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Wirtualni idole na k-popowej scenie muzycznej

Virtual Idols on the K-Pop Music Scene

Abstract

Culture is constantly changing the model of the famous person. Over time, they have been
going through different forms of fame. Now celebrities collide with the online culture. How-
ever, the combination of celebrity culture and technology goes a step further. The article
presents the phenomenon of virtual celebrities. It focuses on their forms of virtual music
idols, which are an intriguing example of technological changes in pop culture. It focuses
on projects located in the K-pop market. It aims to present as examples the bands AESPA
and SUPERKIND. The article organizes the existing knowledge about virtual idols. Going
through the images of such beings in cultural texts and projects of the 1990s, we can now see
the emergence of hybrid forms of bands connecting people and digitally created characters.
Those broaden the view of the celebrity in today’s world. Following the current technologi-
cal changes, we can observe the emergence of a fan culture around digital beings. Yet, those
practices are not new. However, thanks to technological progress, they are evolving into new
forms. In selected examples, the article describes the models and the ways the virtual idols
function today. It also poses possible questions related to their future.
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Wstep

Wirtualno$¢ jest jedna z cze¢dciej uzywanych kategorii zaréwno do opisu wspétczesnosei,
jak i projektéw zwiazanych z cywilizacyjnym rozwojem oraz przyszloscia (zob. np. Heim
1993; Ryan 2001). W zwirtualizowanym $wiecie pojawiaja si¢ nowe formy bytéw, a posthu-
manistyczne/transhumanistyczne' zmiany, z jakimi mamy obecnie do czynienia, otwierajg
mozliwo$¢ zaistnienia nowych form sztucznego czlowicka. Jego postaé kojarzy si¢ raczej
z wizjami robota, androida/humanoida. Idac tropem wirtualnosci, wspélezesnie mozemy
mdwi¢ o postaci cztowicka wirtualnego. Pod takim pojeciem mieszeza si¢ bowiem zaréwno
asystenci, chatboty, jak i projekty wykorzystujace postaci CGI w praktykach kulturowych.
W ich gronie pojawiajg si¢ takze coraz czgsciej projekey, kedre okreslié mozemy mianem wir-
tualnych celebrytéw (virtual celebrites). Te sztucznie wytworzone byty gromadzg spoleczno-
$ci fanowskie w wielu obszarach kultury i rozrywki — zwiazanych z mediami spotecznymi,
ale i muzyka. Podobnie jak niewirtualni celebryci, korzystajg one z wielu metod i ptaszczyzn
autoprezentacji. Kategorie, nad ktérymi pochylam si¢ w niniejszym artykule, zaczynaja by¢
szeroko uzywane w dyskusjach o wspolezesnej kulturze, jednakze na gruncie naukowym
brakuje opiséw nicktdrych z tych zjawisk. Réwniez w publicystyce nie znajdziemy wielu
poswicconych im tekstéw. Powstaja co prawda opracowania dotyczace wirtualnych influ-
enceréw (Black 2019; Robinson 2020; Travers 2020), jednak w sferze muzyki skupiajq si¢
one w wigkszosci na vocaloidach (Black 2006; Michel 2016; Kobayashi, Taguchi 2018). Na
gruncie polskim virtual celebrities pozostaje zjawiskiem stabo rozpoznanym.

Celem artykutu jest przedstawienie figury wirtualnego celebryty muzycznego, ktére-
go szczegdlna forma — wirtualny idol — zwigzana jest z k-popem. Przedstawiam jedne
z nowszych projektéw odwolujacych sie do kategorii wirtualnych idoli: girlsband AESPA
oraz boysband SUPERKIND); zarysowuje przy tym ogol zjawiska i wskazuje, jak wygladaja
jego wspotczesne modele. Odpowiadam na pytania o to, jak byty te funkcjonuja, jakie jest
ich znaczenie, recepcja i jak zmieniajg si¢ ich relacje z odbiorcami. Przedstawiam zaloze-
nia i wizje wytwérni oraz konfrontuje je z odbiorem tychze w spolecznosciach fanowskich.

' O perspektywach pisali m.in. Donna Haraway — Manifest cyborgbw. Nauka, technologia i feminizm

socjalistyczny lat osiemdziesigtych (2003); Monika Bakke — Bio-transfiguracje. Sztuka i estetyka posthu-
manizmu (2010), Posthumanizm: Czlowick w swiecie wigkszym niz ludzki (2010); Pramod K. Nayar —
Posthumanizm (2013); Piotr Zawojski — Posthumanizm czyli humanizm naszych czaséw (2017) i wielu
innych. Zob. tez: , Teksty Drugie” — numer ,Pozaludzkie/arcyludzkie” (2013).



Wirtualni idole na k-popowej scenie muzyczne;j 233

W zwigzku z odwotaniem do k-popu swoje rozwazania umieszczam w jego rodzimym kon-
tekscie kulturowym, ktéry przenika fanéw muzyki k-pop na calym $wiecie — obserwacje
odnoszg si¢ wige do fandoméw miedzynarodowych, komunikujacych si¢ w sieci w jezyku
angielskim. Warto rowniez zaznaczy¢, ze zjawisko wirtualnych celebrytdw caly czas si¢ roz-
wija, prezentowane przez tworcéw formy zmieniajg si¢ i nickiedy ich opisy wyprzedzajg to,
co fakeycznie jest prezentowane, a wiele z nich szybko si¢ dezaktualizuje. Niemniej jest
to fenomen, kedry zaznaczyl swojg obecnos¢ w réznych tekstach kultury.

Koreanski pop?
Republika Korei” swoja popkulture eksportuje na caty $wiat, tworzac z niej jeden z wazniej-
szych — obok nowoczesnych technologii — towaréw. K-pop to fenomen muzyczny, kedry
w ostatnich latach stat si¢ niezwykle popularny na calym $wiecie. Ma diuga historie, a na
jego obecny globalny sukces sktadajq si¢ dzialania wielu zespotéw, fanéw i producentdw.
Fandomy k-popowych artystow wykraczaja poza granice Republiki Korei, a w mediach spo-
teczno$ciowych nietrudno znalez¢é odbiorcdw tej muzyki i kultury z nig zwigzanej. Rynek
chiriski i japonski jest szczegdlnie eksplorowany przez wytwérnie, kedre niejednokrotnie
tworzg odrebne wersje jezykowe piosenck i teledyskéw na rézne rynki, a nawet z przezna-
czeniem dla konkretnej subgrupy. Coraz bardziej popularne staje si¢ rowniez tworzenie
angielskich wersji utwordw.

