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Resumo: O artigo apresentado surge a partir das discussdes realizadas no grupo de
pesquisa, desenvolvimento e inovacdo Laboratério de Poéticas Fronteiricas
(UEMG/CNPq). Apresentamos uma analise da relacéo entre arte e indUstria, através da
masica, em especifico, 0 pop sul-coreano: k-pop. Para atingir o objetivo deste artigo
enfocamos um dos grupos atuais de k-pop que potencializa essa aproximacdo diante do
pos-digital: o grupo feminino Aespa, da companhia SM Entertainment. Isso é feito através
de uma contextualizacdo histdrica do cenario musical, do campo artistico amplo e da
cultura pop asiatica. O artigo apresenta como Aespa, N0 campo extra-académico, permite
a discussdo sobre a confluéncia entre a producdo das artes digitais e da inddstria do pop
asiatico, salientando a reconfiguracdo da realidade humana face a tecnologia digital.
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Abstract: This paper arises from the discussions held in the research, development, and
innovation group Laboratory of Front Poetics (UEMG/CNPq). We analyze the
relationship between art and industry through music, specifically, South Korean pop: k-
pop. To achieve the objective of this writing, we focus on one of the current K-pop groups
that enhances this approach to the post-digital: the female group Aespa, from the company
SM Entertainment. We do a historical contextualization of the music scene, the broad
artistic field, and Asian pop culture. Finally, the article presents how Aespa, in the extra-
academic area, allows the discussion about the confluence between the production of
digital arts and the Asian pop industry, highlighting the reconfiguration of human reality
in the face of digital technology.
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Introducéo

Este artigo surge como reverberacdo das acOes realizadas pelo Laboratorio de
Poéticas Fronteiricas, o Lab|Front (http:/labfront.tk), um grupo de pesquisa,
desenvolvimento e inovacdo cadastrado no diretério da CNPg, com base na Escola
Guignard/UEMG.! Neste artigo, abordamos o movimento conhecido como “k-pop”,
analisando a sua constituicdo e o seu modo de producédo e circulacdo. A nossa analise
parte do reconhecimento das relagdes possiveis entre o pop sul-coreano e a historia da
indUstria fonogréfica. Nos estudamos como as configuracdes materiais dos processos de
criacdo de realidades assistidas por ferramentas tecnoldgicas no k-pop aproximam esse
movimento do que mais a frente chamamos de “artes digitais”.

Conhecido popularmente como “k-pop” (acronimo para korean pop), esta
expressdo artistica e musical organizada como industria e que engloba diversos géneros
vem crescendo em popularidade em uma escala global, atravessando, em consequéncia
do advento das tecnologias digitais, barreiras geogréaficas, culturais e linguisticas. Essa
existéncia em que se diminui as fronteiras de producdo e consumo é possivel devido ao
contexto pos-digital no qual vivemos (GOBIRA, 2018, p. 89; CRAMER, 2015) cercados
das tecnologias (digitais e ndo digitais) ja tdo cotidianas e enraizadas em nossa sociedade
que sua presenca se da de forma ubiqua em todas as areas do fazer humano. A presenca
do digital é identificada nas artes, permitindo-nos experienciar o campo de artes digitais,
nome guarda-chuva dado a uma especificidade da producéo artistica ampla. Entendemos
aqui artes digitais como:

[...] uma érea na qual a obra de arte é criada a partir da sua relagdo com a ciéncia e
tecnologia apés o surgimento do computador no século XX. No entanto, a literatura que
busca delimitar as artes digitais ndo é consensual. Convém, por isso, tratar as artes digitais
como um campo que compreende varias expressdes. (GOBIRA, 2022, p. 47, grifo nosso)

A partir dos acontecimentos da arte produzida em relacdo com a ciéncia e

tecnologia desde a segunda metade do século XX até os dias de hoje, podemos considerar

! Agradecemos ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPg), & Fundagéo
de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) e a PROPPG/UEMG pelo apoio ao projeto
do qual este artigo é resultado.
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as artes digitais um campo consolidado com muita produgéo e recepgdo. Mas a principal
marca das produc¢des desse campo é reconhecida na presenca da tecnologia digital ou do
desenvolvimento cientifico impactado pela computacdo no século XX em suas obras.

Enquanto movimento de base musical, mas ndo apenas restrito a ele, 0 k-pop vem
fortalecendo-se e enraizando-se socialmente. Isso se deve, entre outros aspectos
discutidos mais a frente, as producbes e debates que os atores desse movimento
promovem no cendario cultural. Acreditamos que essa poténcia do k-pop se deve
justamente aos acontecimentos citados acima que sdo reconhecidos no desenvolvimento
tecnoldgico digital atual assimilado em nosso cotidiano. De maneira a atingir o objetivo
deste artigo, apresentamos um dos grupos atuais de k-pop que potencializa essa
aproximacdo diante do poés-digital: o grupo feminino Aespa, da companhia SM
Entertainment.

Assim, este artigo estd dividido em 3 se¢des, além desta introducdo e das
consideragdes finais. Na primeira secdo faremos uma contextualizacdo historica do
cenario musical e do campo artistico amplo. Enfocaremos os movimentos musicais no
século XX, de maneira a poder preparar uma localizacdo do k-pop nessa historia. Na
segunda secdo focaremos os elementos do k-pop que tém o potencial de aproximéa-lo do
campo das artes digitais abordando como as produg6es do cenario pop sul-coreano vém
sendo construidas. Na terceira e Gltima secdo, apresentaremos o grupo Aespa, discutindo
como ele surge e as suas producdes, revelando um pouco mais sobre 0 modus operandi

do k-pop.

