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Sztuczna inteligencja w tworzeniu muzyki
i jej wplyw na popkultur¢. Fenomen Hatsune Miku

Wprowadzenie

Technologia, ktora stale si¢ rozwija, jest nieodlacznym elementem ksztattu-
jacym zycie cztowieka i otwiera przed nim wcigz nowe mozliwo$ci. Przelomowe
wynalazki, takie jak telewizja zaprezentowana po raz pierwszy w 1926 roku', czy
Internet, ktorego poczatki siegaja roku 1969 (jako ARPANET)?, zmienity sposob,
w jaki wspotczesne spoteczenstwo funkcjonuje, komunikuje si¢ i odbiera rzeczy-
wisto$¢. W miare uplywu lat technologia staje si¢ coraz bardziej zaawansowa-
na i zaczyna wkracza¢ w kolejne obszary zycia cztowieka, w tym takze w sferg
kultury i sztuki. Jednym z najciekawszych rezultatow postgpu technologii jest
rozwoj sztucznej inteligencji (Al).

Sztuczna inteligencja jest coraz bardziej widoczna w otoczeniu czlowieka
— od inteligentnych urzadzen domowych, przez zastosowania przemystowe, do
wplywu na szeroko pojeta rozrywke. Jednym z najbardziej fascynujacych i jed-
nocze$nie kontrowersyjnych przyktadow jest obecnos¢ i wptyw Al na przemyst
muzyczny’. Proba przeniesienia mozliwosci Al na pole muzyczne jest na przy-

" A.R. Hills, John Logie Baird and Television (Part 1), ,Kinema” 1996, s. 3-4, https://
openjournals.uwaterloo.ca/index.php/kinema/article/view/832, [dostep: 14 marca 2026].

2 PJ. Denning, The Science of Computing. The ARPANET after Twenty Years, ,,American
Scientist” 1989, vol. 77, nr 6, s. 530, https://www.jstor.org/stable/27856002?casa_token=Blr4u
GdM_sAAAAA%3AtUXeWELd980tYKO1XtFjrCVWNr_14_tS-ccqZPQr50R2RqRHbjKU
heL90oHqijtGTsmxpktNiJPnVmSAtwgbvTX1eCbWaF8iW26wbHfBIGQCYLIW7qus&seq=1,
[dostep: 14 marca 2026].

3 Zob. m.in.: W. Krzyzanowski, Perspektywy muzycznej sztucznej inteligencji, ,,Copernicus.
De Musica” 2022, nr 1, s. 67-76; tenze, Muzyczna sztuczna inteligencja w 2023 roku, ,,Copernicus.
De Musica” 2023, nr 2, s. 115-130; S. Trzcinski, Zarazeni dzwiekiem. Rynek muzyczny w czasach
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ktad posta¢, ktora mimo braku fizycznej formy zdobyta status gwiazdy §wiatowe-
go formatu — wirtualna piosenkarka i celebrytka Hatsune Miku. Stworzona dzigki
wspoOtpracy programistow, grafikow i kompozytorow piosenkarka jest nie tylko
dzietem technologii, ale i fenomenem kulturowym.

Rozwoj technologii cyfrowych i sztucznej inteligencji umozliwit pojawie-
nie si¢ nowych form sztucznego cztowieka — cztowieka wirtualnego. Pod tym
pojeciem rozumie si¢ m.in.: asystentow, czatboty, postacie CGI, a takze projekty,
ktore mozna okresli¢ jako wirtualnych celebrytéw/influencerow. Sa to generowa-
ne komputerowo ,,gwiazdy”, ktore symulujg cechy ludzkiego ciata i osobowo-
$ci, angazujac fanow w mediach spotecznosciowych. Wirtualni celebryci zyskali
szczegblng popularno$¢ w Japonii, gdzie rozwiniety rynek technologiczny i cheé
wytworni do wigkszej kontroli nad artystami sprzyjaty ich rozwojowi. Maszyny
bowiem nie popelnig btedow, nie zmeczg si¢ 1 moga by¢ idealnie dopasowane
do oczekiwan odbiorcow. Pierwszym przyktadem wirtualnego idola byta piosen-
karka Kyoko Date, ktora zostata stworzona w 1996 roku, a prawdziwy rozkwit
zjawiska wirtualnego celebrytyzmu nastapit w 2007 roku, wraz z powstaniem
grup wirtualnych muzykéw-celebrytow*.

Hatsune Miku $piewa glosem generowanym za pomoca oprogramowania
Vocaloid, a jej wizerunek inspirowany jest japonska popkultura. Jej nietypowy
sposob istnienia, spotecznos$¢ fandw oraz obecnosé piosenkarki w mediach spo-
tecznos$ciowych przyczynity sie do jej wielkiej popularno$ci na calym $wiecie,
a sama Hatsune Miku zostata okrzyknieta ikong popkultury. Istnienie Hatsune
Miku wplywa na mozliwe zmiany postrzegania tworczoS$ci artystycznej w obec-
nych czasach, a takze prowokuje pytania o miejsce Al w procesie tworczym oraz
zmiany zachodzace w odbiorze muzyki.

Celem niniejszego artykutu jest odpowiedz na pytanie, w jaki sposob feno-
men Hatsune Miku wptynat na przemyst muzyczny 1 kultur¢ popularna, a takze
jak obecnos¢ tej wirtualnej piosenkarki w mediach spoteczno$ciowych ksztattuje

sztucznej inteligencji, Warszawa cop. 2023; W. Wolna, K-pop oraz generacja Al. Potudniowoko-
reanski przemyst muzyczny w Swietle rozwoju sztucznej inteligencji, ,,Refleksje” 2024, nr 26, s.
9-23; B. Chlebowski, Talent, dobra produkcja czy rozgtos? Muzycy niezalezni w dobie algoryt-
mow, digitalizacji i sztucznej inteligencji, ,,Zeszyty Naukowe Akademii Gornoslaskiej” 2024, nr
11, s. 34-42; M. Kowalski, Muzyka generowana przez sztuczng inteligencje — ocena przedstawi-
cieli Pokolenia Z, ,,Com.press” 2024, nr 1, s. 6-21, https://ruj.uj.edu.pl/server/api/core/bitstreams/
d60980df-6115-469b-905e-74b7e48334ec/content, [dostep: 3 listopada 2025].

+ M. Lukomska, Wirtualni idole na k-popowej scenie muzycznej, ,,Zagadnienia Rodzajow Li-
terackich” 2023, t. 66, z. 2, s. 236-237, 241; D. Black, The virtual ideal. Virtual idols, cute tech-
nology and unclean biology, ,,Continuum” 2008, t. 22, nr 1, s. 38. O zjawisku tzw. sztucznego
cztowieka wykreowanego z danych komputerowych (antropomorfizacja obiektu) szerzej zob.: M.
Lukomska, Sztuczny czlowiek w internecie. Kim sq wirtualni influencerzy?, ,,Annales Universitatis
Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura” 2022, t. 14, nr 2, s. 63-75; P. Pastawska, Wokot
fenomenu wirtualnych influencerow. Zarys, ,,Facta Ficta” 2020, vol. 6, s. 153-167, file:///C:/Users/
Admin/Downloads/Wok%C3%B3%C5%82_fenomenu_wirtualnych_influenc.pdf, [dostep: 3 listo-
pada 2025]; A. Grabowska, Cyfrowa transformacja marketingu. Wirtualni influencerzy jako nowi
bohaterowie storytellingu marek, ,,Com.press” 2024, nr 2, s. 132-169, https://ruj.uj.edu.pl/server/
api/core/bitstreams/ae0e5d3d-96ab-4486-a2c0-cba0de8e7a06/content, [dostep: 3 listopada 2025].
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postrzeganie muzyki jako sztuki oraz tozsamosci artystycznej w erze cyfrowej.
Artykut ukazuje ponadto nie tylko rolg AI w procesie tworczym, ale takze spo-
sob, w jaki odbiorcy reaguja na jej efekty. Do analizy wybrano pig¢ serwiséw
spotecznosciowych: YouTube, Instagram, TikTok, Facebook oraz X.

W celu zwigkszenia klarownosci 1 poprawy zrozumiato$ci analizowanego
materialu, autorka zastosowata wolne thumaczenie z jezyka japonskiego na je-
zyk polski wszystkich postow oraz tresci zamieszczonych na japonskojezycz-
nych profilach. Ponadto z analizowanych wpisow usuni¢to emotikony, pelnigce
funkcje perswazyjng, majace na celu przyciggnigcie uwagi odbiorcow. Hatusne
Miku byta obecna we wszystkich mediach spotecznosciowych poddanych bada-
niu, a ich doktadna analiza znajduje si¢ w dalszej czesci artykutu.

Vocaloidy

Od wiekéw muzyka stanowita artystyczne medium, ktore dostarczato roz-
rywki, dawato mozliwos¢ tworczego wyrazu ludzkiej wyobrazni, a takze pozy-
tywnie wptywato na rozw¢j funkcji poznawczych mozgu. Ten obszar ludzkiej
dziatalnosci jest istotny zarowno z perspektywy jednostkowej, jak i ogélnospo-
tecznej — z jednej strony muzyka jest $ciSle zwigzana z osobistymi pogladami
i zdolno$ciami poznawczymi danego cztowieka, z drugiej zas spetnia funkcje¢ in-
tegracyjna, wychowawcza, a nawet obrzedowa’. Wszystko to sprawia, ze kompo-
nowanie muzyki i zwigzana z nim ekspresja artystyczna sg przez wielu uznawane
za cos$, co jest wlasciwe wylacznie cztowiekowi®.