By zrozumie ten globalny fenomen, warto zaczaé od samego pojecia Hallyu [kor. 37,
czyli Koreariskiej Fali. Pojecie Hallyu odnosi si¢ do wzrostu popularnosci kultury Ko-
rei Poludniowej zauwazalnego od 1990 roku, szczegélnie w rejonach Azji Poludniowo-
-Wschodniej. O przeszlosci, terazniejszosci i przyszlosci tego zjawiska pisze Kim Bok-rae,
dzielac Hallyu na okresy (zob. Kim Bok-rac 2015). Zwiazane s3 one mi¢dzy innymi z ob-
szarem, na ktére ckspansja kulturowa byla nakierowana. Poczatkowo Koreanska Fala roz-
przestrzenila si¢ w Azji, nastgpnie dotarla do Europy i Ameryki Pétnocnej, by wreszcie
szalad” caly $wiat. Poczawszy od filméw i seriali telewizyjnych (znanych jako k-drama), za-
interesowanie przeszlo na k-pop, a obecnie mozemy zaobserwowaé ogélne zainteresowa-
nie k-stylem. W tym wypadku méwimy juz nie tylko o zainteresowaniu kulturg popularna,
ale 0 idacym za tym zainteresowaniem kulturg Korei w ogodle — jezykiem, jedzeniem, lecz
réwniez stylem zycia (odzieza, kosmetykami, sposobami spedzania czasu) pokazywanym
przez tamtejsze gwiazdy (zob. Kim Bok-rae 2015). W Koreariskiej Fali mozna wyréznié
dwie fazy: pierwsza fala, czyli lata 1997-2007, to okres cksportu programéw telewizyj-
nych i filméw; druga to trwajaca do dzis fala zwigzana z technologiami cyfrowymi i kre-
atywnymi tre$ciami (Siemiriska 2021: 110).

K-pop, jaki dzi$§ znamy, narodzit si¢, jak wicle istotnych momentéw w historii, wraz
z kulturowym symbolem — w tym wypadku jest to wystep grupy Seo Taiji and Boys
w 1992 roku. Wezesniej rynek muzyczny w Korei byt peten ballad i — ze wzgledu na kon-
trol tresci prowadzona przez rzad — piosenck patriotycznych. Dlatego wystep grupy z mu-
zyka silnie zainspirowang hip-hopem, polaczony z taricem i wprowadzeniem nowej mody,
stal si¢ przefomem. Seo Taiji and Boys wypracowalo pewng formule, ktéra powtarzana jest
po dzien dzisiejszy, a o k-popie méwi¢ mozemy jako o polaczeniu gatunkéw muzycznych,
kultury azjatyckiej i elementéw kultury zachodniej (Siemiriska 2021: 111).

% W tekscie stosuje zaréwno oficjalng nazwe kraju — Republika Korei — oraz jego przyjeta nazwe — Ko-

rea Poludniowa, jak i forme skrécong — Korea.
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Dotkniety kryzysem finansowym rzad Korei w 1997 roku réwniez przedstawil kuleu-
r¢ jako towar cksportowy, wprowadzajac niedlugo pdzniej ustawe majaca wspieraé sztuke
i kulture. Na scenie muzycznej swojg obecno$é zaznaczyly trzy gléwne wytwérnie: SM En-
tertainment, JYP Entertainment i YG Entertainment. Wytwoérnie te do dzi$ okreslane s3
jako ,Big Three”. Do grona najwickszych wytworni doltaczyta obecnie Big Hit Music/HYBE
Corporation. Wiasnie z nich wylonily si¢ jedne z najwigkszych gwiazd sceny k-popowe;.

Obecnie w przemysle k-popu zaczeto chetniej korzystaé z takich zjawisk, jak wirtual-
no$¢, hybrydyzacja, rzeczywistos¢ poszerzona/rozszerzona czy metaverse®. Zarzadzane
przez wytwornie i korporacje aplikacje zrzeszajace fandomy czy posredniczace w kontak-
tach idol-fan stanowia, obok mediéw spolecznosciowych, gléwne kanalty komunikacji.
Coraz lepiej rozwinigte strony umozliwiajace tworzenie i ogladanie koncertéw online poja-
wily si¢ w k-popie jeszcze przed pandemia COVID-19. Wezesniej organizowano hologra-
ficzne koncerty czy nawet holo-musical (SM Entertainment). Warto zaznaczy¢, ze wokot
k-popu toczy si¢ wiele dyskusji, zaréwno w samej Korei, jak i na arenie mi¢gdzynarodowej;
czasami k-pop wystepuje w nich pod innymi nazwami, co podkresla zréznicowanie opisy-
wanego Srodowiska.

Postac idola

Stawnych ludzi postrzega si¢ jako wyjatkowych, bedacych ,ponad” masg i ogétem spoleczen-
stwa. Moga by¢ oni naukowcami, biznesmenami czy twoércami kultury, ale i po prostu me-
dialnymi celebrytami. Studia nad celebrytami przygladajg si¢ tzw. gwiazdom i zwigzanym
z nimi mechanizmom kulturowym istotnym dla wspolezesnego obrazu $wiata. Pochylali si¢
nad tymi zagadnieniami m.in.: Chris Rojek (2001), Su Holmes i Sean Redmond (2006),
Wiestaw Godzic (2007) czy Anthony Elliott i Ross Boyd (2018). Samo okreslenie celebryty
iidola moze mie¢ rézny wydzwick w zaleznosci od miejsca, w kedrym sie znajdujemy.

W niniejszym tekscie interesuje mnie figura idola wypracowana na azjatyckim rynku.
Zréwnanie czlowicka z produktem wydaje si¢ bowiem zatrwazajaco dobrze opisywaé rynek
muzyczny Japonii (j-pop), Korei Potudniowej (k-pop) czy Chin (c-pop). Fenomen idoli,
kedrego poczatkdw mozemy doszukiwaé sic w Japonii, sigga lat siedemdziesigtych, stale
rozrasta si¢ i odwoluje glownie do ,produkowanych” i promowanych piosenkarzy, mode-
li i osobowosci medialnych. Autorzy opracowania Idols and Celebrities in Japanese Media
Culture, Patrick W. Galbraith i Jason G. Karlin, zauwazaja, ze nie oczekuje si¢ od idoli
znacznego utalentowania w jakie$ dziedzinie, poniewaz sa oni raczej produktem, ktdry ma
zmaksymalizowaé konsumpcje. Piszg réwniez, ze dla konsumentéw-fanéw idole sg obiek-
tem pozadania czy tez idealng konstrukejg, z ktdra maja oni emocjonalng wi¢z. Galbraith
i Karlin wskazuja, iz Japonia, stawiajac w centrum muzycznego rynku postaé idola, udo-
wadnia, ze plyty CD moga si¢ sprzedawaé¢ mimo popularnosci platform streamingowych
(zob. Galbraith, Karlin 2012: 2—4).

Autorzy skupiajq si¢ na przypadku Japonii, ale podobnie dziala rynek sasiadujacej z nig
Republiki Korei i to wlasnie na przykladach z tego rejonu koncentruje si¢ w moim tekscie.
Nieprzypadkowo uzylam wezesniej stowa ,produkeja” w odniesieniu do azjatyckich ido-
li — ich debiut poprzedzaja bowiem lata szczegdlnego rodzaju przygotowar, a termin ,.idol”
odnosi si¢ do mlodych 0séb (wokalistéw, tancerzy), ktdrzy przeszli przez system szkolenia

3 Zob. m.in. Dwivedi i in. 2022.
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wdrozony przez wytwornie muzyczne (Kang 2017: 1-2). Cheac zaistnied, najezgéciej juz
jako dzieci muszg przejs¢ przez szereg treningdw trwajacych nawet kilka lat i niegwarantu-
jacych im stawy, sukcesu czy cho¢by debiutu. Jak zauwaza Marcin Jacoby, piszac o rynku Ko-
rei Potudniowej: ,[...] miodzi adepci éwiczg taniec, $piew, ruch sceniczny, ucza si¢ jezykow,
nabierajg sprawnoéci gimnastycznej i kondycji sportowej” (Jacoby 2019: 363). Wszystko
po to, by wizualna oprawa i wystepy byly calkowicie zsynchronizowane, nie zostawiajac
miejsca na krytyke, i by mlode gwiazdy nie sprawialy swoim wytworniom jakichkolwick
probleméw. Idol nie tylko musi umie¢ taficzyé czy $piewad, ale musi takze zdobywad nowe
kompetencje w kazdej z dziedzin. Nastawienie na zysk jest réwniez widoczne w kontrak-
tach — stworzenie zespolu zwiazane jest z szeregiem inwestycji w mlodych ludzi, wigc ich
umowy z wytwornig sg dlugoletnie, trudne do zerwania i nastawione na odpracowanie
kosztéw czasu treningdw.