1. As vanguardas, o pop ocidental e o pop asiatico

Neste artigo, estamos tratando de dois campos que costumam ser, muitas vezes,
vistos em separado. O campo das artes, relacionada a producdes de autores que €, muitas
vezes, atravessado pelos produtos da industria (ndo apenas a “industria cultural”). A
multiplicidade do campo das artes digitais acabou por trazer em si essas duas vertentes
expressivas integradas: a producdo sujeita a processos de distribuicdo e acesso
massificados e a producdo do autor ndo inserido em um mainstream produtivo sdo, no

final, producao.
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A ideia do autor ser considerado produtor, no campo cultural, é uma leitura quase
centendria realizada por autor alemdo Walter Benjamin. Em “O autor como produtor”
(1994) Benjamin nos mostra 0 quanto a convergéncia entre os atores da recepcao e os da
producdo fabrica a necessidade de entender o autor como produtor. O autor, como figura
idolatrada e/ou separada do restante das pessoas, detentor dos direitos sobre o seu produto,
como ser iluminado autorizado a produzir o bem cultural, passa a se aproximar daqueles
que recebem essa producao.

Essa discussdo esta longe de ser superada e, naturalmente, ndo terd muito espaco
dedicado neste artigo por termos um outro objetivo. A introduzimos para reafirmar o
quanto a sociedade se transformou desde quando Benjamin pensou sobre a necessidade
do autor se entender como produtor. A sociedade se transformou, mas essa realidade ndo
foi superada. O que temos sdo campos que unificam o que é produzido como parte direta
de uma inddstria e 0 que ndo é produzido industrialmente (a0 menos ndo diretamente).
Um dos campos integradores é o das artes digitais. Nele convivem produces como 0s
jogos da inddstria e as obras de game art, as producdes de concept art convivendo com
instalacGes interativas, a bioarte e a literatura digital, dentre inUmeras outras categorias e
expressOes mais proximas ou distantes destas.

Essa caracterizacdo das artes digitais e consequente convivéncia no mesmo campo
de producdo permite-nos exercitar a proposta de aproximacdo neste artigo com o
movimento k-pop. Um movimento inteiramente composto em uma ldgica industrial, se
valendo de expressdes estéticas diversas em suas producdes.

Analisando como se deu, na historia, o desenvolvimento e construcdo de géneros
musicais diversos, podemos ensaiar uma relagdo entre eles e o contexto social de sua
época. Um exemplo é o surgimento do punk na década de 1970, com seus participantes
tendo uma influéncia indireta dos movimentos vanguardistas (HOME, 1999, p. 125). A
construcdo estética dos albuns, posters, fanzines e até mesmo as letras das musicas desse
movimento derivam das producdes e discussdes de vanguardas como o futurismo, dada,
Fluxus, Up Against the Wall Motherfucker, Mail Art (HOME, 1999, p. 126) dentre outras.
Ao nos aprofundarmos na historia dos movimentos musicais, € no desenvolvimento das
bandas, testemunhamos a ampliacdo do interesse pela muasica em aderéncia a outros
campos da vida (inclusive os acontecimentos sociais), tal como ocorre no movimento

punk. Porém, salientamos que isso ndo ocorre apenas em géneros como o punk.

36



Revista Terceira Margem, v. 26, n. 50, set./dez. 2022, p. 33-54

A producao musical de um grupo se d& a partir da realidade social. Assim, vemos

que a masica:

[...] pode também ter uma qualidade insurrecional, desafiando aqueles em lugar de poder.
Esse desafio pode ser visto através do conteddo das letras que sdo cantadas, mas,
corriqueiramente, a musica desafia, através do contraste, a musica daqueles que dominam.
(KENT, 2007, p. 114, traducdo nossa)

George Kent, autor do texto onde se encontra o trecho acima, apresenta a qualidade
belicosa das musicas. Em seu texto, o autor apresenta a impossibilidade de separagdo
entre musica e contexto, pois se o fizer corre-se o risco de ndo compreendé-la em sua
totalidade. Outros pesquisadores do campo também entendem a musica enquanto arma
em um conflito, impulsionando um movimento transformador por parte de seus criadores
(BERGH; SLOBODA, 2012).

Dessa maneira, podemos considerar que as bandas, através de suas mdsicas,
constroem uma narrativa desafiadora a seu contexto. Como vemos em Kent, ndo é
necessario um enfrentamento direto através de suas letras. A musica tem poténcia
desafiadora através de sua producdo contracorrente. Conseguimos reconhecer na histéria
a construcdo de sua existéncia enquanto agente combativo continuo através do dialogo
ou do tensionamento de certos grupos musicais com seu contexto social e histérico. Em
todos 0s casos, 0s grupos, bandas e solistas acabam constituindo uma ou mais realidades
particulares, compostas por elementos escolhidos que comp&em as suas producdes.

Nos podemos citar como outro exemplo as bandas, 0s grupos e os solistas durante
o periodo da ditadura militar no Brasil que apresentavam discurso anti-hegeménico, ainda
que ndo diretamente explicito atraves de suas letras, uma vez que a censura presente na
época impedia o lancamento e divulgacgdo do que consideravam propaganda antigoverno.

Ao tensionar 0 seu entorno, esses grupos musicais acabavam por reordenar e
construir suas préprias narrativas, desvencilhando-se da necessidade de apresentar-se
enquanto parte do seu contexto. Ao mostrarem-se como desafiantes ao status quo
contrastando a sua existéncia com aquela dos que se encontram em lugar de poder, 0s
grupos musicais, as bandas, os solistas desenvolvem a narrativa de sua propria vida em

sua existéncia estética.

1.1 Da vanguarda ao pop ocidental
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Podemos nos aprofundar ainda mais em como, no seculo XX, as relacdes entre arte
e sociedade influenciaram as produc¢des musicais dessa época. Temos acesso hoje, de
maneira mais direta e difundida, a forma como os grupos musicais durante a década de
1960 utilizavam-se de elementos estéticos em sua producdo de modo semelhante ao que
viamos nos movimentos e grupos vanguardistas. Isso foi consolidado na historia
principalmente no que ficou conhecido como a “Segunda Invasao Britanica” nos Estados
Unidos, com numerosas bandas inglesas vendo seu sucesso crescer vertiginosamente em
terras norte-americanas na segunda metade do seculo XX. Entre esses usos estéticos por

parte de grupos, bandas e solistas, podemos citar os Beatles

[...] se utilizando de aparatos vanguardistas, como a colagem, musique concréte e ironia.
Acompanhando-os estava Frank Zappa com seus desvios em parddias, os Beach Boys com
seus vertiginosos sons eletrdnicos, Eric Clapton e suas indulgéncias improvisadas, e Jim
Morrison, completamente apaixonado por Baudelaire e Rimbaud. (GENDRON, 2002, p.
1, traducédo nossa)

