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Анотація
Мета дослідження – проаналізувати цифрові технології та 
аудіовізуальні  засоби й інновації, які активно використовуються 
у  сучасній  музичній індустрії (на прикладі VR-відео ісландської 
співачки  Б’єрк «Family» та аудіовізуального інструмента AirSticks 
А. Ільсара).  Методологія дослідження. У статті науковий 
пошук здійснюється в  межах парадигми нової аудіовізуальної 
естетики та  за  допомогою принципу технодетермінізму, що 
дало змогу розкрити  особливості та окреслити вплив цифрових 
інновацій і  технологічних рішень на попдраматургію,  творчу 
музичну імпровізацію,  практику електронної музики  тощо, 
а  також  використані загальнонаукові методи аналізу та синтезу, 
індукції та дедукції, узагальнення та абстрагування під час роботи 
з  теоретичним  матеріалом.  Наукова новизна. У статті вперше 
концептуально  та  на належному теоретичному рівні розглянуто 
специфіку  та  виявлено значення VR-відео ісландської співачки 
Б’єрк «Family»  та  аудіовізуального  інструмента AirSticks А. Ільсара 
для розвитку  музичної індустрії у першій чверті ХХІ ст. Висновки. 
Доведено,  що  прогресивний підхід і концепція Б’єрк полягає 
в тому, що  новий цифровий носій музики містить імерсивну 
функцію, яка  зближує  попмузику з комп’ютерними іграми, через 
що VR-відео Б’єрк  «Family»  та пов’язані з ним технологічні інновації 
сприяли переосмисленню  та  перегляду нормативних структур 
попдраматургії. Зазначено,  що аудіовізуальні експерименти А. Ільсара 
в тісній співпраці  з  М. Гавриловим довели, що креативність і навички 
STEM  будуть  важливими  в майбутньому. AirSticks – інструмент, 
який допомагає  творити  і виконувати електронну музику та графіку 
в  реальному  часі  за  допомогою  рухів, зафіксованих портативними 
контролерами  руху,  а  також,  синтезуючи  просторово  керований 
звуковий  дизайн  із  3D-ігровим  середовищем,  сприяє  творчій 
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музичній  імпровізації,  соціальному  залученню, маніфестації  власної 
гідності, незалежності та ідентичності через творчість. 
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Формулювання проблеми

З 1980-х рр. багато чого змінило-
ся і  музична індустрія зазнала ради- 
кальної цифрової трансформації: пер-
форманси стають дедалі видовищні-
шими завдяки новому поколінню ка-
мер і програмного забезпечення для 
редагування. Поява інтернету змінила 
способи споживання, обміну та поши-
рення музичного відео через портали 
YouTube, Instagram, Facebook, Spotify, 
TikTok і Twitter. Нові аудіовізуальні  
технології змінили не лише підхід до 
продакшну, а й концепцію, онтологію 
та естетику музичних відео. Серед та-
ких технологій нового покоління, які 
заведено зараховувати до епохи Інду-
стрії 4.0., особливо виділяється вірту-
альна реальність (далі – VR), вдоско-
налені цифрові музичні інструменти 
(як-от, AirSticks) та ін., вплив яких осо-
бливо відчувається на прикладі імер-
сивності та інтерактивної взаємодії, 
композиційного дизайну в музичному 
відео. На жаль, ці актуальні та передо-
ві теми недостатньо або поверхнево 
висвітлені в українському медійному 
та аудіовізуальному дискурсі, через 
що хотілося б приділити їм увагу та 
присвятити цю наукову розвідку. 

