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Resumen del TFG

 

El objetivo de este trabajo es investigar la ola coreana, también conocida como 

hallyu, y sus diferentes medios, haciendo hincapié en la convergencia de la música con 

los deportes electrónicos, cogiendo como casos de estudio al grupo de pop coreano K/DA 

y al videojuego League of Legends. Para tal fin, el trabajo hablará de cómo hallyu es una 

estrategia comercial multimedia, convirtiéndose en un fenómeno transnacional que señala 

las múltiples rutas de integración en la globalización cultural.  



 

Llegados a este punto se puede hablar de la combinación de League of Legends con el K-

pop en 2018, dando como fruto la creación de un grupo de pop coreano llamado K/DA, 

concebido para traspasar las líneas de la ficción y dar voz y cara de cantantes reales a 

personajes del videojuego. El impacto de hallyu ha hecho posible este escenario, y por 

ello, se hablará de la evolución de la ola coreana y se verán las circunstancias que 

contribuyeron en la creación y el éxito de K/DA. 

 L’objectiu d’aquest treball és investigar l’onada coreana, també coneguda com a 

hallyu, i els seus diferents medis, fent èmfasi en la convergència de la música amb els 

esports electrònics, agafant com a casos d’estudi el grup de pop coreà K/DA i el videojoc 

League of Legends. Per a tal fi, el treball parlarà de com hallyu és una estratègia comercial 

multimèdia, convertint-se en un fenomen transnacional que assenyala les múltiples rutes 

d’integració en la globalització cultural. Arribats a aquest punt es pot parlar de la 

combinació de League of Legends amb el K-pop el 2018, donant com a fruit la creació 

d’un grup de pop coreà anomenat K/DA, concebut per traspassar les línies de la ficció i 

donar veu i cara de cantants reals a personatges del videojoc. L’impacte de hallyu ha fet 

possible aquest escenari, i per això, es parlarà de l’evolució de l’onada coreana i es veuran 

les circumstàncies que van contribuir en la creació i l’èxit de K/DA. 

The objective of this work is to investigate the Korean wave, also known as hallyu, 

and its different media, emphasizing the convergence of music with Electronic Sports 

taking as a case study the Korean pop group K/DA and League of Legends as a video 

game. For this purpose, the work will talk about how hallyu is a multimedia commercial 

strategy, becoming a transnational phenomenon that points out the multiple routes of 

integration in cultural globalization. At this point, it can be discussed the combination of 

League of Legends with K-pop in 2018, which resulted in the creation of a Korean pop 

group called K/DA, convinced to cross the lines of fiction by giving the video game 

characters voices and faces of real singers. The impact of hallyu has made this scenario 

possible, and that is why it is possible to talk about the evolution of the Korean wave and 

the circumstances that contributed to the creation and success of K/DA will be shown. 
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1. Introducción 

El año 1997 fue clave en la cultura popular coreana. En ese momento, los dramas 

televisivos coreanos habían ganado una inesperada popularidad en China. Aunque el 

término hallyu, también conocido como “ola coreana”, fue acuñado en 1999 por los 

periódicos chinos, los cuales utilizaron la expresión para representar el éxito de los 

cantantes coreanos en China como una “ola coreana (韓流)”, sería correcto decir que el 

término simboliza el rápido crecimiento de las industrias culturales de Corea y sus 

exportaciones de bienes culturales, incluyendo programas de televisión, pop coreano, 

también conocido como K-pop, animación y juegos digitales (Yoon y Jin, 2017: XI). 

El K-pop es uno de los dos grandes exponentes de hallyu que se va a tratar en este trabajo, 

el cual se ha convertido en una de las formas culturales más populares en el mercado 

mundial de la música. El pop coreano empezó su expansión regional en el este de Asia a 

finales de la década de 1990, por lo que su presencia global es relativamente nueva. 

Principalmente, es desde los inicios de la década de 2010 cuando el K-pop ha 

experimentado una popularidad sustancial, haciendo que la industria musical se convierta 

en una de las más importantes a la hora de impulsar la ola coreana, en relación con la 

rápida expansión del resto de la cultura popular del país, y de la asiática en general. 

Por otra parte, los E-Sports, o deportes electrónicos, el segundo gran exponente del que 

se hablará en este trabajo, están en todas partes, desde campus universitarios y grandes 

ciudades de todo el mundo hasta en medios especializados. A medida que los propios 

juegos digitales se han convertido en una de las mayores industrias culturales en términos 

de beneficios, espectadores y empleados, los deportes electrónicos se han convertido en 

un fenómeno global. 

Refiriéndonos a E-Sports como un evento de deporte electrónico, y sus ligas, donde los 

jugadores compiten a través de juegos en línea, han existido desde principios de la década 

de 1970 como una forma de deporte digital competitivo (Jin, 2021: 1). El primer gran 

evento multijugador de E-Sports fue el campeonato de Space Invaders (Taito 

Corporation, 1978) en 1980, patrocinado por Atari, con más de 10.000 jugadores (op. cit., 

39). Poco después, el Equipo Nacional de Videojuegos de Estados Unidos fue creado para 

promover los juegos y batir récords mundiales, convirtiéndose en el primer equipo de E-

Sports registrado en la historia. Aunque para 1997 existían algunas ligas de E-Sports en 

Estados Unidos, se puede considerar que en 1998 empezaron los deportes electrónicos 
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contemporáneos en Corea del Sur. Esto se debe a que fue en este año cuando comenzaron 

a desarrollarse ligas de E-Sports en torno a juegos en línea debido a la gran popularidad 

que tenía StarCraft en Corea (Blizzard Entertainment, 1998). Los deportes electrónicos 

en Corea del Sur han evolucionado mucho desde entonces, principalmente por la 

visibilidad y la profesionalidad que se asocia a los E-Sports de ese país respecto al de 

otros. Unos veinte años más tarde de su surgimiento, los E-Sports ya se han convertido 

en una de las actividades más significativas para la juventud global, y un modelo de 

negocios para muchos gigantes de los medios. En Corea, los E-Sports han continuado 

como un gran evento deportivo y símbolo de la robustez de las TIC (Tecnologías de la 

Información y de la Comunicación). De hecho, Munhwa Broadcasting Corporation 

(MBC), grupo de radio y televisión de Corea del Sur que cuenta con varias subsidiarias, 

dispone entre sus diferentes emisoras algunas destinadas exclusivamente a la 

retransmisión de E-Sports. 

Actualmente, el E-Sport que celebra el mayor evento anual es League of Legends (Riot 

Games, 2009), también conocido como LoL, el videojuego más jugado de Riot Games. 

La empresa estadounidense se fundó en 2006 para desarrollar este juego y, desde 2011, 

es una filial del conglomerado chino Tencent, operando 12 ligas profesionales de deportes 

electrónicos (Riot Games, 2022), donde los equipos compiten con el objetivo de 

clasificarse para el torneo anual “Campeonato Mundial de League of Legends”. Este 

videojuego es de estrategia en línea, perteneciente al género MOBA (Multiplayer Online 

Battle Arena), el cual consiste en el enfrentamiento de dos equipos formados por cinco 

jugadores cada uno, ganando quien destruya primero el nexo1 enemigo. El jugador debe 

seleccionar un campeón2 de entre más de los 160 que existen, donde cada uno posee un 

concepto e historia diferentes. Cada campeón también posee diferentes skins, las cuales 

como bien indica su nombre en inglés (piel/pieles), sirven para cambiar su apariencia 

dentro de la partida. 