Vemos a influéncia (seja direta ou indireta) das operagdes vanguardistas na musica
europeia da época devido a seu contato direto com as producgdes de diversas vanguardas
no continente. Membros de grupos e bandas (especialmente os/as punks) tinham contato,
em seus circulos sociais, com 0s vanguardistas. Ao observarmos com distanciamento essa
realidade, percebemos que essas relacfes pessoais e culturais afetaram a producdo das
bandas, grupos e solistas. Apesar desta afirmacdo, ndo cabe a nds entrarmos nos
pormenores de como essas trocas culturais ocorreram por ndo ser o objetivo deste artigo.
Porém, sem duvidas, a reorganizacdo da percepcdo operada pelo desenvolvimento
tecnoldgico e o contexto social afetou a producdo estética em elementos como a
construcao ritmica, o uso de batidas e a inser¢do de instrumentos como baterias ou baixos
elétricos nas faixas dos albuns que eram lancados (MARTIN, 2002).

Um dos exemplos classicos e marcados na memoria coletiva que trazemos foi o
anuncio do rompimento entre os membros do Beatles, em 1970, criando o mito, em parte
vivo até os dias atuais, onde a culpa pela separagdo recaia sobre Yoko Ono, esposa de
John Lennon e membra do Fluxus. Independente da veracidade ou ndo desse fato, a
influéncia das discussdes propostas pelo Fluxus podia ser vista mais a frente na producao
de Lennon em sua carreira solo, e como 0 mesmo se comportava em relacdo a seu

contexto social, politico e histérico (MARTIN, 2002, p. 15), alterando a sua vida através
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de elementos diferentes daqueles coletivos nos Beatles. Foi 0 4lbum de Lennon com Ono,
no projeto Plastic Ono Band (desde 1968, mas com primeiro 4lbum de estidio em 1970)
que, “trinta anos depois, criticos argumentam que [...] colocou ‘a base para a revolugao
Punk de 1976 (MARTIN, 2002, p. 16, traducao nossa).

A impossibilidade de separacdo das producGes desses grupos musicais de seu
contexto social é vista em suas reverberacGes ao longo dos anos. Dessa forma, podemos
entender que essa caracteristica da construcdo musical ultrapassa 0 momento em que sdo
produzidos, ndo deixando de existir com o final do século XX. Além dos problemas
socioecondmicos, que ndo foram resolvidos nas Ultimas décadas, foi possivel perceber
uma mudanga drastica nessa sociedade: o desenvolvimento tecnoldgico digital, e aumento
do acesso a ele, atraves de politicas de insercdo social. Dessa forma, era de se esperar que,
em algum momento, o foco de impasse abordasse essa nova configuracdo social que passa
pelo tecnoldgico.

Esse foco veio, talvez de forma mais perceptivel, com o surgimento do Gorillaz.
Gorillaz € uma “banda virtual” inglesa, surgida em 1998 (com primeiro dlbum de estiidio
em 2001), concebida pelo masico Damon Albarn e pelo ilustrador Jamie Hewlett
(WEHNER, 2017). A banda conta com 4 integrantes fixos, apresentados enguanto
avatares, sendo eles: 2D, Noodle, Murdoc Niccals e Russel Hobbs. Até 2022, a banda
conta com 7 albuns de estdio, com participacdes especiais de outros artistas em algumas
de suas faixas musicais. Gorillaz pode ser classificada como “rock alternativo, hip-hop,
eletronica, indie e mais” (BROWN, 2018, p. 4, traducdo nossa). Ela ¢ um bom exemplo
para visualizarmos como bandas, grupos, solistas etc. realizam uma producdo narrativa
de suas existéncias através da dimensdo estética. O Gorillaz utiliza-se da tecnologia
digital para critica-la indiretamente (e as vezes diretamente), a0 mesmo tempo que a
utiliza para potencializar o seu discurso.

Em alguns momentos, a banda abraca a caracteristica belicosa vista em muitos de
seus precursores ao ir contra a realidade (“Quando as mentiras se tornam realidade/vocé
se entorpece com drogas e TV”, da musica “Demon days”). Gorillaz utiliza a
especificidade digital da existéncia de seus membros — avatares digitais — para construir
a propria realidade onde eles habitam e na qual suas criagdes afetam diretamente o
ambiente ao seu redor. Além disso, é importante notarmos que as producdes do Gorillaz

reverberam em nossa realidade social.
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Em 2002, com seu recém lancado album, intitulado Gorillaz, os integrantes da
banda apresentaram-se na abertura do Brit Awards (uma das maiores premiacoes
musicais do Reino Unido), com seu single Clint Eastwood.? E importante ressaltar
(devido a discussbes a serem feitas mais adiante neste artigo) que houve, de fato, 2
apresentacdes da banda: a transmitida e editada para TV; e aquela que os espectadores
dentro da arena presenciaram. Traduziremos a seguir um relato de um desses espectadores

que se encontrava presente no dia:

Eu tive a sorte de estar presente neste evento. Eu menciono isso ndo para incluir minha
narracdo com a autoridade empirica do trabalho etnografico. Isso foi, acima de tudo, um
evento gigantesco, visto por milhdes de pessoas na TV aberta, todas que podem ter acesso
ao material original que eu estou utilizando nesta discussao. [...] Afinal de contas, a propria
banda estava fisicamente ausente (diferente de Kylie, Dido, Sting e outros), substituidos
por caricaturas animadas dos “musicos de verdade”. De fato, a baixa qualidade de um som
“ao vivo” no local, disjungdes frequentes no fluxo narrativo (removidos na edigdo da
cobertura televisiva), e as evidentes articulagfes da hierarquia social, todos serviram para
acentuar a natureza sociocultural construida do evento e enfraquecer qualquer senso de
autenticidade ou comunicagdo ndo mediada entre artistas e audiéncia. (RICHARDSON,
2005, p. 1-2, traducdo nossa)

Enquanto uma das primeiras (sendo, de fato, a primeira) experiéncia de
apresentacdo de uma banda com membros digitais, era de se esperar que, apesar das
£170.000,00 gastas para a sua realizacdo, alguns problemas técnicos ocorressem. Mas até
0s reparos técnicos mostram que Gorillaz esteve na vanguarda da producdo técnica e
construcdo narrativa de um grupo a partir das possibilidades tecnoldgicas digitais, sendo
dificil ignorar a sua atuagdo desde a virada do século XX no contexto da indUstria
fonogréafica. Tendo isso em mente e tendo colocado as bases para a discussdo que norteia
este artigo, € necessario agora atravessarmos 0 globo e irmos em direcdo ao leste,

passando a tratar da cultura pop asiatica.

