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Abstralkt

Relacje paraspoteczne w kulturze. Idolizacja i interakcje fanéw w Japonii
i Korei Potudniowej

Relacje paraspoteczne oraz idolizacja celebrytéw to istotne zjawiska w kulturze popu-
larnej Korei Potudnioweji Japonii, gdzie przemyst rozrywkowy odgrywa niebagatelna
role w spoleczenistwie. Intensywny kontakt z idolami poprzez media spofecznosciowe,
transmisje na zywo i réznorodne formy interakcji medialnych tworzy ztudzenie bli-
skosci, ktére moze prowadzi¢ do szeregu zagrozen psychologicznych i spotecznych.
Idolizacja wywiera presje na samych celebrytéw, ktérzy do§wiadczaja nadmierne;j
kontroli i cyberprzemocy, a takze wplywa na fanéw uzalezniajacych sie od jedno-
stronnych relacji. Skrajne przypadki obsesyjnego zaangazowania, jak stalking czy
ekstremalne reakcje na zycie prywatne idoli, ukazuja ciemne strony tego zjawiska.
W niniejszym rozdziale pragniemy przeanalizowaéd negatywne skutki relacji paraspo-
fecznych i idolizacji, wskazujac na konieczno$é edukacji medialnej 1 wypracowania
zdrowszych wzorcéw interakcji w przestrzeni kultury popularne;.

Stowa kluczowe: Japonia, Korea Potudniowa, K-pop, otome, relacje paraspoteczne

Abstract

Parasocial Relationships in Culture. Idolization and Fan Interactions
in Japan and South Korea

Parasocial relationships and celebrity idolization are significant phenomena in the
popular culture of South Korea and Japan, where the entertainment industry plays
akey role in society. Intensive contact with idols through social media, live broadcasts,
and various forms of media interaction creates an illusion of closeness, which can lead
to a range of psychological and social risks. Idolization puts pressure on the stars
themselves, who experience excessive control and cyberbullying, and also influences
fans, who become addicted to one-sided relationships. Extreme cases of obsessive
involvement, such as stalking or extreme reactions to idols” private lives, reveal the
dark side of this phenomenon. In this chapter, we aim to analyze the negative effects
of parasocial relationships and idolization, pointing to the need for media education
and the development of healthier patterns of interaction within popular culture.

Keywords: Japan, South Korea, K-pop, otome, parasocial relationships



Relacje paraspoleczne, definiowane jako jednostronne wiezi emo-
cjonalne i spoleczne, ktére jednostki tworzg z osobami publicznymi
lub fikcyjnymi, stanowig istotny obszar bada. W dobie globalizacji
mediéw i cyfryzacji kultury popularnej, zjawisko to zyskuje na zna-
czeniu. Japonia i Korea Potudniowa jako kraje o silnie rozwinietych
i zréznicowanych kulturach fanowskich stanowia wyjatkowa prze-
strzen do analizy mechanizméw paraspolecznych.

W Japonii relacje paraspoleczne manifestujg si¢ m.in. poprzez
gry otome — produkcje skierowane do kobiet, ktére moga wchodzi¢
w interakcje z postaciami fikcyjnymi. Zaangazowanie jest ogromne,
gdyz to wlasnie uczestniczki same tworza wlasng historie oraz ini-
cjujg dzialania. Takie rozwigzania pozwalajg na poczucie budowania
intymnej wiezi z bohaterami i kreowanie do§wiadczenia bliskiego
rzeczywistym emocjom.

W Korei Potudniowej kultura K-popu stanowi za$ przyktad
paraspofecznych interakcji w odniesieniu do realnych, lecz niedo-
stepnych dla fandéw artystéw. Intensywna aktywnoéé fandoméw,
obecno$¢ w mediach spotecznosciowych oraz organizacja wydarzen
fanowskich umozliwiaja jednostronne, ale silnie emocjonalne wiezi,
ktére wplywaja zaréwno na zachowania konsumenckie, jak i na
tozsamo$¢ fandéw.

Naszym celem jest analiza negatywnych konsekwencji relacji pa-
raspofecznych i idolizacji, ze szczegélnym uwzglednieniem potrze-
by rozwijania edukacji medialnej oraz ksztattowania zdrowszych
wzorcdw interakcji w obrebie kultury popularnej. Zwracamy réw-
nieZ uwage na zagrozenia wynikajace z nadmiernego zaangazowania
emocjonalnego w tego rodzaju wiezi. Dla wielu 0os6b nawigzywanie
emocjonalnych wiezi z fikcyjnymi postaciami czy idolami K-popu jest
tatwiejsze niz wchodzenie w relacje w $wiecie rzeczywistym. Dodat-

kowo media spolecznosciowe wzmacniajg to zjawisko — powstaja edity,
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fanowskie tresci czy let’s playe z gier otome, ktére stale podtrzymuja
i poglebiaja te wiezi. Wiasnie dlatego warto zwrdcié uwage na me-
chanizmy stojgce za relacjami paraspolecznymi oraz na potencjalne

zagrozenia, ktére moga z nich wynikaé.

Relacje paraspoteczne

Nowe media wytworzyly w spoleczeristwie iluzoryczne poczucie
blisko$ci. Wspoélcze$nie mozemy komunikowad sie niemal z kazde-
go miejsca na §wiecie za posrednictwem urzgdzen audiowizualnych
z niemal kazdego zakatka $wiata, a jedyng dzielacg nas barierg po-
zostaje ekran. Obraz, ktéry widzimy przed oczami, imituje wspdlne
spedzanie czasu i wrazenie budowania relacji twarzg w twarz, cho¢
w rzeczywisto$ci stanowi jedynie ich namiastke.

O ile interakcje wirtualne moga by¢ dwukierunkowe (nadawca
wysyla komunikat do odbiorcy i vice versa), o tyle niekoniecznie musz3.
Jednostronna komunikacja, kiedy to odbiorca jest biernym stuchaczem,
anadawca nieustannie przesyla do niego komunikaty, nastepuje m.in.
podczas ogladania telewizji, filmu albo grania w gre wideo. Wtedy
réwniez mamy do czynienia z formowaniem si¢ relacji, cho¢ te nazy-
wane s3 paraspolecznymi, czyli — innymi stowy — quasi-spotecznymi.