Debiutujacy zespdl jest, idac za okresleniem Euny Hong, traktowany jak towar konsu-
mencki, z dobrze opracowang strategia marketingowa (Hong 2014: 147). Jest to dos¢ ostre
okreslenie, z kedrym wielu fandéw mogloby si¢ nie zgadzaé. Idole bywaja postrzegani jednak
jako nicautentyczni wlasnie z uwagi na to, ze ich kariera zdaje si¢ zaplanowana od poczatku
do korica, bez miejsca na artystyczng autonomie¢ (Kang 2017). Niemniej koreaniskim ido-
lom nie mozna zarzucié¢ braku ogromnego zaangazowania w prace czy talentu, wbhrew temu,
co sugerujg autorzy Idols and Celebrities in Japanese Media Culture. Chociaz los idola zdaje
sic medialnie przesagdzony, wielu z nich podbija serca szerszej publicznosci, biorac udzial
w konkursach, programach rozrywkowych i survivalowych czy grajac w filmach i serialach.
Nickedrzy z nich po osiggnicciu pierwszego sukcesu zaczynajg pracowad nad muzyka, stajac
sic kompozytorami, tekéciarzami, producentami, a na bogatym rynku k-popu znajdziemy
nawet zespoly, ktdre wyrdzniaja si¢ na tle innych, odchodzac od choreografii na rzecz grania
na instrumentach. Mimo iz mozemy wyznaczy¢ pewien model kariery, odbidr poszezegdl-
nych zespotdw, zaréwno w Korei, jak i w wymiarze mi¢dzynarodowym, jest kwestig wysoce
zindywidualizowang. Warto réwniez podkresli¢, ze nie kazdy debiut wyglada tak samo —
wirdd artystéw znajdziemy takich, ktdrzy przygotowywali sic do przestuchan w wytwérni
przez lata, jak i tych, kt6rzy zdecydowali si¢ na przystapienie do nich pod wptywem chwili;
tych, kedrzy zaczgli kariere wezedniej, oraz tych, kedrzy dotaczyli do wytwdrni, od razu de-
biutujac (zob. DiveStudios, Daebak Show w/ Eric Nam, odc. 119, 120).

Wiele prakeyk fanowskich charakeerystycznych jest tylko dla odbiorcéw k-popu.
W przypadku fandéw idoli z tego kregu, poza praktykami opisywanymi juz obszernie na
gruncie badai fandomu (Jenkins 2007; Siuda 2008; Duffett 2014; Lisowska-Magdziarz
2017) — takimi jak pisanie fanfiction, tworzenie fanvideos i fanartéw, fansubbing — czy
po prostu stuchaniem muzyki i chodzeniem na koncerty, mozemy znalez¢ szereg typowych
tylko dla konkretnego fandomu zachowan. Fanéw poszczegdlnych zespotéw mozna rozpo-
zna¢ po zabieranych przez nich na koncerty lightstickach* z logotypami grup. Istotna role
odgrywaja fansites — osoby, ktore zajmujg si¢ profesjonalnym (choé fanowskim) robieniem
zdje¢ idolom na lotniskach, podezas gal czy wystepdw i udostepnianiem ich w mediach
spolecznosciowych dla reszty fandomu. Wytwérnie tworzg tzw. fan chants, czyli okrzyki
do piosenck aktywizujace publiczno$¢ podeczas wystepdw. Fani koreariskich idoli stre-
amuja muzyke, glosuja, sledzg niemalze kazda medialng dziatalno$¢ swoich ulubiencow.

* Lightstick — gadzet, kedry jest uzywany podczas wystgpow/koncertéw przez fandws urzadzenie o okre-

$lonym ksztalcie, najcz¢sciej dopasowanym do historii zespolu, $wiecace w kolorze zespotu.
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Wykorzystuja wlasne zdolnosci, thumaczac filmy, programy, artykuly i posty zwigzane z ido-
lami. Organizujg przyjecia urodzinowe, rozwieszaja plakaty, wysylaja foodtrucki oraz kwia-
ty dla swoich ulubieficéw i pracujacych z nimi ludzi, aby wyrazi¢ swoje poparcie i wdzigez-
no$é. Kazdy fandom ma swoj okreslony kolor i nazwe (nadawane sg przez wytwérnie). Fani
kolekcjonuja merchendising, a w szczegdlnosci photocards®, chodza na wystawy i sami wysta-
wy organizuja. Zaangazowanie w zycie w fandomie jest ogromne, stanowi wrecz warunek
bycia w nim.

Wirtualni idole
Biorac pod uwagg, w jak ogromnym stopniu wspdlczesny $wiat jest hybryda realnoei i wir-
tualnosci, mozna stwierdzié, ze na naszych oczach wytwarza si¢ nowy model celebryty. Wir-
tualni celebryci przedstawiani byli juz jednak w popularnych tekstach kultury. Do takich
dziet zaliczy¢ mozemy powies¢ Williama Gibsona Idoru z 1996 roku, ukazujacy relacje
miedzy czlowiekiem a wirtualng gwiazdg — Rei Toei, ktdra ,,[...] jest sztuczng osobowoscia,
zlepkiem réznych cech, wytworem projektantéw oprogramowania. Czym$ podobnym do
tego, co w Hollywood nazywaja » syntetykiem«” (Gibson 2011: 84). Wydaje si¢, ze okresle-
nie to nie jest odlegle od tworzonych obecnie wirtualnych celebrytéw. Bardzo cickawa kon-
cepcja wirtualizacji muzycznej gwiazdy pojawia si¢ takze w jednym z odcinkdw serialu Black
Mirror, a mianowicie w historii zatytulowanej Rachel, Jack i Ashley Too (Rachel, Jack and
Ashley Too, rez. Anne Sewitsky, 2019), przedstawiajacej histori¢ fanki i piosenkarki. Mamy
tu do czynienia z technicznymi reprezentacjami realnej osoby. Pierwszym takim odwzoro-
waniem staje si¢ robocik AI — Ashley Too. Posiadajac go, kazdy z fanéw moze posiadaé
odpowiednik swojej ulubionej piosenkarki na wylaczno$¢; figurka ma wbudowana ,0s0-
bowos¢” gwiazdy. Ashley Too jest zaréwno lalky, symulakrum, jak i robotem spolecznym,
zaprojektowanym do obcowania z ludzmi. Inny obraz technologicznej gwiazdy przedstawia
koncepcja Ashley Eternal — Wiecznej. Jest ona nowa gwiazda, holograficzng artystka, keéra
moze by¢ wyswietlana w wielu miejscach jednoczesnie. Cechuje ja tez pewna hybrydycznosé,
bowiem jej ruch jest wykonywany przez tancerke, ktdra stoi za sceng w specjalnym kostiumie.
Opisywana jest jako gwiazda, ktéra: ,Nigdy sic nie meczy. Nigdy nie choruje. Zawsze ideal-
na i w najwyzszej formie” (Rachel, Jack i Ashley Too, 2019). Ashley Too czy Ashley Eternal
s3 wiernymi reprezentacjami piosenkarki, a jednoczesnie przedstawiaja rézne modele po-
dejécia do sztucznych bytéw na rynku muzycznym. Jedna z nich jest skierowana do fana
i stworzona do budowania z nim relacji, druga stworzona dla rynku, ma umozliwi¢ fatwiej-
sze przeprowadzanie tras koncertowych i zwickszyé zysk (Rachel, Jack i Ashley Too, 2019).
Kim sa wobec tego wirtualni idole? To byty, ktdre cho¢ w krajach zachodnich mniej
znane, podbijaja rynek kultury popularnej i serca fandw. W najprostszym rozumieniu sg
oni generowanymi komputerowo medialnymi gwiazdami. Trafnie okresla ich Daniel Black,
zauwazajac, ze ,[wlirtualny idol stara si¢ symulowaé szczeg6lny rodzaj ludzkiego ciata: ce-
lebryte, keéry jest juz w duzym stopniu zaposredniczony i zwirtualizowany poprzez swdj
zwigzek i zalezno$¢ od technologii reprezentacji oraz staranng konstrukeje publicznej per-