1.2 Cultura pop asiatica

Apesar do foco dado especificamente ao k-pop, € necessario discutirmos o
desenvolvimento da cultura pop do nordeste asiatico como um todo, muito conhecido

através de seus acronimos (incluindo aqui o c-pop, ou chinese pop, € 0 j-pop, Ou japanese

2 A apresentacdo pode ser vista através dos links: <https://www.youtube.com/watch?v=xxLWuM_SHcl> e
<https://www.youtube.com/watch?v=L_Xk6yTXNEE>
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pop). Podemos considerar que a China, o Japdo e a Coreia do Sul se retro-alimentam na
producéo da cultura pop asiatica. E importante ressaltar que ao versar sobre k-pop, c-pop
e j-pop, ndo estamos abordando somente as producBes musicais, mas uma existéncia
cultural completa, enraizada amplamente nesses locais e, nas ultimas décadas, se
expandindo globalmente.

O acrénimo “k-pop” apresenta-Se COmo um termo guarda-chuva, abrigando géneros
musicais como pop, rock, eletrénico, hip-hop, R&B, entre outros, e comecou a ser
utilizado a partir de 1992, quando grupos infantis comecaram a langar mdsicas e
performéa-Ilas enquanto faziam rap e dangavam (SEO, 2012, p. 239). Em 1997 foi criado
0 termo Hallyu para se referir a propagacao e divulgacdo das produgfes coreanas no
ocidente (HUAT; IWABUCHI, 2008, p. 2).

A Hallyu veio para tomar o lugar anteriormente ocupado pelas séries de TV
japonesas. Estas precisavam disputar lugar, ja no inicio do século XXI (HUAT, 2012),
com as producdes midiéticas coreanas, ndo s6 na China (seu maior importador na Asia,
onde, inclusive, eram até entdo dubladas em mandarim), mas também nos Estados Unidos
(HUAT, 2012). O periodo inicial do seculo XXI tomaria mais paginas neste artigo se o
nosso objetivo ndo fosse, mais a frente, enfocar um grupo que passou a ser conhecido em
2020. Desse modo, a partir de agora vamos focar nos Gltimos anos da década de 2010 e
adiantamos a historia até o inicio da década de 2020.

Podemos apontar 2011 como o ano da mudanca, onde 0 pop norte-americano — com
artistas como Britney Spears, Justin Bieber, Lady Gaga, entre tantos outros — passa a
dividir o cenario mundial com grupos que ja eram consolidados na cena asiatica. Nao
coincidentemente, vimos girl-groups (grupos musicais formados por meninas), como

4Minute, 2NE1 e SNSD (42U AU, ou Girls’ Generation), apresentando-se em

programas de entretenimento e lotando casas de show (DESIDERI, 2013, p. 43). Essa
alteracdo aconteceu gradualmente com a popularizacao, principalmente online, de grupos

como SHINee, Super Junior e TVXQ (pertencentes a empresa SM Entertainment)®, Big

3 E importante apresentarmos como acontece a preparagio, criacio e lancamento dos grupos nas empresas
de midia que mencionamos aqui. Por padrdo, essas empresas sul-coreanas realizam o que chamam de
audicdes, onde recrutam interessados em se tornarem idols, atores ou modelos. Chamados de trainees, eles
passam por uma sele¢do e, caso aceitos, passam a viver em dormitérios acompanhado de outros trainees,
realizando diariamente treinamentos especificos para a &rea em que desejam atuar, ou na qual a empresa
visualiza uma melhor atuacéo. Os trainees que tém a intengdo de se tornarem idols sdo eventualmente
agrupados e, uma vez que a empresa percebe que atingiram um certo nivel de exceléncia nas areas de canto,
danga e/ou rap, eles sdo “debutados” (debuted) como um grupo musical.
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Bang (pertencente & empresa YG Entertainment), entre alguns outros. Estes s&o
considerados a segunda geracao do k-pop, e tiveram nimeros de visualizagdes em seus
videoclipes no YouTube quebrando recordes atras de recordes, sendo, aos poucos,
incorporados as playlists norte-americanas. Foi dessa forma que, em 15 de julho de 2012,
Park Jaesang, conhecido pelo seu home artistico PSY, mudou permanentemente o cenario
musical (e cultural) com o single “Gangnam Style” quebrando o recorde de video mais
visto no planeta (sendo o primeiro a atingir a marca de um bilhdo de visualizagdes), e
permanecendo com esse titulo por 5 anos (JUNG; LI, 2014; BROWNE, 2017).

Junto com o apoio e a divulgacdo em alta, desde a terceira geracdo do k-pop,
considerada de 2012 até meados de 2017, um numero cada vez maior de grupos e solistas
vém debutando, atraindo a atencdo de milhares de fas ao redor do globo. Entre os maiores
podemos citar aqui o grupo EXO (SM Entertainment) com quase 10 milhdes de
seguidores em seu perfil oficial no Instagram — e com seus membros trazendo ainda mais
tracdo social em seus perfis individuais —, BlackPink (YG Entertainment) com 47,4
milhGes, e BTS (HYBE Labels) com 65,5 Milhdes. Esses nimeros ndo consideram o forte
engajamento que possuem em outras redes sociais, como Twitter, Bubble e Weibo, por
exemplo, mas servem a nossa proposta pois explicitam a influéncia desses artistas, suas
masicas, sua produgdo em geral.