Relacja paraspoteczna jest relacja psychologiczng, w ktérej do-
$wiadczamy iluzji bliskosci i znajomosci z podmiotem, z ktdérym nie
mamy rzeczywistego kontaktu'. Zwigzek ten wzbudza autentyczne
uczucia, takie jak tesknota, zazdro$¢ czy pozadanie, a takze pobudza

1 D.Horton, R.R. Woh, Mass Communication and Para-Social Interaction. Observa-
tions on Intimacy at a Distance, ,Psychiatry. Journal for the Study of Interpersonal
Processes” 3 (2006) nr 1, https://www.participations.org/03-01-04-horton.pdf
(30.04.2025).
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nas do angaZzowania si¢ np. poprzez konsumowanie mediéw i tresci
z udziatem podmiotu®. Podmiotem moze by¢ tutaj zaréwno czlowiek,
jak i postaé fikcyjna.

Teoretycznie czlowiek jest w stanie odréznié rzeczywisto$é od fik-
cji, jednak robi to niejako z opdéZnieniem. To strategia przetrwania,
ktéra — na wszelki wypadek — wysyla bodziec do naszego mézgu, aby
pierwszg interakcje z danym obiektem odebral jako realng, gdyby
ten okazal si¢ zagrozeniem. Te kilka milisekund, podczas ktérych
nasza $wiadomo$¢ dochodzi do konkluzji, zdazyto juz uruchomié
prace hormondw i wzbudzi¢ w nas emocje. Konsumowanie medidéw
uruchamia ten mechanizm nieustannie, do tego stopnia, Ze po czasie
przestaje on by¢ juz potrzebny’.

Zjawisko to okreéla si¢ jako suspension of disbelief (tj. zawieszenie
niewiary) i zostalo ono wprowadzone do terminologii przez Samu-
ela Taylora Coleridge’a w jego dziele Biographia Literaria. Oznacza
~akceptacje mato prawdopodobnych sytuacji w fabule, tak aby mozna
bylo cieszy¢ sie historig™. Obecnie termin ten zostal jednak rozsze-
rzony, a jego sfownikowa definicja brzmi: ,zachowywanie sie tak, jakby
wierzylo sie, Ze to, co si¢ widzi, slyszy lub czyta, jest prawdziwe badZ
realne, mimo $wiadomoéci, ze tak nie jest”. Innymi stowy, aby w pelni
cieszy¢ sie rozrywka, np. t3 pochodzacg z mediéw, celowo staramy sie
zapominad, Ze to, czego do$wiadczamy, nie jest realne. Przy takich
mechanizmach psychologicznych trudno nie uwierzy¢, ze znamy jakis

2 R. Tukachinsky Forster, Parasocial Romantic Relationships. Falling in Love with
Media Figures, Maryland 2021, s. 1.

3 Tamze,s. 5.

4 Por. ,acceptance of unlikely situations in a plot so that the story can be enjoyed” —
M. Danesi, Dictionary of Media and Communications, New York 2009, s. 281.

5  Por. ,the act of behaving as if you believe that what you are seeing, hearing, or re-
ading is real or true, although you know that it is not” — Suspension of disbelief,
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/suspension-of-disbelief
(30.04.2025).

83



OLIWIA FLOREK, ALICJA GUZIOR

podmiot bardzo dobrze, mimo Ze ta ,znajomoé¢” wynika tylko z — dla
przyktadu — stuchania wywiadéw czy uczestniczenia w koncertach.

Kolejnym istotnym elementem relacji paraspolecznych s3 roz-
stania. Moment, w ktérym koriczymy serial, gre lub ksigzke badZ
nasz ulubiony piosenkarz czy aktor bierze §lub — immersja zostaje
zaburzona i jeste$my zmuszeni skonfrontowad sie z rzeczywisto-
$cig. Wtedy z kolei mamy do czynienia z parasocial breakup, czyli
paraspolecznym zerwaniem. Jak opisuje Jonathan Cohen: ,Badania
wykazaty, ze chociaz rozpad relacji paraspolecznych jest mniej stre-
sujgcy niz rozpad bliskich zwigzkéw, to przebiega wedtug podobnych
schematéw™. Dodatkowo, jak w przypadku rzeczywistych relacji
spolecznych, stres ten, zwigzany z (wyobrazonym) rozstaniem, zalezy
od intensywnoéci relacji’.

Tego typu quasi-zwigzki, opierajace si¢ na mechanizmach psycho-
logicznych i relacjach fan—podmiot, s3 zauwazalne m.in. w popkul-
turze (czy moze nawet fankulturze) Japonii oraz Korei Potudniowej,
tworzac nie tylko silne spotecznoéci fanéw, ale réwniez dopuszczajac
potencjalne zagrozenia.

6  Por. ,Research has found that though the dissolution of parasocial relationships
is less stressful than that of close relationships, it follows some similar patterns” —
K. Eyal, J. Cohen, When good friends say goodbye. A parasocial breakup study, ,Jo-
urnal of Broadcasting & Electronic Media” 50 (2010) nr 3, https://go.gale.com/
ps/i‘do?p:AONE&u:googlescholar&id:GALE|A157946574&v:2.1&it:r&sid
=AONE&asid=o0fo8d34a (30.04.2025).

7 Tamze.
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Relacje paraspoteczne w grach otome

Definicja otome

Otome to ,termin uzywany w japofiskim przemysle gier elektronicz-
nych, odnoszacy sie do kategorii produkcji opracowanych i sprze-
dawanych wylacznie do konsumpcji przez kobiety i dziewczeta™.
Przewaznie uznawane jest za podgatunek powiesci wizualnej’, ktéry
wyrdzniajg nastepujace elementy:

» protagonistka zawsze jest plci zedskiej;

» gléwnym elementem fabularnym jest romans;

» romans ten rozwija si¢ miedzy protagonistks i jednym z — naj-
czesciej kilku — NPC™, zazwyczaj plci meskiej, okreslanych jako
love interests (LI);

» wybory podejmowane przez gracza podczas rozgrywki doprowa-
dzaja do jednego z kilku mozliwych zakoriczen (w wielu przypad-
kach podzielonych na dobre, zfe, rzadziej neutralne).
Takategoria powstala z checi zagospodarowania rynku gier wideo

skierowanych do kobiet w Japonii. Wczesniej byt on zdominowany

8 Por. ,term used within the Japanese electronic gaming industry, refers to a cate-
gory of games developed and marketed exclusively for the consumption of women
and girls” — H. Kim, Women’s Games in Japan. Gendered Identity and Narrative
Construction, ,Theory, Culture & Society” 26 (2010) nr 2—3, s. 166.

