DOLI: 10.14746/r.2024.1.2

Weronika WOLNA

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
ORCID: 0009-0007-9003-6996

K-pop oraz generacja Al
Poludniowokoreanski przemyst muzyczny
w Swietle rozwoju sztucznej inteligencji

Streszczenie: Technologie okreslane jako sztuczna inteligencja — Al w istotnym
stopniu wplywaja na zmiany szeroko rozumianego przemystu muzycznego w jego
wymiarze popkulturowym. Nie inaczej wyglada sytuacja w branzy muzycznej w Re-
publice Korei, gdzie K-pop, czyli muzyka popularna zyskuje coraz wigksza rozpo-
znawalno$¢ w wymiarze globalnym, a wykorzystanie sztucznej inteligencji odgrywa
tutaj kluczowg role, przyczyniajac si¢ do dynamicznego rozwoju tego sektora. Dla-
tego celem niniejszej pracy jest zbadanie w jaki sposob rozwdj sztucznej inteligencji
ksztattuje poludniowokoreanski przemyst muzyczny oraz jakie to przyniesie skutki
dla przysztosci K-popu. W artykule wykorzystano metodg analizy poréwnawczej do
zestawienia rzeczywistych grup muzycznych z wirtualnymi. Zastosowano takze me-
tode studium przypadku, aby przeanalizowa¢ kampani¢ promocyjna z uzyciem apli-
kacji specjalizujacych si¢ w komunikacji miedzy wykonawcami a fanami. Dodatko-
wo artykut odnosi si¢ do wyzwan natury spotecznej i etycznej zwiazanych z rosnagcym
wykorzystaniem sztucznej inteligencji.

Stowa Kkluczowe: K-pop, Republika Korei, przemyst muzyczny, wirtualni idole,
sztuczna inteligencja

Wstep

Po%udniowokorear'lska muzyka popularna, okreslana jako K-pop, zy-
skata ogromna popularno$¢ na catym $wiecie, stajac si¢ jednym z fe-
nomenoéw spoteczno-kulturowych XXI w. Dynamiczny rozwoj technolo-
gii, w tym sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intelligence, Al), znaczaco
wptynal na rozne aspekty zycia, w tym na przemyst muzyczny. W kon-
tek$cie K-popu, Al odgrywa coraz wigkszg rolg, wptywajac na procesy
produkcji muzyki, marketing oraz na interakcje z fanami. W artykule opi-
sana zostata historia i mozliwo$ci rozwoju sztucznej inteligencji oraz jej
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wykorzystanie w koreanskiej branzy muzycznej. Hipoteza badawcza tej
pracy zaktada, Ze rozwo¢j sztucznej inteligencji znaczaco zmienia potu-
dniowokoreanski przemyst muzyczny, wptywajac na strategie marketin-
gowe oraz interakcje migdzy artystami a fanami. Wykorzystanie Al w tej
branzy stwarza zardwno nowe mozliwosci, jak i wyzwania, ktore wyma-
gaja analizy 1 zrozumienia, aby zapewni¢ etyczne i spotecznie odpowie-
dzialne zastosowanie technologii. Istnieje obawa, ze wirtualni idole moga
zastapi¢ rzeczywiste grupy muzyczne, co moze na zawsze odmieni¢ ten
rynek muzyczny. Z racji tego w pracy postawiono nastepujace pytanie ba-
dawcze: W jakim kierunku rozwija si¢ sztuczna inteligencja, czy bedzie
stuzyta jako wsparcie dla zespotu, czy moze zastapi ludzkich idoli. A takze
pytania pomocnicze: W jaki sposdb Al wplywa na strategie marketingowe
1 promocj¢ artystow K-popowych na rynkach muzycznych? Jak sztuczna
inteligencja zmienia sposob interakcji miedzy wykonawcami K-popowy-
mi a ich fanami? Jakie sg potencjalne wyzwania etyczne i spoteczne zwia-
zane z rosnacym wykorzystaniem Al w przemy$le muzycznym? Przepro-
wadzenie analizy w ramach powyzszych pytan pozwoli na szczegdtowe
zrozumienie roli sztucznej inteligencji w rozwoju potudniowokoreanskie-
go przemystu muzycznego oraz da mozliwos¢ oceny przysztych trendow
1 konsekwencji wynikajacych z jej zastosowania. Na bibliografi¢ sktadaja
si¢ pozycje, wsrod ktorych wyrdzniono zarowno monografie, artykuty na-
ukowe oraz zrodta internetowe. Szczego6lng pozycja bibliograficzng i pod-
stawg teoretyczng niniejszej pracy jest ksigzka Joseph S. Nye Jr. ,,Soft
Power: The Means To Success In World Politics”.