Los MOBA no son el único género de videojuegos que cuentan con competiciones; existe 

un amplio abanico de géneros y estilos, como los Shooters, también conocidos como 

videojuegos de disparos o tiros; los Battle Royale, en castellano “batalla campal”, que se 

basan en combatir entre jugadores hasta que sólo quede uno vivo; los simuladores de 

 
1 Estructura ubicada en la base enemiga que se debe destruir para poder ganar. 
2 El término campeón es utilizado para referirse al personaje controlado por la persona que está jugando a 

League of Legends. 
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deportes como FIFA (Electronic Arts, 1993-), y los simuladores de carreras deportivas, 

como Fórmula 1 (Electronic Arts, 2000-), entre otros. Esto no significa que haya una 

variedad infinita de campeonatos ni que cualquier videojuego pueda ser E-Sport, ya que 

para que esto pueda considerarse se deben cumplir una serie de requisitos. Para empezar, 

debe de existir competitividad entre jugadores y, por lo tanto, tiene que haber cierto 

componente multijugador (Taylor, 2012: 87). Por otro lado, ambos deben de estar en 

igualdad de condiciones y, por último, deben de contar con ligas y competiciones 

acompañadas de una audiencia y comunidad dedicada. Sin embargo, MOBA es un género 

muy conocido dentro de los E-Sports, y es que los juegos de estrategia siempre han sido 

populares dentro de este entorno específico. Las luchas rápidas que permiten más 

dinamismo y competitividad atraen al espectador debido a los constantes estímulos 

visuales que ofrecen. En el caso de League of Legends, es un MOBA que recibe 

actualizaciones periódicas que hacen que cambie su dinámica de jugabilidad, al tiempo 

que conserva los elementos esenciales del mismo juego, de manera que, las partidas nunca 

son las mismas. Además, todos los campeones cuentan con diferentes habilidades, por lo 

que se incita al jugador a estar siempre atento a los cambios, mientras que el espectador 

puede gozar de partidas variadas constantemente. 

El género MOBA empezó a hacerse popular a partir del título Defense of the Ancients 

(Steve Feak y IceFrog, 2003), también conocido como DotA en 2003, un mod3 de 

Warcraft III: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002) desarrollado por aficionados 

del juego y distribuido de manera gratuita (Jin, 2021: 249). En 2011 se celebró la primera 

edición del torneo The International, con un premio final de un millón de dólares. En 

2013 la desarrolladora Valve lanzó el Dota 2 (Valve Corporation, 2013), momento que 

marcó un antes y un después tanto en la evolución del género como en el espectáculo 

visual, pues su torneo fue el más vistoso del momento. La popularidad de Dota 2, y el 

género MOBA con ello, incrementó hasta abrirse paso y convertirse en un elemento 

fundamental del mundo de los E-Sports.  

Corea del Sur es un país pionero en E-Sports. El fenómeno como tal surgió a raíz de la 

popularidad de StarCraft, un videojuego de estrategia lanzado por Blizzard Entertainment 

en 1998. El lanzamiento de StarCraft coincidió con el auge de los PC Bangs en los años 

90, un negocio muy común en Corea del Sur donde los aficionados se reúnen para jugar 

 
3 Extensión que modifica la jugabilidad de un videojuego. 
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a videojuegos en ciber-cafés o locales especializados (op. cit., 83). La unión de los PC 

Bangs junto con StarCraft marcó un punto de inflexión, haciendo que desde el año 2000 

numerosos jugadores se tomaran el juego como una actividad profesional y desarrollaran 

una visión hacia el medio como un trabajo antes que como una forma de ocio. Los 

coreanos han estado entre los mejores jugadores profesionales de League of Legends 

durante muchos años, siendo la League of Legends Champions Korea (LCK) la 

competición principal de LoL en Corea del Sur. Disputada por diez equipos, la LCK es 

para los jugadores coreanos la ruta directa a la clasificación para el Campeonato Mundial 

de League of Legends. De entre los mejores jugadores profesionales de LoL destacan Lee 

“Faker” Sang-hyeok, ganador 10 veces de la LCK y 3 del Mundial de LoL; Heo 

“ShowMaker” Su, ganador de 3 LCK y 1 Mundial de LoL y Jeong “Chovy” Ji-hoon, triple 

ganador también de la LCK.  

Sin duda, el que a principios de los años 2000 la infraestructura de Internet coreana fuera 

de las más avanzadas explica la preponderancia de los E-Sports en Corea actualmente, ya 

que hizo que grandes empresas apoyaran la inversión del gobierno y vieran una 

oportunidad de expansión en este nuevo sector. En julio de 1990, el gobierno de Corea 

del Sur llevó a cabo reformas estructurales destinadas a construir una sociedad basada en 

el conocimiento y, en 1995, estableció la Infraestructura de Información de Corea, 

también conocida como KII (Jin, 2016: 155). En 1999, se lanzó el programa Cyber Korea 

21 para acelerar la adopción de la tecnología de la información. Esto hizo posible la 

conformación de la Asociación Coreana de E-Sports (KeSPA) en el 2000, una entidad 

dedicada exclusivamente a los E-Sports y cuya misión es convertir los deportes 

electrónicos en eventos deportivos oficiales, así como potenciar su comercialización. 

En los últimos años, a medida que los deportes electrónicos han ido expandiendo 

rápidamente la base de su audiencia, la recepción del público de los E-Sports también se 

ha extendido. Con el fin de alcanzar y satisfacer a una audiencia internacional, la escena 

de los deportes electrónicos se encuentra atravesada por varias convergencias del entorno 

del ocio. Una de las zonas más relevantes es la de la música y los E-Sports. De hecho, la 

industria de los videojuegos ya ha tenido afiliaciones y colaboraciones directas con la de 

la música durante años. Muchos juegos cuentan con una OST (Original Soundtrack) 

producida en colaboración con artistas musicales que firman acuerdos de patrocinio con 

dichos videojuegos, así como con eventos de E-Sports desde principios de la década de 

2010, incorporando de esta manera músicos de renombre para producir e interpretar temas 



9 

 

musicales. En 1994, se produjo un notable ejemplo de esto cuando Michael Jackson 

colaboró con Sega (McWhertor, 2022) para realizar la banda sonora de Sonic the 

Hedgehog 3 (Sega, 1994). Un caso significativo y exitoso de esta convergencia sucedió 

en 2018, cuando la música del videojuego de League of Legends contó con adaptaciones 

en formato de K-pop. El 3 de noviembre se lanzó la canción Pop/Stars en la ceremonia 

de apertura de la final del Campeonato Mundial de League of Legends, en Incheon, Corea 

del Sur, haciendo que la comunidad pudiera escuchar canciones de un grupo de ídolos 

virtuales con los personajes del juego. Según Jin (2021: 184), parte de la música fruto de 

esta convergencia ha batido varios récords en la escena de la música pop y entre 

audiencias que antes no formaban parte del juego, como por ejemplo Warriors (2014) y 

Enemy (2021) de Imagine Dragons (Billboard, 2022) y STAR WALKIN’ (2022) de Lil Nas 

X. Algunos de los músicos no solo participan en eventos esporádicos de deportes 

electrónicos, sino que también invierten parte de sus activos en ellos (Hu, 2018). 

Con este fin, se presentarán dos bloques de estudio que ayudarán a entender el fenómeno 

hallyu y la convergencia de la música con los E-Sports. El primer bloque estará dedicado 

a la ola coreana, su primera aparición, evolución e impacto en la globalización cultural, 

así como sus diferentes medios de consumo. El segundo se especializará en K/DA como 

caso de estudio, donde se explicará su historia y la conexión con League of Legends. Por 

último, se añadirá una conclusión basada en reflexiones que permitirán entender y 

explorar qué factores y circunstancias contribuyeron en el éxito de K/DA. 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

2. Hallyu 

 El término hallyu se acuñó por los periódicos chinos en 1999, que lo utilizaron 

para referirse al éxito de los cantantes coreanos en China (Servicio de información y 

cultura coreana). Posteriormente, Corea adaptó el concepto a su alfabeto (한류, 한 Corea 

- 류 ola). Aunque no denominaba nada más que la popularidad del K-pop en China en su 

etapa inicial, pronto comenzó a aplicarse a otros géneros, en particular a series de 

televisión, y en otros países más allá de China (Yoon y Jin, 2017: 4). De hecho, fue el 

drama televisivo coreano, First Love (Jo So-hye, 1996-1997), que se televisó por el canal 

chino CCTV en 1997, el primero que se convirtió en una gran sensación en China. 

