多种机会，

他们除了希望能与韩流明星进行广泛、多样的交流
之外，海外全球粉丝对与韩流明星的直接性、亲密
性的沟通和交流的需求越来越大。

电视剧
- 全球 OTT 原创主题内容

• Netflix（网飞） 韩流电视剧全盛时代
• 东南亚网飞韩流电视剧占据 TOP 10 的一半
• 因为《王国》电视剧的人气非同凡响，朝鲜时代的"神"
在亚马逊备受欢迎
• “Sweet Home"、“胜利号"排名网飞第一位

寄生虫
- 获得奥斯卡最佳影片奖

• 获得第 72 届戛纳国际电影节金棕榈奖
• 法国观众人数突破百万
• 进军北美泰卢莱德电影节
• 获得第 77 届金球奖最佳外语片奖
• 第 92 届奥斯卡金像奖获得 4 项大奖

水芹菜
- 奥斯卡最佳女主角奖

• 意大利首映首日票房第一
• 《水芹菜》尹汝贞，韩国演员首次获得奥斯卡金像奖
• 美国独立电影奖最佳女配角奖获奖
• 21 年 4 月有线电视 VOD 销售排行第一

K-WAVE Vol.03
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K-WAVE 从长期以来以韩流全球化为目标，以致力于韩流事业的 KWAVE 
出发。 KWAVE 是 2012 年与 KBS 共同创刊的全球韩流杂志。
之后停止了与 KBS 的共同发行，开始独立发行杂志。
此后以全球韩流粉丝社区为基础，推出 K WAVE U、 K WAVE H、 K WAVEX 
等品牌，为韩流全球化做出了贡献。

K-WAVE将 10 多年来推进韩流全球化过程中积累的所有经验、照片、采访
、视频等所有数据重新装入 K-WAVE，开启新的征程。

B. K-WAVE 以前的历史

a. K WAVE

b. K WAVE M, K WAVE H, K WAVE X

K-WAVE Vol.03
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C. K WAVE APP

2016 年 8 月在 K WAVE 上市后，李准基、池昌旭、少女时代孝渊、Apink、黄
致列、INFINITE、宋志恩、金英光、姜素拉、HAHA、MOMOLAND 等 300 组明
星一起为粉丝们制作以下内容。

K-WAVE Vol.03
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D. K-WAVE的目标

K-WAVE 是为满足全球韩流粉丝需求的平台。 特别关注一直以来渴望与韩
流明星直接交流的中南美、北美、欧洲等地的韩流粉丝和韩流明星的直接
沟通与交流。 
全球韩流粉丝们希望能超越单纯的韩流明星音源、新闻、信息、形象等，与
韩流明星有私人的接触、直接的沟通和交流等，有更深的关系、甚至是肢体
接触性的交流。 例如，K-WAVE 希望建立一个能让用户在自己喜欢的韩流
明星生日当天，亲自送上生日礼物的"高度个人、私人交流的平台"。

我们希望打造一个让粉丝们向韩流明星许下特
别的心愿，像"阿拉丁灯神"一样实现这些愿望的
平台。
K-WAVE 是为韩流粉丝准备的"阿拉丁之灯"。

“以韩流为基础，创造新的收益模式。” “提供全球韩流粉丝社区元界平台。” “以全球网络、区块链为基础的融合解决方案、
艺人“

K-WAVE Vol.03
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3-2. K-WAVE 的服务和功能

A. 说出你的愿望

"说出你的愿望"是 K-WAVE 提供的最核心的服务。这是让 User（粉丝）依次
选择自己喜欢的韩流明星，User（粉丝）向韩流明星申请本人的愿望的功能
。

在直播前征集粉丝们的心愿，投票及汇总以后，让艺人亲自完成粉丝的心
愿。 与 NAVER NOW 等知名直播频道等合作，使用具有公信力的媒体广播，
解除对邀请和愿望执行的后勤部门及实现限制。