Esse crescimento, que até o momento ndo apresenta sinais de esgotamento
quantitativo, demonstra o que pode ser entendido como um caso de sucesso da pratica do
soft power.* Ou seja, de maneira ndo-coercitiva, em decorréncia da Hallyu, a Republica
da Coreia vem, aos poucos, ao longo das décadas, instaurando e difundindo sua cultura,
desenvolvendo sua economia e influenciando, indiretamente, certas politicas
internacionais em relacdo a importacdo e exportacdo, imigracao, legislacdes, entre outros.

Ainda em 2011, em decorréncia da influéncia do k-pop, mais de 10 milhdes de
pessoas foram visitar a Republica da Coreia, enquanto, ainda em 2013, o
desenvolvimento econémico da indUstria de k-pop foi estimado em aproximadamente 300
bilhGes de dblares (DESIDERI, 2013, p. 51). Essa escalada e sua influéncia é diretamente
dependente do desenvolvimento tecnoldgico digital. Este que ndo s6 permite um contato

direto com as producgdes sul-coreanas, superando facilmente barreiras geograficas e

4 Soft power diz respeito a um conceito de poder politico internacional, onde nages se utilizam de bens
materiais atrativos enquanto estratégias “militares” para exercer sua influéncia e conquistar poder em outras
nagoes, sem a necessidade de um embate fisico/militar direto (GALLAROTTI, 2011, p. 27).
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culturais, como influencia a forma como esses grupos lidam com (e produzem 0) seu

ambiente.

2. A Convergéncia Material da Producéo

Essa realidade de convergéncia tecnoldgica faz com que as producdes e narrativas
construidas dentro do k-pop apresentem uma caracteristica propria no contexto cultural.
O grande apoio recebido, do governo nacional e até de outros paises, e 0 interesse de
investidores permite aos produtores explorar e tensionar as fronteiras do género,
utilizando-se de sons, instrumentos, batidas, ritmos e tempos que extrapolam o que é
comumente encontrado dentro das produgdes pop, hip-hop, R&B, entre outras. Os seus
videoclipes se apresentam, muitas vezes, enquanto producdes além do que j& se conhece
no ocidente, ndo se sentindo obrigados a seguir as letras das musicas ou apresentar
elementos especificos, podendo se utilizar ou ndo de movimentos performaticos
corporais.

O desenvolvimento tecnolégico que possibilita essa diferenciacdo permitiu maior
acesso a equipamentos de producéo e difusao, criando uma multiplicidade produtiva que
corresponde as demandas de um publico igualmente multiplo. Ao que parece, temos a
cultura pop asiatica participando ativamente da cena produtiva estética no ocidente a
partir de alguns elementos facilmente reconheciveis: a producédo de singles que tendem a
ser acompanhados por videoclipes; a maioria, sendo a totalidade, das canc¢des lancadas
também vem acompanhadas de alguns movimentos de danca; e podemos perceber,
inclusive, como os videoclipes musicais lancados por artistas ocidentais passam a
incorporar até mesmo paletas de cores que estdo sendo utilizadas de maneira generalizada
nos videoclipes de k-pop.

Indo além dos aspectos industriais, 0 k-pop vem mostrando um impacto cultural
direto, transformando e reimaginando relacionamentos sociais: uma producao que foi
disseminada e enraizada online acaba por impactar a percep¢do e modos de convivéncia
em sociedade. Esta é uma das bases da construgdo da Hallyu, um movimento sem

fronteiras que transforma o imaginario social®, preparando-o para a profusdo de novas

® Para se tornarem idols, é necessario que eles passem por alguns anos de treinamento, sendo que, no cenario
pop sul-coreano, é exigido que ndo somente cantem, mas também dancem e atuem. Para possibilitar uma
melhor absorcéo desses aprendizados, os idols iniciam seu periodo de treinamento e debutam ainda menores
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tecnologias através da maneira como os produtores atuam na cultura de f&; altera a forma
como os artistas, conhecidos popularmente como idols, interagem uns com 0s outros e
com seus fas; constréi “universos paralelos” online através de aplicativos proprios COMO
o Bubble;® proliferam novas maneiras de realizar shows — algo que ganhou mais forca
com a pandemia da Covid-19, onde os grupos performaram em um ambiente fisico-virtual
e seus fas acompanhavam-nos dentro desses aplicativos/ambientes, de maneira remota —,
entre diversas outras provocagdes culturais e sociais.

A maior parte dos grupos, bandas e solistas do k-pop séo vinculados a empresas de
midia que atuam na produgdo nesse campo. Para se ter uma ideia ainda melhor dos
maltiplos produtos dessa industria, bem como do uso das tecnologias digitais nesse
processo de criacdo, desde 2017 essas companhias responsaveis pela producdo e
divulgacdo de k-pop criaram os albuns “Kihno” (ABAD, 2021). Eles sdo dispositivos
semelhantes a pen-drives (USB flash drives) que servem como uma extensdo dos albuns
fisicos (CDs) quando acionados através de sua inser¢do em um celular ou tablet, os
Kihnos se utilizam de um aplicativo para acessar o contetudo extra do album em questao.
Esses sdo conteudos audiovisuais, onde os fas podem escutar as faixas do album enguanto
interagem com imagens e videos exclusivamente preparados para esse tipo de midia. Este
atravessamento entre os objetos fisicos e os digitais ttm uma relagdo com as
possibilidades do pos-digital em que elementos do analdgico e do fisico interagem (e
convivem). De certo modo, constatamos ai o acionamento da ideia de produto “figital”
(MEIRA, 2021; DUHAN; SINGH, 2019) nessas acdes de producdo dessas empresas do
k-pop.

Assim, podemos tragar aqui um paralelo entre a producdo do universo pop (e das

realidades particulares de cada grupo/banda/solista) com as produc6es do campo das artes

de idades, atraindo fas de sua mesma faixa etaria que, com o passar dos anos, tém mais facilidade de
assimilar mudancas de estilo que 0s grupos possam vir a ter.