El éxito de los dramas televisivos coreanos ha continuado desde entonces, y su 

popularidad se ha extendido a otros países asiáticos. El mayor éxito en Taiwán fue 

Autumn in My Heart (Oh Soo-yeon, 2000), emitido en 2001, mientras que en Japón fue 

Winter Sonata (Kim Eun-hee, Yoon Eun-kyung y Oh Soo-yeon, 2002), estrenado en 

2003. Hallyu amplió su escala aún más en los países asiáticos del sudeste, incluidos 

Vietnam, Filipinas, Tailandia y Malasia entre finales de la década de 1990 y principios 

del siglo XXI. Después de Winter Sonata, Jewel in the Palace (Kim Young-hyun, 2003) 

consiguió una popularidad aún mayor en China, Taiwán, Hong Kong, y en el sudeste 

asiático a mediados de la década de 2000, así como en Oriente Medio a sus finales (op. 

cit., 5). 

El impacto internacional del fenómeno hallyu se ha extendido a varios sectores, 

incluyendo la industria de los medios de comunicación, la industria de la música, el cine, 

la moda, el turismo, el entretenimiento, la cultura, las relaciones internacionales y la 

tecnología. La industria de los medios de comunicación vio un aumento significativo en 

el interés por los contenidos coreanos, lo que condujo a una mayor expansión de la 

cobertura mediática del país. La música coreana también experimentó un aumento en su 

popularidad, con un mayor número de artistas locales alcanzando el estrellato 

internacional. Cuando se trata de cine, series y películas coreanas han tenido éxito en todo 

el mundo, como por ejemplo Parásitos (Joon-ho, 2019), al igual que algunas marcas de 

moda como CHARMS’. El turismo ha aumentado significativamente en Corea del Sur, ya 

que muchos extranjeros de otros países han visitado el país para experimentar de primera 
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mano la cultura coreana. Un claro ejemplo de ello fue entre 2003 y 2004, cuando el 

número de turistas aumentó de 2,8 millones a 3,7 millones (Hogarth, 2013: 136). 

En conclusión, la influencia internacional de hallyu de los últimos años ha sido enorme, 

y es que personas de todo el mundo dedican buena parte de su tiempo de ocio a consumir 

y apreciar la cultura coreana. Por ello, ha habido un aumento en las exportaciones 

coreanas, con la economía del país beneficiándose de la demanda internacional. El 

impacto de hallyu también ha sido significativo en el ámbito político. Al mejorar la 

imagen del país en el extranjero, se han incentivado estrategias de soft power (Nye, 2005) 

entre Corea del Sur y otros países (Song, 2020). Debido a que hallyu ofrece una nueva 

forma de conectar con los países, ha permitido que personas de diferentes culturas se 

familiaricen con Corea del Sur a través de la música, la televisión y el cine. 

 

2.1 Hallyu como iniciativa gubernamental 

 Para impulsar la hallyu, el gobierno surcoreano ha realizado una serie de 

iniciativas gubernamentales, tales como financiación y promoción. Durante los primeros 

diez años del siglo XXI, el gobierno de Corea del Sur invirtió grandes recursos para 

apoyar la aceptación de la cultura coreana alrededor del mundo. Estas inversiones fueron 

dirigidas hacia el desarrollo de proyectos de cultura, entretenimiento y contenido. 

En 2003, el gobierno coreano anunció el Fondo Cultural Coreano (KCF) para financiar 

proyectos de cultura y contenido audiovisual. En total, el KCF llegó a invertir 27,5 

millones de dólares en la promoción de proyectos culturales. También financió proyectos 

de promoción de cultura coreana en el extranjero, como el Festival de Cine Coreano, el 

Festival de Música Coreana, el Festival de Teatro Coreano y el Festival de Artes Coreanas 

(Ministerio de Cultura, Deportes y Turismo, 2003). En 2007, se anunció el Fondo de 

Innovación Cultural Coreana (KICF) para apoyar proyectos innovadores de cultura y 

entretenimiento. Este llegó a invertir 44 millones de dólares en la creación de contenido 

audiovisual, promoción de la cultura coreana a través de Internet y de medios de 

comunicación, desarrollo de productos culturales y patrocinio de eventos. El KCF y el 

KICF fueron inversiones diferentes, ya que el KCF fue establecido por el gobierno 

coreano y el KICF fue un fondo de inversión privado (Ministerio de Cultura, Deportes y 

Turismo, 2020). 
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Además, el gobierno creó el Fondo de Apoyo a la Exportación de Contenido Coreano 

(KECF) en 2009 para invertir 19 millones de dólares en producción de programas de 

televisión, películas coreanas, patrocinio de festivales de cine y otras actividades 

(Ministerio de Cultura, Deportes y Turismo, 2009). En 2010 se creó el Fondo de 

Desarrollo de la Industria Cultural Hallyu (KDCHF) para apoyar el desarrollo de la hallyu 

a manos del gobierno. El KDCHF invirtió 34 millones de dólares en proyectos 

relacionados con el contenido coreano, su promoción a través de Internet, la producción 

de contenido audiovisual y la organización de eventos culturales. Esta subvención tuvo 

la finalidad de unir todos los elementos que ya se habían subvencionado anteriormente, 

unidas esta vez bajo el nombre de hallyu. Viendo lo positivos que fueron los resultados 

de las inversiones durante la primera década del siglo XXI, los siguientes años se basaron 

en continuar invirtiendo un total de 3,7 millones de dólares para promover la expansión 

de la cultura coreana entre 2010 y 2022. A estas iniciativas del gobierno coreano se le 

sumaron campañas de marketing, como la iniciativa lingüística “Coreano para Todos” 

(Oficina de Turismo de Corea, 2009), la cual ofrecía un curso gratuito de coreano a 

personas de todo el mundo. 

  

2.2 Hallyu 2.0 

Si bien la ola coreana mantiene una ascensión continua desde la década de 1990, 

existen variaciones importantes dentro del mismo fenómeno, particularmente desde 2008. 

Aunque no se pueden aislar completamente formas actuales de la hallyu con respecto a 

las anteriores a 2007, se puede decir que existe una hallyu 2.0 desde 2008 y que cuenta 

con características distintivas con respecto a la hallyu 1.0.  

El término como tal apareció por primera vez en agosto de 2010, cuando NHK, FUJI TV 

y los periódicos japoneses llamaron “la segunda invasión de hallyu” al éxito que tuvo la 

presentación de Girls’ Generation en el Coliseo Ariake de Tokio (Lee y Nornes, 2015: 

9).  

Hay varios motivos para explicar por qué se considera a este fenómeno “2.0” en vez de 

una extensión de la hallyu original. Para empezar, la tendencia en el comercio global de 

la industria de la cultura coreana cambió cuando, desde 2008, la exportación de productos 

culturales (incluidas las series de televisión, películas, música y juegos), superó a la 

importación. En consecuencia, la influencia de bienes extranjeros ha ido disminuyendo, 
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con algunas excepciones, desde 2008. Durante ese mismo año, Corea recaudó un total de 

2,33 mil millones de dólares en bienes culturales, mientras que la cifra de importación 

bajó de los 3,35 mil millones a los 1,98 mil millones (Ministerio de Cultura, Deportes y 

Turismo, 2012). Corea, por tanto, había alcanzado un superávit en el comercio que 

mantuvo hasta 2014, lo que se ha convertido en una importante característica de la ola 

coreana actual. 