Business
Overview

• 上传想要让即将进行直播的艺人们实现的愿望
• 在被上传的愿望里选出"上位圈"愿望，让艺人选择在直播中实现愿望的方式
• 上传愿望，在愿望投票等方面使用硬币
• 日后考虑即使没有直播，也传唤艺人进行愿望实现

Main
Content

• 例如，在 NAVER NOW 播出前，可以通过艺人或 NAVER 传达的范围内选择心愿，
并在选择事项中填写粉丝想要的内容并上传
• 即使本人不直接上传，如果喜欢其他粉丝的想法，可以"支持"这个想法，
通过投票进行愿望实时排名
• 排名靠前的愿望将被采纳，被采纳的愿望除了被实现以外，上传次冤枉的粉丝和投票
的粉丝们将获赠硬币

• 提供艺人邀请的格式与粉丝沟通内容，无需直接进行艺人邀请等步骤
• 由于事先协商了愿望的选择范围，预计实现愿望不会有负担，执行力会更好How-To

期待效果

• 虽然现在通过 Naver Now 以短信方式发送故事及简单的内容心愿，但比起以前的
广播方式，以更时尚、更符合最近感性的方式与粉丝进行沟通更合适。
• FanTok 软件产生能让愿望实现的公信力，实现愿望的概率也会提高，预计很多粉
丝会使用此 APP。
• 作为与艺人直接沟通的商品，不仅是粉丝们的使用，艺人所属公司、制作单位也能享受
使用此APP 的长处

K-WAVE Vol.03
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诚心诚意地向明星许愿！

请上传您想对明星许下的心愿。 
如果是大多数的粉丝都能产生共鸣的内

容的话就更好吧？

-自动翻译器联动后讨论

将愿望内容点“爱心”和进行评论！

在产生共鸣的愿望、我的愿望、有趣的愿望、 
希望一定能实现的愿望上点“爱心”和评论！

爱心越多，实现愿望的概率越高。

上传愿往后获得硬币（通过
购买/广告/游戏等获得） 

上传希望艺人在直播实现
的愿望（使用硬币）

投选产生共鸣的愿望（使用
硬币）

选出固定时间内得票率最
高的十大愿望

以向有关单位传达十大愿
望中被选中的心愿进行直

播

被选中的心愿提议者将被
点名与获赠奖品

被选中的心愿提议者和投
票者将获赠硬币

以赠送硬币给被选中的心
愿提议者和投票者鼓励心

愿上传与投票

K-WAVE Vol.03
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B. 专属于我的综艺局

包含通过粉丝亲手制作的简单游戏，粉丝之间相互沟通、发挥粉丝心的平
台功能。
可通过游戏制作、参与等获得 In App 硬币，后续还可以进行人气游戏等广
告收益份额，提供金钱动力。

Business
Overview

• 通过简单多样的方法让粉丝们亲自制作迷你综艺内容，
让其他粉丝们体验的方式
• 完成竞猜等挑战后产生硬币及优惠
• 游戏的管理由粉丝亲自管理，通过管理获得硬币

Main
Content

• 知识竞赛
• MBTI 性格测试（例如 BTS 中，最适合我和男友的成员是？)
• "托盘练歌厅"的歌词对齐
• 调整下一个舞蹈顺序
• 展现多种复古综艺
• 背景画面制作，装饰角色
• 成为管理者等级后也可以制作新的格式

How-To
• 准备基本格式像自动售货机一样的概念，其中直接在粉丝选择的格式内
填入想要的内容，生成内容
• 赋予粉丝生成游戏的硬币，超过特定硬币使用次数时赋予硬币
• 对于使用其他粉丝的游戏和成功完成游戏者也赠送硬币

期待效果

• 粉丝们对亲自制作的游戏感受到乐趣，成为没有艺人也能和粉丝们沟通的场所
• 延长在应用程序内停留的时间，有助于吸引广告、投资等。
•小电视格式/周末综艺/APP 游戏的 K-POP 重新诠释
•日后通过人气游戏的广告收益份额，粉丝可以获得"圣德"，
在Fan Tok可以获得额外收入的机会。