Sztuczna inteligencja: poczatki, historia i definicje

Sztuczna inteligencja jest przedmiotem zainteresowania ludzi z catego
$wiata, ktorzy widza ja jako technologi¢ mogaca zmienia¢ i ulatwiaé
zycie. Al jest omawiane zarowno w sferze polityczno-publicystycznej,
jak 1 naukowej, jest rowniez przedmiotem dywagacji filozofii oraz nauk
spotecznych. Termin ,,sztuczna inteligencja” zostal wprowadzony po
raz pierwszy przez Johna McCarthy’ego podczas konferencji naukowej
w 1956 r. (Goczyta, 2018), a jedna z pierwszych definicji sztucznej in-
teligencji zaproponowatl Marvin Minsky (za: Dennis, 2024), okre$lajac
ja jako ,,nauk¢ o zmuszaniu maszyn do wykonywania czynnosci, ktore
wymagalyby inteligencji, gdyby byly wykonywane przez cztowieka”.
Obecnie nie wypracowano zadnej prawnej definicji sztucznej inteligencji
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w ustawodawstwach krajowych i konwencjach miedzynarodowych, cho¢
podejmowane sg proby jej sformutowania. Jedng z prob wyjasnienia tego
terminu jest definicja zaproponowana przez Komisje Europejska (2018),
ktora definiuje sztuczng inteligencje nastepujaco: ,,jako dyscyplina na-
ukowa Al obejmuje kilka podej$¢ i technik, takich jak uczenie maszy-
nowe (ktorego konkretnymi przyktadami sg uczenie glebokie i uczenie
wzmacniajace), rozumowanie maszynowe (ktére obejmuje planowanie,
harmonogramowanie, reprezentacj¢ wiedzy i rozumowanie, wyszuki-
wanie 1 optymalizacj¢) oraz robotyke (ktéra obejmuje sterowanie, per-
cepcje, czujniki 1 sitowniki, a takze integracj¢ wszystkich innych technik
w systemy cyber-fizyczne)” (Komisja Europejska, 2018). Wypracowany
zostat konsensus miedzynarodowy w zakresie ujecia systemowego, opar-
tego na technicznym nurcie rozwoju modelu inteligentnego agenta. Takie
podejscie proponuje migdzynarodowa Organizacja Wspodtpracy Gospo-
darczej i Rozwoju (OECD) (2024), ktora opisuje go jako ,,system oparty
na koncepcji maszyny, ktéra moze wplywaé na srodowisko, formutujac
zalecenia, przewidywania lub decyzje dotyczace zadanego zestawu ce-
16w” (Czym..., 2024). Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana przez
OECD, aby pomaga¢ organom regulacyjnym, ustawodawcom i innym
osobom w ocenie mozliwosci i ryzyka jakie niesie za soba korzystanie
z Al oraz w zapewnieniu polityki spdjnosci pomiedzy panstwami (OECD.
Al 2024).

Sztuczna inteligencja a prawo autorskie w Republice Korei

Jednym z panstw OECD, ktore buduje swojg silng pozycj¢ na arenie mig-
dzynarodowej, korzystajac z technologii Al jest Republika Korei. W skali
Swiatowej, stanowi ona jedno z najbardziej rozwinietych cyfrowo i tech-
nologicznie panstw na $wiecie. Korea dokonata przetomu w zakresie
dziatan regulacyjnych i obrata sobie za cel sta¢ si¢ wiodacym panstwem
w obszarze sztucznej inteligencji. W lutym 2023 r. zostata wprowadzona
w zycie tzw. Ustawa o sztucznej inteligencji, stanowigca szczeg6lny akt
prawny nie tylko w Korei Potudniowej, ale rowniez na calym $wiecie.
Ustawa o Al stanowi podstawowe prawo, ktére ma pierwszenstwo przed
wszystkimi innymi przepisami dotyczacymi sztucznej inteligencji. Do-
datkowo, stanowi ona przyktad pierwszej prawnej definicji tego terminu,
definiujac ja jako ,.realizacj¢ ludzkich zdolnosci intelektualnych, takich
jak uczenie sie, rozumowanie, percepcja, osad i rozumienie jezyka, za
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pomocg metod elektronicznych” (Yulchon LLC, 2023). Ustawa okresla
rowniez podstawowe zasady majace zapewni¢ bezpieczenstwo i nieza-
wodnos$¢ sztucznej inteligencji oraz umozliwic jej rozwoj w kierunku uta-
twiajacym zycie obywateli. Podsumowujac, ustawa o sztucznej inteligen-
¢ji ma na celu wspieranie branzy sztucznej inteligencji i odpowiednich
technologii oraz uzytkownikoéw ustug opartych na sztucznej inteligencji
poprzez zapewnienie wiarygodnosci systemow Al (South..., 2023).