Аналіз останніх досліджень  
і публікацій

Розвитку та сучасному стану музич-
ної індустрії у її коеволюції з новітніми 
аудіовізуальними технологіями при-

свячено чимало робіт західних дослі- 
дників (Richardson, Gorbman and Ver- 
nallis eds., 2013; Vernallis, 2013; Kors- 
gaard, 2013; 2017; Burns and Hawkins 
eds., 2019), які, серед іншого, намага-
ються осмислити участь у цих проце-
сах соціальних медіа, відеохостингів 
і  стримінгових платформ. Колабора- 
ції нових комп’ютерних і звукових  
технологій перетворили музичний кон- 
тент на інформаційний продукт, нато- 
мість інновації уможливили знижен- 
ня витрат на виробництво музики  
(запис музики сьогодні можливий на-
віть у домашніх умовах) та покращи- 
ли якість звучання професійних сту-
дійних записів завдяки появі різних 
інструментів для фільтрації шуму, ба-
лансування звуку тощо, про що пише 
Р. Санджек (Sanjek, 2012). Для розумі- 
ння контексту та масштабів, пов’яза- 
них із формуванням нової аудіовізу-
альної естетики на межі ХХ–ХХІ ст.,  
важливою є  фундаментальна робота  
за редакцією Дж. Річардсона, К. Горб-
ман та К. Верналліса (Richardson, Gor- 
bman and Vernallis eds., 2013). У цьо-
му ж 2013 р. за участю зазначених та  
інших авторів виходить не менш ґрун- 
товна збірка есеїв під назвою «Окс- 
фордський посібник зі звуку та зоб- 
раження в цифрових медіа» (Vernallis, 
Herzog and Richardson eds., 2013), де 
осмислюється зв’язок між звуком 
і зображенням у швидко мінливо-
му ландшафті аудіовізуальних медіа 
цифрової епохи на базі вражаючого 
спектра дисциплінарних знань: від 
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кінознавства та філософії до музи-
кознавства, порнографії, цифрових 
ігор та медіастудій, а також окрес- 
люється тенденція, яка має назву 
«аудіовізуальний поворот» чи «меді-
авир» (media swirl). Одним з останніх  
і важливих є дисертаційне дослід- 
ження У. Долати (Dolata, 2020) про  
цифрову трансформацію музичної ін- 
дустрії у  другому десятилітті ХХІ ст. 
(від завантаження до стримінгу). Та-
кож варто відзначити роботи А. Ільса-
ра та М. Г’юза (Ilsar and Hughes, 2020) 
про AirSticks та нову аудіовізуальну  
жестикуляцію, З. Бреслера та С. Гокін- 
са (Bresler and Hawkins, 2022), присвя- 
чену аудіовізуальній імерсії під час 
створення музичних VR-відео, С. Го 
(Guo, 2023), що вивчає глибоку транс- 
формацію музичної індустрії в циф-
рову епоху: від традиційних фізичних 
носіїв до цифрових форматів і стри-
мінгових сервісів, наголошуючи на 
ключових віхах і тенденціях, та ін. Це 
невелика частка того доробку, який 
сьогодні представлений у зарубіжній 
науці та наразі продовжує поповню-
ватися новими розвідками. Впродовж 
останніх років українські вчені (О. Ря-
бініна, І. Печеранський, І. Коваленко,  
М. Поплавський, С. Серенко та ін.) та-
кож починають проявляти сталий ін-
терес до окресленої проблематики, 
що лише надихає на подальші студії  
у цьому напрямі та додатково під-
креслює актуальність обраної теми 
дослідження. 

Мета статті – проаналізувати цифро-
ві технології, аудіовізуальні інновації 
та інструменти, які активно викорис- 
товуються у музичній індустрії на су-
часному етапі та розвивають її. Об’єк-
тами дослідження обрано, по-перше, 
прогресивний підхід ісландської спі-
вачки Б’єрк до імерсивних техноло-

гій та інтерактивності під час роботи 
над VR-відео «Family» та, по-друге, 
сучасний аудіовізуальний інструмент 
AirSticks  – дітище барабанщика/ 
електронного продюсера Алона Ільса-
ра та програміста/композитора Марка 
Гаврилова, які поєднують фізичність 
гри на барабанах з необмеженими 
можливостями комп’ютерної музики, 
і у такий спосіб виводять практику 
електронної музики в реальному часі 
на новий рівень. 