Dotychczasowy stan rzeczy zostat jednak zmieniony w XXI wieku i od tej
pory komponowanie muzyki nie stanowi juz wylacznie domeny ,,czysto” ludz-
kiej, lecz moze by¢ takze generowane np. przez Al. Ogromne znacznie w tym
obszarze odgrywaja wysoko zaawansowane technologicznie, stale rozwijane na-
rzedzia przeznaczone do generowania gtosu, $piewu, a w konsekwencji takze
i muzyki. Dzieje si¢ tak przede wszystkim za sprawg firmy OpenAl, ktéra na
szerokg skale udostepnita autorskie narzedzia generatywnej Al — ChatGPT oraz
Dall-E’.

Maszyny sg zwyczajowo uznawane za narzedzia, ktore zwigkszajg wydaj-
no$¢ pracy dzigki redukcji czasu oraz wysitku przy wykonywaniu zadan o po-
wtarzalnym charakterze. W przypadku muzyki podkresla si¢ utylitaryzm nowych
rozwigzan technologicznych — cyfrowe narzedzia mogg mie¢ pozytywny wpltyw
na kreatywno$¢ uzytkownikow, wspomagajac ich tym samym w tworzeniu ory-
ginalnych i wartosciowych dziet®. Przyjmujac taki model wspotpracy cztowieka

5 K.M. Wyrzykowska, Od kontestacji do estetyzacji zycia codziennego. Kilka uwag o znacze-
niu i funkcji muzyki w Zyciu mtodziezy, ,,Pogranicze. Studia Spoteczne” 2015, t. 26, s. 135-139.

¢ M. Coeckelbergh, Can machines create art?, ,Philosophy & Technology” 2017, nr 30,
s. 289-290, https://www.researchgate.net/publication/308535691 Can_Machines Create Art, [do-
step: S listopada 2025].

7 M. Kowalski, s. 7.

§ M. Coeckelbergh, s. 286-288.
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z maszyng trzeba wskazac, ze to artysta jest bezsprzecznie uznawany za tworce,
a technologia spelnia jedynie rolg¢ poboczna, bedac biernym podmiotem wspo-
magajacym’.

Na rynku istnieje wiele narzedzi stuzacych do generowania muzyki, a kaz-
de z nich charakteryzuje si¢ pewnymi specyficznymi elementami. W$rod najpo-
pularniejszych obecnie programéow stuzacych do tworzenia muzyki mozna wy-
r6zni¢ m.in.: UTAU, Synthesizer V, Emvoice One, Amper Music, Endlesss czy
Vocaloid.

Z punktu widzenia niniejszego artykutu najwigksze znacznie ma narzedzie
zwane Vocaloidem. Odniosto ono bowiem duzy sukces ekonomiczny, a zarazem
stworzyto produkty o globalnym znaczeniu, i to zarowno dla branzy muzycznej,
jak 1 popkultury. Vocaloid to komercyjne oprogramowanie stuzace do syntezy
$piewu oparte na tgczeniu dwufondéw. Zostato opracowane w 2003 roku przez
firme¢ Yamaha — jedng z najwigkszych japonskich korporacji dziatajacg w branzy
muzycznej. Celem tworcow tego oprogramowania byto to, aby uzytkownicy Vo-
caloida mogli uzywac go do tworzenia wlasnych, oryginalnych piosenek, za po-
srednictwem wybranych przez siebie wokali wirtualnych wokalistow. Niezwykle
istotny byt fakt, ze dzigki temu programowi uzytkownicy nie musieli korzysta¢
z pomocy profesjonalnych artystow oraz studiow nagraniowych'®. Stad koszty
zwigzane z tworzeniem piosenek byly o wiele nizsze niz w przypadku tradycyj-
nych form nagrywania utworé6w muzycznych. W konsekwencji umozliwito to
tworcom produkcje wiasnych dziet.

Pierwsza wersja programu Vocaloid zostata, jak juz wspomniano, opraco-
wana w 2003 roku, a juz w kolejnym roku firmy Crypton Future Media oraz
ZERO-G zaczely wydawac swoje banki gltosoéw, bazujac na pierwszej generacji
syntetyzatora Vocaloid, tzw. ,,pierwsze pokolenie”!!. Druga generacja systemu
Vocaloid, zwana takze Vocaloid 2, zostata wydana w 2007 roku. Biblioteki gto-
sowe, stworzone w oparciu o t¢ wersje programu, zdobyty najwicksza popular-
no$¢. Jednym z produktoéw opracowanym na podstawie Vocaloid 2 byta Hatsune
Miku'?. W kolejnych latach program byt dalej rozwijany, w zwigzku z czym po-
wstaly kolejne jego generacje, nazwane kolejno Vocaloid 3, Vocaloid 4, Vocaloid
5 oraz Vocaloid 6.

Wigkszos¢ uzytkownikow Vocaloida w Japonii uzywa go przede wszystkim
jako generatora $ciezek wokalnych. Wstawiajg oni wlasne teksty piosenek, co

® M. Kowalski, s. 7.

10 H. Kobayashi, T. Taguchi, Virtual Idol Hatsune Miku. Case Study of New Production/Con-
sumption Phenomena generated by Network Effects in Japan's Online Environment, ,,Markets,
Globalization & Development Review” 2018, nr 4, s. 12-13, https://digitalcommons.uri.edu/cgi/
viewcontent.cgi?article=1068&context=mgdr, [dostep: 10 listopada 2024].

S, Asami, Hatsune Miku and Electronic Music, ,,The Sapporo University Journal” 2015,
nr 39, s. 42-43.

2 H. Kenmochi, VOCALOID and Hatsune Miku phenomenon in Japan, ,InterSinging —
First Interdisciplinary Workshop on Singing Voice” 2010, nr 1-2, https://www.isca-archive.org/
intersinging_2010/kenmochilQ_intersinging.pdf, [dostep: 10 listopada 2024].
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pozwala uzyskiwac¢ natychmiastowe rezultaty w postaci prawdziwe]j piosenki.
Proces ten wyglada co do zasady w ten sposdb, ze uzytkownicy programu eks-
portuja $ciezki do plikow WAV i uktadaja je w cyfrowej stacji roboczej audio
(DAW) lub synchronizujg $ciezki z podktadem muzycznym w DAW za pomoca
programu ReWire. Nastepnie dodajg efekty, takie jak pogtos i kompresory do
sciezek wokalnych, aby otrzymaé gotowy utwor. W taki wlasnie sposob odbywa
si¢ proces polegajacy na tworzeniu piosnek za posrednictwem Vocaloida. System
Vocaloid sktada si¢ z trzech gtdownych czgséci: edytora partytury, bazy danych
(biblioteki) wokalistow i silnika syntezy!?.

Edytor partytury umozliwia wprowadzanie wlasnych notatek, tekstow,
a nawet wyrazen. Uzytkownik w tym celu umieszcza teksty na ekranie w stylu
fortepianu, gdzie wpisuje stowa na jeden z dwoch dostepnych sposobow: w ja-
ponskim pismie fonetycznym (hiragana lub katakana) lub w jezyku angielskim,
czyli w sposob tradycyjny. W wyniku tego tekst jest automatycznie konwertowa-
ny na symbole fonetyczne. W przypadku jezyka angielskiego, jezeli dane stowo
ma wiecej niz jedno znaczenie, to program Vocaloid Editor rozktada je na sylaby.
Dokonywane jest to przez wbudowany stownik, ktory takze poprawia wymowe'“.

Baza danych (biblioteka) wokalistow sktada si¢ z difonéw oraz samoglosek
dhugich. Difony zawieraja wszelkie mozliwe kombinacje fonemow (CV, VC, VV,
CC) wybranego jezyka. W jezyku japonskim wystepuje okoto 500 difonoéw, nato-
miast w przypadku jezyka angielskiego stosowanych jest az ponad 2500 difonow.
Réznica w liczbie difonow wynika przede wszystkim z liczby foneméw i réznic
w strukturze sylab obu jezykow (angielskiego i japonskiego). Do syntezy $piewu
niezbedne sa rowniez samogtoski dtugie. Do nagrania wykorzystywany jest gtos
osoby dystrybuujacej — przewaznie jest nim profesjonalny piosenkarz lub aktor
glosowy, ktory ,,Spiewa” wprowadzony tekst. Nagrany material jest segmento-
wany fonetycznie w sposob pdtautomatyczny w celu wyodrebnienia difonow.
Wykrywana jest w ten sposob wigkszos¢ dzwiekow, ktora nastepnie zapisywana
jest w bazie danych. Na koniec nagranie jest sprawdzane recznie przez operatora.
W ten sposob powstaje biblioteka glosow wokalistow!s.

Ostatnim elementem procesu syntezy Spiewu w programie Vocaloid jest sil-
nik syntezy, ktory otrzymuje tekst przysztej piosenki wprowadzany przez uzyt-
kownikow z edytora, a nastgpnie pobiera glosy artystow z bazy danych, aby je
razem potaczy¢. Dzieki wewnetrznej ,,partyturze” dostosowywany jest moment
spiewu do poczatku samogtoski dlugiej, ktora wyréwnana jest do pozycji nuty.
Silnik syntezy potrafi wyselekcjonowaé pozadane dzwigki oraz dostosowac ich
wysokos¢ do brzmienia. Glosy wokalistow potrzebne do potaczenia majg zazwy-
czaj r6zna wysoko$¢ dzwigku i sg nagrywane w odmiennym kontekscie fonetycz-

Y. Tian, The Virtual Idol. Hatsune Miku. From a Music Synthesizer Software to an Inter-
national Pop Diva, s. 1-7, https://skemman.is/bitstream/1946/35709/1/Tian%20Yujie%20-%
20Hatsune%20Miku%20.pdf, [dostep: 12 listopada 2024].