示例图像

K-WAVE Vol.03



21

自制周边及套装 玩美孚示例

C. Merchandise

自制周边产品，以符合各狂饭等级的成套工具随机构成进行销售。
与实现愿望联动，推出符合直播概念的限量商品。

1) 制作入粉/中粉（轻粉）/高粉（核心粉）等级随机盒等套装
2) 限量版美孚公仔制作销售
3) 销售/赠送 FanTok 模拟硬币

a. K-WAVE 硬币 VIP
向通过 K-WAVE 多项活动，大量累积硬币的少数人赠送像油管银屏按钮一
样的实际模拟 K-WAVE 硬币（日后赋予实体 VIP 待遇资格）

b.周边套装
利用艺人自己制作的周边和官方周边等，以狂饭等级不可或缺的构成，将
套装制作成几种选项，推出随机盒
入粉时需要的粉丝周边（例：轻粉）和核心粉需要的周边内容物不同，在这
一点体现出差异。

将自制周边和官方周边适当组合，提升 K-WAVE 独有的周边销售竞争力

c. 收集玩美孚套装
制作符合实现愿望直播主题的玩美孚在直播前按期间进行部分销售，使观
众感受到集成套装的乐趣。 布景一齐，就可以知道节目的主题。

K-WAVE Vol.03
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D. KWAVE  画廊

将 K WAVE 以前的画报拍摄如虚拟展览会般策划，可一眼看到众多粉丝和
艺人们的画报。
除此之外，根据不同艺人或特定主题，可按想要的艺人/主题尽情享受内容
。

利用 K WAVE 图片和影像打造华丽的 All Star 在线画廊360 度视角虚拟博
物馆，可体验到如展览般的享受。

以韩流为主题设立的虚拟博物馆，由不同时代、不同艺人类型、不同艺人、
等多样选项构成。
采访录影带或影像拍摄录像也可以在任何时候播放，可体验立体感。
可享受杂志画报形象和相应的说明、附加影像拍摄部分、B Cut 照片、采访
等，通过 A-lister 的"签名会"将 A-lister 的照片收藏到签名本上的功能也在
研讨中。

K WAVE 画廊利用 K WAVE 丰富的数据为粉丝们提供空前绝后的体验，是
可将韩流提升为文化的一部分的创新。

视频类型展示

画廊形式展示

K-WAVE Vol.03
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E. Coin System

通过 KWAVE U 虚拟货币的使用诱导确保收益结构

通过部分付费化设计，构建越感受到参与服务的乐趣，越自然地付费结算
诱导系统。 通过此系统确保虚拟货币的必要性与收益结构。

基本提供的“爱心”全部耗尽时，可通过三种方法获得硬币。

1. 购买硬币 2. 观看广告 3. 签到和各种 in-app 活动（ex.游戏制作、愿望投
票等)

硬币耗尽时 购买硬币 观看广告获得硬 通过签到和各种 in-app 活动获得硬币

K-WAVE Vol.03
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Blockchain
F. Crowd Funding

通过众筹和符合粉丝需求的艺人回馈传播捐赠文化
粉丝们通过众筹直接影响艺人的活动，通过 Vi-Frost 获得与以往不同的特
别补偿。
目标层是通过艺人行使善的影响力，指定想要得到适当补偿的粉丝和指定
，法定捐款对象中参与度较低的团体。

通过此项活动，FanTok 可以获得平台手续费，FanTok 可以获得捐赠奖励（
个人化信息，手写书信等），艺人可以获得良好的捐赠形象及话题化等。

粉丝自行开启艺人众筹或通过 FanTok 开启，基金形式以 All or Nothing 
为目标金额，到达后可提供捐赠和特别补偿，达不到目标金额则无补偿制
度进行。

补偿示例-最低捐赠金额 20，000 韩元
1）口罩（艺人姓名 x 捐赠团体名称刻印）
2) 在 FanTok 内艺人的个人化信息 1 个月使用权
3) 一个月后想要追加使用个人化信息时，每月 4，500 韩元