Zgodnie z definicja ujeta w koreanskich przepisach, sztuczna inteli-
gencja nie stanowi podmiotu prawa autorskiego mimo tego, ze stworzyta
dzieto w wyniku przejawu dzialalnosci tworczej. Doktadniej rzecz ujmu-
jac wedhug koreanskiej ustawy o prawie autorskim w artykule 2, ustgpie
1 autor jest definiowany jako osoba tworzaca dzieta chronione prawem
autorskim, oprocz tego zgodnie z artykulem 10, ustepem 2 prawa autor-
skie z automatu przystuguja tworcy utworu, co oznacza, ze posiadaczem
praw autorskich moze by¢ tylko cztowiek, poniewaz nikt poza nim nie
ma mozliwosci przejawoéw tworczego zachowania, zgodnie z obowigzu-
jacym prawem (Ustawa z 28 stycznia 1957 r.). Amerykanski psycholog,
pedagog i statystyk Joy Guilford jest autorem jednej z pierwszych po-
znawczych teorii tworczosci, ktorg opisal w swojej publikacji pt. Cre-
ativity z 1950 1. Wedhug niego kreatywne myslenie jest cechg unikalng
cztowieka 1 jest to atrybut, ktorego nie posiadg autonomiczne maszyny.
Od czasu wydania tej ksigzki mineto ponad siedemdziesiat lat, optyka
si¢ zmienita, §wiat si¢ rozwinal, a co za tym idzie w przyszto§ci moz-
na oczekiwac¢ kreatywnej wspOtpracy pomiedzy cztowiekiem a maszyng
(Olszewski, 2023). Jednym z futurologéw, ktéry uwaza, ze autonomicz-
ne maszyny zostang ,.kustoszami innowacji” jest Anthon P. Both, kto-
ry wskazuje na mozliwos$¢ przysztej ewolucji innowacji, zaczynajac od
inicjatywy podejmowanej wylacznie przez cztowieka, poprzez wspodlne
innowacje czlowieka i maszyny, do innowacji autonomicznych maszyn
(Botha, 2019). Obecnie tylko czlowiekowi przystuguja prawa autorskie,
ale wraz z rozwojem technologii moze si¢ to zmieni¢, a kreatywnos¢
przestanie by¢ tylko domena ludzi.

Al jako soft power poludniowokoreanskiego przemyslu muzycznego
Joseph Nye autor koncepcji soft power (migkka sita) zdefiniowat ten ter-

min jako zdolno$¢ narodu do wptywania na zachowanie innych w celu
osiggniecia zatozonych celéw. Migkka sita kazdego panstwa opiera si¢
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na trzech zasobach: atrakcyjnej kulturze, warto$ciach politycznych oraz
na polityce zagranicznej (Nye, 2004). Koreanska fala (Hallyu) to wzrost
globalnej popularnosci poludniowokoreanskiej kultury, ktory jest zauwa-
zalny od polowy lat 90. XX w. Hallyu stanowi fenomen spoteczno-kul-
turowy zwigzany z rosngcg popularnoscig m.in.: muzyki, komikséw oraz
filmow 1 seriali telewizyjnych. Tresci te sg dostepne za posrednictwem
globalnych platform internetowych oraz poprzez serwisy spotecznoscio-
we (Hallyu..., 2024). Jednak szczegdlng uwage zyskat K-pop. Do szyb-
kiego rozwoju tego gatunku muzycznego przyczynito si¢ wykorzystanie
sztucznej inteligencji. Al moze wptywac na procesy produkcji muzyki,
tworzenie wirtualnych idoli, marketing oraz interakcje migdzy idolami
a fanami, dzigki czemu stala si¢ potezng sita w rozwoju koreanskiego
popu i catego przemyshu muzycznego (Otoo, 2023).