9 Gry oparte na wyborach z rozgaleziajaca sie narracja, wykorzystujace fragmenty
prozy do opowiadania historii. Zazwyczaj majg statyczne tla i grafike postaci lub
tla i grafiki postaci z ograniczonymi animacjami. Powiesci wizualne (VN) moga
zawieraé roznorodne mechaniki [,Choice-based games with branching narrative
featuring prose passages to tell their stories. Usually, they have static backgrounds
and character art, or backgrounds and character art with limited animations. VNs
can have a variety of mechanics”] — T. Kristen Finley, Branching Story, Unlocked
Dialogue. Designing and Writing Visual Novels, Floryda 2023.

10 Non-playable character — postaé niegrywalna.
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przez mezczyzn, ktérzy — co istotne — mieli juz do dyspozycji gry
randkowe tworzone specjalnie z myslg o nich™.

Japoriczycy (zresztg Koreariczycy i Chiniczycy niejednokrotnie
réwniez) tworzg quasi-zwigzki z réznymi postaciami fikcyjnymi, nie
tylko tymi z gier, lecz takze z anime™ czy wirtualnymi idolami, taki-
mi jak Hatsune Miku". Otome s3 jednak ciekawszym przypadkiem
do przestudiowania, a to ze wzgledu na charakter rozgrywki i kon-
strukcje mechaniki, ktére w zasadzie opieraja si¢ wladnie na budowa-

niu relacji paraspolecznych i jak najwiekszej immersji.

Interakcje z postaciami fikcyjnymi - rozwéj relaciji,
mechanika rozgrywki, immersjai,czwarta sciana”

Otome z definicji skupia sie na budowaniu relacji miedzy postaciami,
jednak w tym przypadku nie ogladamy interakeji aktoréw, a jeste-
$my jednymi z nich. Protagonistka (czyli ad literam gracz — my sami)
nawigzuje wiez z jednym z LI: nabieraja do siebie zaufania, wspdlnie
stawiajg czola trudnosciom, niejednokrotnie s3 dla siebie wsparciem —
w zasadzie przechodzg przez naturalne etapy tworzenia zwigzku.
Trudno oprzed sie wrazeniu intymnosci i realno$ci takiej komunikacji,
zwlaszcza gdy postaé, z ktérg romansujemy, patrzy prosto na nas, a na-
wet przemawia do nas ludzkim glosem dzieki pracy utalentowanych

11 Famitsia, KERIT7 —LDER T “rA AT R" 0@ FLEE - BNEFRAY
AEa1— SEDICEBIELSHEE" #FHK! ?, heeps://www.famitsu.com/
news/201506/29081240.html (30.04.2025). Artykut jest elektroniczng wersja pa-
pierowego wydania ,Weekly Famitsa”.

12 W Japonii to ogélny termin na animowane produkcje, a miedzynarodowo — okre-
§lenie animacji pochodzgcych z Japonii.

13 Wirtualna idolka, ktérej glos opracowano w programie VOCALOID (syntezator
$piewu stworzony przez firm¢ YAMAHA), nalezaca do Character Vocal Series
(czyli do najpopularniejszego zbioru gloséw od Crypton Future Media). Dawca
glosu Miku jest Fujita Saki, a autorem standardowej ilustracji — KEI
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aktoréw glosowych. Dodatkowo przez calg rozgrywke to my podej-
mujemy decyzje, jak ma potoczy¢ si¢ nasza historia — ta sprawczo$é
naklada na nas pewng odpowiedzialno$é i daje poczucie immersji.

Nie s3 to jednak jedyne mechanizmy majace na celu zbudowanie
iluzji uczestnictwa w zyciu §wiata przedstawionego. W otome czesto
mozna nazwac bohaterke wlasnym imieniem, a niektdre §wiezsze pro-
dukcje dajg mozliwos$¢é stworzenia swojej postaci w kreatorze. Starsze
gry nie oferowaly takich rozwigzan i prezentowaly gotowsg sylwetke
protagonistki, ale mozna bylo bez problemu wylaczy¢ jej widocznosé,
skutecznie pozbywajac sie ,przeszkody”.

Gra, ktéra ze swojg immersywnoscia poszla o krok dalej, byto
koreaniskie Mystic Messenger — otome w wersji mobilnej od Cheritz.
Tytut zyskal popularnosé daleko poza granicami Azji, a wszystko
dzieki innowacyjnej rozgrywce oraz przede wszystkim jego dostep-
noséci. Otome przewaznie byly bowiem produkcjami drogimi, czesto
przeznaczonymi na przenosne konsole (co, notabene, réwniez byto
strategia zawigzywania relacji — ulubione postacie zawsze byty pod
reka). Mystic Messenger nie doé¢, ze bylo tytutem darmowym (poza
mikroplatno$ciami, ktére nie byly wymagane do przejicia gry), to jesz-
cze dostepnym na urzadzeniach, ktére s3 nieodlgczng czeécia naszej
codziennosci.

Interfejs gry posiadat nietypowa konstrukcje — po uruchomieniu,
na pulpicie ftudzgco przypominajacym ekran smartfona, pojawiaty sie
takie aplikacje jak e-mail, pofaczenia glosowe, wiadomosci teksto-
we, galeria czy chatroom funkcjonujacy jak dawny Messenger lub
WhatsApp. To wlasdnie na tymze chatroomie prowadzono narracje,
co sprawialo wrazenie, jakby gracz zwyczajnie pisal ze znajomymi.