4 H. Kenmochi.

15 Tamze.
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nym, dlatego tez silnik syntezy musi przetransportowaé¢ dzwicki do wysokosci
pozadanej przez okreslong nute, a nastepnie wygladzi¢ jego barwe. W tym celu
skaluje si¢ widmo dzwigku, ktorego struktura zostaje zachowana, mimo ze resz-
ta widma zostaje rozciggnieta lub $ciggnieta wzdhuz osi czestotliwosci. Z kolei
wygladzanie dzwigku odbywa si¢ poprzez interpolacje odpowiedniego widma
difonow (CV i VC) w obszarze samogtoski dtugiej migdzy dwoma difonami'®.

Obecnie najnowszg wersja oprogramowania jest Vocaloid 6, ktory zostal
wydany 13 pazdziernika 2022 roku, a zaktualizowany 11 czerwca 2025 roku.
Opiera si¢ na bazach danych glosow zawartych w wersji Vocaloid 3 oraz pdzniej-
szych wersjach. Pracuje na wlasnym silniku syntezy, opartym na technologii Al.
Obecnie obstuguje standardowo jezyk angielski i japonski, chociaz firma Yamaha
oglosita, ze zamierza dodac¢ wsparcie takze dla jezyka chinskiego'”.

Warto zauwazy¢, ze Vocaloid jest oprogramowaniem przeznaczonym nie
tylko dla uzytkownikow-amatoréw, lecz roéwniez dla profesjonalnych artystow
z branzy muzycznej'®. Japonskie grupy muzyczne, takie jak Livetune of Toy’s
Factory i Supercell of Sony Music Entertaiment Japan, wydaly swoje utwory
oparte na wokalu wygenerowanym przez Vocaloid. Podobnie byto w przypadku
japonskiej wytworni muzycznej Exit Tunes of Quake Inc., ktéra wydata albumy
muzyczne oparte na programie Vocaloid.

Hatsune Miku — prezentacja postaci

W 2007 roku zostala wprowadzona na rynek muzyczny nowa wirtualna po-
sta¢ — Hatsune Miku, zdobywajac od razu wielka popularno$¢, ktora dodatko-
wo zaczeta tylko wzrasta¢. Hatsune Miku to zasadniczo nazwa oprogramowania
banku gloséw, wydanego przez Crypton Future Media Inc. Zostala ona, jak juz
wspomniano, opracowana na podstawie syntezatora Vocaloid, komercyjnego
oprogramowania do syntezy $§piewu, wykonanego przez japonska firm¢ Yamaha,
produkujaca m.in. instrumenty muzyczne. Hatsune Miku jest druga generacja
serii bankow glosow opracowang przez firmg¢ Crypton'®, a dawczynia jej glosu
jest popularna aktorka dubbingowa i piosenkarka Saki Fujita®.

Wizerunek Hatsune Miku, mimo tego ze wirtualny, to jednak jest pod wielo-
ma wzgledami podobny do wygladu charakterystycznego dla realnych artystek,
tzn. odpowiada okreslonym standardom estetycznym i behawioralnym, zapew-
niajacym komercyjny sukces. Hatsune Miku ma 16 lat, 158 centymetrow wzrostu

¢ Tamze.

7 Yamaha New Comprehensive Vocal Synthesis Software VOCALOID™6, https://www.
yamaha.com/en/news_release/2022/22101301/, [dostep: 19 listopada 2024]; VOCALOID 6.6 Over-
view and Notes. More two VoiceBanks added for even greater convenience, https://www.vocaloid.
com/en/learn/In6215/, [dostep: 7 listopada 2025].

1 S. Wilkinson, Humanoid or Vocaloid?, ,,Electronic Musician” 2003, nr 8, s. 28, https://
www.worldradiohistory.com/Archive-All-Music/Electronic-Musician/2003/Electronic-
Musician-2003-08.pdf, [dostep: 3 listopada 2025].

Y. Tian, s. 2-5.

2 Fujita Saki, https://projectsekai.fandom.com/pl/wiki/Fujita Saki, [dostep: 8 listopada 2025].
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i wazy 42 kilogramy, co oznacza, ze jest starszg nastolatka (wtedy najczesciej
przypada okres szczytu kariery mtodziezowych idolek). Ma odpowiedni dla ja-
ponskiej dziewczyny wzrost (nie jest ani za wysoka, ani za niska), jest bardzo
szczupta (idolki z reguty dbajg o to, by mie¢ smukla figure i czgsto sg uznawane
za autorytet w dziedzinie diety i urody), posiada jasng karnacje. Ojczystym je-
zykiem Hatsune Miku jest japonski, co wskazuje na przynalezno$¢ do narodu
japonskiego (tak jak w przypadku zdecydowanej wigkszosci popularnych japon-
skich idolek)?!, co stanowi kolejny powdd jej fenomenu, poniewaz fani moga si¢
7 nig tatwo utozsamiac.

Jak wskazuje Natalia Bielecka, w kreacji wizerunku Hatsune Miku — podob-
nie jak u tradycyjnych japonskich idolek — niezwykle waznym elementem jest
bycie kawaii. Oznacza to, ze wirtualna piosenkarka, bedac kawaii, tanczy i $pie-
wa w dziewczecy sposob, ubiera si¢ najczesciej w krotkie spodniczki 1 sukienki,
a takze ma na sobie kocie uszka (np. w projekcie Diva) czy przybiera forme chibi
— pomnigjszonej postaci o duzej glowie, oczach oraz niewielkim tutowiu (np.
w projekcie Mirai). Z technicznego punktu widzenia wazne bylo wprowadze-
nie przez tworcéw hologramu artystki, ktory doskonale potrafi imitowac sposdb
moéwienia, zachowania i zycia nastoletnich dziewczat — ma charakterystyczny
wysoki tembr glosu, jest jednocze$nie urocza i charyzmatyczna, uSmiecha si¢
promiennie, przebiera si¢ w rdzne stroje, ma swoj ulubiony deser (pudding) i po-
siada liczne grono przyjaciot (gtoéwnie innych wirtualnych idoli)*.

Po wydaniu Hatsune Miku w sierpniu 2007 roku, nastapita duza zmiana na
japonskiej stronie wideo Nico Nico Douga®. Ludzie zaczeli zamieszczaé tam
swoje oryginalne kompozycje (z wideo), a niektore z nich staty si¢ do§¢ popular-
ne w Internecie. Ci, ktorzy obejrzeli te filmy i pomysleli, Ze 1 oni rowniez moga
zrobi¢ to samo, kupili wirtualng piosenkarke 1 zaczeli tworzy¢ swoje oryginalne
kompozycje. W konsekwencji pojawito si¢ wiele pozytywnych opinii, a Hatsune
Miku w dalszym ciagu sprzedaje si¢ bardzo dobrze. W tamtym okresie sprzedano
ponad 50 000 egzemplarzy, co jest rekordem w dziedzinie syntezatorow progra-

2 N. Bielecka, Usmiech zza kolorowego ekranu. Rola najnowszej technologii w budowaniu
quasi-religijnej relacji miedzy fanem a japonskimi idolkami, praca magisterska, Uniwersytet Mi-
kotaja Kopernika w Toruniu. Wydzial Humanistyczny, mps., Torun 2021, s. 49, https://www.aca-
demia.edu/49991147/U%C5%9Bmiech_zza kolorowego_ekranu_Rola_najnowszej_technologii-
_w_budowaniu_quasi_religijnej_relacji_mi%C4%99dzy_fanem_a_japo%C5%84skimi_idolkami-
_ A smile from behind the colourful screen The role of newest technologies in building
quasi_religious_relationships_between fans and Japanese female idols, [dostep: 8 listopada
2025].

2 Tamze, s. 49-50.

# Nico Nico Douga — japonska platforma udostepniania wideo, umozliwiajaca uzytkownikom
publikowanie i komentowanie materiatbw w ramach spotecznosci internetowej oraz wspottwo-
rzenie tresci multimedialnych. Zob. M. Hamasaki, H. Takeda, T. Hope, T. Nishimura, Network
Analysis of an Emergent Massively Collaborative Creation Community. How Can People Create
Videos Collaboratively Without Collaboration?, ,,Proceedings of the International AAAI Conferen-
ce on Web and Social Media” 2009, vol. 3, nr 1, s. 222-223, https://ojs.aaai.org/index.php/ICWSM/
article/view/14000/13849, [dostep: 14 marca 2026].
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mowych. Istotne jest, ze Hatsune Miku nie stanowi jedynie prostego muzycznego
dzieta. Ludzie wykorzystujg tresci zwigzane z nig do tworzenia swoich nowych,
oryginalnych tresci niemuzycznych — zjawisko to nosi nazwe Nth fanfiction.
Oproécz muzyki uzytkownicy wykorzystuja Hatsune Miku, a w szczegdlno$ci
jej charakterystyczny styl anime, do tworzenia jej oryginalnego obrazu. Wynika
to z faktu, Zze posta¢ Hatsune Miku zostata uksztattowana na bazie bohaterow
anime. Hatsune Miku pozostaje tez w $cistym zwigzku z tzw. kultura doujin
(0s6b tworzacych samodzielne projekty, bazujace na materiale oryginalnych
tworcow)*.