sony”¢ (Black 2006).

> Photocards — male zdjecia idoli (przewaznie wiclkosci karty/dowodu) dodawane do albuméw lub in-

nych produktéw z danej wytwoérni albo pojawiajace si¢ w produktach sponsorowanych przez dany zespél.

¢ Jedli w bibliografii nie zaznaczono inaczej, przeklady pochodza od autorki artykutu.
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Wirtualni idole zaczeli pojawiaé si¢ i zdobywaé popularnosé w krajach azjaryckich.
Pierwsze eksperymenty z podbiciem popkultury przez cyfrowe gwiazdy zauwazy¢ mozemy
w Japonii. Nie powinno to dziwié, jesli spojrzymy na muzyczny rynek Azji czy tamtejszy ry-
nek technologiczny, ktdre znacznie odbiegaja od zachodnich konkurentéw. Pytanie, ktére
jednak nalezatoby postawi¢, brzmi: dlaczego na rynkach tak dobrze radzacych sobie z pro-
dukeja ,zywych” gwiazd nastgpita cheé stworzenia idoli bedacych akcorami nieludzkimi?
Poza oczywistym poszukiwaniem nowosci i mozliwosci zaistnienia na rynku istotng kwe-
stig zdaje si¢ réwniez mozliwo$¢ wickszej kontroli, jaka wytwdrnia ma nad artysta. Maszyna
si¢ nie sprzeciwi, nie zmeczy i nie popelni bfedéw, ktdre mogg przytrafi¢ si¢ idolom ludz-
kim — takie tez argumenty pojawiajg si¢ we wspominanym odcinku Black Mirror. Virtual
idol moze wigc by¢ réwniez postrzegany jako kontynuacja modelu produkeji idoli, oferu-
jaca mozliwo$¢ wytworzenia idealu dopasowanego do potrzeb i oczekiwan konsumentéw
i nigdy niezmieniajacego si¢ (zob. Black 2008: 38).

Poczatki opisywanego przeze mnie fenomenu si¢gaja Japonii i roku 1996. Za pierwsza
wirtualng idolke uznaje si¢ bowiem Kyoko Date zaprezentowang przez agencje Horipro
we wspdlpracy z Visual Science Laboratory. Stylizowana na nastolatke Kyoko wydata CD
i teledysk do piosenki Love Communication (Wolff). Choé jej stawa nie trwala dlugo, za-
interesowanie wirtualnymi idolami nie odeszlo, a inni przedstawiciele zaczgli pojawia¢ si¢
na $wiecie. W Korei Poludniowej powstal niedtugo potem Adam, a sama Kyoko zadebiuto-
wala w Korei pod pseudonimem DiKi (zob. Michel 2016). W Japonii za$ mozemy znalez¢
réwniez artystke Yuki Terai, kt6ra szybko podbila serca publicznosci.

Jak sugerowalam we wstepie, najwicksze zainteresowanie badaczy, ktérzy wpadli na trop
wirtualnych idoli, przykuwaja vocaloidy’, a w szczegdlnosci Hatsune Miku (zob. Byglewska
2022/23). Przedstawiona $wiatu w 2007 roku szesnastolatka z turkusowymi wlosami nadal
zdobywa popularno$¢ w Japonii i w innych krajach. Pod wzgledem technicznym Hatsune
jest hybryda awatara i syntezatora $piewu, jednak to nie techniczny aspeke jest tu, jak si¢
okazuje, najwazniejszy. Miku stala si¢ znana na skale $wiatowa i — podobnie jak weze$niej
Lara Croft® — wystgpowala w reklamach, na przyktad Google Chrome czy Toyoty. Pojawi-
fa si¢ nawet na polskim gruncie, gdzie jako projekt Pastwowego Muzeum Etnograficznego
w Warszawie, ubrana w polski str6j ludowy, $piewata ludowa piosenke (zob. Ethnomuseum
b.r.). Karier¢ wirtualnego idola rozszerza o koncerty, na kedrych pojawiaja si¢ thumy fanéw.
Hatsune Miku od lat wystepuje w postaci hologramu, kedry na scenie czy podczas cyklicz-
nych §wiatowych ekspozycji Miku Expo staje si¢ jej ciatem.

Waréd wspdtezesnych przyktaddw warto rowniez zwréci¢ uwage na muzyczny girlsband
K/DA, kt6ry rézni si¢ jednak od poézniej opisywanych zespoléw. Czlonkinie K/DA, to
postaci z sieciowej gry multiplayer League of Legends (Riot Games, 2009). Z jednej strony
mozemy méwi¢ tu 0 nowosci, z drugiej — podobnego zabiegu mozemy doszukiwaé si¢ juz
we wspominanej Larze Croft. Cytowany wezesniej Black, widzi w bohaterce i towarzyszacej
jej strategii marketingowej inspiracje dla wygladu i samego powstania wirtualnych gwiazd.

Vocaloidy to komercyjne programy do syntezy $piewu opracowane przez firm¢ Yamaha, skladajace si¢
z edytora partytur, bazy danych dzwickéw i silnika syntezy.

Lara Croft — postac fikcyjna, protagonistka wydawanych przez Eidos Interactive od 1996 roku gier z se-
rii 7omb Raider wraz z ich kontynuacjami, dodatkami czy spin-offami. Pojawita si¢ réwniez w komiksach,
ksigzkach, animacjach i filmach aktorskich, a takze w wielu reklamach.
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Protagonistka serii Tomb Rider jest takze jednym z pierwszych przyktadéw wykorzystywa-
nia komputerowo generowanej postaci w reklamach. Autor zauwaza réwniez, ze Lara Croft
pokazata $wiatu mozliwo$¢ nadania statusu celebryty wirtualnej postaci (Black 2008: 41).