System chatéw wprowadzil jeszcze co$, co w spolecznosci fanow-
skiej stafo sie zartem $rodowiskowym — mianowicie limit czasowy.
Konkretne dyskusje otwieraly sie o okreslonej godzinie, nieraz nawet
w §rodku nocy, a jesli nie udato si¢ wzig¢ w nich udziatu w odpowied-
nim przedziale czasowym — przepadaly. Wtedy pozostawaly dwie
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opcje: wyda¢ walute gry na powtdrzenie chatu lub przeczytad, co po-
stacie pisaly pod naszg nieobecno$¢ (ta druga opcja dodaje kolejng
warstwe realnosci — LI funkcjonuja niezaleZnie od nas i integruja sie
miedzy sobg).

Kolejng istotng funkejg, ktérg spopularyzowalo Mystic Messenger,
byly potaczenia glosowe. Postacie mogly dzwoni¢ do nas po zakon-
czeniu niektérych chatéw albo my sami moglismy wykonywa¢ telefon
do nich. Ludzki glos wydobywat si¢ z urzadzenia i ponownie budowat
iluzje prawdziwej interakcji oraz nawigzywania wiezi.

I wreszcie, w tych wszystkich prébach budowania relacji miedzy
graczem a postacig, pojawia sie ostateczny zabieg narracyjny — przela-
manie czwartej $ciany. To moment, w ktérym umowna granica oddzie-
lajaca fikcje od rzeczywistosci zaciera sie: bohater zwraca sie bezpo-
$rednio do odbiorcy lub podwaza nature $§wiata, w kedrym sie znajduje.
W Mystic Messenger dzieje si¢ to wielokrotnie, zwlaszcza podczas
interakcji z postacig 707, ktdra zdaje sie mieé¢ §wiadomosé, ze jest
zamknieta w grze randkowej. W rozmowach niekiedy subtelnie wspo-
mina, ze wie o perypetiach gracza z réznymi LI, deklaruje swoja lojal-
no$¢, niezaleznie od wybranej przez niego $ciezki rozgrywki, a nawet
wyraza niepokdj, ze gracz moze sie nim znudzié i zrestartowaé gre.
To jedynie wigzka kodéw oraz dobrze skonstruowana narracja, ale
dla kogo$ przywigzanego do postaci to idealna pozywka dla relacji
paraspoteczne;.

Cho¢ te mechanizmy nie s3 powszechne dla otome w og6lnym
rozrachunku, nakreslily one pewien kierunek i zapoczatkowaly trendy
nie tylko dla twércow japoriskich. Dla przyktadu zaczelo wychodzi¢
wiecej otome w stylu chatéw i videochatéw (Blooming Panic, A Date
with Death, ERROR143 itp.), a nowe techniki immersji zaproponowane
przez Cheritz zaczely podsuwaé pomysty deweloperom na stworzenie
wlasnych. Chifskie otome mobilne Love & Deepspace od Papergames
z 2024 roku wprowadzito modele 3D postaci, a niedawno, bo 22 stycz-
nia 2025 roku, réwniez funkcje kalendarzyka menstruacyjnego, dzieki
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keéremu LI wiedzg, kiedy graczka miesigczkuje, i generuja dialogi
dostosowane do tej ewentualnosci.

Japoriczycy stworzyli wiec kategorie gier wprost idealng do eska-
pizmu, ktdra wcigz sie rozwija. To z kolei nie dziwi, jesli weZmie sie
pod uwage, jak funkcjonuje japoniskie spoteczenistwo.

Japonski kontekst kulturowy i spoteczny w odniesieniu
do relacji paraspotecznych z postaciami fikcyjnymi

Jak zwrécit uwage Siddharth Garg: ,Definicja stownikowa «Otaku»
odnosi sie do osoby, ktéra jest zafascynowana anime, manga lub inny-
mi formami rozrywki pochodzgcymi z Japonii. Otaku s3 stereotypo-
wo przedstawiani jako grupa ludzi o stabych umiejetnoséciach spotecz-
nych. Uwaza sie ich za antyspolecznych; zawsze zyjacych w $wiecie
fantazji”*. Fakt, Ze Japoniczycy maja osobne okreslenie na tego typu
indywidua, w pewnym stopniu podkresla, jak mocno zaangazowani
potrafig by¢ w popkulture czy hobby w ogéle, nawet jesli jest ono
niszowe. Istniejg przeciez np. densha otaku — czyli mitosnicy kolei.
W Japonii mamy réwniez do czynienia z kulturg oshikatsu, ktéora
stlumaczy sie jako «wspieranie swojego ulubierica» — dotyczy wszyst-
kich aktywnoéci, w ktére angazuja sie fani, aby okazaé swojg mitosé
i oddanie ukochanym idolom, postaciom, a nawet druzynom spot-
towym. Ta jaskrawa kultura obejmuje szeroka game dzialari i kolek-
cjonowanie d6br oshikatsu, takich jak merch i pamiatki, pozwalajace

14 Por. ,The dictionary definition of ‘Otaku’ refers to a person who obsesses over
anime, manga or other forms of entertainment that comes from Japan. Otaku are
stereotyped as a group of people with poor social skills. They are considered to be
antisocial; always living in a fantasy world” — S. Garg, From Pronoun to Identity.
Tracing the History of the Word Otaku, ,Journal of Arts, Culture, Philosophy, Re-

ligion, Language and Literature” 1 (2017) nr 3, s. 21
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fanom manifestowaé swoja pasje w kreatywny i namacalny sposéb™.
Wobec tego fani nie tylko angazuja sie w swoje zainteresowania emo-
cjonalnie, lecz takze finansowo. Malo tego, Japoniczycy praktykuja
takZe seichi junrei, czyli ,pielgrzymowanie” do lokacji, ktére ukazane
byly w anime, mangach lub innych mediach fanowskich™.