FanTok 基金与全球商务同时连接方案的示例

FAN

众筹开始

ARTIST

K-WAVE 指定, 法定捐款對象

艺人 IP

平台佣金

捐款

口罩，补偿，税额抵扣 捐款

粉丝流量，形象广告

众筹成功 报酬

1. 粉丝自行开启
2. FanTok 开启

（事前与艺人商议）

*资金形式为 All or Nothing 方式。 以目标金额决定，未达到目标金额并取消。 取消时不提供捐赠
和奖励。

1. 与艺人协商捐款
2. 联系适合的慈善团体
- 税额抵扣相关

按赞助金额的奖励
分级支付

K-WAVE Vol.03
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Blockchain

1. 区块链技术的概念和优点
1）区块链技术的概念和优点
为了分析利用区块链技术的资产代币，首先要了解区块链技术。

a. 区块链交易信息被写入区块，按时间顺序无休止地连接
• 积木(block): 每个特定时间单位生成记录所有交易信息的积木
• 哈希(hash): 连接前后积木的代码
• 区块链（Block Chain）:以哈希为基准连接区块，按时间顺序形成链
条
• 区块按时间顺序固定连接，可见特定交易是什么时候进行的。

b. 利用 P2P 网络实现实时同步化的数字相互分散总账
• [P2P 网络] 系统发生的数据变动不受中央服务器统一控制，并个别
记录在网络参与者(node)的电脑上
• [相互分散总帐] 网络参与者记录交易信息的总帐在各自电脑中分
散保管
• 每当发生新交易时，通过网络对分散的总账进行修改，使分散总账
的内容始终保持一致

Block � Block � Block �

K-WAVE Vol.03
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c. 数据无法造假
• 为改变过去的交易记录，必须修改包括相应交易记录的积木在内的全部
附着在后面的积木，并将上述工作全部进行到网络参与者的分散式总账中
。
- 按时间顺序连接积木制作账簿和所有参与者分散持有账簿，这使得数据
操作变得困难。

• 目前即使动用数百台超级计算机，在技术上也不可能通过黑客手段操纵
区块链技术相互分散的总账。

d. 即使没有公认的第三方，也可以通过区块链技术确保可靠性
• 之前为了确保交易信息记录的可靠性，利用了公认的第三者。 但是，如果
公认的第三方可信度出现问题，则可能会发生交易记录系统整体受到严重
打击的单一障碍（single point of failure）*问题。

• 相反，在区块链方式上，即使没有公认的第三方也能确保交易记录的可靠
性
- 网络参与者代替公认的第三方进行交易信息的验证、记录、保管，故而未
发生单一障碍问题

A 向 B 汇款 生成 A 和 B 之间
的交易信息

向网络所有参与
者发送交易信息

在新块中添加交易信息

1 2 3 4

所有参与者确认相
应交易的妥当性

将已批准的区块连
接到现有"区块链"

56

实际汇款完毕

7

区块链黑客攻击难的理由

黑客试图伪造 74 街区的交易记录 在创建 91 号积木之前，
 需要修改 74~90 号积木的全部记录

91번
블록체인

在这个过程中消耗了大量的时间和费用
事实上不可能伪造

91번
블록체인

K-WAVE Vol.03
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基本中央集中型金融交易 区块链金融交易

e. 区块链技术的优点
• 技术层面的优点: 去中央化、安全性、透明性
- 没有公认的第三者，可验证、记录、保管交易
- [安全性] 考虑到网络的运算能力，技术上无法入侵
- [透明性] 作为公开数字相互分散总账，确保交易记录的透明性

• 从经济层面节约费用的效果
- 通过去中央化向公认的第三方支付的节省不必要手续费
- 为防范单一障碍点问题和防止黑客入侵而节省安保费用
- 为确保交易记录的透明度，节省管制费用。