W przypadku K/DA na pierwszy plan wysuwa si¢ hybrydycznosé grupy — wykreowane
postaci z gry otrzymaly glos od realnych piosenkarek, kedre wystapity z debiutanck piosen-
ka K/DA POP/STAR na 2018 League of Legends World Championship. Podczas wystepu
na scenie, dzicki zastosowaniu techniki motion capture, widzowie mogli zobaczy¢ woka-
listki w towarzystwie postaci, w kedre si¢ weielaja. Kazda z wokalistek wzigta udzial w na-
grywaniu ruchdw reprezentowanego przez siebie awatara (United CUBE 2018). K/DA
taczy czlonkinie realne i wirtualne. Realne piosenkarki zachowuja jednak odr¢bnosé od
wirtualnych postaci. Mozemy mieé tu wi¢c do czynienia zaréwno z fandomem wirtualnych

idolek, jak i ,biologicznych” celebrytek.

@spa i SUPERKIND — wizja wirtualnych idoli z perspektywy wytwérni
Przechodzac juz do rynku k-popu, opis wspdtezesnych przyktadéw zjawiska warto zaczgé
od World Cultural Industry Forum WCIF z 2020 roku i wystapienia producenta Lee Soo-

-mana, ktdry podczas forum przedstawit plan rozwoju nowego zespotu:

W swiecie celebrytow big data-driven robots beda odgrywaly znaczacy role. Co najwazniejsze,
rozwdj technologii AI umozliwi dostosowywanie awataréw, aby pasowaly do zycia ludzi, a lu-
dzie beda wspotistnieé z awatarami, Zyjac razem. Jak zywa osoba, jak przyjaciel. Wyobraz sobie,
ze awatar twojego ulubionego celebryty jest stworzony i jest obok ciebie. Ten awatar bedzie
mdgt robi¢ rzeczy, kedrych ty nie mozesz zrobi¢ bezposrednio ze swoim ulubionym celebryta.
[...] Ten projeke jest tym, o czym marzylem, poniewaz projektuje przyszly $wiat skupiony na
celebrytach i awatarach. (132020 WCIE... 2020)°

Jak jednak plany majg si¢ do realizacji projekeu? W 2020 roku w zalozonej przez Lee Soo-
-mana wytwérni SM Entertainment zadebiutowala hybrydyczna grupa zeriska aespa (sty-
lizowane jako: @spa). Hybrydyczna, poniewaz laczy czlonkinie ludzkie oraz ich wirtualne
alter ego — $wiat realny ze $wiatem cyfrowym. Na tym samym forum w 2022 roku produ-
cent podkreslal, iz historia grupy aespa ma by¢ konwergencja $wiata realnego i wirtualnego,
co ma rozszerzy¢ i wprowadzi¢ nowy sposéb odbioru (2022 WCIE... 2022).

W kulturze koreanskiej debiutujace zespoly majg specjalnie stworzona histori¢ — kon-
cept, ktdry w miar¢ wydawania albuméw i realizowania tras koncertowych jest rozwijany.
Grupa aespa sktada si¢ z czterech czlonkin, a kazda z nich ma swéj odpowiednik w $wiecie
wirtualnym. Jest kontaminacjg postaci online i offline, stwarza jednoczesnie $wiat, w keo-
rym obie komunikujg si¢ ze soba. Historia zespotu jest ciaggle rozwijana i wiele rzeczy nie
zostalo dotychczas wytlumaczonych, wiemy jednak, ze wirtualne reprezentacje dzigki sys-
temowi Al okre§lanemu jako NAVIS, moga pojawial si¢ w $wiecie rzeczywistym (Aespa.
Fandom [a], b.r.), a wirtualny $wiat, w keérym zyja ae okreslany jest jako FLAT (Aespa.Fan-
dom [b], b.r.). Kolejnym ze stéw powtarzajacych si¢ w piosenkach zespotu jest Kwangya —
oznacza dzikos¢, ale i pustkowie. W tworzonym przez wytwdrnie miniserialu emitowanym
na YouTubie, wydawanym przy okazji nowych piosenck, Kwangya jest opisywana jako $wiat

?  Thumaczenie z jezyka angielskiego.
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wirtualny, nieskoriczone i nieuporzadkowane miejsce, bez regul, formy i ograniczen, gdzie
czas i miejsce nie sg zdefiniowane i wszystko nieustannie si¢ zmienia. Okreslane bywa ono
réwniez jako miejsce nieskoriczonej energii i przeptywu danych, gdzie tatwo si¢ zgubi¢
(Aespa.Fandom [c], b.r.). Mozemy w nim wobec tego poszukiwaé alegorii do wirtualnych
$wiatéw czy przestrzeni metaverse’u.

Wréémy do przywolanych na poczatku stéw producenta, przedstawiajacego wirtualne-
go idola jako gwiazde w postaci awatara, z ktérym mozemy si¢ komunikowa¢ i kedry moze
sta¢ si¢ naszym przyjacielem. Podobng koncepcje prezentuja twércy serialu Black Mirror
i tak samo dzieje si¢ w przypadku Hatsune Miku. Jak na razie jednak awatary aespa zdaja
si¢ by¢ tylko marketingowym chwytem, kedry mial zszokowad zdjeciami i filmami z ich
udzialem. Obserwujac zamieszczane przez wytworni¢ materialy, fatwo stwierdzié, ze kon-
cept aespa pozostaje w sferze miniserialu, zdjeé i teledyskdw. Podczas wystepéw zespot to
nadal tylko cztery ludzkie czlonkinie. Warto mimo to zaznaczy¢, ze wytwérnia od dawna
interesuje si¢ nowymi technologiami, tworzac holo-koncerty, holo-musicale, uczestniczy
w tworzeniu aplikacji czy gier oraz zapowiada tworzenie wlasnego metaverse’u, ktory staé
sic ma podstawowa wartoscia i wizja przyszlego $wiata rozrywki (SM Entertainment 2022).
Podczas SM Sustainability Forum | HUMANITY & SUSTAINABILITY Lee Soo-man
méwil: ,Juz zyjemy w $wiecie metaverse’u, kulturowo polaczonym bez granic miedzy real-
noécia a wirtualnoécia” (SMTOWN 2023). Obecnie réwniez w ramach wytwdrni zalozo-
ne zostalo Studio Kwangya — firma skupiajaca si¢ na produkeji metaverse’u i innych prac
zwigzanych z VR i VFX (XSM. 2022).

Nie tylko SM prébuje swoich sit z wirtualnymi piosenkarzami. Kolejny z przyktadéw to
zesp6t SUPERKIND. Haley Yang sw¢j artykut opisujacy debiut zespotu zaczyna stowami:
~Wyobraz sobie K-popowego idola, ktéry nigdy nie choruje, nigdy nie musi éwiczy¢ swoich
ukladéw tanecznych i nigdy si¢ nie starzeje” (Yang 2022). Brzmi to bardzo podobnie do
zalozenia prezentowanego w serialu Black Mirror.