Fascynacja fikcja wsrdd czesci japonskiego spoleczenstwa bywa
postrzegana jako przesadna i niekiedy wzbudza mieszane reakcje —
réwniez w samej Japonii. Takim przypadkiem byl Akihiko Kondo,
ktéry w 2018 roku poslubil Hatsune Miku. Jak napisata Emiko Jozuka:
~Naukowcy twierdzg, ze takie wydarzenia sa wskaZnikiem szerszych
trenddw technologicznych i zjawisk spotecznych. Interakcje cyfrowe
coraz cze$ciej zastepujg bezposrednie kontakty miedzyludzkie na ca-
tym $wiecie. A poniewaz firmy takie jak Google, Amazon i Tencent
inwestuja miliardy w rozwéj sztucznej inteligencji, ludzie zaczynaja
odnosi¢ sie do swoich inteligentnych urzadzen tak jak do ludzi™’.
Akihiko i jego deklaracja o byciu fictoseksualnym' w przyszlosci
moze nie by¢ juz odosobnionym przypadkiem — kto wie, moze nawet
nie tylko w Japonii czy Azji, lecz takze na calym $wiecie.

15 ,translates to supporting your favorite and encompasses all activities that fans engage
in to show their love and dedication to their beloved idols, characters, or even sports
teams. This vibrant culture includes a wide variety of activities and the collection
of oshikatsu goods, such as merchandise and memorabilia, allowing fans to express their
passion in creative and tangible ways” — VIVERSE Blog, What is Oshikatsu? How
Culture, VR, and Goods Enhance the Fandom Experience, https://www.news.viverse,
com/post/what-is-oshikatsu-how-vr-and-viverse-enhance-the-fandom-experience
(01.05.2025).

16 Istnieje nawetstronainternetowazlokalizacjami takich miejsc: https://seichimap.jp/
(03.05.2025).

17 Pulitzer Center, Beyond Dimensions. The Man Who Married a Hologram, https://
pulitzercenter.org/stories/beyond-dimensions-man-who-married-hologram
(03.05.2025).

18 Termin okre§lajacy orientacje seksualng, w ktérej podmiot odczuwa pociag sek-

sualny do postaci fikcyjnych.
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Musimy jednak pochyli¢ si¢ nad pytaniem, dlaczego to wlasnie
tam relacje paraspoteczne s3 tak wazne. Przede wszystkim pomagaja
uporaé sie z samotnoscig, ktdra jest japoniska (i nie tylko) epidemig.
W 2025 roku Ipsos przeprowadzilo ankiete dotyczaca satysfakeji
czerpanej ze swojego zycia romantycznego w 30 krajach®. Japonia
znalazta sie na samym koncu — razem z Koreg Potudniows i Indiami™.

Czynnikéw spolecznych i ekonomicznych doprowadzajacych
do tego stanu jest wiele, a zmiana ich z dnia na dzien bytaby niemoz-
liwa. Warto jednak podkresli¢, Ze jest to realny problem, a rozwdj
nowoczesnych technologii sprzyja jego nasileniu: umozliwia uciecz-
ke od codziennosci oraz budowanie relacji mniej wymagajacych,

co w konsekwencji moze poglebiaé spoleczng izolagje.

Relacje paraspoteczne w przemysle K-pop

Jednym z najprezniej rozwijajacych sie sektoréw przemystu kultury
popularnej w Korei Poludniowej jest przemysl muzyczny okreslany
mianem K-popu®. W ramach dziatalno$ci potudniowokoreariskich
wytworni muzycznych powotywane sg do Zycia zespoty — meskie badZ
zeniskie — a ich czlonkéw okresla sie¢ mianem idoli.

Proces przygotowania artystéw do debiutu scenicznego cechuje sie
wysokim stopniem intensywnosci i moze trwa¢ od kilku miesiecy

do nawet kilku lat. Tylko nielicznym udaje si¢ pomyélnie przejsé etap

19 Ipsos, Indians, South Koreans and Japanese least satisfied with their love life. Ipsos
Love Life Satisfaction Survey, https://www.ipsos.com/en-in/indians-south-koreans-
and-japanese-least-satisfied-their-love-life-ipsos-love-life-satisfaction (03.05.2025).

20 Tamze.

21  Gatunek muzyczny wywodzacy sie z Korei Poludniowej, obejmujacy wiele styléw,
takich jak pop, hip-hop, R&B, EDM czy rock. To nie tylko muzyka, lecz takze

rozbudowana kultura wizualna, w tym dopracowane choreografie.
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selekcji i ostatecznie zadebiutowaé w wybranej grupie. System szko-
leniowy obejmuje kompleksowe przygotowanie mlodych artystow
pod katem wokalu, choreografii i autoprezentacji. Idole funkcjonuja
w przestrzeni publicznej w sposéb wykreowany i estetycznie dopraco-
wany. Komunikacja z fanami jest podstawa do budowania skutecznie
dzialajacego fandomu, a co za tym idzie relacji, ktéra motywuje od-

biorcéw do aktywnego angazowania si¢ w kariere gwiazd.

Fandom. Komunikacja idol-fan

Korea Potudniowa, podobnie jak Japonia, charakteryzuje sie rozbu-
dowang kultura fanowska. Kazdy zespét K-popowy ma swéj fandom,
ktéry okresla sie konkretng nazwa. Przykladowo zespét TXT — fan-
dom MOA, Stray Kids — Stay, BTS — Army. Z kazdego zespotu fan
moze wybraé swojego ,biasa’, czyli ulubionego czlonka lub czlonkinie.
Taka osoba jest dla odbiorcy (fana) obiektem szczegdlnej preferencii
emocjonalnej i estetycznej. To zjawisko mozna interpretowad jako
forme indywidualizacji relacji fan—idol w ramach fandomu, w ktérej
jeden z wykonawcéw zostaje wyrdzniony jako ulubiony.

Komunikacja pomiedzy idolami a fanami w kulturze K-popu
stanowi istotny element budowania i podtrzymywania relacji para-
spotecznych. Wspélczesne wytwérnie muzyczne korzystaja z wielu
zréznicowanych kanatéw, ktdre umozliwiajg fanom nie tylko bier-
ng konsumpcje treéci, lecz takze aktywne uczestnictwo i interakcje
Z artystami.