En segundo lugar, Corea se ha convertido en uno de los principales exportadores de 

cultura en los últimos años, donde los programas de televisión, las películas, la música, 

la animación y las tecnologías digitales destacan por tratarse de los formatos más 

populares. México y Brasil, por ejemplo, han exportado programas de televisión, 

conocidos como telenovelas, y Hong Kong se dio a conocer por sus películas de Kung-

Fu en las décadas de 1970 y 1980. Japón se ha convertido también en líder global en el 

ámbito de la animación; sin embargo, su música y programas televisivos no han sido bien 

recibidos en los mercados occidentales, independientemente de su exitosa penetración 

regional en el este de Asia (Jin, 2016: 5). 

En tercer y último lugar, un aspecto notable de la hallyu 2.0 es su rápido avance por las 

redes sociales y su influencia en el moldeado de culturas locales que adquieren acceso a 

ella, ya que ahora es posible para entusiastas de todo el mundo disfrutar del K-pop, de 

videojuegos, programas televisivos y películas coreanas en inglés. Los teléfonos 

inteligentes (smartphones) y videojuegos son tecnologías que, a nivel global, ejercen de 

puente para facilitar el acceso a la cultura coreana, de manera que impulsan esta nueva 

ola y hacen posible poder clasificarla de digital. De hecho, en el centro de hallyu 2.0 está 

el desarrollo de nuevas tecnologías digitales y redes sociales. Hasta junio de 2007, no 

existían los smartphones, y YouTube fue creado en 2005 y adquirido por Google en 2006 

(op. cit., 6). Por lo tanto, las influencias de estas plataformas digitales no fueron 

significantes para la hallyu 1.0. Por contraste, la popularidad de una cultura local en el 

mercado global depende, hoy en día, de que posea un uso elevado de tecnologías digitales 

y penetración en las redes sociales, a través de las cuales puede fluir con facilidad. Tal 

fue el caso de la canción de K-pop hoy globalmente conocida de Psy Gangnam Style, que 

el 16 de junio de 2013 alcanzó más de 1.600 millones de visitas en YouTube. Para 

diciembre de 2014, acabó superando los 32 mil millones, lo que demuestra con claridad 

que las redes sociales han desplazado a otros circuitos su importancia para el flujo de la 

cultura popular. Muchos entusiastas norteamericanos de los dramas televisivos coreanos, 
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en particular de los géneros del entretenimiento, disfrutan de estos programas en 

YouTube. Sin tecnologías digitales ni redes sociales, la forma actual de la ola coreana 

seguramente no existiría (véase Tabla 1). A diferencia de otros países con formas 

culturales particulares, la nueva ola coreana se ha expandido a la par que tecnologías 

digitales han ido penetrando en los mercados occidentales, en concreto a través de la 

popularización de productos como el móvil (op. cit., 6).     

 

Tabla 1: 

 Hallyu 1.0 Hallyu 2.0 

Periodo principal 1997-2007 2008-presente 

Medios de consumo 

iniciales 

Dramas televisivos, 

películas 

K-pop, videojuegos, 

animación 

Tecnologías Juegos en línea Redes sociales, juegos 

digitales 

Principales regiones Asia Oriental Asia, Europa, Norte 

América 

Consumidores primarios Entre 30-40 años Adolescentes-personas de 

20 años 

Principales políticas 

culturales 

Políticas de no 

intervención 

Políticas intervencionistas 

Fuente: Hallyu 2.0: The Korean Wave in the Age of social media, 2015. 

 

2.3 Relación entre hallyu y nacionalismo 

La política del gobierno ha pasado de la no intervención en los primeros años y al 

apoyo indirecto al comercio global de productos culturales al apoyo directo en la nueva 

era, como resultado del cambio de ideologías políticas de las actuales administraciones 

hacia los países vecinos. La cultura popular no puede desligarse de las políticas culturales, 

y es necesario analizar su papel en la expansión global del entretenimiento coreano. 

Durante la hallyu 1.0, el gobierno coreano desarrolló su política cultural basándose 

principalmente en la creación de infraestructuras y en la desregulación, para que el sector 

privado pudiera propiciar el fenómeno. Sin embargo, el gobierno de Lee Myung-bak 

(2008-2013) y el posterior de Park Geun-hye (2013-2017), cambiaron su enfoque hacia 
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una política mucho más activa, basada en la creación de contenidos creativos y, en líneas 

generales, a ser más activos en el sector cultural. 

La ola coreana ha generado un gran interés en el país y ha aumentado la concienciación 

de los coreanos hacia su propia cultura, al mismo tiempo que ha contribuido al 

crecimiento económico nacional. El auge de la cultura coreana a nivel mundial ha 

impulsado la popularidad de artistas, productos y servicios coreanos, y ha contribuido a 

la promoción de la imagen de Corea del Sur como un país moderno, innovador y próspero. 

Por lo tanto, los gobiernos coreanos han aspirado a que la hallyu sea aceptada 

internacionalmente. Esto ha permitido a Corea del Sur desarrollar una imagen positiva y 

una presencia significativa en el ámbito de las relaciones internacionales. 

Sin embargo, hallyu sigue anclando a Corea dentro de Asia Oriental entre lo nacional y 

lo global. Esto se debe a que bien se considere la ola coreana como algo abstracto, o bien 

un mercado, se trata de un término que sigue designando el afán de expansión global 

coreana (Cho, 2011: 388). Se puede decir que el término hallyu ha ganado una 

connotación nacionalista y un desarrollo de ideología sustentado en algunos casos de tipo 

chovinista. De hecho, varios artículos periodísticos sobre la ola coreana ofrecen a menudo 

una perspectiva muy poco analítica, mientras que predominan los sentimientos de orgullo 

y un tono abierto de celebración. La narrativa frecuente de los principales medios de 

comunicación sobre el incremento de la popularidad de los productos culturales coreanos 

en el este de la región asiática enfatiza que están hechos en Corea con la finalidad de 

convertirse en un atractivo comercial y así poder llamar la atención de los consumidores 

extranjeros (Yoon y Jin, 2017: 5).  

Hallyu no denota la cultura popular coreana por sí sola, sino la alta presencia de cultura 

coreana en territorio no coreano (Lee y Nornes, 2015: 33). No puede ser visto solamente 

como un fenómeno cultural transnacional, ni tampoco puede ser determinado solo por el 

valor que aficionados de distintas partes del mundo le atribuyan. En cambio, hallyu debe 

verse como una iniciativa política de instituciones estatales con claras ambiciones 

políticas más allá de la esfera cultural. Visto de esta forma, se puede entender como un 

plan concebido principalmente para el interés nacional de empresarios, medios de 

comunicación, burócratas y consultores coreanos. Como consecuencia, los dos últimos 

gobiernos han podido ampliar el alcance de hallyu, a partir de las exportaciones de música 

hasta el turismo, la comida coreana y la moda, que buscan la implicación fundamental de 

iniciativa y participación del gobierno. 
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Estos cambios llevan a pensar que la evolución histórica de la nueva ola coreana debe 

entenderse de acuerdo con un abanico más amplio de factores, tales como las principales 

formas culturales exportadas, el desarrollo tecnológico y las políticas culturales del 

gobierno, además de los propios y cambiantes textos mediáticos. La nueva ola coreana, 

como el fenómeno de crecimiento de la cultura popular coreana en el mercado 

internacional, ha mantenido dinámicas similares desde los tiempos de la hallyu 1.0. Sin 

embargo, las características principales que empujan a esta nueva realidad económica 

hacen posible diferenciarla como una versión 2.0. Por lo tanto, la concepción de la cultura 

coreana y el sentimiento patriótico asociados a esta han experimentado una amplitud de 

miras de su modelo estratégico y del rédito político que esperan obtener los gobiernos 

coreanos. 
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3. K/DA 

“K/DA” es un término usado en League of Legends para referirse a la media de 

asesinatos (Kills), muertes (Deaths) y ayudas (Assistances) en inglés. El 3 de noviembre 

de 2018, en el evento de apertura del Campeonato Mundial de League of Legends en 

Incheon, Corea del Sur, Riot Games presentó un nuevo grupo de música bajo este nombre. 