分类

设置 Active X

保管证书

费用

需要

保存到用户存储媒体

4，400 韩元/个

不需要

(无需个人信息)保存到区块链

20～30 韩元/个

公认认证系统 区块链系统

区块链技术节省费用效果

区块链技術長處

去中央化
无需公认的第三者即可记录交易

节省手
续费

安全性
技术上无法入侵

减少费用的
经济效果

节省保
安费

透明性
公开数字相互分散总账

节省管制
费用
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2. 开发应用区块链的平台

1) 确保平台生态系统的透明度

从源头上无法伪造、篡改记录在网上的数据的区块链技术，几乎可以完美
保障 K-WAVE 平台生态系统的透明度。

和所有区块链网络一样， K-WAVE 区块存储的信息任何人都可以查看， 并
跟踪您想要的交易记录 。
平台内的主要行为向大众公开，粉丝们可以不用担心自己的努力会凭空消
失，利用此平台，粉丝们可以为自己的明星加油，形成对平台系统的信任。 
如果这种信任成为基础，K-WAVE 平台生态界的参与者们会更加努力地发
挥自己的作用和贡献，这样的努力将回归到粉丝、明星和平台生态界的共
同利益。

对于娱乐产业来说，粉丝们参与是最重要的因素。
被称为明星的"艺人"的形象和认知度是娱乐产业中的资产，因此该市场与
一般的商业行为即财物或服务交换的市场有着非常不同的特性。
明星和粉丝，即人与人之间的联系，其纽带感是商品的主体，市场特性上"
艺人"，粉丝，还有内容提供者（企划公司）之间的信任是运营娱乐事业最重
要的因素，有时也会成为粉丝中最敏感的问题。

艺人和粉丝以及支援艺人的企划公司之间的信任一旦破裂，就会发生因急
剧的形象和人气下降而无法发挥影响力的情况，因企划公司和艺人之间的
信任度下降，相关艺人离开企划公司的事情也时有发生。
另外，投资者和企划公司的信任或广告主和企划公司的信任等对娱乐事业
产生巨大影响的因素。
因此，K-WAVE 在娱乐产业中引入区块链技术，进一步巩固所有相关成员
的信任，减少业界存在的信息不平等风险等，对形成全体成员都能满意的
文化将起到重大作用。

K-WAVE

K-WAVE
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2) 对于参与的公平补偿与评价

K-WAVE 引入区块链技术的另一个原因是它可以为所有构成平台生态的
参与者提供相应的回报。

利用区块链技术，可确认参与该平台生态系统的所有成员在生态系统内的
所有活动，并储存在K-WAVE 区块上，提前约定的智能运输系统可自动识
别并处理各成员的努力，从而获得公平的补偿。
如果这种公平的补偿体系得以确立，那么成员们通过努力和关心的补偿，
经济利益就会随之而来，因此他们可以更加自觉地把自己的时间和精力都
用在平台生态系统上，从中获得持续推进活动的动力。

而且这种努力带来的补偿和评价，也会带动平台生态系统内为自己的明星
进行内容消费、商品购买等消费。
例如，累积周边或平台提供的部分服务购买，或作为对社区的签到、内容或
产品后期制作或参与活动的补偿获得硬币，并再次支付代币购买相关产品
或服务的生态系统。
现在很多标志性生态系统中该模式有效运转，在绝对需要粉丝参与和贡献
的娱乐产业中，这样的例子将更加有效。
粉丝们对明星的热爱和关心，将激活良性循环平台经济，带来社区和生态
系统持续成长的结果。

K-WAVE Vol.03
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Econom
y

1. K-WAVE 代币的概念

K-WAVE 代币是在 K-WAVE 平台上使用，是连接相应生态系统的基
于 ERC 20 的实用代币。

K-WAVE 代币可通过积极参与平台内的活动，如平台内的社区活动，
与平台相关的明星们的宣传活动及平台广告同意等 K-WAVE 生态环
境下活动进行补偿的形式获得，获得的代币可用于平台内容支付、
数码单品购买、明星珍藏品拍卖、支持我的明星的内容及投票等，作
为平台提供的服务支付手段。

K-WAVE 团队将设计拓展代币经济，在生态系统内的使用处，并在实
际使用时给予额外优惠和利益的结构，持续更新，维持 FanTok 代币
的价值，积极合作，开发新的服务及项目，拓宽代币的使用处，努力
让代币经济得到更大的发展。