Do najwazniejszych platform komunikacyjnych nalezg takie
aplikacje jak: Weverse (stworzona przez wytwérnie HYBE), umoz-
liwiajgca artystom publikacje postéw, zdjeé, komentarzy oraz odpo-
wiedzi na pytania fanéw, albo Bubble — pfatna aplikacja pozwalajaca
na otrzymywanie spersonalizowanych wiadomosci od ulubionego
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idola i symulowanie rozmowy. Mimo popularnoéci dedykowanych
aplikacji gtéwnym kanalem komunikacji pozostajz media spo-
tecznosciowe. Na platformie YouTube zespoly prowadzg trans-
misje na zywo, wytwornie publikuja vlogi oraz materialy zza ku-
lis, a idole uczestnicza w programach internetowych i variety shows.
Za po$rednictwem takich serwiséw jak Instagram czy X (dawniej
Twitter) wytwérnie udostepniaja zdjecia, komunikaty oraz relacje
z aktywnoéci artystdw, wzmacniajac poczucie stalej obecnosci idola
w zyciu fanéw.

Fani maja réwniez okazje porozmawiaé ze swoimi ulubieficami
w czasie rzeczywistym podczas tzw. fan call. To krétka rozmowa wi-
deo 1:1 z idolem, trwajaca najczedciej od 30 sekund do 2 minut. Tego
typu wydarzenia umozliwiajg uczestnikom bezposrednie wyrazenie
sympatii, zadanie pytania, a czasem nawet krétka wymiane zdan.
Dostep do fan callu jest zazwyczaj warunkowany udziatem w lote-
rii, do ktérej kwalifikuje zakup albuméw w wybranych sklepach —
co sprzyja zwiekszeniu sprzedazy fizycznych egzemplarzy.

Wytwdrnie organizuja takze specjalne spotkania na zywo z idola-
mi. Fan meeting ma najcze$ciej forme interaktywnego show, organizo-
wanego z okazji waznych rocznic (np. debiutu zespotu) lub premiery
nowego albumu, na ktére mozna dostaé si¢ poprzez zakup biletu, wy-
grang w konkursie badZ cztonkostwo w oficjalnym fanclubie. Fan sign
natomiast to wydarzenie bardziej kameralne, umozliwiajace fanom
bezposrednig rozmowe z kazdym z czlonkéw zespotu lub przekazanie
drobnych upominkéw. Czesto w tego typu sytuacjach idol inicjuje
symboliczny kontakt fizyczny (np. zlapanie za reke), co dodatkowo
wzmacnia do§wiadczenie bliskosci.

Dlatego charakterystycznym elementem budowania sympatii fa-
ndw jest fan service. Termin odnosi sie do gestoéw, zachowan i interakcji
podejmowanych przez idoli z my$lg o fanach. Maja one na celu wy-
wotanie pozytywnych emocji, wzmocnienie wiezi oraz podtrzymanie

zaangazowania fandomu. Fan service mozna rozumie¢ jako strategie
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komunikacyjng, w ktdrej artysci §wiadomie kreuja sytuacije sprzyjajace
budowaniu poczucia bliskosci paraspoteczne;.

Praktyki tego typu obejmujg zaréwno symboliczne, jak i bez-
posrednie formy ekspresji: od wysytania serduszek i wykonywania
uroczych péz, gestéw czy min, po reagowanie na proéby fandw, pusz-
czanie oka lub zwracanie uwagi na transparenty podczas koncertéw.
Do fan service zalicza sie takze werbalne komunikaty afektywne — ta-
kie jak wyznania mito$ci w strone fandomu (,kocham was”, ,nasi fani
s3 najpiekniejsi”) — oraz konsekwentne uzywanie nazwy fandomu,
co wzmacnia personalny charakter przekazu.

Czesto pojawiajgcym sie aspektem fan service s3 takze interakcje
miedzy samymi czlonkami zespolu, co czesto obejmuje niewielki kon-
takt fizyczny (np. przytulanie, trzymanie si¢ za rece) czy odgrywanie
humorystycznych lub quasi-romantycznych scenek. Takie prakeyki
prowadzg do zjawiska shippingu, polegajacego na kreowaniu przez
fanéw wyobrazen o istnieniu romantycznych lub przyjacielskich
relacji pomiedzy idolami. Shipping moze pelni¢ funkcje narracyjng,
poglebiajac immersje i zaangazowanie emocjonalne fanéw w wize-
runek grupy. Ponadto moZna uznaé to takze za queerbaiting — czyli
swego rodzaju strategie, przy ktérej wytwornie stosuja sugestie lub
aluzje poprzez dwuznaczne sytuacje lub blisko$é niewerbalng miedzy
osobami tej samej plci, bez potwierdzenia, Ze ktérakolwiek ze stron
identyfikuje sie jako osoba bedjca czescig LGBTQ+. W Korei jest
duzy konserwatyzm spoleczny wzgledem otwartego przedstawiania
orientacji seksualnej czy zwigzkéw homoseksualnych. Miedzynaro-
dowi odbiorcy mogg doszukiwaé si¢ qeerowych aluzji, kiedy w Korei
beda one odebrane zupetnie inaczej, np. jako przyjacielska bliskosé.

Wijczenie fan service do strategii wytwérni oraz codziennych
praktyk scenicznych idoli nie tylko buduje ich wizerunek jako o0séb
bliskich i ,dostepnych”, lecz takze stanowi istotny element marke-
tingu emocjonalnego, ktéry bezposrednio przeklada sie na lojalnosé
odbiorcédw i ich gotowosé do wspierania zespotu poprzez zakup
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albuméw, uczestnictwo w wydarzeniach i aktywnos§é w mediach

spotecznosciowych.

Relacja paraspoteczna a marketing

Silne poczucie sympatii, w tym inwestowanie w zaufanie i fanowskie
interakcje, funkcjonuje jako cze$¢é marketingu. Wytwérnie i zespoly
wykorzystujg paraspoteczno$é, aby wzmocnié lojalno$é fanéw i zmo-
tywowaé ich do podejmowania dziatan wspierajacych artyste — ku-
powanie merchu, albuméw (ktdére zawieraja takze fotokarty™) czy
biletéw na koncert. Popularnos$¢ grupy tworzy takze wiele okazji
dla wytwérni do nawigzywania wspétpracy z globalnymi firmami,
czego wynikiem s3 kampanie reklamowe dla znanych marek. Tego
rodzaju relacje z kolei przekiadaja sie na wyzsze skfonnosci do zakupu
produktéw powiazanych z idolem i zwiekszaja zaufanie do marek.
W literaturze przedmiotu panuje szeroki konsensus, ze bycie
~fanem” wykracza poza samo nabywanie lub konsumowanie produk-
téw powiazanych z okreslonymi celebrytami. Termin ten odnosi sie
do 0séb, ktére wykazuja trwalg lojalnos, silng wieZ emocjonalng oraz
intensywny, czesto entuzjastyczny stosunek wobec obiektu swojego
zainteresowania®, Ponadto aktywnosci fanowskie nie ograniczaja sie
wylacznie do konsumpcji tre$ci medialnych, lecz przyczyniaja sie