Wyroznia si¢ dwa rodzaje aktywno$ci fandomow. Okreslenie ,,fandom afir-
matywny” odnosi si¢ gldwnie do biernego partycypowania w popkulturze (np.
poprzez omawianie ulubionych dziet). W przypadku ,,fandomu kreatywnego”
widoczne jest bardziej aktywne wlaczanie si¢ w dziatania danej spotecznosci (co
jest widoczne w przypadku $rodowisk doujin)®. Biorgc pod uwage przestrzen,
w ktorej funkcjonuje Hatsune Miku, nalezy stwierdzi¢, ze idealnie wpasowata si¢
do srodowisk doujin, dajac uzytkownikom mozliwo$¢ aktywnego partycypowa-
nia, na wiele réznych sposobdw, ze swoja ulubiong postacia.

Innym przejawem tego, w jaki sposob Hatsune Miku moze by¢ odbierana
przez uzytkownikow, poza sferg muzyczng czy ikonograficzna, jest rowniez gra
komputerowa, ktorej jest ona jedng z gldwnych bohaterek. W lipcu 2009 roku
firma SEGA wydata gre na PlayStation Portable z Hatsune Miku, zatytulowang
Project DIVA. Jest to gra muzyczna (rytmiczna) zawierajgca oryginalne utwory
opublikowane dla Nico Nico Douga?.

Juz rok po wydaniu Hatsune Miku kilku japonskich badaczy do spraw Al:
Masahiro Hamasaki, Hideaki Takeda oraz Takkuichi Nishimura, postanowito
przeprowadzi¢ badania dotyczace fenomenu popularnosci Hatsune Miku na Nico
Nico Douga. Jak podaje Rafat Orzechowski:

Z 36 700 filmow zawierajacych oznaczenie ,,Hatsune Miku” (stan z 31 maja

2008 roku) wybrano 7138 (jednym z warunkéw byta ilos¢ wyswietlen — min.

3000 razy) oraz przeanalizowano zwigzane z nimi metadane tj. ilo$¢ wyswie-

tlen, imi; osoby wprowadzajacej plik, opis, znaczniki, dat¢ wystania filmu na

serwer. Srednia ilo$¢ wyswietlen wszystkich filméw wyniosta 24 028, przy
czym najpopularniejszy zostat obejrzany 4 425 208 razy”’.

Glownym celem badan byto ustalenie liczby tworcow i fanow zaanga-
zowanych w powstawanie oraz udoskonalanie filméw zwigzanych z Hatsune
Miku oraz ich skategoryzowanie. Sposrod 2911 tworcoOw wyrdzniono trzy

** M. Hamasaki, H. Takeda, T. Nishimura, Network Analysis of Massively Collaborative Cre-
ation of Multimedia Contents. Case Study of Hatsun eMiku Videos on Nico Nico Douga, http://
www-kasm.nii.ac.jp/papers/takeda/08/hamasakiO8uxtv.pdf, [dost¢p: 1 grudnia 2024].

» R. Orzechowski, Wphyw srodowisk doujin na ksztattowanie wizerunku wirtualnego idola —
analiza przypadku Hatsune Miku, ,,Media i Spoteczenstwo” 2019, nr 10, s. 215.

% Hatsune Miku: Project DIVA Mega Mix+, https://www.gry-online.pl/gry/hatsune-miku-
project-diva-megamix/z35923, [dostep: 6 listopada 2025].

» R. Orzechowski, s. 216-217.
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podstawowe kategorie (tworcow tekstow piosenek, technikow zajmujacych
si¢ brzmieniem gtosu i grafikow) oraz cztery podkategorie. W swoich kon-
kluzjach badacze stwierdzili, ze mozna wyr6zni¢ okoto 83 duze spotecznosci,
komunikujace si¢ ze sobg w sprawie usprawnienia i tworzenia filmow z Hat-
sune Miku?.

Majac powyzsze na uwadze nalezy stwierdzi¢, ze Hatsune Miku stanowi
symbol tworczosci spotecznosciowej. Fani i artySci na calym $wiecie tworzg mu-
zyke, grafike i animacje z jej udziatem. Jest przyktadem tego, jak technologia
moze redefiniowa¢ muzyke i interakcje artysty z publiczno$cig. Hatsune Miku
stanowi jednak przede wszystkim fenomen muzyczny. Dzigki oprogramowaniu
Vocaloid, ktore umozliwia synteze gtosu, kazdy moze stworzy¢ piosenke, w kto-
rej ,,Spiewa” Hatsune Miku. Poza tym inspiruje ona projektantéw do tworze-
nia unikatowych ubran i stylizacji. Czesto pojawia si¢ w roznych wersjach, np.
w strojach inspirowanych kulturg kawaii, cyberpunkiem czy tradycyjnymi japon-
skimi motywami. Wyznacza tez nowe standardy w taczeniu technologii z kultura.
Jest dowodem na to, Ze artysta moze istnie¢ poza fizyczng forma, przekraczajac
granice jezyka i geografii.

Analiza obecnos$ci Hatsune Miku w mediach spoteczno$ciowych

Metodologia badan

Jak juz wspomniano, celem badania przeprowadzonego na potrzeby
artykulu jest analiza obecno$ci Hatsune Miku w mediach spotecznos$cio-
wych. W ramach badan zastosowano analiz¢ iloSciowa zawartos$ci social
mediow Hatsune Miku. Do analizy wybrano pig¢ serwisow spotecznoscio-
wych: YouTube, Instagram, TikTok, Facebook oraz X. Zgodnie z opraco-
waniem ciekawestatystyki.pl na podstawie danych explodingtopics.com,
platformy te odznaczaty si¢ w 2024 roku wysoka popularnosciag wsrod uzyt-
kownikow z catego §wiata®’. Okres badawczy objat czas od 11 do 12 lutego
2025 roku (100 ostatnich postow z tych dni). Analizy dokonano w dniach
11-12 lutego 2025 roku.

W badaniu uwzglgdniono wskazniki takie jak: wyswietlenia, liczba ko-
mentarzy, liczba reakcji uzytkownikoéw (polubienia, lajki i inne formy) oraz
udostepnienia (tam, gdzie bylo to mozliwe). Analizie poddano 100 ostatnich
filmow/postow, wykluczajac tresci ,,przypiete” do kanatu.

2 Tamze, s. 217; M. Hamasaki, H. Takeda, T. Nishimura...

» D. Nasiadek, Najpopularniejsze social media. Ktore media spotecznosciowe majq najwiecej
uzytkownikow?,  https://www.ciekawestatystyki.pl/2024/06/najpopularniejsze-social-media.html,
[dostep: 28 lutego 2025].
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W przypadku serwisu YouTube, do opracowania wykorzystano oprogramo-
wanie Python® oraz klucz API3 1. Dla pozostatych platform spotecznos$ciowych,
takich jak Instagram, TikTok, Facebook i X analiza opierata si¢ na manualnym
zbieraniu danych widocznych w tych serwisach. Wszystkie dane zebrane w ra-
mach badan zostaty uporzadkowane i przeanalizowane w kontek$cie popular-
nosci Hatsune Miku w roznych mediach spoteczno$ciowych, a nastepnie przy
uzyciu klucza kategoryzacyjnego, opartego na tresciach postow/filmow. Klucz
kategoryzacyjny, ktory sktada si¢ z 8 kategorii, zostal opracowany na podstawie
najczesciej pojawiajacych sig tresci postow/filmow.

1. ,,Wspolpraca” — jesli post/wideo zawierato informacj¢ lub byto wynikiem
wspotpracy z firma, kompozytorem lub gra.

2. ,,Wydarzenia specjalne” — jesli post/wideo zawieralo tresci zwigzane z wyda-
rzeniami, takimi jak Magical Mirai, Anniversary czy Kawaii Festiwal.

3. ,,Produkty” — jesli post/wideo zawieralo tresci zachecajace do nabywania bile-
tow lub przedmiotoéw z wizerunkiem Hatsune Miku, np. figurki.

4. ,,Wystepy” — jesli post/wideo zawierato tresci zwigzane z koncertami, takze
w ramach innych wydarzen, np. Miku EXPO.

5. ,,Hatsune Miku” — jesli post/wideo zawierato tresci bezposrednio promujace
posta¢ wirtualnej piosenkarki.

6. ,,Pokémon” — jesli post/wideo dotyczyto wspotpracy z grg Pokémon.

7. ,,Teledysk” — jesli post byt zapowiedzig nadchodzacego teledysku, a wideo
bylo animacja z muzyka i podktadem $piewanym przez Hatsune Miku.
8. ,,Inne” — jesli tytut nie pasowat do zadnej z powyzszych kategorii.