¢ Bubble é o nome dado a um tipo aplicativo de contato entre fas e idols, sendo desenvolvido por empresas
de midia para seus respectivos idols, tendo, dentro deles, fun¢Bes gratuitas e fungdes pagas que permitem
uma interacdo mais direta, como mensagens privadas e acesso a fotos exclusivas dos membros do grupo.
Cada empresa desenvolve um aplicativo especifico para cada grupo que agencia. Alguns deles podem ser
baixados através dos links: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dearu.bubble.jyp>;
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dearu.bubble.row>;
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dearu.bubble.fnc>;
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dearu.bubble.playm> e
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dearu.bubble.wm>
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digitais quando observamos haver a convergéncia material das producdes fisicas e ndo
fisicas tal como ocorre neste campo das artes.

NOs conseguimos enxergar, em ambos 0s campos, a relacdo direta entre arte e
industria, promovida pela realidade tecnoldgica de um mundo hiperconectado no qual
vivemos. De maneira pratica, a producdo industrial e a producdo artistica/musical séo
realizadas utilizando as mesmas ferramentas, 0s mesmos aparatos e as mesmas técnicas.
Vemos isso, sobretudo, sob a luz das discuss@es vanguardistas abordadas no inicio deste
artigo.

O universo pop sul-coreano tem outro fator de rapida absor¢do das tecnologias. A
sua localizacdo geografica e o desenvolvimento industrial de sua regido, focado
especificamente na producdo de tecnologia de ponta (assim como seus vizinhos do
nordeste asiatico: China e Japdo) facilita o acesso aos novos dispositivos e tendéncias. No
campo artistico e musical ha consciéncia dessas condi¢fes materiais e isso gera um
consequente tensionamento provocador de multiplicidade de discursos veiculados nos
produtos dessas areas. Algo que é constantemente salientado, de modo pioneiro, em
textos como os de Lucia Santaella, quando afirma que “os artistas exercem o papel
fundamental de p6r em evidéncia as mudangas profundas que se anunciam nas midias
incrementadas dia a dia” (SANTAELLA, 2016, p. 238).

Tudo isso demonstra a caracteristica mobilizadora da producgdo de realidades que
0S grupos musicais, as bandas e os solistas constroem para si € seu publico. Esses artistas
(e suas companhias) produzem culturalmente compreendendo o contexto pos-digital,
cientes de como a existéncia digital € um aspecto de nossa realidade social. Ao apresentar
0s seus idols (e suas realidades proprias), os atores do k-pop tensionam as relagdes sociais
colocando os grupos/bandas/solistas sob escrutinio diario por parte dos fas, criando uma
presenca online. Uma presenca que constitui uma alegoria da vida que vamos construindo
online desde os anos 1990. Uma autobiografia curada ndo somente por nds, mas também
pelas maquinas (GOBIRA,; SILVA, 2022). E neste cenario e dentro dessas provocacdes
que a empresa SM Entertainment tem entre as suas bandas e artistas um grupo feminino

pioneiro nesse contexto: a Aespa.
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3. Aespa (SM Entertainment)

Durante os primeiros dias de novembro de 2020, apds 8 meses de quarentena global
realizada como tentativa de conter a disseminacdo do virus Sars-CoV-2, a empresa SM
Entertainment anunciou o langcamento de seu novo grupo musical feminino. Entendido na
industria fonogréfica coreana como debut, o grupo, de nome Aespa, iria lancar sua
primeira masica (e videoclipe) no dia 17 do mesmo més.’

A maioria dos novos grupos de k-pop lancados no cenario musical ndo conguistam
publico o suficiente a ponto de se tornarem famosos. Como vimos, em decorréncia da
tracdo produzida pela Hallyu, um nimero significativo de pessoas tentam sua sorte todos
0s anos em diversas empresas de entretenimento sul-coreano. Devido a falta de apoio,
verba e visualizacdo online por parte do publico, apenas uma pequena porcentagem chega
a reconhecimento nacional, com uma porcentagem ainda menor deles chegando a um
nivel de fama internacional. Desta forma, ndo seria uma surpresa se o debut do grupo
acontecesse sem muito conhecimento e, rapidamente, fosse levado ao ostracismo na
industria.

Essa, porém, ndo é a historia da Aespa. Ainda antes do langamento de sua masica
e videoclipe, o grupo ja recebia atencdo consideravel nas redes sociais. Podemos atribuir
essa fama instantanea, em sua maioria, ao conceito adotado pelos produtores do grupo.
Com a ideia de “conhecer uma nova versao sua, um avatar, € explorar um novo mundo”
(HONG, 2020, n. p., traducdo nossa), 0 grupo apresentou enquanto conceito ndo somente
as suas integrantes, mas avatares respectivos a cada uma em um mundo paralelo em
realidade virtual (RV).

E curioso como, ao entendermos a Aespa como produto, é possivel evocar um
conceito que vem sendo muito utilizado e discutido na academia e na industria: a ideia de
digital twin (gémeo digital). Nao ha uma definigdo consensual sobre o “gémeo digital”,

mas € possivel comecarmos a entender o digital twin:

7 Podemos perceber uma transicéo entre a producéo da banda Gorillaz e a ideia por tras de Aespa através
de Hatsune Miku. Hatsune Miku é um software representado por um avatar feminino que atua, desde 2007,
como uma espécie de idol virtual no Japdo (LAM, 2016). Hatsune faz parte de um projeto chamado
Vocaloids, onde existem outros softwares, apresentados enquanto avatares femininos. Hatsune Miku e as
outras Vocaloids apresentam sua virtualidade, assim como Gorillaz, entretanto abrindo as portas desse
desenvolvimento musical virtual para o cenario pop e o cenario dos girl groups.
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[...] como uma representacdo virtual de um produto fisico contendo informacdes sobre o
referido produto, com suas origens no campo da gestdo do ciclo de vida do produto. Em
um artigo anterior, Grieves expande essa definicdo descrevendo o Digital Twin como
formado por trés componentes, um produto fisico, uma representacao virtual desse produto
e as conexdes de dados bidirecionais que alimentam os dados do fisico para a representacdo
virtual, e das informacdes e processos desde a representacdo virtual até o fisico. (JONES
et al., 2020, p. 36, traducdo nossa)

De certa forma, esse processo de convergéncia entre o fisico e o ndo fisico dialoga
com as discussdes em torno do continuo de realidade-virtualidade de Milgram et al.
(1995), realizando de fato uma extrapolacao desse continuo, tal como ja apresentado pelos
autores deste artigo em outra ocasido quando mostramos a necessidade de rever a validade
das ideias de Milgram et al. que separam “real” e “virtual” (GOBIRA; SILVA, 2019, p.
65-67).