réwniez do ksztaltowania nowej formy kultury, okre$lanej mianem

22 Oryg. photocard (PC) — niewielkie, papierowe zdjecie danego cztonka zespotu,
wchodzgce w skiad albumu K-popowego, zalgczane losowo. Sg istotng czedcia
kultury fandomu, w ktérym fani je kolekcjonujg i czesto noszg przy sobie, np. przy-
piete jako brelok do torebki lub plecaka.

23 M. S. Syawal, Parasocial intimacy and fan culture with K-pop artists in Indonesian di-
gital media: a study of fan-idol relationships on social media platforms, https://edunity.
publikasikupublisher.com/index.php/Edunity/article/view/181/337 (02.05.2025).
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kultury partycypacyjnej. Pojecie to odnosi sie do sytuaciji, w ktérej
fani nie tylko pasywnie stuchajg przekazéw, lecz takze ogladaja ma-
terialy medialne, a potem aktywnie je przetwarzajg i wykorzystuja
jako punkt wyjscia do tworzenia wlasnych interpretacji, tresci oraz
prakeyk spotecznych.

Takie mechanizmy jak regularna autoprezentacja idola, udostep-
nianie przez niego fragmentéw zycia codziennego, bezposrednia ko-
munikacja przez media spolecznosciowe (np. posty, live'y, komenta-
rze), a takze zachecanie fanéw do interakgji (np. lajkéw, komentarzy,
udzialu w glosowaniach) sprzyjaja pogtebieniu relacji. To z kolei prze-
kfada si¢ na wieksze skfonnosci do zakupu produktéw powigzanych

z idolem.

Zagrozenia wynikajace z relacji paraspotecznych

Relacje paraspoleczne, ktére s3 nawigzywane przez fandw z ich idola-
mi, tworzg swego rodzaju strefe komfortu. ,W zwigzku z tym badacze
uwazajg, ze ucieczka od rzeczywisto$ci zapewnia fanom bardziej poza-
dany stan bycia niz ten, ktérego do$wiadczaja w rzeczywistosci. Bycie
fanem stanowi forme ucieczki dla jednostki, majaca na celu utrzyma-
nie dobrostanu psychicznego™. Odbiorcy zamknieci w swojej barice
wyobrazen nie dostrzegaja jednostronnego zaangazowania. Tworzenie

iluzji jest wspomagane przez media spoleczno$ciowe, ktdre zazwyczaj

24 N.A.M.Jenol, N. H. A. Pazil, Escapism and Motivation. Understanding K-pop Fans
Well-being and Identity, https://ejournal.ukm.my/gmjss/article/view/44476/11460
(02.05.2025).

25 A.M.]. Nur, H. A. P. Nur, Escapism and motivation. Understanding K-pop fans
well-being and identity, https://www.researchgate.net/publication/346604107_Esca-
pism_and_Motivation_Understanding_K-pop_Fans_Well-being_and_Identity
(02.05.2025).
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s3 gléwng formg kontaktu. Badania wykazaly, Ze silne zaangaZowanie
mtodych uzytkownikéw social medidéw, wchodzacych w interakcje
z idolami, powoduje, ze ,do$wiadczaja szeregu reakcji poznawczych,
behawioralnych i emocjonalnych, w tym: zmiany w postrzeganiu
samego siebie w pogoni za upodobnieniem si¢ do ulubionych idoli,
zaburzenia wewnetrznego systemu wartosci, nadmiernie wyideali-
zowanych przekonan na temat romantycznych relacji, prowadzacych
do wycofania spolfecznego, niezdrowego postrzegania standardéw
urody i rozwoju komplekséw na punkcie wygladu oraz nadmiernej
emocjonalnej zaleznogci ™.

Najbardziej pozadany wizerunek idola, to stworzenie modelu
romantycznego partnera, ,ksiecia na bialym koniu”. Wizerunek ten
jest wspierany przez polityke zakazu randkowania, ktéra obowigzuje
w wiekszosci wytwdrni muzycznych zaréwno przed debiutem artysty,
jak i w trakcie jego dziatalnoéci jako idola. Kluczowe dla utrzymania
lojalnosci i zaangazowania fandomu jest podtrzymywanie iluzji emo-
cjonalnej dostepnosci oraz potencjalnej relacji romantycznej z idolem.
W tym kontekscie idole funkcjonuja nie tylko jako twércy muzyki,
lecz takZe jako element strategii marketingowej — wystepuja w kam-
paniach reklamowych, odgrywaja role ambasadoréw marek i promuja
réznorodne produkty. Ujawnienie zwigzkéw romantycznych moze
natomiast negatywnie wplywa¢ na ich atrakcyjno$¢ komercyjna.

Nadmierne umacnianie relacji paraspotecznych niejednokrotnie
przyczynia sie do rozmycia granic prywatnosci i wzmacniania relacji
jednostronnych, co w skrajnych przypadkach moze prowadzié nie
tylko do stalkingu, lecz takze do traktowania idola przedmiotowo —
jako wlasnosci.