Grupa SUPERKIND zostata stworzona przez Deep Studio Entertainment, ktdrego
zalozycielem jest Ryu Ki-hyun. Wytwérnia powstata w 2017 roku i niedtugo pédzniej, inspi-
rujac sic wezedniej powstatym Adamem, oglosita plany stworzenia wirtualnego piosenkarza
(Kpop.fandom, b.r.). Ryu Ki-hyun twierdzi, ze generowane komputerowo gwiazdy moga
rozwigzaé podstawowe problemy w k-popie, gdzie czlowick nie moze by¢ idealny i dobry
we wszystkim, a wirtualni idole i technologia AI beda w stanie to osiagnaé (zob. Kim Jung-
-Min, Chea 2020).

SUPERKIND zadebiutowalo w czerweu 2022 roku singlem Wartch Out, jako pigcio-
osobowa grupa, a ma jeszcze si¢ rozrosnaé. Obecnie liczy siedmiu czlonkéw, z czego dwéch
wirtualnych. W teledysku do Watch Our wirtualny Saejin zajmuje jedno z kluczowych
miejsc. Pojawia si¢ w filmikach dance practice czy w Cover Dance Medley (1theK Originals).
Widzimy go na zdjgciach, a cztonkowie opowiadaja o nim w wywiadach. W odréznieniu od
wirtualnych cztonkdw grupy aespa, wydaje si¢ caly czas obecny.

Spoleczno$é¢ zorganizowana wokdt grupy komunikuje si¢ poprzez oficjalny kanat na Di-
scordzie, na ktérym uzytkownicy moga rozmawiaé¢ (wedtug zasad) wylacznie po angielsku
i koreanisku. Jak czytamy na oficjalnym Discordzie zespotu:

Chcieli$my odkry¢ zupelnie nowy sposdb na do$wiadczanie K-popu. Jeste$my przekonani, ze
fani K-popu potrafig znacznie wigcej niz tylko konsumowa¢ tresci. Po obejrzeniu teledyskéw
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fani tworza imponujace tredci. Jednak obecne odgérne podejscie ogranicza liczbe oséb, kedre
moga zaprezentowaé swoj potencjal twérczy. Postanowiliémy wigc na nowo zredefiniowaé pa-

radygmat i tak zaczelo sie PlaySUPERKIND. (Rulebook, b.r.)

PlaySUPERKIND stawia wi¢c na oddolng aktywnos¢ fandw i tworzenie przez nich tresei
zwigzanych z zespolem. W przestrzeni Discorda mozemy znalez¢ kanaly przeznaczone do
komunikacji mi¢dzy fanami i zasady ,gry” oraz planowane przez wytwérnie wydarzenia.
Dodatkowo poprzez aplikacje cztonkowie zespolu organizujg /ves, na keérych w luznej
atmosferze rozmawiajg z fanami — zarédwno po koreansku, jak i angielsku. Fani, okresla-
ni jako Players, zach¢cani sg nie tylko do tworzenia tresci, ale i do wymieniania si¢ nimi.
Co kilka dni dostaja oni od twércow filmiki i zdjecia, kedre moga dowolnie miksowaé
i przerabia¢. Za udost¢pnianie przerobionych tresci Players dostaja punkty w prowadzonej
na Discordzie grze, kedre pozwalajg im na decyzyjno$¢ w sprawach grupy czy dostep do
kanatu pozwalajacego wymieniaé si¢ wiadomosciami z cztonkami zespotu. W przestrzeni
serwisu mozna mie¢ role wylacznie obserwatora, jednak ogranicza to mozliwosci — do
kontaktu z idolami czy do wielu dodatkowych elementéw maja dostep tylko osoby, kedre
aktywnie uczestniczg w produkeji tresci i grze.

Sama nazwa SUPERKIND jest anagramem NUKE, PRID i S. Czlonkowie w jednym
z wywiadow opisuja kategoric NUKE jako odnoszacy si¢ do $wiata/czlonkéw wirtualnych,
a PRID do prawdziwych ludzi (HANBAM 2022). Fani zapraszani sa réwniez do rozwia-
zania quizu, ktéry ma ustali¢, czy sa NUKE czy PRID.

Strategia gry, jaka przyjela wytwornia w kontekscie przedstawienia grupy, jest ciekawa,
jednak stanowi bariere w poznaniu zespolu — wicle tresci jest usuwanych, zastgpowanych,
wiele jest tworzonych przez fandw. Jest jednak nowq strategia faczacg $wiat online i offli-
ne, a przy tym otwarcie wlaczajacg fandw zagranicznych w zaangazowang spolecznosé ™.
Dodatkowy prég utrudnienia zwigzany jest z dynamicznie zmieniajacym si¢ kanalem na
Discordzie, co jednak pokazuje, ze tworcy $ledza odbiorcéw i dostosowujg swoja prace do
wymagani fandomu, by weiaz zaskakiwaé.

Analizujac wspomniane grupy, mozemy zauwazy¢, ze wytwornie maja rézne podejécie
do tworzenia zespotdéw wpisujacych si¢ w kategori¢ wirtualnych idoli. W przypadku pierw-
szej mozemy moéwié raczej o strategii tworzenia historii, odwotania si¢ do istniejacych juz
w kulturze schematéw sztucznej gwiazdy czy, szerzej, sztucznego czlowieka. Wirtualne
postaci nie pojawiaja si¢ poza teledyskami i innymi materiatami promocyjnymi. Mozna
stwierdzié, ze s3 wlasciwie bardziej elementem przedstawianej przez zespdt historii niz au-
tonomicznymi bytami. W gruncie rzeczy wigc zapowiedzi producenta, przytaczane na po-
czatku tej czesci artykutu, nie sg realizowane technologicznie, lecz koncepeyjnie. Wirtualni
idole w przypadku grupy aespa nie zmieniajg zatem samego modelu idola na rynku k-popu.

Inaczej wyglada to w przypadku SUPERKIND — faktycznie widzimy tu zmiane przy-
jetego i najczgsciej obecnego modelu tworzenia zespotu k-popowego. Wirtualni idole, czy-
li obecnie Seajin i Seung, zyskali wickszg autonomie¢. Nie sg tylko wirtualnym odwzoro-
waniem, jak postaci z zespolu aespa, lecz majq rozpisang wlasng osobowosé. Pojawiajg si¢
w filmikach sami i w towarzystwie realnych czlonkéw zespotu. Miedzy jednymi, a drugimi

10 Wszelkie informacje, zadania, konta itd. podawane s zaréwno w jezyku angielskim, jak i koreanskim.
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zachodzg interakcje (@SUPERKIND, b.r.); realni cztonkowie wspominajg o wirtualnych
w wywiadach i materiatach promocyjnych (PlaySUPERKIND 2023). Mozna odczué obec-
no$¢ wirtualnych idoli w zespole, nawet jesli na scenie pojawiaja sie tylko ci realni.