Основний матеріал дослідження

У своїх міркуваннях відштовхнуся 
від  розуміння аудіовізуальної імер-
сії (занурення) як стану свідомості, 
що характеризується повним погли-
нанням, та результату діалектичної  
взаємодії об’єкта перегляду й аудіо-
візуального досвіду. Щоб концепту- 
алізувати досвід аудіовізуального за-
нурення в  музику, З. Бреслер та С. Го-
кінс пропонують модель віртуаль- 
ного аудіовізуального простору (vir- 
tual audiovisual space, VAVS), яка роз-
виває ідею «віртуального акустично-
го простору» (Wishart, 1996), а також  
підкреслює не лише взаємозв’язок 
візуальних образів зі звуком, а й про- 
активну позицію виконавця та гля-
дача. У наукових пошуках, як про це 
зазначають автори, вони надихалися 
прогресивним підходом ісландської 
співачки Б’єрк до імерсивних техно-
логій та інтерактивності, про що свід-
чить їх аналіз переплетення аудіові-
зуальних сигніфікаторів у звуковому 
ландшафті VR-відео «Family» (Björk 
Vulnicura, 2019). Композиція «Family» 
була вперше випущена в альбомі 
Vulnicura 2015 р., а прем’єра першо-
го VR-відео для «Family» відбулася 
в листопаді 2016 р. у Harpa в Рейк’яві-
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ку. Схожий підхід пропонує Н. Діббен 
(Dibben, 2013, p.699) під час аналізу 
сьомого студійного альбому викона-
виці Biophilia (Björk,  2011), міркуван-
ня якого можна застосувати і щодо 
Vulnicura VR: Biophilia здійснив реін-
тродукцію та запровадив мультимо-
дальність у цифрові аудіовізуальні 
формати з метою реалізації творчих 
інтенцій, під час яких природне сло-
во забезпечує продуктивні метафори 
для емоційних переживань і музич-
них процесів. Опрацьовуючи умови 
мультимодального віртуального про-
стору в  «Family», З. Бреслер та С. Го-
кінс (Bresler and Hawkins, 2022, p.95) 
зосереджуються насамперед на ес-
тетичних ефектах VR-перформансу, 
коли апробують свою модель VAVS, 
що постає як платформа для розгля-
ду досвіду простору та темпораль-
ності в  активному контексті VR, який 
функціонує як  сценічне середовище 
з  плюралізмом рецепцій та інтерпре-
тацій. 

Досвід аудіовізуального інтертей- 
менту комбінує звук і зображення 
у  фокусі уваги та пам’яті реципієнта 
(слухача). Такі припущення вислов-
люють З. Бреслер та С. Гокінс, пропо-
нуючи додати до моделі звукового 
простору Л. Каміллері (Camilleri, 2010), 
який розглядає його в термінах «лока-
лізованого простору» та «морфологіч-
ного простору», концепт «естетичного 
простору», що позначає синтез зву-
ку та зображення в аудіовізуальному  
сенситивному досвіді. Подібні просто-
рові комбінації осмислюються в кате-
горіях естетики чуттєвого сприйняття 
з акцентом на ефекті сатурації. Ва-
гомою частиною простору музично-
го відео є атрибути композиційного 
дизайну та матеріальність численних 
«стилістичних і технічних» кодів, які 

у  тісному зв’язку з чуттєвим сприй-
няттям визначають драматургію VR- 
відеоперформансу. Сучасні музичні 
відео постають як аудіовізуальні гі-
бридні та композиційні конструкції, 
контекстуалізовані в цифровому та 
медіапросторі та підкріплені (підси-
лені) інтермедіальністю, що створює 
умови для активної взаємодії слуха- 
чів зі структурними особливостями 
дизайну відео. 