La banda debutó con la canción Pop/Stars, interpretada por cantantes reales que 

representaban a cuatro personajes de LoL. La promoción inter-mediática basada en 

personas físicas y virtuales no es algo inusual. De hecho, actrices como Natalie Cook 

(Tomb Raider, 2021) ya habían representado, en 1996, al personaje Lara Croft del 

videojuego Tomb Raider (Crystal Dynamics, 1996-). Así pues, la colaboración entre un 

grupo de ídolos de la vida real y personajes de un juego es un fenómeno relativamente 

común. Si bien en 2018 debutaron con su única canción Pop/Stars, en 2020 volvieron con 

su álbum llamado All Out formado por cinco canciones: The Baddest, More, Villain, 

Drum Go Dum y I’ll Show You. 

Los principales creadores de K/DA fueron Patrick Morales, jefe creativo del video 

musical Pop/Stars; Janelle Jiménez, líder de producto de las skins de K/DA; y Toa Dunn, 

el director del grupo de música de Riot Games. Este equipo se propuso con el vídeo 

Pop/Stars alcanzar tres públicos diferenciados: la comunidad de League of Legends, los 

entusiastas del K-pop y los jugadores de videojuegos, con la esperanza de alcanzar buena 

acogida en al menos uno de ellos. K/DA acabaría alcanzando a los tres, como se refleja 

en los 89 millones de visitas y los 2,18 millones de “me gustas” en YouTube en menos de 

un mes (Won y Oak, 2018). 

En una entrevista que se les hizo para InvenGlobal (2018), una compañía de deportes 

electrónicos creada por periodistas coreanos en 2016 con la intención de llevar contenido 

a la audiencia estadounidense, Patrick Morales dijo que, en términos del video musical, 

uno de los temas clave que quería establecer desde el principio es que K/DA existe en 

algún lugar entre la fantasía y la realidad. Esto era similar a lo que muchas otras bandas 

musicales virtuales ya hacían, pero con la diferencia que este proyecto permitiese 

reinterpretar creativamente a personajes y elementos de LoL. Visualmente, el videoclip 

establece esta comunicación entre mundos a través de elementos como la dirección 

artística de los CG (Computer Graphics), a los que yuxtapone un elemento ilustrativo de 

dibujos animados, el 2D (2 dimensiones) para los personajes y VFX (efectos visuales), 
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que se realizan en postproducción manipulando las imágenes creadas. Fortiche 

Production fue contratado por Riot Games para la producción del videoclip de Pop/Stars. 

Este estudio francés sería el mismo que, años después, se encargaría de la animación de 

la serie Arcane (Linke y Yee, 2021), otro producto derivado de LoL que reinterpreta a 

personajes del juego. 

Para Janelle Jiménez, uno de los mayores obstáculos fue encontrar el género al que 

querían ceñirse, el cual después de haber escuchado varios estilos de música pop, se 

terminó decantando por uno “moderno y vanguardista” (Won y Oak, 2018). Elegir las 

campeonas fue también un desafío, ya que para que el proyecto pudiera funcionar, la 

gente debía de creer que las integrantes pudieran ser realmente “estrellas del pop”, 

haciendo que las artistas que las representaron tuvieran que inventar cómo sería un 

“sonido vanguardista” con efectos visuales del juego. Teniendo en cuenta estos factores, 

se acabó eligiendo a Ahri, Akali, Evelynn y Kai’Sa, cuatro personajes femeninos cuyas 

habilidades y aspectos les habían granjeado bastante popularidad en el juego. La 

audiencia y la autenticidad de las actuaciones también fueron elementos clave, porque 

como ya se ha dicho, el objetivo del equipo era atraer no solo a los entusiastas de LoL, 

sino también a entusiastas de la música. 

 

3.1 Antecedentes 

 La tecnología de hologramas no era nueva para Riot Games, pues durante la 

celebración del evento de apertura del Mundial de LoL de 2017 se utilizó en el escenario 

para representar un gigantesco dragón. La música y los conciertos tampoco eran novedad, 

ya que desde 2014 existía Pentakill, otro grupo musical ficticio que también está formado 

por campeones de League of Legends. Concretamente, los miembros eran Karthus, Olaf, 

Mordekaiser, Yorick y Sona. Su nombre deriva de la expresión interna del juego 

Pentakill, que indica la bonificación obtenida al conseguir cinco (del griego “penta”) 

asesinatos (del inglés kills) consecutivos. Esta banda se adscribe al género de heavy metal 

y fue creada en 2014, por el equipo de música interno de Riot Games, el cual representa 

varios artistas que, al igual que K/DA, también cuentan con un perfil de retransmisión de 

música en Spotify. En 2014 debutaron con su álbum Smite and Ignite, compuesto por ocho 

canciones. En 2017 volvieron a los escenarios con su participación en el concierto del 

Mundial de LoL con la canción Mortal Reminder, donde inauguraron la tecnología de 
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hologramas que emplearían posteriormente para K/DA. Con ello, sacaron su segundo 

álbum, Grasp of the Undying con diez canciones y una nueva integrante y personaje de 

League of Legends en la banda, Kayle. En 2021 sacaron su tercer álbum llamado Lost 

Chapter, compuesto por once canciones y con la incorporación del personaje Viego como 

séptimo miembro de la banda. La principal diferencia entre K/DA y Pentakill radica en 

que en K/DA se acreditó a todas las cantantes, mientras que en las canciones de Pentakill, 

nunca se presentó quienes eran los artistas ni se mencionó a los cantantes.  

 

3.2 Trayectoria musical 

 La primera aparición de K/DA fue el 3 de noviembre de 2018 en el Campeonato 

Mundial de League of Legends, en Corea del Sur, con su debut Pop/Stars. Su presentación 

fue con un concierto de realidad aumentada4, donde Ahri, Akali, Evelynn y Kai’Sa 

bailaron y cantaron junto a sus intérpretes Miyeon, Soyeon, Madison Beer y Jaira Burns. 

Además, Riot Games lanzó el video musical de la canción y de su actuación en el Mundial 

de LoL. Para el día siguiente, el 4 de noviembre de 2018, se anunció la salida dentro del 

juego de la venta de las skins que se usaron para los atuendos de las integrantes en su 

presentación. También sacaron su propia página de artistas en la plataforma de 

retransmisión de música Spotify. 

Después de su éxito inicial, el grupo haría su primera aparición en las redes sociales el 20 

de agosto de 2020, donde anunciaron que para el 27 sacarían su segunda canción, The 

Baddest, interpretada por Miyeon, Soyeon, Bea Miller y Wolftyla, e indicaron que 

formaría parte del álbum All Out. Dos meses antes, el 26 de junio, había aparecido en 

redes sociales la que sería la nueva campeona de League of Legends y futura colaboración 

con K/DA, Seraphine. Esta estrategia hizo que los seguidores del grupo, que llevaban dos 

años esperando el retorno de la banda, se mantuvieran en vilo durante cinco meses hasta 

la salida de More, que sería interpretada por Miyeon, Soyeon, Madison Beer, Jaira Burns 

y Lexie Liu. 

Con más de 1 millón de seguidores en todas las plataformas, K/DA consiguió llegar a un 

público elevado gracias a sus publicaciones y entrevistas. El 9 de octubre hicieron saber 

a sus seguidores (a través de sus redes sociales) que el 28 del mismo mes saldría la canción 

 
4 Tecnología basada en hologramas que imita figuras humanas para simular actividades reales.  
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More, con la colaboración de la nueva campeona, Seraphine. Con ello, después de cuatro 

meses de promoción continua a través de las redes, el personaje nuevo se hizo al fin 

seleccionable dentro de League of Legends el 29 de octubre. Al ser un personaje 

diferenciado y al considerarse una participación esporádica en el grupo, el perfil de 

Seraphine se mantuvo separado en todo momento del de las integrantes de K/DA. 