Mimo ze niektdre tresci pasowaty do dwoch kategorii, przypisywano je do
tej, ktora najlepiej oddawata ich gldowny temat. Przyktadowo film z TikToka: Te-
ledysk do utworu ,, DEEP SNOW/niki feat. Hatsune Miku” z okazji 10. rocznicy
Snow Miku Sky Town jest juz dostepny na oficjalnym kanale Hatsune Miku w ser-
wisie YouTube! #HatsuneMiku #HatsuneMiku #SnowMiku #DEEPSNOW #niki
#SnowMikuSkyTown #SNOWMIKU z 5 lutego 2025 roku zostal przypisany do
kategorii ,, Wydarzenia specjalne”, poniewaz jest to informacja o pojawieniu si¢
nowego teledysku zwigzanego z obchodami 10. rocznicy Snow Miku SkyTown

% Python — interpretowany, wysokopoziomowy jezyk programowania ogdlnego przeznacze-
nia. Charakteryzuje si¢ czytelng sktadnia, dynamicznym systemem typow i automatycznym zarza-
dzaniem pamigcig. Dzieki bogatej bibliotece standardowej i wsparciu dla réznych paradygmatoéw
programowania jest szeroko stosowany w analizie danych, uczeniu maszynowym, automatyzacji
oraz tworzeniu aplikacji. Zob. Python — co to jest?, https://python.szkola.pl/oprogramowanie/, [do-
step: 28 lutego 2025].

3 API (ang. Application Programming Interface) — zestaw gotowych regut i protokotow ko-
munikacyjnych, ktore okreslaja, w jaki sposob programy maja wymienia¢ miedzy sobg dane. Zob.
S. Zawadzki, Co to jest API? Wszystko o interfejsie programowania aplikacji, https://smartbees.pl/
blog/api, [dostep: 28 lutego 2025].
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(sklepu i muzeum postaci Hatsune Miku). Czynno$¢ te podjeto, aby zapewnié
roztaczno$¢ kategorii i zagwarantowac klarowno$¢ oraz przejrzystos¢ klucza.

W badaniach wykorzystano program Microsoft Excel, w ktérym kazdej
tresci postu lub wideo przypisano jedng z wczesniej zdefiniowanych kategorii.
Nastepnie do analizy czestotliwosci wystepowania poszczegdlnych stow zasto-
sowano funkcje LICZ.JEZELI, przyjmujac jako kryterium okre§lony wyraz.

Analiza danych z poszczegolnych platform spolecznosciowych pozwolita
na okreslenie poziomu zaangazowania uzytkownikow oraz popularnosci tre-
sci zwigzanych z wirtualng piosenkarkg Hatsune Miku. Ponizej przedstawiono
szczegotowe wyniki dla kazdej z badanych platform.

YouTube

YouTube to amerykanski serwis nalezacy do korporacji Google, zatozony
14 lutego 2005 roku. Umozliwia bezptatne udost¢pnianie, edytowanie, publiko-
wanie, nadawanie ,,na zywo”, odtwarzanie filméw i muzyki oraz komentowanie
i ocenianie — like lub unlike®.

Oficjalne konto Hatsune Miku na platformie YouTube zostalo uruchomione
w 2007 roku, jednak pierwsze filmy zostaly dodane dopiero pod koniec 2011
roku. Kanat oferuje m.in.: teledyski, nagrania z koncertow czy animacje cyfrowe;j
gwiazdy. Wedtug danych z 20 marca 2025 roku kanat posiadat 3,56 mln subskry-
bentow, 715 filmow i 364 454 002 wyswietlenia®.

W aplikacji YouTube wyniki poszczegolnych kategorii klucza nie réznity
sie znaczaco. Kategoria ,,Wydarzenia specjalne” ma 28%, ,,Wspolpraca” — 21%,
»Pokémon” — 17%, a ,, Teledysk”— 13%. Pozostate kategorie nie przekroczyty
10%: ,,Inne” — 9%, ,,Hatsune Miku” — 7% i ,,Wystepy” — 5% (zob. wykr. 1).

Najwigksza liczbg wyswietlen osiggneto wideo (teledysk) pt. Antena 39 /
Hiiragi Magnetite z udziatem. Hatsune Miku [Magiczne Mirai 2024], opubli-
kowane 13 lipca 2024 roku, ktére 11 lutego 2025 roku liczyto 2 513 002 wy-
swietlenia. Nalezy zwroci¢ uwage, ze Srednia liczba dziennych wyswietlen tego
materiatu wynosita 11 798. Ze wzgledu na tres¢ — teledysk z warstwa muzyczng
wykonang przez Hatsune Miku oraz kompozytora Hiiragi Magnetite zostal przy-
pisany do kategorii ,,Teledysk”. Wysoki poziom popularno$ci nagrania mozna
wigza¢ z faktem, ze utwor ten pelni role oficjalnego motywu muzycznego wyda-
rzenia Magical Mirai, bedacego multimedialnym koncertem, taczacym techno-
logie 3D Computer Graphics (3DCG) z wystepami wirtualnych wykonawcow.
Z kolei najwigksza liczbg polubien wyroznial si¢ film MIKU MIKU BEAM!!!!!,
opublikowany 24 czerwca 2024 roku, uzyskujac 186 185 tych reakcji. Natomiast
najczesciej komentowanym materiatem bylo wideo [LIVE] M@GICAL CURE!
LOVE SHOT! by SAWTOWNE feat. Hatsune Miku [MIKU EXPO 2024 North

2 K. Dopierata, Co to jest YouTube?, https://widoczni.com/slownik-pojec/youtube/, [dostep:
20 marca 2025].

¥ Hatsune Miku, https://www.youtube.com/channel/UCIwGWV914kBIV4dKRn7AEFA, [do-
step: 5 marca 2025].
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Wykres 1. Procentowy udziat kategorii na platformie YouTube

Hatsune
Miku 5%
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Wystepy

Inne
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Zroédto: Opracowanie whasne na podstawie analizy przeprowadzonej na YouTubie w dniu
11 lutego 2025 roku.

Americal, ktére od momentu publikacji 28 maja 2024 roku do 11 lutego 2025
roku zgromadzito 1911 komentarzy. Te trzy materiaty dominowaly pod wzgle-
dem liczby reakcji, wySwietlen oraz komentarzy, a wartosci tych wskaznikow
byly stosunkowo zblizone.

W analizowanych kategoriach, pod wzgledem liczby wyswietlen, najmniej-
szg wartos¢ osiggnat na YouTubie film pt. Snow Miku w wersji Crystal Snow trafi
na Twoj pulpit, ktéry 11 lutego 2025 roku uzyskatl 10 021 wyswietlen. Natomiast
w zakresie liczby polubien oraz komentarzy, najnizsza liczbe interakcji zanoto-
wato wideo #PokeMiku Przed podrozq, po podrozy (tabitabi Remix) / Remiks
Inaba Kumo Oryginat: Iyowa z 6 listopada 2024 roku, ktére do 11 lutego 2025
roku otrzymato zaledwie 2170 polubien i tylko 16 komentarzy. Film ten jako
jedyny wystapil we wszystkich trzech zestawieniach (wyswietlenia, polubienia,
komentarze).

TikTok

TikTok to serwis internetowy, zatozony przez przedsigbiorstwo ByteDance 20
wrzesnia 2016 roku w Chinach. Umozliwia bezptatne udostgpnianie materialow oraz
ich edycje m.in. przez dodawanie tekstu, naklejek, filtrow, Sciezek dzwickowych.
Daje mozliwos¢ podiozenia lektora do filmu, publikowania i odtwarzania krotkich
materiatdéw wideo, nadawania ,,na zywo” oraz komentowania i oceniania,

Oficjalne konto Hatsune Miku na TikToku zostato uruchomione 26 lipca 2019
roku, ale najstarszy film na kanale pochodzi z 5 lutego 2021 roku. Konto oferuje filmy
prezentujace muzyke, fragmenty z wystepow czy interakcje z fanami. Zawiera rOwniez
materialy promujace wydarzenia, produkty, czy informacje o sprzedazy biletow. Tresci

3 J. Pakieta, TikTok — co to jest, jak dziala i jak z niego korzystac?, https://obtk.pl/tiktok-co-
jest-jak-dziala-i-jak-z-niego-korzystac/#Czym_jest TikTok, [dostep: 20 marca 2025].
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przedstawiane sa w krotkich, kilkunasto- Iub kilkudziesieciosekundowych klipach wi-
deo.

Najwicksza cze$¢ publikowanych tresci zajety materialy przypisane do kategorii
,,Produkty” — 60%. Inne kategorie nie przekroczyly 20%, a ich udziat przedstawiat si¢
nastepujaco: ,,Wydarzenia specjalne” — 11%, ,,Inne” — 11%, ,,Pokémon” — 6%, ,,Tele-
dysk” — 5%, ,,Wystepy” — 4% i ,,Hatsune Miku” — 3% (zob. wykr. 2).

Wykres 2. Procentowy udzial kategorii na platformie TikTok

Wystepy 4% Hatsune Miku 3%

o
Teledysk $%__

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie analizy przeprowadzonej na TikToku w dniu
11 lutego 2025 roku.

Film z 17 stycznia 2025 roku Projekt Sekai — film: Ztamany swiat i Miku, ktora nie
potrafi Spiewac osiagnat najwyzsze wyniki pod wzgledem liczby wyswietlen, polubien
oraz interakcji w postaci zapisania do ulubionych, zdobywajac 1 600 000 wyswietlen,
271 600 polubien, a takze 50 100 zapiséw do ulubionych. Z kolei najwigksza liczba
komentarzy (11 600) wyr6znito si¢ w dniu przeprowadzanej analizy (11 lutego 2025)
wideo pt. Strona sprzedazy Uchwyt na okulary Hatsune Miku Sztuka autorstwa KEI
Cena: 2970 jenow (z podatkiem) Material (korpus i nasadka): mosigdz Strona sprzeda-
zy #HatsuneMiku #hatsunemiku #MEIK O #Eyewear #GlassesHolder; wideo to opubli-
kowane zostato na platformie TikTok 1 listopada 2024 roku.