Jednym z przelomowych momentéw dla sztucznej inteligencji
w branzy muzycznej byta premiera utworu ,,Daddy’s Car” skomponowa-
nego przez Al, stworzonego w taki sposob, aby brzmiat jak The Beatles,
a takze pojawienie si¢ wirtualnych wokalistow takich jak Hatsune Miku
w Japonii. Te przyktady pokazuja, ze Al moze by¢ cze¢scia gldwnego
nurtu muzyki popularnej, a wirtualni idole sa obecnie globalnym feno-
menem. Al w koreanskim przemysle muzycznym jest wykorzystywane
przy tworzeniu kampanii marketingowych i promocyjnych, poniewaz po-
maga przewidywac przyszte trendy muzyczne oraz umozliwia tworzenie
wirtualnych idoli 1 awatarow, ktdérzy moga m.in. wchodzi¢ w interakcje
z fanami poprzez chaty grupowe, wystgpowaé na koncertach online oraz
wydawa¢ muzyke.

Platformy i aplikacje wykorzystujace Al do interakcji z fanami
w przemys$le muzycznym

Branza rozrywkowa Republiki Korei w ciggu ostatnich kilku lat stworzy-
fa fanom mozliwo$¢ na nawigzywanie emocjonalnych wigzi z wybrany-
mi artystami K-popowymi za dodatkowa optatg. Pomimo tego, ze wyko-
nawcy maja konta na serwisach spoteczno$ciowych takich jak Instagram,
YouTube, X 1 Tiktok to fani checg ptaci¢ za ekskluzywne tresci udostep-
niane przez idoli w aplikacjach mobilnych takich jak WeVerse, Bubble
i Universe. Kazda wytwoérnia muzyczna ma swojg wlasng aplikacje, ktora
jest objeta ptatng subskrypcja. Dziala to na zasadzie chatu grupowego
fana z idolem, idol widzi wiadomos$ci od wszystkich uzytkownikéw na
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chacie natomiast subskrybenci widzg tylko wiadomosci artysty, ktory
moze wysyta¢ zdjecia, filmy i nagrania glosowe (Rostkowska, 2023).

Pierwsza z wymienionych aplikacji — WeVerse Iaczy spoteczno$é ar-
tystow 1 fanow, ktérzy maja mozliwos§¢ publikowaé posty, komentowac
posty innych uzytkownikéw i oglada¢ dostepne wyltacznie tutaj zdjecia,
filmy 1 wiadomos$ci od idoli. Aplikacja zarzadza HYBE Ent., zawiera
bezptatne i1 platne tresci dla zespotéw od HYBE, YG Ent. oraz matych
wytworni muzycznych. Ciekawym elementem tej aplikacji jest wyko-
rzystanie sztucznej inteligencji do czytania postow artystow ich glosem
(Luna, 2022). BTS spod wytwérni HYBE jest jednym z najpopularniej-
szych meskich zespotow K-popowych na §wiecie. Ta potudniowokorean-
ska grupa od czasu debiutu w czerwcu 2013 r. zdobywa serca milionéw
fanow na catym $wiecie, ktorzy docenili produkowang przez cztonkéw
zespotu muzyke, ich profesjonalne wystepy 1 sposob interakcji z fana-
mi (BIG HIT MUSIC / HYBE, 2022). Na platformie cyfrowej Weverse
fani mogg $ledzi¢ posty cztonkéw BTS, komunikowaé si¢ z nimi, robi¢
zakupy online oraz oglada¢ bezptatne lub platne tresci wideo. Weverse
wykorzystuje sztuczng inteligencje do analizowania danych dotyczacych
interakcji fanéw na platformie, co daje mozliwo$¢ zrozumienia preferen-
cji uzytkownikéw, ich ulubionych tresci i czestotliwosci logowania na
stronie (Polak, 2022).

