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Resumo: Este trabalho explora a sinergia entre o K-pop, o design e a inteligéncia
artificial, analisando como essas areas interagem para moldar novas formas de
expressao cultural e artistica. Utilizando a metodologia de Design Thinking, o estudo
investiga a integragdo da inteligéncia artificial no K-pop, através de um recorte com
foco nos grupos musicais AESPA, PLAVE e MAVE:, que utilizam avatares virtuais e
tecnologias avangadas para criar experiéncias inovadoras e imersivas. A pesquisa
destaca o K-pop como um fendmeno global, impulsionado por estratégias de design,
marketing e tecnologia, e discute tanto o potencial quanto os desafios da incorporagao
da inteligéncia artificial no entretenimento. Através de varias informacgdes analisadas
durante o processo investigativo dos pontos positivos, negativos e interessantes, ou
seja, da analise PNI e de algumas matrizes decisérias. Concluimos até o momento a
existéncia de uma convergéncia entre cultura pop, tecnologia e design que podera
influenciar de uma maneira significativa no futuro do K-pop e da musica em geral. Os
trabalhos seguem através dos estudos bibliograficos com o intuito de um
aprofundamento no tema abordado para conclusées mais abrangentes.

Palavras-chave: K-pop. Inteligéncia Artificial. Design Thinking. Avatares Digitais.
Cultura Pop.

INTRODUGAO

De acordo com Choi e Maliangkay (2015), no seu livro K-pop Live: Fans, Idols, and
Multimedia Performance, o K-pop transcende seu papel como um género musical,
transformando-se em um espetaculo multimidia que, por meio da tecnologia e das
midias digitais, possibilita novas formas de interagao entre fas e idolos, promovendo
uma cultura participativa global. O cenario do entretenimento contemporéneo esta
cada vez mais marcado pela intersecdo entre tecnologia e cultura, com destaque
especial para o impacto do K-pop, um dos maiores fendmenos culturais das ultimas

décadas. O género, conhecido pela sua combinagao unica de musica, danga e visuais



3°CONGRESSO _

TUDO E X ENCONTRO ﬁ
g CluE“Colﬂ' DE EXTENSAO e

UNIVERSITARIA ~  Guroa &

cativantes, ndo apenas cativou milhées de fas ao redor do mundo, mas também se
tornou um estudo de caso relevante para o uso de tecnologias emergentes, como a
inteligéncia artificial (IA) e o design. Através da integracao de IA em diversos aspectos
da producédo musical, visual e de interagdo com os fas, o K-pop oferece um terreno
fértil para a investigacdo de como diferentes areas, como design, tecnologia e cultura
pop, podem se interrelacionar.

Assim, a obra de Byung-Chul Han é essencial para entender a relagéo entre tecnologia
e cultura. Em A Sociedade da Transparéncia (2012), Han observa que "o digital
possibilita uma transparéncia total", o que no K-pop se reflete na forma como os
grupos interagem com o publico em tempo real, muitas vezes através de avatares e
realidades virtuais. Além disso, em suas reflexbes sobre o capitalismo
contemporaneo, Han argumenta que, no seu livro Psicopolitica: O neoliberalismo e as
novas técnicas de poder (2014), "o hipercapitalismo atual dissolve totalmente a
existéncia humana numa rede de relagbes comerciais", o que pode ser claramente
visto no modo como a experiéncia de consumo no K-pop se expande para além da
musica, incorporando elementos de design, marketing e tecnologia para criar uma
rede complexa de produtos culturais comercializaveis. Grupos como AESPA, PLAVE
e MAVE:, que utilizam IA de maneiras inovadoras, exemplificam essa sinergia entre
design, K-pop e tecnologia, ampliando as fronteiras do que significa "autenticidade"
em um ambiente cada vez mais mediado pela tecnologia.

Grupos como AESPA, PLAVE e MAVE:, que utilizam |IA de maneiras inovadoras,
exemplificam a sinergia entre design, K-pop e tecnologia. AESPA, por exemplo,
combina performances ao vivo com avatares virtuais, criando um ambiente hibrido de
interacao entre a realidade e o digital, enquanto PLAVE e MAVE: exploram a criagao
de personagens virtuais e experiéncias imersivas, estabelecendo uma nova forma de
engajamento com os fas. Como argumenta Norman (2013), "o design € fundamental
para a criacdo de experiéncias", e ao aplicar essa nogdo ao contexto do K-pop,
percebemos como o design grafico, o visual dos albuns, os conceitos visuais e as
apresentacdes performaticas sdo cuidadosamente elaborados para gerar conexdes

emocionais profundas com os consumidores.
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A metodologia de Design Thinking, descrita por Brown e Katz (2009), € um modelo
ideal para analisar essa intersecao. Ela é orientada pela empatia, colaboragao e
experimentacdo, sendo amplamente usada em projetos que buscam inovagao
centrada no usuario. No contexto desta pesquisa, a metodologia sera usada para
investigar como |IA e design podem trabalhar juntos para criar experiéncias que
envolvem o publico de K-pop de maneira unica.

A sinergia entre IA, K-pop e design torna-se uma fronteira importante de estudo,
especialmente em setores como o entretenimento, onde a inovagédo visual e
tecnolégica desempenha um papel crucial. Grupos como MAVE:, compostos de
avatares totalmente digitais, revelam as possibilidades futuras de criagdes
completamente baseadas em IA, levantando questdes sobre autenticidade, autoria e
a transformacao do conceito de identidade no meio musical e visual.