Wspomniane wideo z 17 stycznia 2025 roku zostato przypisane do katego-
rii ,,Inne”, poniewaz stanowi zapowiedz animowanego musicalu dramatycznego
A Miku Who Can't Sing, bedacego produkcja poboczng wobec glownej fabu-
ly krotkich filmoéw animowanych Journey to Bloom, dostgpnych na platformie
YouTube. Prawdopodobnie to wlasnie powigzanie tego animowanego musicalu
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dramatycznego, opartego na grze wideo Project Sekai: Colorful Stage! feat. Hat-
sune Miku® z popularng serig filmow przyczynito si¢ do duzego zainteresowania
— jako zapowiedz nowego filmu z dobrze znanego uniwersum, przycigga uwage
fanow oraz nowych widzow.

Facebook

Facebook to amerykanski serwis spoteczno$ciowy nalezacy do Meta Plat-
forms, ktorego twoércg jest Mark Zuckerberg. Serwis zostal uruchomiony 4 lute-
g0 2004 roku. Facebook umozliwia uzytkownikom publikowanie réoznorodnych
tresci, w tym informacji, zdj¢¢, materiatow wideo oraz opinii, a takze pozwala
nawigzywac i1 utrzymywac kontakt z innymi uzytkownikami poprzez wysytanie
wiadomosci, uczestnictwo w grupach dyskusyjnych oraz komentowanie. Dodat-
kowo platforma oferuje r6znego typu interakcje z treSciami w postaci reakcji
obejmujacych: ,,Lubi¢ to”, ,,Super”, ,,Trzymaj si¢”, ,,Ha ha”, ,,Wow”, ,,Przykro
mi” oraz ,,Wrr”, ukazanymi poprzez odpowiednie emotikony>°.

Informacje dotyczace daty zatozenia konta Hatsune Miku na Facebooku sg
niedostepne. Najstarsze udostgpnione posty pochodzg z 16 marca 2010 roku.
Oficjalny kanat Hatsune Miku zawiera tresci obejmujace m.in. ogloszenia do-
tyczace nadchodzacych koncertow wirtualnej piosenkarki, transmisji wydarzen
,»ha zywo”, sprzedazy biletow, a takze informacje o nowych produktach i wspot-
pracach.

Przeprowadzona analiza wykazata, ze potowe tresci na tej platformie stano-
wila kategoria ,,Produkty” (50%). 44% zajeta kategoria ,,Wydarzenia specjalne”.
Pozostate kategorie ,,Inne” i ,,Teledysk” zajety tacznie 6% (zob. wykr. 3).

Post z 17 stycznia 2025 roku,, COLORFUL STAGE! The Movie: A Miku Who
Can't Sing” has been released today (Jan. 17th JST) in cinemas across Japan!
Release of the movie in several areas outside of Japan is currently under consid-
eration. Please wait for more updates osiaggnal najwyzsze wyniki we wszystkich
analizowanych wskaznikach, zdobywajac 6900 reakcji, 315 komentarzy i 1800
udostepnien (dane na 12 lutego 2025). Nieco nizsze wartosci zanotowal post z 27
stycznia 2025 roku Garfield Miku is back in plush form! — 4600 reakcji, 237 ko-
mentarzy i 1100 udostepnien. Post z 13 grudnia 2024 roku [SNOW MIKU 2025]
It’s time for the visual reveal Piapro Characters with Snow Miku by misumi!
zgromadzil natomiast 2900 reakcji oraz 893 udostepnienia.

Post z 17 stycznia 2025 roku podobnie jak tres¢ z platformy TikTok, przypi-
sany zostat do kategorii ,,Inne”, z uwagi na promowanie musicalu 4 Miku Who
Can't Sing.

¥ Colorful Stage! The Movie: A Miku Who Can't Sing, w: Wikipedia, https://en.wikipedia.
org/wiki/Colorful_Stage! The Movie: A_Miku_Who Can%?27t _Sing, [dostgp: 12.11.2025];
Hatsune Miku: Colorful Stage!, w: Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Hatsune Miku:
Colorful_Stage!, [dostep: 12 listopada 2025].

% K. Dopierata, Co to jest Facebook?, https://widoczni.com/slownik-pojec/facebook/, [dostep:
20 marca 2025].
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Wykres 3. Procentowy udziat kategorii na platformie Facebook

Teledysk 1%
\ r ¥

Inne 5%

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie analizy przeprowadzonej na platformie Face-
book w dniu 12 lutego 2025 roku.

Zaroéwno material wideo z platformy TikTok, jak i ten z Facebooka trwaja
30 sekund, jednakze r6znig si¢ forma przekazu. W wersji tiktokowej dominuje
zenski glos lektora oraz utwor Gunjo Sanaka w wykonaniu Hatsune Miku w tle,
natomiast wersja na Facebooku bazuje przewaznie na wypowiedziach gtdéwne;j
bohaterki przy towarzyszacym jej tym samym utworze w wersji instrumentalne;j
jako tle muzycznym.

Instagram

Instagram (IG, Insta) to amerykanski serwis spotecznosciowy nalezacy do
Meta Platforms, uruchomiony 6 pazdziernika 2010 roku. Platforma umozliwia
uzytkownikom przesytanie zdje¢¢, filmow, edycje tych tresci za pomoca filtrow,
przegladanie, ocenianie — polubienie, komentowanie, udostepnianie i przesytanie
wiadomosci®’.

Nalezy zauwazy¢, ze Hatsune Miku posiada dwa konta na platformie Insta-
gram: japonskie, zatozone w sierpniu 2019 roku i angielskie, funkcjonujace od
kwietnia 2016 roku. Na profilach tych udostepniane sg informacje o nadchodza-
cych koncertach, wydarzeniach, produktach, a takze zdjecia i grafiki przedstawia-
jace wirtualng gwiazde w roznych stylizacjach. Dodatkowo kanaty te czgsto udo-
stepniaja tresci tworzone przez fandw, takie jak fanarty badz relacje z wydarzen.

Najwigksza cze¢$¢ materiatdow na tej platformie stanowig posty oznaczone
jako ,,Wydarzenia specjalne” — 62%. Kolejng istotng kategorig sg ,,Produkty” —
27%, co wskazuje na znaczgca obecnos¢ tresci promujacych lub reklamowych.

37 J. Zuchora, Ig — Czym jest Instagram, dla kogo i jak go uzywacé?, https://wedo.pl/blog/czym-
-jest-instagram-dla-kogo-i-jak-go-uzywac/, [dostep: 20 marca 2025].



208 Kinga Olesinska

Pozostate kategorie postow to: ,,Inne” — 9%, ,, Teledysk” — 1% oraz ,,Wystepy”
— 1% (zob. wykr. 4).
Najwigksza liczbe polubien zgromadzit post z 16 stycznia 2025 roku: Miku,

Wykres 4. Procentowy udziat kategorii na platformie Instagram — angielski profil

Teledysk 1%

Wystepy 1%

r

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie analizy przeprowadzonej na angielskim profi-
lu instagramowym w dniu 12 lutego 2025 roku.

Miku, what's it like to be you? Find out by unlocking these rewards and more with
the Music Pass! And don't forget, you can now get this Pass (and every other)
with a Crew subscription — 129 580 polubien. Nieco mniej polubien, bo 86 859
posiadat post z 14 stycznia 2025 roku: Welcome! Lets give it our best today The
first Sound from the Future is here! Hatsune Miku has arrived with Fortnite Festi-
val Season 7! Natomiast post z dnia 27 stycznia 2025 roku: Garfield Miku is back
in plush form! Pre-orders start on Feb 4th (@ 3 pm est @youtooz uzyskal w dniu
12 lutego 2025 roku 25 700 polubien.

W przypadku komentarzy najwicksza liczbg 1567 zebrat post: Welcome!
Let’s give it our best today The first Sound from the Future is here! Hatsune
Miku has arrived with Fortnite Festival Season 7! Duzg liczb¢ komentarzy 1169
uzyskat tez na Instagramie (profil anglojezyczny) post: Miku, Miku, what'’s it like
to be you? Find out by unlocking these rewards and more with the Music Pass!
And don't forget, you can now get this Pass (and every other) with a Crew sub-
scription, a post dotyczacy MIKU EXPO zebrat ich 295.

Jak juz wspomniano, na anglojezycznym profilu w serwisie Instagram naj-
wigkszg liczbe polubien zdobyt post udostepniony 16 stycznia 2025 roku, ktory
zostat jednocze$nie opublikowany na oficjalnym koncie gry Fortnite, a jego ce-
lem jest zachgcenie uzytkownikow do aktywno$ci w grze oraz wykupienia w niej
specjalnej subskrypcji. Materiat zyskat tak duza popularno$¢, poniewaz trafit do
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wspolnej grupy fanow Fortnite i Hatsune Miku, ktorzy chetnie reagowali na tre-
$ci taczace obie marki. Post zostat zakwalifikowany do kategorii ,,Inne”.

Na japonskim profilu instagramowym najwicksza cze$¢ stanowia posty
przypisane do kategorii ,,Produkty” — 52%. ,,Wydarzenia specjalne” uzyskatly
22% 1 ,,Inne” — 13%. Pozostate kategorie to: ,,Pokémon” — 4% oraz ,,Hatsune
Miku”, ,, Teledysk™ 1 ,,Wystepy” — kazda po 3% (zob. wykr. 5).