O interesse pelo tema de “realidades tecnologicamente assistidas” aumentou de
maneira significativa durante a pandemia. A impossibilidade de algumas vivéncias
presenciais levou a um aumento da iniciativa, principalmente das industrias criativas, de
producgdo de/em realidades alternativas a nossa realidade social. Do desenvolvimento de
jogos a plataformas digitais, de aulas a consultas online, incluindo “férias” através de
visita virtual a cidades e museus, em 2020 e 2021, passamos por um hype® de producéo e
desenvolvimento de ferramentas e plataformas digitais que atuaram no lugar de agdes
tradicionalmente realizadas presencialmente.

Apesar desse tipo de tecnologia ndo ser uma novidade,® a surpresa e o interesse no
conceito criado pelo Aespa pode ser atribuido ao assentamento da discussdo em relacédo
a transformacdo das realidades tecnologicamente assistidas em mainstream. Antes,
devido a dificuldade de acesso a tecnologia e, consequentemente, a falta de informacéo
por parte do pablico geral, as discussdes realizadas sobre as possibilidades poéticas das
realidades tecnologicamente assistidas eram segregadas a nichos académicos, industriais
e artisticos. Agora vemos a transformacdo em blockbuster dessa e de outras tecnologias
através de producdes diversas.

8 Entendido aqui como a instancia onde, “quando um novo potencial tecnoldgico é criado, cria-se também
um interesse midiatico e publicitario em cima desse novo potencial, assim como o desenvolvimento de
conceitos muito novos a respeito do potencial” (GOBIRA; MOZELLI, 2016, p. 4).

® Os primeiros passos no desenvolvimento de realidades tecnologicamente assistidas foi dado ainda na
década de 1950, com iniciativas como o desenvolvimento de um simulador de voos para pilotos da forga
aérea dos Estados Unidos (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002, p. 4).
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Hé& algumas décadas j& é possivel vermos, principalmente em filmes e séries de
acao, personagens utilizando tecnologias avancadas que expandem 0 universo criado
dentro das histdrias. Isso se tornava possivel, em alguns casos, em consequéncia da
interacdo entre “organismos” digitais ¢ os personagens das narrativas. Com o
aprimoramento e maior acesso a essas técnicas do audiovisual, elas se expandem para as
producdes da industria fonografica.

Aespa € um exemplo, dentro do mundo musical, de artistas que utilizam-se de seu
contexto social, da sua posicdo cultural e da especificidade de tratamento que vemos dada
aos idols, para tensionar e impulsionar a discussdo ndo somente sobre 0 seu universo
especifico (de mundos em realidade virtual, historias em quadrinhos e jogos digitais), mas
apresentando as suas extensdes digitais enquanto parte ativa e atuante da construcéo de
suas narrativas proprias. Os seus avatares ndo sdo entendidos enquanto “assistentes
virtuais”, enquanto as versdes digitais das integrantes. Eles sdo apresentados com
existéncias singulares, com caracteristicas proprias e cujos pensamentos/vontades/acoes
podem impactar diretamente nas integrantes organicas do grupo. Aespa é um reflexo da
existéncia no pos-digital: uma hibridacao da especificidade de suas integrantes, podendo
ser inteiramente bioldgicas ou inteiramente digitais.

A importdncia dos avatares ndo é subjugada, tal como vemos acontecer,
principalmente, em campanhas publicitarias, onde artistas, juntamente com alguma
companhia especifica, banalizam a existéncia de seus avatares enquanto ferramenta.
Vemos em Aespa, dentro de sua narrativa, a compreensdo dos seus avatares em toda sua
potencialidade. Elas tém suas proprias casas, seus préprios gostos, posam e tiram fotos,
atuam em seu mundo ao qual as integrantes biologicas tém acesso, e também tém acesso
ao nosso gquando usufruem da ubiquidade da tecnologia em nossa sociedade. Os seus
avatares nao sdo usados enquanto ferramentas para as integrantes biologicas na realidade
criada. Elas sdo, muitas vezes, as responsaveis por tras das acdes que levam a continuacéo
de sua historia. E por isso que a ideia de digital twin cabe bem na realidade criada por
Aespa, uma vez que € possivel entender os avatares digitais como parte das duas
realidades: a realidade das integrantes bioldgicas do Aespa e a realidade criada pelo
Aespa.

Aespa realiza o aproveitamento dos varios elementos tecnologicos e da industria

criativa j& incorporados no cotidiano. A partir deles avancam constituindo uma expressao
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cultural da convergéncia entre fisico e ndo-fisico, entre atual e virtual, cada vez mais
comum na vida das pessoas. Tanto a SM Entertainment quanto a Aespa entendem e
incorporam em sua producdo (inclusive em ato de consumo) a nossa transformacéo
constante em dados a serem coletados por diversos atores (governos, agéncias, industrias
e empresas diversas) com o intuito de analisar quem somos e como vivemos, projetando
nossos futuros e novas realidades.

Essa exposicdo da discussdo em relacdo a transformacéo social pela qual passamos
marcou permanentemente a trajetoria, ndo s6 do grupo Aespa, mas alterou a forma como,
a partir de entdo, essas especificidades produtivas do k-pop séo vistas com relevancia em
nossa realidade.