FAN STAR
Platform

参与K-WAVE
平台服务

K-WAVE 代币
作为参与补偿

为粉丝们共享才华

为粉丝们共享任务

K-WAVE 代币的概念和获取

K-WAVE Vol.03



2. 使用与获得 K-WAVE

• 说出你的心愿

此活动是以上传希望艺人们在即将进行的直播上完成的愿望，让艺人在"
上位圈"愿望中选择实现该愿望的方式进行。 硬币将用于上传愿望，愿望投
票等活动。以后即使没有直播等活动，也会召唤艺人进行心愿实现。

a. 拥有 K-WAVE 代币的会员享受参与优惠。
b. K-WAVE 根据代币持有量进行“爱心”额外补偿 。
c. 用代币购买“爱心”单品。
d. 代金作为对被选定的 Wish 的补偿

• 专属于我的综艺局

通过平台提供的简单多样的方法，粉丝们直接在应用程序中制作迷你游戏
、问答等内容，其他粉丝则可以参与体验。 如果制作内容被其他用户使用，
我们会给制作者提供优惠。 
另外，游戏的管理由粉丝直接管理，并可获得 K-WAVE 代币。

a. 通过游戏、问答等内容获得代币补偿
b. 可通过游戏中的广告等获得游戏开发的收益
c. 制作内容时，使用代币购买制作单品

• Merchandise

自制周边产品，以符合各狂粉等级的成套随机构成进行销售。 另外，与实现
愿望联动，推出符合直播概念的限量商品。

a. 可以用“爱心”和代币购买周边商品
b. 可制作及购买特别周边商品，作为“爱心”及代币
c. K-WAVE 根据代币拥有量赋予 VIP 待遇资格
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• K WAVE 画廊

利用 K WAVE 形象、影像打造华丽 All Star 线上画廊，利用 XR 技术打造 
360 度 视角虚拟博物馆，展现仿若观看展览一般的感觉。

a. 可使用 FanTok 代币购买特别展会门票
b. 可使用代币购买明星们的签名相册

• Crowd Funding

粉丝们通过众筹直接影响艺人活动，通过 Vi-Frost 获得不同于以往的特别
补偿。

a. 可通过“爱心”或代币捐赠
b. 提供捐赠奖励

代币效用总结

激活社区

参与平台活动 参与投票

艺人宣传

获得代币方法

-对生态系统贡献的补偿

代币的用处

说出你的愿望

Merchandise

Crowd Funding

K WAVE 画廊

专属于我的综艺局

-用于激活生态系统
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免责条款

请仔细阅读以下内容。 
以下内容适用于所有阅读本白皮书的人。 K-WAVE 白皮书（以下简称
"白皮书"）是以制定当时为准（as is）制定并提供，因此，白皮书所包
含的任何内容均可根据 K-WAVE 小组的裁量随时更改或更新，且不
保证本白皮书中的任何内容在将来发生变动。
如对本白皮书内容有任何怀疑的余地，购买前需与会计师、律师或
其他专家商议。

1. 本白皮书的目的在于介绍 K-WAVE 团队正在准备中的 K-WAVE。 
本白皮书对 K-WAVE或 K-WAVE 团队没有法律约束力，白皮书中任
何文句都没有订阅、购买、投资提议以及强迫投资的性质。

2. 本白皮书中的所有信息或分析内容不得作为投资决定的依据，并
非任何投资建议或意见。 本白皮书中具有未来计划性质的部分内容
或数据日后可能会发生改变，可能不准确，对于其内容没有任何保
障或承诺。

3. 包括董事、经纪人、员工、合伙人、销售伙伴在内的 K-WAVE 团队不
负责根据本文件所包含的信息可能发生的任何直接或间接损失: (1) 
根据本白皮书，合同内容的准确性及完整性; (2)白皮书错误或遗漏; 
(3) 因未确认原因不能阅览白皮书; (4) 因使用或未使用白皮书而发
生的其他所有损失