Druga z wyzej wymienionych aplikacji to Bubble wytworni muzycz-
nej JYP, stworzona przez poludniowokoreanskg firme¢ Dear U, ktora
symuluje prywatng wymian¢ wiadomosci pomiedzy idolami a fanami.
TWICE jest jednym z najpopularniejszych zenskich zespotéw K-popo-
wych, zarzadzanym przez JYP, ktora wykorzystata Al w swojej kampanii
marketingowej do zwigkszenia interakcji z fanami. Przy wspolpracy JYP
Ent. 1 SM Ent. powstata ustuga ,,.Dear U Bubble”, ktora pozwala fanom
otrzymywac spersonalizowane wiadomos$ci od TWICE. Arty$ci sami wy-
sytaja wiadomosci, zdjecia, filmy i klipy dzwigkowe. Wszyscy subskry-
benci otrzymuja te same tresci, a Bubble wykorzystuje sztuczng inteli-
gencje do zarzadzania i dostarczania tych wiadomosci (Raeburn, 2021).
Aplikacja, ktéra zostata stworzona, aby zastgpi¢ spotecznos¢ Bubble to
»JYP Fan’s”, dzieki ktorej fani majg mozliwos$¢ napisania do cztonkin
zespotu Twice, zobaczy¢ tresci dostepne tylko dla osob, ktore wykupity
cztonkostwo, moga wzia¢ udzial w réznych wydarzeniach i komuniko-
wac si¢ z innymi uzytkownikami.

Trzecia z wyzej wymienionych aplikacji to Universe stworzona przez
tworce gier wideo NCSoft. To miejsce online, w ktérym fani K-popu
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moga konwersowacé ze swoimi ulubionymi artystami oraz dyskutowaé
z innymi uzytkownikami na temat koreafiskiego popu. Dziata podobnie
jak Bubble, czyli wysytanie wiadomos$ci do wykonawcow jest jedno-
stronne, odbiorca nigdy nie ma pewnosci czy artysta odpowiada jemu czy
komus$ innemu (Universe, 2024). Platforma Universe laczy technologie
IT, takie jak sztuczna inteligencja, synteza glosu, przechwytywanie ruchu
i skanowanie postaci (NCSOFT, 2023).

Aplikacje tego typu stwarzajg iluzj¢ prywatnych wiadomosci, ale tak
naprawdg¢ nie sg one czatem jeden na jeden z idolem. Sztuczna inteli-
gencja pomaga w utrzymywaniu tej iluzji, natomiast najwazniejsze dla
fanow jest mozliwo$¢ rozmowy ze swojg ulubiong gwiazdg. Aplikacje
typu Weverse, Bubble i Universe generujg znaczne przychody. Wedlug
koreanskiej spotki rynku kapitatowego IBK Security, aplikacja Bubble
przyniosta w 2021 r. zysk w wysoko$ci 13 mIn USD i miata 1,2 mln zare-
jestrowanych uzytkownikéw (Yang, 2022). Przemyst koreanskiej muzyki
pop skupia si¢ nie tylko na stuchaniu muzyki, rownie wazna jest mozli-
wos¢ nawigzania kontaktu z idolem i bycie czes$cig wickszej spotecznosci
fanow.

Wirtualni idole

Kolejnym waznym aspektem jest wizualno$¢ tego gatunku muzyczne-
go. Wirtualni idole to celebryci medialni wygenerowani komputerowo,
a awatary to ,,realistyczne postacie stworzone przez technologie”, ktore
sa wizualng reprezentacja ludzi w $wiecie wirtualnym (Yu, Kwong, Ban-
nasilp, 2023). Sama koncepcja wirtualnych idoli zostata po raz pierwszy
zaproponowana w Japonii w 1984 r. w kontekscie szybkiego rozwoju ja-
ponskiego przemystu animacji i gier. Mozna to uzna¢ za pierwszg uda-
ng probe tworzenia wirtualnych idoli. Wirtualna posta¢ o imieniu Lynn
Minmay z anime pt. ,,Super Dimension Fortress Macross” wydata swdj
pierwszy singiel, ktory odnidst sukces i trafit na stynng japonska liste
przebojow Oricon'. Od poczatku lat 90. XX w. wraz z postepem techno-
logicznym japoniskie firmy zaczely wykorzystywac technologi¢ kompu-
terowg do tworzenia wirtualnych gwiazd takich jak: Kyoko Date, Hatsune
Miku, Luo Tianyi i A-SOUL (ibidem). Natomiast pierwszym wirtualnym

! Oricon Inc. — japonskie przedsigbiorstwo zajmujace si¢ zbieraniem informacji
na temat sprzedazy muzyki (CD i DVD), gier elektronicznych i tworzeniem tygodnio-
wych rankingéw (Oricon, 2024).
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solista w Korei Potudniowej byt Adam, ,,cyber piosenkarz” stworzony
przez firme¢ informatyczng Adam Soft, ktory zadebiutowat pod koniec lat
80. XX w. (The Evolution..., 2024). Wydat on dwa pelne albumy studyj-
ne, ktore sprzedaty si¢ w okoto 200 tys. egzemplarzy (Virtual..., 2024).