Asimismo, no se intentó hacer ningún perfil individual para Ahri, Akali, Evelynn ni 

Kai’Sa. La presencia de Seraphine en los medios cesó poco después de su presentación, 

mientras que K/DA estuvo activo más tiempo por las redes sociales, aunque también por 

un breve periodo de tiempo. 

El 12 de noviembre de 2020 anunciaron la pronta salida de la canción de Evelynn en 

solitario Villain, en este caso con las voces de Madison Beer y Kim Petras. Para la 

siguiente canción, en la que Kai’Sa fue protagonista, siguieron el mismo método: el 19 

de noviembre se anunció que el 20 saldría su canción Drum Go Dum, quien la 

interpretarían Aluna, Wolftyla y Bekuh BOOM. Por último, el 26 de noviembre se 

anunciaba la canción I’ll Show You para el día 27, en la que Ahri era la protagonista y 

solista, y serían Jihyo, Sana y Chaeyoung quienes la interpretarían (véase Tabla 2). 
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Tabla 2: 

 Año Álbum Miembro Intérprete 

 

Pop/Stars 

 

2018 

 

- 

Ahri 

Akali 

Evelynn 

Kai’Sa 

Miyeon 

Soyeon 

Madison Beer 

Jaira Burns 

 

The Baddest 

 

2020 

 

All Out 

Ahri 

Akali 

Evelynn 

Kai’Sa 

Miyeon 

Soyeon 

Bea Miller 

Wolftyla 

 

 

More 

 

 

2020 

 

 

All Out 

Ahri 

Akali 

Evelynn 

Kai’Sa 

Seraphine 

Miyeon 

Soyeon 

Madison Beer 

Jaira Burns 

Lexie Liu 

Villain 2020 All Out Evelynn Madison Beer, Kim Petras 

Drum Go Dum 2020 All Out Kai’Sa Aluna, Wolftyla, Bekuh BOOM 

I’ll Show You 2020 All Out Ahri Jihyo, Sana, Chaeyoung 

 

3.3 Componentes de la banda 

 K/DA está formado originalmente por cuatro campeonas: Ahri, Akali, Evelynn y 

Kai’Sa. Cada una de ellas tiene una historia especial relacionada con sus skins, así como 

una contrapartida vocal en la vida real. Mientras que Ahri y Evelynn son las vocalistas 

principales, Kai’Sa es la bailarina y Akali la rapera. El acto importante de este proyecto 

fue encontrar el equilibrio exacto para un grupo que permitiera que cada campeona 

pudiera aparecer el mismo tiempo y por igual durante la canción, además de asegurar que 

la personalidad coincidiera con la dirección de la música.  

Según Janelle Jiménez (2018), una de las cosas que hace que los grupos de pop tengan 

éxito son los arquetipos bien definidos, los cuales facilitan que la gente encuentre un 

favorito. Las bandas de pop tienden a tener una fórmula en la que cada miembro tiene su 

propia personalidad y estilos únicos. En el anime también existen estos arquetipos 
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diferenciados, donde suele haber el líder, el tímido y el luchador. Así pues, el equipo 

encargado de la creación de K/DA se inspiró tanto en las dinámicas de los grupos de 

amigos en el anime como en los arquetipos de las bandas de pop. Por ello, en K/DA cada 

una de las cuatro integrantes adopta un papel diferente. 

 

3.3.1 Características musicales 

 Cho Mi-yeon, más conocida como Miyeon, es integrante del grupo de K-pop (G)I-

DLE y la voz de Ahri en K/DA. Miyeon y Ahri desempeñan ambas el papel de vocalista 

principal. Por ello, en la entrevista para InvenGlobal (2018), muchos trabajadores de Riot 

Games coincidieron en que la voz de Miyeon se ajustaba a cómo se imaginaban que sería 

la voz de Ahri en K/DA. Pese a eso, para la canción I’ll Show You en la que solo está Ahri 

como cantante y solista, no es Miyeon quien le da la voz. En esta ocasión son tres las 

personas y voces que interpretan a Ahri, concretamente Park Ji-hyo, más conocida como 

Jihyo; Sana Minatozaki, comúnmente conocida por su nombre Sana, y Son Chae-young, 

conocida como Chaeyoung, siendo las tres intérpretes integrantes de Twice, uno de los 

grupos de K-pop más populares. 

Jeon So-yeon, conocida como Soyeon, es la voz de Akali y miembro y líder de (G)I-DLE. 

Para el equipo de Riot, Soyeon encajaba perfectamente como intérprete de Akali, ya que 

es rapera y considerada una cantante muy talentosa. De hecho, este contraste del rap tuvo 

un gran impacto, siendo la escena de Akali rapeando en la canción de Pop/Stars la que 

tuvo más éxito (Morales, 2018). La recepción a que Soyeon fuera la voz de Akali fue muy 

positiva, haciendo que volviera a interpretarla un año más tarde durante la conformación 

del nuevo grupo de música creado por Riot Games True Damage. 

Evelynn es la segunda vocalista principal junto con Ahri. Su intérprete es Madison Elle 

Beer, conocida como Madison Beer, en las canciones Pop/Stars, More y Villain. Para 

Villain, igual que pasa en I’ll Show You con Ahri, Evelynn es la protagonista y solista de 

esta canción y Madison Beer se encuentra acompañada de Kim Petras, cantante y 

compositora alemana. Para The Baddest, fue Beatrice Annika Kipnis Miller, más 

conocida como Bea Miller, quien interpretó a Evelynn. 

En el caso de Kai’Sa, fueron diferentes artistas quienes interpretaron a esta campeona. 

Para Pop/Stars y More fue la americana Jaira Burns. Sin embargo, para The Baddest, fue 

la medio coreana medio estadounidense Tyla Parham, más conocida como Wolftyla. 
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Kai’Sa, al igual que Ahri y Evelynn, también cuenta con una canción donde ella es la 

protagonista. En Drum Go Dum, Wolftyla se encuentra acompañada de Aluna Francis y 

Bekuh BOOM, nombre artístico de la cantautora estadounidense Rebecca Rose Johnson. 

En este videoclip no se encuentra a Kai’Sa bailando a través de la animación, sino a la 

bailarina Bailey Sok haciendo una coreografía. 

El 31 de octubre de 2020, para la final del Campeonato Mundial de League of Legends 

en Shanghái, China, se utilizó la canción More para la ceremonia del cierre, con Seraphine 

cantando algunas partes en chino. Su intérprete fue Lexie Liu, también conocida como 

Liu Boxin. Esta colaboración con K/DA fue esporádica, pues después de More sacaron 

tres canciones más y Seraphine no cantó en ninguna de ellas. 

 

3.3.2 Características narrativas 

 Riot Games tenía claro que Ahri sería la continuación de la skin Estrella del Pop, 

lanzada al mercado en 2013 (op. cit., 2018), adoptando el papel de líder en esta ocasión. 

Fue la primera integrante en la que trabajaron, ya que su presencia en el grupo se tomó 

como una oportunidad para evolucionar su caracterización; además, el Mundial de LoL 

de 2018 fue en Corea del Sur, donde Ahri es especialmente popular, por lo que no se 

podía dejar pasar la oportunidad de hacer una actuación de pop donde ella fuera la 

protagonista (Jiménez, 2018). 

En el momento de creación de K/DA, Akali estaba experimentando un cambio en su 

diseño. Por ello, su caracterización como una joven advenediza que intenta contrarrestar 

el orden fue idónea para reinterpretar su actitud rebelde con la actitud de una rapera. 

Muchos grupos de K-pop actuales suelen incluir una sección de hip-hop, por lo que el 

concepto de Akali se ajustaba al prototipo, siendo la segunda elegida para formar parte 

de K/DA. 