Considerac0es finais

O grupo Aespa foi pioneiro, mas ha outros grupos abrindo outros caminhos no
mesmo sentido que apontamos aqui. Podemos citar como exemplo o grupo SUPERKIND
(Deep Studio Entertainment), que teve seu debut realizado no dia 20 de junho de 2022
com uma caracteristica propria: um de seus 5 integrantes é um avatar de Inteligéncia
Artificial (Al), que ocupa um papel considerado principal nos grupos de k-pop: o de
centro.

SUPERKIND debuta trazendo ndo somente uma ideia de grupo musical. Ao

debutar apresentam, de acordo com sua empresa, um projeto no qual planejam uma

[...] criacdo de mundo em comunidade, com 0 objetivo de se tornar a primeira empresa de
entretenimento descentralizada. Ndo somos um f&-clube ou uma corporagéo de gestéo, mas
uma espécie de jogo! N6s queremos encontrar maneiras completamente novas de desfrutar
do k-pop. (DEEP STUDIO ENTERTAINMENT, 2022, tradugéo nossa)*®

Neste trecho conseguimos ver que a empresa que Criou O grupo procura se
relacionar aos assuntos mais discutidos no momento, como as Distributed Ledger
Technologies (DLTs). As potencialidades sdo realmente enormes e Deep Studio
Entertainment se mostra aderente as caracteristicas das DLTs muito reconhecidas nas
redes blockchains, mas ja compreendendo a necessidade de integracdo dessa discussao
com a ideia de metaverso, de Non-Fungible Token (NFT), de descentralizagdo. Ainda

10 Relato encontrado no site do grupo, disponivel através do link: <https://superkind.xyz/>
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assim, essa empresa ndo demonstra seguir todos os principios e estruturas de gestdo
comuns e possiveis no contexto das DLTSs, pois ndo se constitui como uma Decentralized
Autonomous Organization (DAO). Ao que parece, ela tem uma estrutura tradicional de
comando da empresa centralizado na sua presidéncia ou CEO (Chief Executive Officer).

SUPERKIND apresenta seu préprio mundo em realidade virtual: um ambiente
online aberto onde o publico pode jogar em sua versdo beta e, de acordo com as
realizacOes dos fas dentro do ambiente virtual, a propria histéria do SUPERKIND vai se
constituindo.

Diante de tudo isso, as reverberacdes que apresentamos no cenério pop sdo uma
continuacgdo do que vimos ao longo da histdria humana. No século XX, os discursos dos
grupos, bandas e solistas tinham uma concentracdo geografica no ocidente. Isso esta
sendo superado em razdo da extrapolacdo dos limites geograficos pelas producdes
culturais do oriente, algo que, neste artigo, pode ser visto atrelado com o desenvolvimento
tecnoldgico digital.

A nossa hipGtese ao comecar este artigo era que os meios de producdo no k-pop
coincidem com aqueles das artes digitais no uso de softwares e hardwares frutos do
desenvolvimento tecnolégico (implementados na industria e popularizados por ela). Os
produtos do k-pop dialogam esteticamente com esse campo das artes digitais, uma vez
que estdo sujeitos a0s mesmos processos de agenciamento que as obras produzidas nele.
De fato, vimos que ha similitudes entre o k-pop e as artes digitais em suas materialidades.
Essas similaridades se amparam no desenvolvimento histérico do campo da arte no século
XX, a partir das vanguardas, e com a consequente assimilacdo de alguns dos elementos
vanguardistas na criacdo da industria do pop no mercado fonografico ocidental nesse
mesmao século. O k-pop, como industria pop da Coreia do Sul, apropriou-se desses varios
elementos construindo varias realidades em suas empresas e produtos.

Conseguimos ver que as producdes dos artistas/produtores do k-pop agenciam
categorias e expressdes ja muito incorporadas ou originadas das artes digitais (como jogos
digitais, a realidade virtual, a interacdo, a imersdo, dentre inimeras outras) para levar o
resultado do seu trabalho a um puablico que se sente familiarizado com essas produgdes.
As especificidades técnicas e discursivas dessas producfes permitem o seu rapido

reconhecimento por parte do publico que é ativo nas possibilidades de interacdo nao
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apenas com idolos, mas com outros atores que fazem parte de um meio no qual todos
parecem mais proximos.

Frente as mudancas apresentadas em nossa realidade social em decorréncia do
desenvolvimento tecnoldgico na segunda metade do século XX, era de se esperar que 0s
campos confluissem. Testemunhamos no cenério pop sul-coreano a organizagdo e
potencializagdo do fazer cultural em uma inddstria ao mostrarem-se criteriosos na
utilizacdo da tecnologia digital em seus diferentes aspectos para tensionar ou convergir
enguanto criam novos produtos.

Vivemos um momento em que ndo € mais possivel um retorno a forma de vida de
antes da difusdo/popularizacdo das tecnologias digitais. A transformacéo tecnoldgica
digital da sociedade ndo somente se apresenta como facilitador de tarefas diversas, mas
em muitos casos € a unica forma de realizacdo de tarefas. Nés ndo existimos apenas
fisicamente. A extensdo do nosso corpo em rede (GOBIRA; SILVA; PORTUGAL, 2021)
interfere de maneira tdo clara em nossas vidas que agora uma conscientizacdo geral dessa
realidade é indispensavel.

Aespa mostra, fora do mundo académico e para um publico infantil e adulto, a
importancia da discussao sobre a confluéncia entre a producgéo nas artes digitais e nas
indUstrias, salientando a reconfiguracdo da realidade humana face a tecnologia digital. As
suas 8 membras realizam uma producao que instiga reflexdes como estas que trouxemos
aqui. Reflexdes que partem da compreensdo da possibilidade de relacdo das producdes
do campo das artes digitais com o k-pop, com este mostrando a seus fas, e a todos de sua
indUstria, uma percepc¢do mais direta e pratica do impacto da tecnologia digital em nossas
vidas.

Aespa trouxe a luz desdobramentos tridimensionais da nossa forma de vida. Uma
vida que tem se expressado em uma realidade pés-virtual na qual essa existéncia é
registrada e se torna onipresente sob demanda (nossa ou de terceiros), sustentada na
proliferacdo dos ambientes constituidos através de assisténcia tecnolégica. Aespa é um

produto desse processo vivido.
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