Wraz z uptywem lat debiutowato coraz wiecej wirtualnych solistow
oraz zespotow. Jedng z takich grup jest IITERNITI utworzona przez
wytworni¢ Pulse9. Zespot sktada si¢ z jedenastu cztonkin, ktore zade-
biutowaty na poczatku 2021 r. singlem ,,I’'m Real”. To byl dobry czas
na debiut, poniewaz wiele grup K-popowych nie mogto wtedy wystepo-
wa¢ offline z powodu pandemii COVID-19. To zainspirowato innych do
tworzenia celebrytéw i influencerow Al. IITERNITI jest pierwsza gru-
pa K-popowa, ktora przeszta catkowicie na wirtualng wersje i mozna ja
nazwac pierwszg wirtualng grupg K-pop Al (Seoulspace, 2023). Kolej-
nym ciekawym przyktadem jest MAVE, czyli czteroosobowa wirtualna
grupa dziewczat nalezaca do Metaverse Entertainment, ktora zadebiuto-
wata w 2023 r. pierwszym albumem ,,Pandora’s Box”. Pierwszy wystep
Mave miat miejsce w styczniu 2023 r. w programie MBC ,,Show! Music
Core” i spotkat si¢ z pozytywnym odbiorem. Wideo z wystgpu zostato
umieszczone na YouTube i zgromadzito najwiecej wyswietlen na tej
platformie spos$rod wszystkich innych artystow wystepujacych w tym
programie w tym miesigcu, co dato im mozliwo$¢ ponownego wy-
stapienia trzy miesiace pozniej. Dyrektor techniczny Metaverse Kang
Sung-ku i dyrektor artystyczny Ahn Sung-won przewidujg, ze w zwigz-
ku ze zmieniajacymi si¢ preferencji i kreowaniem nowych obszaréw
rynku wirtualni piosenkarze mogg stworzy¢ nisze rynkowg w branzy
K-popowej (Choi, 2023).

IITERNITI i Mave nie sg pierwszymi grupami K-popowymi, ktore
uzywajg wirtualnych awataréw. Jedng z nowatorskich grup K-popowych
jest Aespa stworzona przez wytworni¢ SM, ktora taczy cztery cztonkinie
zespotu z ich wirtualnymi odpowiednikami — awatarami o nazwie ae-
-aespa. W 2020 r. SM Ent. stworzyto rowniez wirtualny $wiat o nazwie
KWANGYA oraz system sztucznej inteligencji Naevis, ktory ma za zada-
nie pomagaé ae-aespie pojawiac si¢ w prawdziwym $wiecie, dzieki cze-
mu mogg by¢ widzialne przez prawdziwe czlonkinie aespa. Polgczenie
rzeczywistosci 1 wirtualno$ci wzbudzito zainteresowanie opinii publicz-
nej, przyczynito si¢ do zdobycia globalnej stawy i odniesienia sukcesu.
Kolejnym zespotem uzywajacym sztucznej inteligencji jest grupa Super-
kind, ktéra taczy wygenerowanych przez Al i rzeczywistych czlonkow.
Wirtualni cztonkowie zespotu Saejin i Seung wchodza w interakcje z in-
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G ERMUIR

Tlustracja 1. Przyktad wirtualnych idoli — zespoty Mave i ITERNITI

Zrédia:  https://www.odditycentral.com/news/south-koreas-leading-virtual-k-pop-girl-
band-looks-eerily-realistic.html, https://asianews.network/how-virtual-idol-group-mave-
-took-korea-by-storm/, 28.07.2024.

Tlustracja 2. Fotografia po lewej przedstawia zespot K/DA, a ponizej ich ani-
mowane awatary. Fotografia po prawej przedstawia grupe Aespa, a ponizej ich
awatary Al — ae-aespa.