Wykres 5. Procentowy udziat kategorii na platformie Instagram — japonski profil

Teledysk 3%
- Wystepy 3%

Hatsune Miku

%

Pokémon 4%

Zrodto: Opracowanie wlasne na podstawie analizy przeprowadzonej na Instagramie (pro-
fil japonski) w dniu 12 lutego 2025 roku.

W przypadku japonskiego konta Hatsune Miku najwigcej interakcji podjeto
pod postem z dnia 17 stycznia 2025 roku: Film ,, Project SEKAI the Movie: A
Broken World and Miku Who Can't Sing” wchodzi dzis do kin w catym kraju!
Komitet Produkcyjny ,, Project SEKAI the Movie: A Broken World and Miku Who
Can't Sing” SEGA/CP/CFM #HatsuneMiku #ProSekaiTheMovie — 64 922 po-
lubienia i 324 komentarze. Duzg liczba polubien odznaczyt si¢ post dotyczacy
nowych figurek wirtualnej piosenkarki od firmy GOODSMILE — 56 295.

Na japonskim profilu w serwisie Instagram post z najwickszg liczba polu-
bien i komentarzy rowniez odnosi si¢ do tej samej produkcji, ktorej dotyczyt post
udostepniony wczesniej na Facebooku i TikToku — promuje premiere musicalu
A Miku Who Can t Sing.

Platforma X

X to serwis spoteczno$ciowy uruchomiony 21 marca 2006 roku jako Twit-
ter. Obecnym prezesem jest Elon Musk. Umozliwia uzytkownikom publikowanie
krotkich informacji tekstowych — najczesciej politycznych, kulturowych i spor-
towych, zwanych tweetami, o maksymalnej dtugosci 280 znakéw. Uzytkownicy
moga obserwowac inne profile, komentowac wpisy, reagowac przez polubienia,
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repostowaé czyjes$ tweety na swoim profilu, a takze komunikowac si¢ ze soba
w wiadomosciach prywatnych i prowadzi¢ transmisje ,,na zywo’™,

Oficjalny kanat Hatsune Miku na platformie X zostat zatozony w styczniu
2010 roku. Podobnie jak w przypadku poprzednich platform oferuje materiaty
o koncertach, teledyskach, wydarzeniach, sprzedazy biletow, nowych produk-
tach, transmisjach ,,na zywo” czy wspolpracach.

Przeprowadzona analiza wykazata, ze najwicksza cze$¢ publikowanych na
tej platformie tresci stanowia posty przypisane do kategorii ,,Produkty” — 45%.
Duzg czgs¢ publikowanych tresci stanowita kategoria ,, Teledysk” — 20% oraz
»Wydarzenia specjalne” — 16%. Pozostate kategorie, takie jak ,,Inne” — 11% czy
,Hatusne Miku” — 6% stanowily mniejszy udziat w badanych tresciach. Najmniej
zajeta kategoria ,,Wspotpraca” — 2% (zob. wykr. 6).

Wykres 6. Procentowy udzial kategorii na platformie X

Hatsune Wspolpraca 2%
Miku 6% il

Inne ll%_\

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie analizy przeprowadzonej na platformie X
w dniu 11 lutego 2025 roku.

Najwiecej polubien na platformie X (33 000) uzyskat post z dnia 10 lutego
2025 roku: Przedstawiamy 4 cztonkow wystepujgcych w ,,Stay Determined Ga-
cha” [Enveloping Regret] 4 Megurine Luka #ProSeka. Duza liczbe reakcji otrzy-
mal rowniez tweet z 8 lutego 2025 roku informujacy o publikacji nowej piosenki
Witaj swiecie (Hello World) — 30 000 polubien, byt on jednocze$nie najchgtniej
komentowanym — 7700.

Na platformie X post z 10 lutego 2025 roku nie odnosi si¢ bezposrednio do
Hatsune Miku, ale zostat udostepniony réwniez na jej oficjalnym profilu. Pre-
zentuje on posta¢ Megurina Luka, stworzong przez firm¢ Crypton Future Media,
w kontekscie gry Project SEKAI, w ktorej wystepuje Hatsune Miku. Tres¢ postu

% M. Popiotek, Twitter (X) — jak dziala i jakie sq jego zalozenia?, https://verseo.pl/twitter-
x-jak-dziala-i-jakie-sa-jego-zalozenia/, [dostep: 20 marca 2025].
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dotyczy promocji wydarzenia ,,Stay determined” oraz przedstawia nowe postacie
dostepne w grze. Post sklasyfikowano jako ,,Inne”.

Whioski

Na podstawie przeanalizowanego materialu mozna stwierdzi¢, ze zadna
z platform nie obejmowata wszystkich o$miu kategorii klucza, przy czym naj-
wigksza roznorodnos¢ wystapita na YouTubie, TikToku i japonskim Instagramie
— 7 kategorii, a najmniejsza na platformach Facebook i Instagramie (angielskie
konto) — 4 kategorie. Moze to sugerowac, ze rozne platformy pelnig odmien-
ne funkcje w strategii medialnej Hatsune Miku, dostosowujac si¢ do oczekiwan
uzytkownikow.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze starsze tresci majg wigcej czasu na gromadzenie
wys$wietlen, reakcji i komentarzy, co moze wptywac na przeprowadzong oceng
ich popularnosci. W analizowanych platformach najczesciej pojawiala si¢ kate-
goria ,, Wydarzenia specjalne”, co wskazuje na duze zainteresowanie wydarzenia-
mi tematycznymi, takimi jak Snow Miku czy MIKU EXPO. Jednocze$nie wy-
roznialy si¢ materialy dotyczace nowych produktow, takich jak figurki, zawieszki
czy maskotki, a takze informacje o nowych utworach i wspotpracach wirtualnej
piosenkarki.

Zaobserwowano, ze platformy takie jak TikTok, Facebook, Instagram i X
stuza bardziej do promocji produktow, cho¢ duzg ich cze$¢ zajmujg tez zapowie-
dzi koncertow, teledyskow czy wystepow zwigzanych z wydarzeniami, takimi
jak MIKU EXPO.

Mimo duzych udziatéw kategorii: ,, Wydarzenia specjalne” i ,,Produkty”, tre-
$ci te nie nalezaly do najchetniej ogladanych, komentowanych ani udostepnia-
nych. Najwicksza popularno$¢ zdobyty materiaty przypisane do kategorii ,,Inne”,
obejmujace przede wszystkim tresci promujace musical A Miku Who Can t Sing,
ktore osiagaly najwyzsze wskazniki zaangazowania na roznych platformach oraz
zwigzane z gra Fortnite, ktorych atrakcyjnos¢ wynikata z nowych funkcji znane;j
gry. Uwage odbiorcow przyciagnety rowniez tresci z kategorii ,, Teledysk”, zwia-
zane z wydarzeniem Magical Mirai.

Obecnos¢ Hatsune Miku w mediach spotecznosciowych ma réwniez istotny
wplyw na przemysl muzyczny. Popularnos¢ tej wirtualnej artystki oraz liczba in-
terakcji w mediach sugeruja, ze nowe technologie, takie jak Vocaloid, zmieniaja
sposob, w jaki muzyka jest tworzona i promowana. Dzigki cyfrowym platfor-
mom i szerokiemu dostgpowi do Al, tworcy mogg wprowadza¢ nowe rozwigza-
nia w kompozycji muzycznej oraz jej produkcji.

Podsumowanie

Przeprowadzona analiza pozwala stwierdzi¢, ze Hatsune Miku jest wyraznie
obecna w mediach spotecznosciowych, a jej profile na badanych platformach:
YouTube, TikTok, Facebook, Instagram i X ciesza si¢ duza popularnoscia. Po-
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réwnanie liczby wyswietlen oraz reakcji uzytkownikow na réznych platformach
pozwolito uwidocznié, jakie tresci zwigzane z wirtualng artystkg przyciagaja
najwicksza uwage odbiorcow. Zastosowanie klucza kategoryzacyjnego umoz-
liwito wskazanie najczgsciej pojawiajacych si¢ typdw materiatéw 1 ukazanie,
w jaki sposob nowoczesne technologie wplywaja na promocj¢ muzyki i tworcow
w popkulturze. Przyktad Hatsune Miku uwidocznit, jak nowoczesna technologia
wplywa na procesy tworcze, a takze jak moze ona uczestniczy¢ w samej kulturze.

Sztuczna inteligencja to pojecie trudne do jednoznacznego zdefiniowania ze
wzgledu na swoj dynamiczny rozwoj i réznorodny, szeroki charakter. Historia Al
ukazuje, ze wspotczesne osiggnigcia majg swoje korzenie w matematyce, logi-
ce czy filozofii, a jej ewolucja byta wieloletnim procesem. Obecnie Al wkracza
W coraz wiecej obszarow zycia codziennego, zmieniajgc sposob pracy cztowieka,
komunikacji, leczenia czy tworzenia produktow wszelakiego rodzaju.

Technologia Vocaloid i posta¢ Hatsune Miku pokazuja, ze Al moze stac si¢
waznym elementem kultury popularnej. Dzigki nowoczesnym cyfrowym narze-
dziom i programom mozliwe jest tworzenie artystow, ktorzy cho¢ sg wirtualni,
zdobywaja realng stawe 1 oddziatlujg na odbiorcéw. Na rynku pojawily si¢ row-
niez liczne narzedzia shuzace do tworzenia wlasnej muzyki z warstwa tekstowa
z pomocg Al, takie jak Suno Al czy Udio Al. Wystarczy wpisa¢ w nich tekst
i wybra¢ gatunek muzyczny, jaki chcemy otrzymac, a system automatycznie wy-
generuje kompletny utwor.