Dentro del juego, Evelynn es una dama demonio que se transforma en una sombra para 

estar fuera de la vista de los enemigos y aparecer de la nada para asesinarlos. Dentro de 

la ficción del juego, se trata de una súcubo, demonios devoradores de hombres. Esto se 

puede ver reflejado en el videoclip de Villain, en el que, tal y como indica su nombre, se 

caracteriza como “Villana”. Evelynn aparece aquí como una persona misteriosa rodeada 

de elementos provocadores. 
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Kai’Sa fue una recomendación de Janelle Jiménez y del equipo encargado de hacer skins. 

Esta integrante se expresa en el escenario exclusivamente a través de sus movimientos. 

La historia de Kai’Sa explica cómo su padre la dejó en un internado de pequeña, 

refugiándose en el baile y desarrollando un gran talento, el cual la acaba llevando a las 

grandes pistas y a formar parte de K/DA dentro de la ficción del juego. 

Por último, para el estreno de la canción More, Riot Games aprovechó la salida al 

mercado de la campeona Seraphine haciendo que colaborase con las cantantes de K/DA. 

La historia de Seraphine cuenta que cuando era una niña amaba la música, de manera que 

su concepto como campeona encajaba bien con el del grupo. Sin olvidar que K/DA 

también era una línea de skins, además de un grupo de música, junto con la salida de 

Seraphine también se pondría a la venta la suya propia, que actualmente es una de las más 

costosas de League of Legends. 

 

3.3.3 Conclusión general del aspecto del grupo 

 Si bien es cierto que Ahri es la cantante principal, Akali se lleva el protagonismo 

en el videoclip de Pop/Stars, por lo que su presencia es la más memorable de todo K/DA. 

A pesar de ello, Akali no tiene una canción en solitario, pero consigue establecerse como 

parte de una nueva banda musical de hip-hop en True Damage. A Akali se le otorga el 

papel de rapera, representando tanto la chica rebelde de la banda como la líder. Por otro 

lado, Ahri sería su antítesis, pues su concepto representa el de chica buena y responsable. 

De hecho, Ahri es un zorro de nueve colas, figura del folclore japonés que se suele 

interpretar como una criatura embaucadora. Sin embargo, en el contexto de K/DA Ahri 

se interpreta como una figura más pasiva. En el videoclip de I’ll Show You se pueden 

apreciar otras cualidades que poseen los zorros de nueve colas como, por ejemplo, su 

fortaleza ante la adversidad. 

Evelynn es el contraste directo con Kai’Sa. Según Janelle Jiménez, Evelynn se configura 

dentro de la banda como el arquetipo de la cantante provocadora. En el videoclip de 

Villain, aparece como una seductora capaz de manipular a aquellos que escuchen su 

música. Evelynn, al contrario que Ahri, no tiene un papel tan importante y se ciñe al rol 

de cantante secundaria, pero a pesar de ello tiene más protagonismo que Kai’Sa. Esto se 

puede deber a que, por ejemplo, Evelynn es un personaje más antiguo en League of 

Legends. También se puede deducir por el hecho de que Kai’Sa, a pesar de tener también 
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una canción en solitario, es la que acaba siendo interpretada por más voces. Esta realidad 

contrasta con la de Akali, que es interpretada por la misma persona en todo momento. 

Además, la canción en solitario de Kai’Sa Drum Go Dum no tiene un videoclip donde 

ella es la protagonista y se cuente una historia, sino que se limita a la coreografía de Bailey 

Sok. 

Seraphine, quien colabora con K/DA en la canción More, es tratada dentro de la ficción 

como una superestrella del pop. La historia, según League of Legends, cuenta que 

Seraphine ayuda a la gente con sus canciones, por lo que su concepto inicial encaja con 

la evolución del grupo. En el videoclip de More, Seraphine consigue resaltar en su escena 

a través del impacto de su historia, ya que narra que es una cantante de renombre. 

 

3.4 Sucesores y trayectorias posteriores 

 La tercera y última banda basada en torno a League of Legends, conocida como 

True Damage, está compuesta por cinco campeones. Su presentación fue en París, en la 

final del Mundial de LoL de 2019, donde debutaron con su única canción Giants. En esta 

ocasión, Akali actuó como la líder del grupo. El resto de los fichajes incluyen a Yasuo, 

interpretado por Jared Lee o Duckwrth, un rapero y cantante estadounidense. Mientras 

Akali sigue su carrera musical como rapera, Yasuo hace las veces de DJ (disc-jockey) y 

se encarga de las bases de las canciones. Qiyana es otra integrante relativamente conocida 

en el grupo, que a su vez es interpretada por la artista estadounidense Becky G. La historia 

de Ekko, el cuarto miembro de True Damage, cuenta que es el artista callejero de la banda 

y quien creció con la música de la calle, siendo Umar Ibrahim, más conocido por su 

nombre artístico Thutmose, su principal intérprete. Por último, la actriz y cantante Lauren 

Keyana “Keke” Palmer es la voz de Senna, la última integrante de True Damage. A 

diferencia de Pentakill y al igual que K/DA, a los artistas y cantantes de True Damage se 

les acredita y atribuyen méritos musicales en todo momento. 

La proyección del grupo llegó tan lejos que Nicolas Ghesquière, uno de los diseñadores 

más ilustres de Louis Vuitton, diseñó la skin “prestigiosa”5 de Qiyana en 2019 (Lamas, 

2020). La marca de alta costura decidió incluir en su arma el icónico patrón de Louis 

Vuitton y la venta de algunos productos a través de su colección cápsula, los cuales se 

 
5 Una skin prestigiosa se diferencia de una skin normal por sus partículas en tonalidades doradas. 
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agotaron en tiempo récord. No fue la primera colaboración de Ghesquière con un 

videojuego, ya que en 2016 colaboró con Square Enix para convertir a Lightning, un 

personaje del videojuego Final Fantasy XIII (Square Enix, 2009), en una modelo para la 

marca (Louis Vuitton, 2016). En 2020 y tras el éxito del anterior año con Qiyanna, 

Ghesquière volvió a colaborar con Riot Games, esta vez diseñando la skin prestigiosa de 

Senna, donde Louis Vuitton sacó de nuevo una colección cápsula con modelos 

representando el alter ego del estilo de Senna en el juego.  

 

3.4.1 Conclusión general de la estrategia de Riot Games 

 Para Riot Games, la música en League of Legends guarda una relación muy 

estrecha con su estrategia de marketing del juego. La convergencia entre estas dos 

modalidades de entretenimiento permite alcanzar a un mayor público, haciendo que el 

recibimiento de las skins sea más extendido y su posibilidad de compra resulte mayor. De 

hecho, la elección de Ahri a integrante en K/DA se basó en que la compañía quería 

continuar su historia como cantante de pop. Sin embargo, estos grupos musicales no dejan 

de ser extensiones del juego sin identidad artística propia. 

En el caso de K/DA, se observa una conexión con el creciente ascenso de popularidad del 

K-pop. La internacionalización de este estilo musical ha incitado cada vez más a las 

empresas a emplearla en sus estrategias de promoción. Si bien Riot Games creó K/DA 

para un público específico como lo son los entusiastas de LoL, también consiguió alcanzar 

a los entusiastas del K-pop. En la actual ola coreana, los principales medios de consumo, 

además del K-pop, son también los videojuegos y la animación. Así pues, K/DA es de los 

pocos proyectos que une los tres medios, siendo un grupo de K-pop ficticio dentro de un 

videojuego representado a través de la animación. 
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4. Relación entre K/DA y League of Legends con 

Hallyu 

Los E-Sports son un claro ejemplo de convergencia digital, combinando la tecnología 

y el ocio basado en deportes a través de una gama más amplia de dispositivos (Jin, 2010: 

61). Al ser League of Legends el E-Sport con mayor audiencia en su competición y 

mayores consumidores del videojuego, a Riot Games le interesa alcanzar al mayor 

público posible. La segunda década del siglo XXI ha tenido la ola coreana muy presente, 

pues no solo el K-pop ha sido una industria muy consumida, sino también el cine y la 

literatura. El hecho de que el gobierno hiciera varias campañas de promoción de la hallyu 

ha ayudado a darla a conocer. Por otro lado, la inversión en telecomunicaciones ha 

impulsado a la población coreana a consumir muchos juegos en línea. Fue en 1998 cuando 

se empezaron a desarrollar las ligas de E-Sports, debido a la popularidad de StarCraft. 