Zrédla:  hitps:/puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/ludzie/355769-aespa-black-mamba#3x2,
https://kprofiles.com/ae-aespa-members-profile-ae-dictionary/, https://www.reddit.co-
m/r/kpop/comments/9vnoi0/kda_popstars feat gidle soyeon miyeon madison/, https://
www.leagueoflegends.com/pl-pl/news/tags/kda-skins/, 28.07.2024.

nymi cztonkami zespotu podczas wystepow w teledyskach muzycznych
(Kprofiles, 2024). Przyktadem wirtualnego zespotu niewykorzystujacego
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technologii Al jest grupa K-popowa o nazwie K/DA, ktéra zadebiutowata
podczas Mistrzostw Swiata League of Legends w 2018 swoim przebojem
»POP/STARS”. K/DA opiera si¢ w duzej mierze na animacji cyfrowej
1 technologii awataréw, co odréznia ja od tych wykorzystujacych Al
Dzigki wspotpracy pomigdzy artystami z Korei Potudniowej i Stanow
Zjednoczonych zespotowi udalo si¢ zdoby¢ globalng rozpoznawalno$¢,
co wptyngto zarowno na branzg gier, jak i muzyczng, pokazujac potencjat
wirtualnych idoli (Bodegon-Hikino, 2020).

Grupy K-pop takie jak Mave i ITERNITI generowane przez sztuczng
inteligencje probuja zrewolucjonizowaé przemyst muzyczny, taczac no-
woczesne technologie z kreatywnymi strategiami rozrywkowymi. Roz-
woj branzy wirtualnych idoli moze pomdéc zaoszcze¢dzi¢ miliony dolarow
wytworniom muzycznym, ktére musza ptaci¢ za trening, marketing i pro-
mocje zespolow. Ponadto sztuczna inteligencja pozwala na tworzenie
jeszcze bardziej realistycznie wygladajacych idoli Al, ktérzy nigdy sie
nie meczg, nie zestarzeja ani nie zostang uwiktani w zadne spory i skan-
dale medialne (Seoulspace, 2023).

Analiza porownawcza rzeczywistych i wirtualnych
grup muzycznych

W przeciwienstwie do tradycyjnej rozrywki wirtualnych idoli ogranicza
brak mozliwo$ci dawania autograféw, mimo to wyrdzniaja si¢ na tle in-
nych debiutujacych grup. Wirtualne gwiazdy maja mozliwos¢ kontaktu
z fanami tak samo jak inni idole dzigki aplikacjom typu Bubble. Poste-
py w programach jezykowych opartych na sztucznej inteligencji moga
umozliwi¢ fanom ,,rozmawianie” ze swoimi ulubionymi artystami, a na-
wet budowanie z nimi osobistych relacji (Kwon, Watson, 2023). Ponadto
za pomocg generatora glosu Al cztonkowie zespotu moga mowic¢ w roz-
nych jezykach, co utatwia komunikacje z fanami (Meet..., 2023). Glosy
wirtualnych idoli sg gtosami prawdziwych artystow, dzieki czemu grupa
wydaje si¢ bardziej realna. Sztuczna inteligencja nie jest wystarczaja-
co zaawansowana, aby konsekwentnie nasladowa¢ ludzkich piosenka-
rzy (Spooky, 2022). Kolejnym ograniczeniem jest to, ze musza polegaé
na skryptach przygotowanych przez ludzi (Meet..., 2023) oraz fakt, ze
sztuczna inteligencja nie jest w stanie zapewni¢ wirtualnym idolom au-
tentycznosci ani powigzan emocjonalnych, co przektada si¢ na brak eks-
presji artystycznej (Otoo, 2023).
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Rozwojowi sztucznej inteligencji w koreanskiej branzy muzycznej
towarzyszyly kontrowersje i obawy etyczne, zwlaszcza kiedy pojawily
sie deepfakes, czyli tresci generowane przez sztuczng inteligencje, ktore
wydaja si¢ prawdziwe w oczach cztowieka. Najpowszechniejsza forma
deepfakes polega na generowaniu i manipulowaniu ludzkimi obrazami
(Mirsky, Lee, 2021). Cyfrowe grupy muzyczne stworzone przy uzyciu
technologii Al przesuwaja granice pomiedzy rozrywka prawdziwg a wir-
tualna. Niektorzy fani uzywali technologii deepfake do tworzenia nie-
cenzuralnych przerébek z idolami, co stworzylo powazne zagrozenie dla
wizerunku gwiazd, ich zdrowia psychicznego oraz karier. W przypadku
Aespy cztonkowie zespotu majg t¢ sama tozsamos$¢ co ich wirtualne awa-
tary. Z tego powodu, jesli ich awatar padnie ofiarg cyfrowych przestepstw
na tle seksualnym, to moze to negatywnie wptyna¢ na wykonawce w re-
alnym $wiecie (Sun-hwa, 2021). Kolejnym zagrozeniem moze by¢ po-
tencjalny wptyw sztucznej inteligencji na rynek pracy, debiut wirtualne-
go zespolu generuje mniejsze koszty, co moze doprowadzi¢ do tego, ze
wytwornie muzyczne bedg wolaly stworzy¢ wlasnie taki zespot zamiast
inwestowa¢ w treningi idoli. Dlatego powstaje pytanie w jakim kierunku
rozwinie si¢ sztuczna inteligencja, czy bedzie stuzyta jako wsparcie dla
zespotu jak w przypadku zespotu Aespa, czy moze zastapi ludzkich idoli
jak w przypadku Maeve i IITERNITI (The Evolution..., 2024). Na ten
temat wypowiedzieli si¢ dyrektor techniczny Metaverse Entertainment,
wytworni muzycznej zespotu MAVE Kang Sung-ku oraz tworca IITER-
NITI Park Ji-eun. Kang Sung-ku (Kwon, Watson, 2023) stwierdzit, Ze:
»Krytyka dotyczyta zastepowania obecnych idoli wirtualnymi — uwazano,
ze obecni idole mogg straci¢ prace”, dodajac, ze niektorzy fani zawsze
beda woleli ludzkich artystow. Park Ji-eun zgodzit si¢ z tym, poréwnujac
pojawienie si¢ sztucznej inteligencji do wynalezienia fotografii w XIX w.:
»Wielu malarzy bato si¢ (nowej) technologii, ale obecnie wcigz mamy
malarzy. Mysle, ze BTS nigdy nie bedzie ba¢ si¢ wirtualnych idoli — to po
prostu nowy kontent” (ibidem).