Esta pesquisa busca, portanto, explorar o impacto da |IA no design de grupos K-pop,
e como essa tecnologia molda novas formas de expresséao artistica e interagdo com o
publico. E até que ponto o uso de IA ndo apenas altera a maneira como o conteudo é

produzido, mas também redefine a relagao entre artistas, tecnologia e consumidores.

METODOS

Sera utilizado a metodologia Design Thinking para o desenvolvimento do projeto. O
Design Thinking, um processo inovador e criativo, possibilita termos um pensamento
mais critico e se concentrar no ser humano, refletindo nas suas necessidades e seus
problemas. Possui 4 fases principais, imersdo, analise e sintese, ideagao e
prototipagdo, que podem ser modificadas conforme demanda do projeto. Para esse
estudo, na primeira fase de imersao, onde sdo desenvolvidas as pesquisas, sera feito
um recorte em 3 grupos musicais, AESPA, PLAVE e MAVE:, estes grupos serao
estudados com foco nos itens: inovagao, popularidade, design e produgado. A partir
dos resultados das pesquisas iniciais sera utilizado também como ferramenta uma
pesquisa exploratéria feita para os consumidores do Kkpop responderem e
expressarem sua opinido sobre este assunto. Em seguida, sera trabalhada a etapa de
analise e sintese para organizar as informagdes, por meio sistema de PNI, onde seréo

analisados os pontos positivos, negativos e interessantes de cada grupo. Por fim, sera
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feita uma matriz de posicionamento sobre a funcionalidade da aplicabilidade da

inteligéncia artificial nos grupos e nas musicas de K-pop através do recorte proposto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os grupos abaixo foram analisados através do sistema PNI, uma avaliagdo que
consiste em pontos positivos, negativos e interessantes sobre a utilizacao de

inteligéncia artificial no K-pop juntamente com design.

Figura 1 - AESPA

Fonte: SM Entertainment

Jeong e Kim (2023), no artigo “What makes 'aespa’, the first metaverse girl group in
the K-pop universe, succeed in the global entertainment industry?”, AESPA, um grupo
feminino de K-pop criado pela SM Entertainment, destaca-se por combinar membros
reais e virtuais. O grupo integra tecnologia ao seu conceito, com quatro membros reais

e quatro avatares virtuais que coexistem em apresentacdes e videoclipes.

Os pontos positivos incluem o uso inovador de avatares e uma narrativa futurista que
destaca o grupo, videoclipes ricos em elementos digitais e IA, expandindo a
criatividade visual, além do planejamento estratégico da empresa e da identidade
visual marcante com estética neon, moda high-tech e tecnologia. O ponto negativo é
a inflexibilidade para explorar outros conceitos devido ao planejamento prévio. Por
fim, os pontos interessantes sao a exploragado da dupla identidade (real e virtual), a
maior interagédo entre fas e artistas, e as oportunidades de marketing com |IA, como

eventos imersivos.
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Figura 2 - PLAVE

Fonte: VLAST Entertainment

Segundo Delivered Korea (2024), o grupo PLAVE utiliza personagens virtuais no K-
pop, que sdo animados a partir de artistas reais por meio da tecnologia de captura de
movimento. Nesse processo, o artista real é gravado durante a performance, e o
personagem virtual é criado sobre essa gravagao, trazendo uma nova dimensao ao

entretenimento.

Os pontos positivos do PLAVE incluem a capacidade dos avatares de atuarem em
varias plataformas simultaneamente, criando proximidade com fas globalmente, e a
oportunidade de artistas pouco conhecidos se reinventarem e a |A permite contar
histérias imersivas, integrando-as nas musicas e performances. Entre os pontos
negativos, estdo a excluséo de fas que preferem entretenimento tradicional, falhas
técnicas nas performances virtuais e a falta de conexdo emocional com artistas
humanos. Por outro lado, o ponto interessante é como o grupo pode expandir-se para
midias diversas, como séries e jogos, proporcionando experiéncias imersivas com

tecnologias como VR e AR.
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Figura 3 — MAVE:

Fonte: Metaverse Entertainment

Conforme EIl Pais (2023), MAVE: € um grupo feminino de K-pop totalmente virtual
criado pela Metaverse Entertainment. Composto por quatro membros virtuais, estreou
em janeiro de 2023, utilizando tecnologias como animac&o 3D, IA, realidade

aumentada e captura de movimentos, resultando em performances digitais realistas.

Os pontos positivos de MAVE incluem a capacidade de explorar conceitos artisticos
futuristas e realizar performances sem limitagdes fisicas, além de alcancgar fas
globalmente com conteudo personalizado. Ja os pontos negativos envolvem os altos
custos de manter avatares digitais e a dependéncia de tecnologia avangada, que pode
desatualizar o grupo. Por outro lado, € interessante como MAVE pode interagir em
multiplas plataformas digitais, criar historias continuas com IA e oferecer experiéncias

imersivas com AR e VR.

CONCLUSOES

Com base nos nossos estudos em andamento sobre a sinergia entre tecnologia e K-
pop, observamos que essa fusdo esta redefinindo o futuro da mdusica e do
entretenimento global. Grupos como AESPA, PLAVE e MAVE exemplificam o impacto
da Inteligéncia Atrtificial e de tecnologias avangadas, como captura de movimentos e
avatares virtuais, na criagdo de novas formas de expressao artistica. Grupos que
equilibram a tecnologia com a presenga humana, como AESPA, parecem ter maior
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potencial de sustentabilidade a longo prazo, ao passo que grupos totalmente virtuais,
como PLAVE e MAVE, exploram novas fronteiras, mas enfrentam barreiras

financeiras e técnicas mais intensas.
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