此外，Team 利用本文件中包含的信息，对根据某一决策行为可能发
生的下列事项给予事前警告或可预测相应损失时，也不承担任何责
任:（1）利益、收益、负债及其它一切形态的金钱损失;（2）事业交易、
事业活动、营业利益相关活动中发生的收入、销售、资本减少、债务
其他损失;（3）数据损失或损失; (4)附带或特殊损失; (5)浪费或损失
的管理时间; (6)间接或必然损失

Disclaim
er
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4. 随着 K-WAVE 的内容或市场的变化、技术发展以及 ICO 或其它限制的变
化，白皮书的内容也会有所不同。 但是，Team 今后没有义务向读者通报或
报告本白皮书明示的事件、平台、今后的计划、推测值的变化或误差范围内
的变动事项。

5. 关于本白皮书商法、税务、规章制度、金融、会计等领域的信息并非建议。 
购买 K-WAVE 代币可能会给消费者带来物质损失，包括为购买 K-WAVE 代
币而支付的物质资产。 
在购买 K-WAVE 代币之前，建议购买者向税务、规制、金融、法律等专家咨
询潜在风险负担、收益及 K-WAVE 代币交易可能导致的结果。

6. 在自己的法律管辖范围内，对 K-WAVE 代币的收购和处置等可能发生的
所得税等其他课题处置及海外兑换是否具有法律可行性，完全由 K-WAVE 
代币的购买者来判断。

7.在禁止出版、发行白皮书的国家禁止出版、发行本白皮书。 本白皮书中的
信息未得到任何监管机构的验证或许可，任何与法律相抵触的行为均对 
K-WAVE 无效。 本白皮书的出版发行不能保证遵守其所发行国家的规定。

8. 关于 K-WAVE 的正式资料是本白皮书，是用韩语写的。 本白皮书可翻译
成其它语言，可用于与预备买家及现有买家等进行口头或书面上的沟通，
在此过程中可能会导致部分信息被曲解、错误解释或丢失。 因此，请熟知无
法保障这种大体沟通的准确度。 
当这种不准确的沟通发生时，以用韩语写的正式白皮书内的信息为准。

9.所有白皮书内容都受到著作权的保护。 只有存在个人用途或其他所有权
告知事项时，才能下载或打印白皮书中的个别栏目。 
未经旅行票小组的赦免许可，不得整体或部分复制本白皮书，不得采用全
脂手段或其他方式复制，不得修改、链接或用于公共或商业目的。
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投资风险

K-WAVE 团队告知购买者，包括可能遭受 K-WAVE 购买金额的损失在内的
各种危险。 下列危险负担或不确定性相关信息的准确性无法被保证。

购买者作为 K-WAVE 代币的买卖及持有者，需清楚了解 K-WAVE 代币没有
的任何形态的保证，在当前状态下，购买时需意识到危险负担，并同意购买
。

1. 区块链风险: 区块链系统混乱，有可能会出现交易迟缓或交易无效。 特别
是负责发行和分配K-WAVE 代币的智能合同是以以太坊区块链技术为基
础的。 以太坊协议可能具有弱点和脆弱性，包括 K-WAVE 代币的损失的漏
洞在内，可能会发生各种漏洞。 此外，因这种以太坊区块链的问题，
K-WAVE及 K-WAVE 代币购买者可能会遭受物质损失。

2. 个人信息风险: 用户的个人信息为 K-WAVE 代币购买者电子钱包中的 
K-WAVE 代币的分配和控制所需要的。 
因此，个人信息泄露时，购买者电子钱包中的 K-WAVE 代币可能会泄露。 甚
至有可能由于购买者的个人信息泄露，第三方可能会阅览购买者的电子钱
包，偷走 K-WAVE 代币。

3. 安全风险: 与其它所有加密货币一样，以太坊易于受到"双重支付攻击"
或"51%攻击"等私密攻击。
黑客或其他怀有恶意意图的群体可能会用上述攻击方法攻击K-WAVE 
Team 或 K-WAVE 代币，如果这些区块链攻击成功，会给 K-WAVE 代币交易
和 K-WAVE 代币带来巨大的打击。
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