Zakonczenie

Obecnie sztuczna inteligencja moze zardéwno wspiera¢ ludzi, jak i w pew-
nych aspektach ich zastepowac. Al umozliwia tworzenie wirtualnych
idoli 1 awatarow, ktore moga wydawaé¢ muzyke, wchodzi¢ w interakcje
z fanami, wystgpowaé na koncertach oraz innych wydarzeniach na calym
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$wiecie eliminujgc ograniczenia fizyczne. Sztuczna inteligencja moze
wspiera¢ procesy tworzenia muzyki, biorgc pod uwage obecne trendy
i szukajac nowych brzmien, co pomaga réwniez w planowaniu kampa-
nii marketingowych i promowaniu zespotu. Wytwornie muzyczne wyko-
rzystuja sztuczng inteligencje do zarzadzania i dostarczania wiadomosci
od artystow do fanéw na aplikacjach typu Bubble. Wirtualne koncerty
1 wydarzenia moga by¢ bardziej interaktywne dzieki Al, ktora umozli-
wia pisanie z innymi uzytkownikami na chacie grupowym. Zastosowanie
sztucznej inteligencji w branzy K-popowej daje mozliwosci na kreowa-
nie nowych tresci, ale istniejg obawy dotyczace zastepowaniu idoli przez
sztuczng inteligencje. Dlatego niezwykle istotne jest znalezienie rowno-
wagi miedzy nowatorskimi rozwigzaniami a odpowiedzialnym wykorzy-
staniem sztucznej inteligencji w koreanskim przemysle rozrywkowym
1 branzy muzycznej (The Evolution..., 2024).
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K-pop and the AI generation. The South Korean music industry in the light
of the development of artificial intelligence

Summary

Technologies denoted as artificial intelligence - Al have a significant impact on chang-
es in the broadly understood music industry in its pop culture dimension. The situation
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in the music industry in the Republic of Korea is no different, where so called K-pop
- Korean popular music - is gaining increasing recognition on a global scale, in which
the use of artificial intelligence plays a key role, contributing to the dynamic devel-
opment of this sector. Therefore, the aim of this paper is to investigate how the devel-
opment of artificial intelligence is shaping the South Korean music industry and what
implications this will have for the future of K-pop. The article uses a comparative
analysis method to compare real music groups with virtual ones and also uses a case
study method to analyze a promotional campaigns using applications specializing in
communication between artists and their fans. Additionally, the article addresses the
social and ethical challenges related to the growing use of artificial intelligence.

Key words: K-pop, Republic of Korea, music industry, virtual idols, artificial intel-
ligence
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