Przywolywane przeze mnie zespoly to jednak nie jedyne przyktady. W $wiat wirtual-
nych idoli prébuje wkroczy¢ tez wytwérnia YG Entertainment. W grudniu 2022 roku
oglosita NVP Project, czyli duet wirtualnych artystéw — Ayan i SAE NA. Kolejna nowo-
$cig jest stworzony przez Metaverse Entertainment debiutujacy w 2023 roku zespot MAVE,
ztozony z czterech wirtualnych wokalistek. MAVE nie tylko wykorzystuje kanaty mediéw,
tak jak robig to realne gwiazdy, ale swéj debiut zespét mial réwniez w koreariskich progra-
mach muzycznych w telewizji. Niezliczone sq ponadto préby zwigzane ze wspolpracy po-
szczegolnych k-popowych zespoléw z twdrcami gier. Strategii wykorzystania wirtualnych
idoli jest wobec tego kilka. Rozwijajg si¢ one odrebnie i trudno obecnie wskazaé, ktéra
mialaby zdominowad rynek muzyczny — jesli w ogdlne do tego dojdzie.

aespa i SUPERKIND — odbiér w §rodowisku fanéw

W tym miejscu chciatabym pochyli¢ si¢ nad odbiorcami, a zwlaszcza nad reakcjami na po-
wstanie wyzej wymienionych grup w $rodowisku internetowym fanéw k-popu. Analizie
poddam artykuly i komentarze dotyczace grup aespa i SUPERKIND.

Meryl Sebastian zauwaza, ze pierwsze informacje zwigzane z debiutem aespa i pierwsze
zdjecia z awatarami nie przez wszystkich fanéw muzyki zostaly cieplo przyjete, a wiele 0séb
obserwowalo nowy pomyst SM Entertainment z przerazeniem. W artykule Whats Going
On With K-Pop Group Aespa And Its AT Avatars? czytamy, ze dw koncept przesuwa grani-
ce miedzy fanami i idolami. Niepokojace w odczuciu odbiorcdw jest taczenie awatardw
AT i ludzi, kedre skutkowaé moze uprzedmiotowieniem dziewczyn, zwlaszcza zwazajac na
ich mlody wick (Sebastian 2020). Podobnych gloséw w przestrzeni medidéw spotecznych
pojawito si¢ wiele, co pokazujg chociazby cytowane przez Sebastian tweety!'. Najbardziej
niepokojace z punktu widzenia odbiorcéw okazuje si¢ wlasnie wykreowanie awatara na
podstawie czlowicka. Z drugiej strony przedstawiona przez wytwdrnig historia jest na tyle
cickawa, ze przykuwa uwage fandéw i medidw, czekajacych na rozwdj prezentowanego $wia-
ta (zob. Lee 2021).

Reprezentacje wirtualnych czlonkin zespotu znalez¢é mozemy w przestrzeni filmikéw na
YouTubie, takich jak zapowiedZ zespotu, teledyski czy wspominany miniserial. Sg one warte
uwagi réwniez ze wzgledu na zamieszczane pod materiatlami komentarze — komentujs-
cych mozemy identyfikowa¢ jako fanéw zespotu. Wickszo$¢é z opinii odnosi si¢ jednak do
realnych wokalistek lub prezentowanej przez zespét historii, nie tylko do prezentowanych
w filmikach tresci. Warto przyjrze¢ si¢ jednemu z nich: aespa o >3} “ep2. Next Level’ —
SM Culture Universe. Widzowie, w licznych komentarzach, okreslaja koncept i lore'? jako
interesujacy, intrygujacy czy wrecz unikatowy. Wielu z nich widzi w prezentowanych ma-
terialach paralele zachowan wspdlezesnego $wiata, zwracaja tez uwage na uzaleznienie od
gadzetéw i $wiata online. Komentujacy, w tym @starrinbread czy @alyaghinal108 odno-
towuja, ze prezentowana przez SM historia uwidacznia dazenie do perfekeji i tworzenie
przez uzytkownikow sieci idealnych cyfrowych kopii. @ipurplebts7275 zauwaza z kolei, ze

"' Obecnie ze wzgledu na zmiang nazwy medium — posty.

12" Lore — fikeyjna historia i opis wymyslonego $wiata.
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narracja wytworni odnosi si¢ ponadto do zjawiska cyberbullyingu czy prakeyk zwigzanych
z hejtem dotykajacym celebrytéw'. Komentujacy pordwnuja prezentowany przez SM mi-
niserial do produkeji Black Mirror (zob. aespa 2022). Jednak wsréd komentarzy na temat
filméw prezentujacych poszczegdlne wokalistki i ich wirtualne odwzorowania sa i takie,
keére zdajq si¢ skupiad tylko na wokalistkach — ich wygladzie, taricu, prezentowanych frag-
mentach piosenck.

Jak wobec tego powinni$my analizowaé przytaczane przez Sebastian negatywne opinie/
komentarze pod filmikami? Wybierane przez ich autoréw media spolecznosciowe moga
mieé tu znaczenie. Twitter ' choéby charakteryzuje si¢ wiadomosciami o ograniczonej dtu-
gosci, a jego uzytkownicy komentujg sprawy na biezaco — nic wige dziwnego, ze negatyw-
ne komentarze pojawily si¢ tam, zanim rynek poznal zespdt i zastosowanie wirtualnych
idoli w prezentowanej historii. Komentarze na YouTubie pokazuja jednak, ze ogladajacy
wracajg do tych kwestii, a wielu z nich poddaje je glebszej analizie — co sugeruja komenta-
rze odnoszace si¢ do konkretnych przedzialéw czasowych w filmikach czy wrecz nawiazuja-
ce do innych materialéw. Mozna stwierdzi¢, ze wirtualne idolki w tym przypadku stanowig
dla fanéw ciekawy kulturowy koncept — postaci podobnych do innych spotykanych w tek-
stach kultury, wplywajacych na refleksje o uzyciu social mediéw.

Debiut SUPERKIND réwniez nie zostal od razu zaakceptowany w $rodowisku fanow-
skim. Nie obeszlo si¢ bez negatywnych komentarzy czy meméw, ktdre jednak twdrey wir-
tualnych idoli nicjako obrdcili na swojg korzy$¢. Zwiazane byly one gléwnie z obecnymi
w k-popie skandalami, na jakie zwraca¢ musza uwagg k-idole (gtéwnie przemoc w szkole
czy relacje osobiste/intymne): spoleczno$é¢ stuchajaca k-popu szybko zauwazyla, ze wir-
tualna gwiazda nie musi przejmowad si¢ skandalami. Jednoczesnie uzytkownicy TikToka
i Twittera sami zaczgli tworzy¢ nagléwki podobne do tych pojawiajacych si¢ w przestrzeni
internetu, dotyczacych skandali z udziatem gwiazd. Wielu z nich pod filmikami na TikTo-
ku pokazujacymi Saejina zamieszczato komentarze, takie jak: ,widziatam/em go z naevis™
czy ,przesladowat mnie w szkole”. Odpowiedz na tego typu reakeje pojawita si¢ w filmiku
Who is SAEJIN? | SUPERKIND Lego sampler, prezentujacym postaé Saejina. Twércy za-
miescili w nim wspominane screeny postéw uzytkownikéw Twittera i TikToka, Saejin za$
komentowal je, stwierdzajac, ze je lubi: ,poniewaz... sprawiaja, ze czujg, ze... ZY]E?” (Play-
SUPERKIND 2022).