26 L.Huang, I Can Fix Him”. A Mixed-Method Analysis of Psychological Effects of Pa-
rasocial Relationships in Adolescent K-Pop Fans, ,The Young Researcher” 8 (2024) nr 1,
s. 130, http://www.theyoungresearcher.com/papers/TYR_V8_N1.pdf#page=122
(02.05.2025).
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Dziatalnos¢ sasaengow w kulturze K-popu

W branzy istnieje termin sasaeng. Odnosi si¢ do wyjatkowo obse-
syjnych i natarczywych fandw, ktérzy przekraczaja granice prywat-
nosci swoich idoli, czesto posuwajac sie do zachowan stalkingowych.
Stowo sasaeng pochodzi od polaczenia koreariskich stéw sa (pry-
watny) i saenghwal (zycie), co trafnie odzwierciedla nature tego
zjawiska — niepozadane ingerowanie w osobiste zycie celebrytéw.
W $rodowisku K-popu sasaengowie czesto klasyfikowani sa jako
szczegdlnie problematyczny segment fandomu, ktérego dziatania
wykraczaja poza akceptowalne normy interakcji w ramach relacji
paraspolecznych. Zachowania, ktérych dopuszczaja sie sasaengowie,
to m.in. $ledzenie idoli, nielegalne wykupywanie i wykorzystanie
ich danych (np. od pracownikéw linii lotniczych), wlamywanie sie
do mieszkan lub dormitoriéw, instalowanie ukrytych kamer, a nawet
préby skrzywdzenia idola.

W 2006 roku cztonek zespotu TVXQ Yunho niemal stracit zycie
po tym, jak jedna z fanek podata mu do picia sok pomarariczowy
z dodatkiem kleju®”. Czlonkowie BTS wielokrotnie do$§wiadczali
inwazyjnych zachowar ze strony sasaengéw. Kim Taehyung (V)
podczas transmisji na VLIVE ujawnil, Ze fani zdobywali informa-
cje o ich lotach i rezerwowali miejsca obok nich, co zmusilo zespét
do korzystania z prywatnych czarteréw. W innym incydencie kobieta
zostala aresztowana za §ledzenie Taehyunga wracajacego do swojego
mieszkania®. W 2010 roku nastolatka wlasng krwia napisata list
do zenskiej grupy Wonder Girls z apelem, zeby powrécily do Korei,

27 Yunho Reveals That He Thought About Quitting After His Poison Incident, https://
www.soompi.com/article/632561wpp/yunho (02.05.2025).

28 S.Delgado, BTS Member V Asked Stalker Fans, Known as ,Sasaengs” to Stop Trac-
king Them, https://www.teenvogue.com/story/bts-member-v-stalker-fans-sasaengs
(02.05.2025).
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podczas gdy grupa promowata sie w USA*’. Kim Jaejoong zmagal sie
ze stalkerem przez 12 lat, a Nayeon z Twice byta nieustannie §ledzo-
na przez mezczyzne, ktory gleboko wierzyl, Ze jest jej ukochanym.
Wielokrotnie podejmowat préby kontaktu, wykupywal osobiste in-
formacje o idolce, $ledzil j3, a nawet grozit zrobieniem krzywdy, jesli
ta sie z kim$ zwigze.

Sasaengowie czesto buduja w swoich glowach iluzje wyjatkowej,
osobistej relacji z idolem, nawet jesli w rzeczywistosci jej nie ma.
Ta paraspoleczna wieZ sprawia, ze kiedy idol zachowuje sie inaczej,
niz ta osoba sobie wyobraza (np. spotyka sie z kims albo ignoruje wia-
domoéci fana), pojawia sie frustracja, ktéra moze prowadzié do agresji.
Idol staje sie czyms$ wiecej niz osobg — staje sie wlasno$cig, nad ktéra
fan prébuje zapanowaé. W jego oczach kazda forma kontaktu z ido-
lem, nawet ta negatywna, to spetnienie marzen. Robi to dla zwrécenia

na siebie uwagi.

Podsumowanie

Nowoczesne technologie zglobalizowaly proces komunikacji i spra-
wily, Ze mozemy porozumiewac si¢ ze sobg niezaleznie od odleglosci.
Ta dostepnosé zaoferowata spoleczenistwu iluzoryczne poczucie bli-
sko$ci miedzy nadawcg a odbiorcg, nawet jesli wymiana komunikatéw
jest jednostronna lub wybidrcza, a odbiorcg jest podmiot (realny lub
fikcyjny), ktdéry nie wie o istnieniu odbiorcy.

Takie relacje, nazywane paraspolecznymi, wytwarzajg szereg za-
grozen zwigzanych z realnym zaangazowaniem w wigz, ktéra jest jedy-
nie imitacjg, na czym skoncentrowaty$my sie w niniejszym rozdziale.

29 When an autograph isn’t enough, https://koreajoongangdaily.joins.com/news/ar-
ticle/article.aspx?aid=2951370 (02.05.2025).
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Cho¢ opisywane przez nas przypadki skupily sie wokét Azji —
konkretnie Japonii i Korei Potudniowej — nie oznacza to, ze jest to je-
dynie wymyst kulturowy tego regionu. Relacje paraspoleczne dotycza
kazdego — zwlaszcza w dobie generatywnego Al, ktére nie tylko
$wietnie imituje cztowieka, lecz takze dokladnie wie, jak odpowie-
dzie¢, aby zadowoli¢ swojego ,rozmdwce”. Juz teraz mozna przeczytaé
artykuly o pierwszych zwigzkach tworzonych z Chatem GPT albo
o uzaleznieniach od aplikacji character.ai (znanej jako c.ai), ktéra —
notabene — na tychze relacjach sie opiera, pozwalajac uzytkownikowi
stworzy¢ dowolnego chatbota (w tym takiego imitujacego ulubionego
celebryte czy postad).

Te quai-wiezi s3 prostsze w utrzymaniu, a przez to kuszace dla
przecietnego — zwlaszcza samotnego — uzytkownika. Nie wymagaja
pracy i specjalnego oddania, nie s3 obarczone ryzykiem odrzucenia.
Sa realnym zagrozeniem dla samego korzystajacego, ktéry nigdy nie
bedzie w stanie czerpa¢ z nich pelnej satysfakeji, a takze dla spote-
czefistwa, ktére — poprzez izolacje i brak zaangazowania — zwyczajnie
zacznie sie rozpadad.

Uwazamy, ze badanie tych zjawisk powinno by¢ priorytetem
naukowcéw zajmujacych sie psychologia, socjologia, komunikacja
spoteczng i mediami, zwlaszcza w obecnych czasach. Wymaga ono
glebszego zrozumienia i odpowiedniej edukacji, aby$my nie stali si¢
wiezniami technologii i nie przywykli do izolacji, ktérej skutki moga

nas przerosnad.
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