Este evento marcó el inicio de una nueva era de digitalización en Corea del Sur. 

League of Legends tiene muchas referencias a la cultura asiática, especialmente de K-

pop. Los campeones tienen animaciones como hablar, reírse y bailar, por lo que muchos 

de los bailes están inspirados en coreografías de grupos de K-pop. La relación de League 

of Legends con Asia es muy estrecha debido a que es el continente en el que este juego 

se ha asentado con más fuerza. En 2013, Corea del Sur ganó por primera vez un Mundial 

de LoL, consiguiendo que la popularidad de League of Legends aumentara en el país. 

Desde ese entonces, ha sido uno de los videojuegos más consumidos del país, y sus 

representantes deportivos han sido los que más victorias han amasado en el Campeonato 

Mundial hasta la actualidad. 

Fue con la llegada de K/DA a League of Legends en 2018 cuando se consolidó un grupo 

de K-pop a través de un videojuego. Riot Games pudo aprovechar la hallyu a la hora de 

promocionar las skins, alcanzando a un nuevo público no relacionado con el juego y 

dando a conocer las integrantes de K/DA. También elaboró varios productos de 

merchandising, algo muy común en los grupos de K-pop. 

El impacto de la hallyu ha hecho posible este escenario convergente entre Corea y League 

of Legends. Sin embargo, hay que tener presente que LoL es una obra independiente. 

League of Legends sigue siendo un videojuego MOBA, lo que significa que no hay que 

olvidar que, a pesar de todas sus estrategias de marketing, su finalidad sigue siendo la de 

ofrecer un juego competitivo. De todas maneras, Riot Games ha sabido alcanzar públicos 
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muy diferenciados, dar a conocer su juego y atraer nuevos jugadores. De hecho, después 

de K/DA, Riot volvió a colaborar con Fortiche para hacer la animación de Arcane. Esto 

significa que League of Legends es una obra de la cual se pueden derivar producciones 

mediáticas con las que seguir alcanzando nuevos públicos. 

Transcurridos tres años desde la última interacción de K/DA, se podría decir que el 

proyecto de K-pop ha pasado su mejor momento. Sin embargo, no se puede confirmar 

que Riot Games haya decidido dejar de lado K/DA, ya que Pentakill es un claro ejemplo 

de un grupo que, pese a los años transcurridos, ha seguido contando con esporádicas 

apariciones y hasta dos nuevos álbumes. De todas maneras, K/DA se ciñe al género de 

pop coreano, por lo que se trata de un estilo musical muy concreto a pesar de que en la 

actualidad esté muy extendido. Por otro lado, Pentakill se ciñe al género de heavy metal, 

estilo musical frecuentemente apoyado por sus seguidores. El fenómeno K-pop, aunque 

exista desde finales del siglo XX, no se puede asegurar que con los años siga teniendo 

una audiencia tan fiel como la que Pentakill obtuvo en su momento. Sin embargo, los 

entusiastas de K/DA siguen pidiendo a la empresa un retorno de su grupo musical 

favorito, y es que Riot Games, al no haber dejado de lado el proyecto de manera oficial, 

es de esperar que en algún momento vuelva a lanzar nuevas canciones de K/DA.  

Teniendo en cuenta los diferentes grupos musicales existentes dentro del mundo de 

League of Legends, es posible que a Riot Games le interese seguir innovándose y sacar 

todavía más variedad musical. True Damage es un ejemplo de que, transcurrido un año 

de la salida de K/DA, decidieron focalizarse en un grupo musical de hip-hop antes que 

continuar con el pop. Aun así, K/DA hizo una reaparición al siguiente año con un álbum. 

Es posible que antes de retomar el proyecto, la empresa decida hacer volver a True 

Damage, ya que K/DA tardó casi dos años en volver, pero desde la última aparición del 

grupo de hip-hop han transcurrido, actualmente, más de tres años. A fin de cuentas, el 

equipo de Akali es un proyecto de una sola canción, por lo que puede que sea el próximo 

foco de Riot antes que K/DA. 

Por todos estos motivos, Riot Games puede preferir sacar un álbum o un nuevo tema 

centrado en el hip-hop y dejar de lado el K-pop durante una temporada. Sin embargo, hay 

que ser conscientes que K/DA ha sido el grupo que, entre los tres, ha tenido mejor 

recibimiento y alcanzado a un mayor público. Al no ser un proyecto finalizado, si algún 

día Riot Games decide que quiere volver a sacar una nueva línea de skins de divas del 

pop, es muy probable que se acompañe con una nueva canción y videoclip. Pentakill 
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introdujo a un nuevo miembro en la banda en las dos ocasiones en las que volvieron a 

sacar música. Esto puede ser un indicio de que si se continúan introduciendo skins basadas 

en torno a K/DA, sea a través de miembros que se vayan añadiendo al grupo. Seraphine 

fue una colaboración esporádica de una canción, pero no se espera que sea una integrante 

permanente de la banda, a diferencia de Kayle y Viego en Pentakill. Además, al ser K/DA 

un grupo inspirado en el K-pop, es muy probable que se le puedan unir nuevas integrantes, 

ya que los grupos de pop coreano tienden a ser un mínimo de cuatro. Actualmente, K/DA 

sigue estando formado por Ahri, Akali, Evelynn y Kai’Sa, pero esto no implica que el 

cupo no se pueda aumentar. Además de contar con más colaboraciones esporádicas, se 

espera alcanzar el mismo éxito si se repite el caso. 

Finalmente, retomando el objetivo principal de este trabajo de investigación, el cual era 

indagar sobre las circunstancias que contribuyeron a la creación y el éxito de K/DA, se 

puede afirmar que Riot supo encontrar el momento idóneo a la hora de explotar el éxito 

del K-pop y así aprovechar el auge de la ola coreana. De hecho, 2018 fue un momento 

álgido de la hallyu 2.0 y sus principales medios de consumo, en el que K/DA consiguió 

reunir tres de ellos: el K-pop, los videojuegos y la animación. Cabe destacar que el uso 

de las redes sociales y de Internet ha facilitado mucho su extensión y éxito. Además, esta 

segunda ola coreana se extiende más allá de Asia Oriental, expandiéndose en toda la 

región asiática, Europa y Norte América. Todos estos factores fueron grandes indicativos 

para Riot Games de que se encontraban en un momento perfecto para sacar a la luz este 

nuevo proyecto musical. Esto no significa que la empresa decida centrarse 

exclusivamente en contenido relacionado con el K-pop o Asia Oriental. Está claro que el 

vínculo con esta región y sus referencias son numerosas, sin embargo, dista mucho de 

que se centre solamente en ello. True Damage, por ejemplo, ha sido una colaboración más 

internacionalizada, mientras que Pentakill se ha ceñido al nicho del heavy metal. Si Riot 

Games hubiera sacado solo Pentakill o K/DA durante todos estos años, podría 

confirmarse que son los únicos géneros musicales en los que está interesado. Por otro 

lado, no hay que olvidar que Riot también estrenó su serie animada Arcane en 2021, de 

la cual se espera una segunda temporada en los próximos años. Esto significa que a Riot 

Games le interesa fluctuar en diferentes ámbitos y géneros y no quedarse en tan solo uno 

o dos, utilizando a League of Legends como materia prima de la que extraer distintas 

producciones mediáticas en el futuro. 
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