Rynek japonski, ktory przoduje w nowinkach technologicznych, przejawia
che¢ poszukiwan nowych mozliwosci zaistnienia na §wiatowym rynku muzycz-
nym, a dazenie do wigkszej kontroli wytwdrni muzycznych nad artysta spowodo-
waly powstanie wirtualnych muzykéw. Zmiana ta zapoczatkowata nowag forme
celebrytyzmu, tzw. wirtualny celebrytyzm. Cho¢ Hatsune Miku nie jest cztowie-
kiem to funkcjonuje jako pelnoprawna artystka i celebrytka. Jej obecnos¢ w me-
diach spoteczno$ciowych i oddanie fanow dowodza, ze granice mi¢dzy §wiatem
realnym i wirtualnym staja si¢ obecnie coraz mniej widoczne.

Fani chetnie udzielaja si¢ na oficjalnych kontach Hatsune Miku w social me-
diach i okazujg wsparcie przez aktywne reakcje w postaci like’6w, czy serduszek
pod licznymi postami/filmami. Warto zwroci¢ rowniez uwage, ze wysoka jest
srednia liczba dziennych wys$wietlen 1 reakcji na poszczegolnych platformach.
Najczesciej wyswietlany film na platformie z 13 lipca 2024 roku przedstawiat
oficjalny teledysk do utworu bedacego oficjalnym utworem wydarzenia Magical
Mirai i w ciggu 213 dni uzyskat 2 513 002 wyswietlenia, co daje $rednio 11 798
wyswietlen dziennie. Wysoka $rednig dziennych wyswietlen ma rowniez krotkie
wideo z platformy TikTok z 17 stycznia 2025 roku — §rednio 64 000 wyswietlen;
promowato zapowiedz musicalu 4 Miku Who Can't Sing, bedacego poboczna
produkcja wobec gtéwnej linii fabularnej filmow Journey to Bloom. Najmniejsza
aktywno$¢ fané6w mozna zauwazy¢ na platformie Facebook, najwiccej reakcji
miat post z 17 stycznia 2025 roku, ktory réwniez ukazuje zapowiedz A Miku Who
Can't Sing; uzyskal $rednig liczbe reakcji wynoszaca 265 reakcji dziennie. Na
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platformie Instagram (profil angielskojezyczny) wyrdznit si¢ post z 16 stycznia
2025 roku, ktory dotyczyt nowych mozliwosci w grze Fortnite — jego $rednia
wynosita 4800 polubien dziennie. Na profilu japoniskojezycznym Instagrama byt
to post z 17 stycznia 2025 roku — $rednia dzienna liczba polubien wyniosta 2497,
a post dotyczyt animowanego musicalu A Miku Who Can t Sing. Tweet z platfor-
my X z 10 lutego 2025 roku, ktory dotyczyt nowych opcji w grze Project SEKAI,
w przeciggu dnia zdotat zgromadzi¢ 33 000 polubien.

O popularnosci Hatsune Miku $wiadcza rowniez: duza liczebnos¢ publicz-
nosci na jej koncertach, czy obecno$¢ roznego rodzaju przedmiotow codziennego
uzytku z jej wizerunkiem w sieciach handlowych: plecaki szkolne, kubki czy
podkoszulki. Wszystko to potwierdza, ze Hatusne Miku stata si¢ jednym z naj-
bardziej rozpoznawalnych przyktadow wirtualnej celebrytki-piosenkarki i nowe;j
formy funkcjonowania artystow w erze cyfrowe;.

Popularno$¢ Hatsune Miku otworzyta drogg dla innych cyfrowych artystow,
na przyktad potudniowokoreanskiej grupy PLAVE, czy wirtualnej influencerki
Miqueli. Ukazuje to rosngce znaczenie wirtualnych idoli w kulturze popularne;j.
Wirtualne gwiazdy oferuja ten sam rodzaj interakcji z fanami co realne, jednak te
cyfrowe sg doskonate zarowno jesli chodzi o wizerunek, jak i zycie prywatne. Ich
obecno$¢ w przestrzeni medialnej moze $Swiadczy¢ o przysztej przemianie, jakg
przejdzie rynek artystyczny, a takze zmianie w relacjach fan — artysta.

Przypadek Hatsune Miku pokazuje, ze przysztos¢ muzyki, a takze catej kul-
tury moze by¢ coraz bardziej zwigzana z rozwojem narzedzi opartych na Al.
Istniejg rozne przestanki, co do prawdopodobnego wykorzystywania Al w przy-
sztosci. W tej gorszej Al wymyka si¢ spod kontroli i zaczyna swoja domina-
cje nad $wiatem realnym, w lepszej przejmuje tylko niektore czgsci sektorow,
na przyktad przemystowy i pomaga ludziom, wptywajac na ich bezpieczenstwo
i efektywnos¢ pracy. Jednak juz dzi§ nalezy zacza¢ mysle¢ o drodze, jaka chce-
my poprowadzi¢ Al, poniewaz to, co jeszcze do niedawna wydawato si¢ jedynie
wizjg przysztosci rodem z literatury science fiction, dzi$ staje si¢ rzeczywistoscia,
ktoérej nie mozemy ignorowac.
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Sztuczna inteligencja w tworzeniu muzyKki i jej wplyw na popkulture.
Fenomen Hatsune Miku

Sztuczna inteligencja (Al) jest obecnie coraz bardziej widoczna w otoczeniu czto-
wieka, poczawszy od inteligentnych urzadzen domowych, przez zastosowania Al w prze-
mysle, do jej wptywu na szeroko pojeta rozrywke. Jednym z najbardziej fascynujacych,
ale i1 kontrowersyjnych przyktadow jest obecnos¢ i wptyw Al na przemyst muzyczny.
Proba przeniesienia mozliwosci Al na dziedzing muzyczna jest na przyktad posta¢ wirtu-
alnej piosenkarki i celebrytki Hatsune Miku, ktéora mimo braku fizycznej formy zdobyta
status gwiazdy §wiatowego formatu. Stworzona zostata dzigki wspolpracy programistow,
grafikow i kompozytorow. Hatsune Miku to nie tylko dzielo technologii na miar¢ XXI
wieku, ale i fenomen kulturowy. Spiewa glosem generowanym za pomoca oprogramowa-
nia Vocaloid. Jest to komercyjne oprogramowanie do syntezy §piewu, opracowane przez
japonska firme¢ produkujaca instrumenty Yamaha. Wizerunek Hatsune Miku inspirowany
jest japoniska popkultura. W artykule postarano si¢ ukazaé, w jaki sposob fenomen wirtu-
alnej piosenkarki i celebrytki wptynat na przemyst muzyczny i kulture popularng oraz jak
jej obecnos¢ w mediach spotecznosciowych ksztaltuje postrzeganie muzyki jako sztuki
oraz tozsamosci artystycznej. Artykut ukazuje nie tylko rolg Al w procesie tworczym,
ale takze sposob, w jaki odbiorcy reaguja na efekty tego procesu. Do analizy wybrano
pi¢¢ najpopularniejszych obecnie serwisd6w spotecznosciowych: YouTube, Facebook, X,
Instagram oraz TikTok. Badania wykazatly, ze Hatsune Miku obecna jest w mediach spo-
lecznosciowych, gdzie cieszy si¢ duzg popularno$cia. Przypadek Hatsune Miku pokazu-
je, ze nie tylko przyszto§¢ muzyki, ale ogélnie kultury moze by¢ coraz bardziej zwigzana
z rozwojem narzedzi opartych na Al

Stowa kluczowe: sztuczna inteligencja, oprogramowanie Vocaloid, wirtualni cele-
bryci, wirtualni muzycy, Hatsune Miku, wplyw Al na muzyke, kultura popularna, media
spotecznosciowe

Artifical intelligence in music creation and its influence on pop culture.
The Hatsune Miku phenomenon

Artificial intelligence (Al) is increasingly visible in the human environment, from
smart home devices to industrial applications and its impact on entertainment in general.
One of the most fascinating, yet controversial, examples is the presence and influence of
Al in the music industry. An attempt to transfer Al is capabilities to the music industry
is the virtual singer and celebrity Hatsune Miku, who, despite her lack of physical form,
has achieved global star status. She was created through the collaboration of program-
mers, graphic designers, and composers. Hatsune Miku is not only a work of 21st-cen-
tury technology but also a cultural phenomenon. She sings with a voice generated using
Vocaloid, a commercial vocal synthesis software developed by the Japanese instrument
manufacturer Yamaha. Hatsune Miku’s image is inspired by Japanese pop culture. This
article explores how the phenomenon of the virtual singer and celebrity has impacted the
music industry and popular culture, and how her presence on social media shapes the
perception of music as art and artistic identity. The article explores not only the role of Al
in the creative process but also how audiences respond to its effects. Five of the currently
most popular social media platforms were selected for analysis: YouTube, Facebook, X,
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Instagram, and TikTok. Research has shown that Hatsune Miku has a significant presence
on social media, where she enjoys considerable popularity. The case of Hatsune Miku
demonstrates that the future of not only music, but also culture in general may be incre-
asingly linked to the development of tools based on Al.

Key words: artificial intelligence, Vocaloid computer software, virtual celebrities,
virtual musicians, Hatsune Miku, the influence of Al on music, popular culture, social
media
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