Pomimo poczatkowego zagubienia obecnie Players (fani) s3 w pelni zaangazowani
w rozgrywke. Zdaja si¢ réwniez nie mieé probleméw z wirtualnymi cztonkami grup i wspie-
rajg caly zespdt w rozwoju kariery. W tym miejscu warto ponownie odwolad si¢ do komen-
tarzy pod udostepnianymi materiatami. Pierwszym istotnym filmikiem jest dance practice
umieszczony w przestrzeni Youlube’a. Wistawianie przez zespoly k-popowe nagraii z prob
choreografii to popularna prakeyka pokazywania kuliséw pracy k-idoli, jednak w przypad-
ku SUPERKIND sprawa komplikuje si¢, gdyz w piosence Watch Out udzial bierze réwniez
Saejin — kedry nie ma ,fizycznej” formy. Widzowie réwniez zwracajg na to uwage, chwalae
zarédwno pozostatych czlonkdw zespolu, jak i twércdw animacji. Uzytkownicy podkreslaja

Wybér komentarzy/uzytkownikéw zostat podyktowany liczba like'éw pod postami.

Obecnie — X, ze wzgledu jednak na pojawiajaca si¢ w przywolywanych artkutach poprzednia nazwe
platformy zdecydowatam si¢ na pozostanie przy nazwie Twitter.

Tu oczywiscie odwolanie do grupy aespa.
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chocby, ze ,[...] to trudne utrzymaé 5-osobowg formacje gdy Sacjin nie ma fizycznej formy
[...]”". Wielu komentujacych zwraca réwniez uwagg na detale, takie jak odbicie Saejina
w szybie czy jego ciefl.

Cickawe reakcje mozemy znalez¢ réwniez przy filmikach na TikToku. Klipy z Saejinem,
zamieszczane w okresie debiutu, przyciagnely uwage wielu uzytkownikéw, réwniez tych,
keérzy krytykowali pomyst. Pod kazdym z klipéw z udzialem wirtualnego idola znajdzie-
my komentarze antagonizujace Sacjina i pozostalych, realnych czlonkéw grupy. Czytamy
m.in.: ,wyobraz sobie trenowa¢ przez lata i marzy¢ o debiucie a nastepnie w centrum twoje;
grupy [center of ur group'’] nie jest nawet prawdziwy czlowiek”'®. Wielu uzytkownikéw
zdaje si¢ zartowal, piszac, ze wystarczy glitch systemu, usunigcie pliku czy brak sygnatu
WiFi, by idol zniknat.

Troche inaczej wyglada sytuacja pod klipami prezentujacymi debiutujacego cztonka
NUKE. Eatwo domysli¢ si¢, ktdrzy z komentujacych to Players, a ktdrzy to uzytkowni-
cy bedacy fanami innych k-popowych zespotdw. Players, bedac zaznajomieni z koncepcja
zespolu, reaguja na filmiki tak, jakby byly one tworzone przez prawdziwego czlowicka:
komentuja jego wyglad czy taniec. W serii klipédw prezentujacych zdolnosci aktorskie i ta-
neczne Seunga Players zwracaja uwage na to, co jest dobre, a co trzeba poprawié, wpisuja
wlasne opinie, ale réwniez przesylaja stowa wsparcia, a kreatorzy reaguja na te komentarze
polubieniami. Wielu uzytkownikéw TikToka jednak nadal dziwi si¢, widzac postaé wirtu-
alnego idola, a zarty na temat jego i zespotu s3 powszechne. Players czesto sami odpowiadajg
na nie, thumaczac ide¢ powstania zespotu i sugerujac, ze jego znajomo$¢ moglaby zmienié
podejscie do ogladanych materialéw.

Mozna zalozy¢, ze reakeja fandw jest w duzej mierze determinowana przez strategie
wytworni. Cho¢ w obu analizowanych przypadkach pomyst wprowadzenia wirtualnych
idoli zszokowal spolecznos¢ mi¢dzynarodowych fanéw k-popu, w miare rozwoju zespoléw
mozemy obserwowad zmiany w stosunku do nich. Awatary grupy aespa staly si¢ cickawym
elementem narracji wokot zespolu oraz soczewky dla wspétczesnych prakeyk sieciowych.
Cztonkowie SUPERKIND zas s3 przykladem tworzenia si¢ nowego modelu gwiazdy na
rynku k-popu, a strategia ,gry” uzasadnia ich obecnos¢.

Zakonczenie

Wirtualni idole wydaja si¢ obecnie chgtnie eksplorowang nisza, trendem, w jakim swoich
sit prébujg koreanskie wytwdrnie muzyczne. Rynek k-popu jest ogromny, a kazdego roku
debiutuje wiele zespoléw i wydawanych jest wiele nowych piosenck. Gdzie w tym miejsce
na wirtualne gwiazdy? Wirtualni idole przykuwaja uwage opinii publicznej tym, co nowe,
nieznane, tajemnicze. Co prawda przekonanie, ze projekey CGI nie zastapia prawdziwych
wokalistow, zdaje sic dominowaé w medialnej sferze, nie zmienia to jednak fakeu, ze do-
brze zbudowana wokét wirtualnego idola narracja potrafi sprawid, iz fani przestajg zwracaé
uwagg na jego status, a zaczynaja »gra¢” wedlug regut wytworni (casus Players). Wielo¢
aplikacji umozliwiajacych kontake na linii fan—k-idol sprawia réwniez, ze paraspoleczne

Komentarz uzytkownika @michaclmartinez7953.

Czlonkowie zespoléw k-popowych maja rézne pozycje/role w zespole. Center odnosi si¢ do osoby, ktéra
zajmujg centralng pozycje w wigkszodci choreografii, ale réwniez jest to osoba, ktdra dostaje najwicksze
wsparcie od wytwdrni i jest twarza zespolu (por. frontman).

Komentarz uzytkownika @cin.
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interakeje stajg si¢ norma w k-popie. Fani juz nie tylko komentujg materialy, ale w syste-
mach, takich jak Bubble, moga prowadzi¢ ,prywatne” konwersacje ze swoimi ulubierica-
mi (zob. Rostkowska 2023). By¢ moze z tej przyczyny projekty oparte na hybrydycznosci
i préby tworzenia swoistych metaverse’éw, gdzie kazdy bedzie mial bezposredni kontake ze
swoim ulubionym artysta, staly si¢ idea, do kt6rej daza nickedre z wytwérni.

Po krétkotrwalej popularnosci w latach dziewieddziesigtych wirtualni idole wrécili dzis
na rynek z nowym potencjatem. Wowczas byly to gtéwnie male projekey, niezbyt dopra-
cowane, cho¢ osiagajace spore zainteresowanie, zwlaszcza w postaci vocaloidéw. Rozwd;
technologii i nowi wizjonerzy ponownie wprowadzaja wirtualnych idoli na sceng (pop)kul-
tury. Tym razem sg to projekey hybrydyczne, nawigzujace do nowych mediéw, kompetencji
medialnych i popularnych aplikacji. Pojawiaja si¢ w nich elementy growe, nawigzania do
NFT i $wiatdw wirtualnych. Z pewnoscig nie jest to jeszcze ostateczna wersja tego zjawiska,
dlatego warto przygladad si¢ kulturowej scenie Republiki Korei, ktéra nieraz zaskoczyla juz
$wiat pionierskimi dzialaniami.
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