Власне, VR-відео – «естетичний про-
стір», зумовлений технологічними па- 
раметрами (текстура, темпоральність,  
жести) та музичними характеристи- 
ками (ритм, гармонія та мелодія). 
VR-перформанс Б’єрк порушує бага- 
то норм і традицій стандартного фор- 
мату попвідео, через що З. Бреслер  
та С. Гокінс (Bresler and Hawkins, 2022,  
p.98) наголошують, що «Family» є  ре-
зультатом рекомбінації кількох про-
сторів (звуковий, візуально-віртуаль-
ний, той, що пов’язаний зі сприйняттям 
агента, та естетичний (рис. 1)). Йдеть-
ся про віртуальний аудіовізуальний 
простір та нову аудіовізуальну ком- 
позиційну сферу: візуалізація перфор-
мансу завдяки імерсії переміщує гля-
дача в інший інтерпретаційний прос- 
тір. VR-відео Б’єрк досягає цього через 
проміжні та мультимодальні зв’язки 
звукового та візуального, які є осно-
вою аудіовізуального композиційного 
дизайну музичного VR-відео, а також 
важливим є контекст, в якому відбу-
вається «порушення кордонів між тим, 
що традиційно сприймається як окре-
ме медіа» (Wolf, 2015, p.461). А концеп-
ція віртуального акустичного простору 
(virtual acoustic space, VAS) Т. Вішарта 
забезпечує глибоке розуміння компо-
зиційного дизайну електроакустичної 
музики та слугує джерелом для побу-
дови моделі VAVS. 
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Рис. 1. Складові віртуального  
аудіовізуального простору

Зрозуміло, що така конвергенція 
просторів відбувається, зокрема, за 
участі слухача з його інтерпретацій- 
ними інтенціями. Водночас це акту-
алізує ідею взаємодії художника та 
слухача на імерсивній основі. Оскіль-
ки естетичний простір є тією зоною, 
в  якій пізнається та синтезується  
мультимодальний досвід, то він і  міс- 
тить різні способи зв’язування джерел, 
які залучають глядача способами, що 
виходять за межі звукового чи візу-
ального. Звідси випливає, що вищий 
рівень синтезу конституюється одно-
часно з незалежними способами зву-
кового та зорового розуміння. Г. Ро-
джерс (Rogers, 2011, p.410) вважає, що 
«аудіооснова та її континуальний рух 
передбачає існування відеозображен-
ня в музичній сфері і навпаки… і його 
значення більше не має бути “емер-
джентним”, позаяк воно матеріалізу-
ється та сполучається на момент його 
створення». Отже, в контексті імер-
сивного музичного VR-відео естетич-
ні простори по суті є метапростором, 
в якому виникають нові модуси звуко-
вого значення (на відміну від музики 
без відео).

Кульмінаційним моментом треку «Fa- 
mily» є викрик Б’єрк про те, що вона 
споруджує пам’ятник любові, а над 

нашими головами лунає звук і це 
чутно. Все це супроводжується пиш-
ним мерехтінням твору композитора 
К. Пендерецького для струнного квар-
тету і підтверджує, що цей кульмінацій- 
ний момент втілює у собі назву аль-
бому Vulnicura. Цей момент у пісні 
здається епічним, моментом транс-
цендентності, коли туман розвіюєть- 
ся й  матеріал сяє, а звуковий ланд- 
шафт дарує відчуття зцілення. Співп-
рацюючи з Ендрю Томасом Хуангом, 
ісландська виконавиця експеримен-
тувала з цифровими VR-технологіями, 
щоб створити музичне відео, яке 
б яскраво виражало її імерсивний дос-
від. Е. Хуанг вважав, що відео VR 360 
цікаве тим, що ти бачиш світ таким, 
яким він є, недоторканим. Як резуль-
тат, гіперреальний ефект захоплен-
ня руху (motion capture) у всьому VR- 
відео Б’єрк, що спричиняє політ/по-
дорож уяви чарівними ландшафтами, 
хоча це були реальні ісландські пейза-
жі, залучені під час зйомок «Чорного 
озера» та «Stonemilker» й відзняті за 
допомогою відео VR 360. У певному 
сенсі, тут варто погодитись із З. Брес-
лером і С. Гокінсом, які зауважують, 
що гіперреальність передбачає симу-
ляцію реальності та віртуальне зану-
рення (реальніше за саму реальність). 
Наратив про подорожі та пошуки вия-
вився справжньою магічною таємни-
чою мандрівкою, де головна героїня 
різними засобами ідентифікації залу-
чає глядача у свій світ. Водночас ком-
позиційні рішення в образах та музиці 
посилюють враження від сприйняття 
долин, фіордів, печер, відкритого неба 
та гір. Розроблена Джеймсом Меррі 
цифрова естетика штучної репрезен-
тації природи виявилася надзвичайно 
експресивною. Більші за життя про-
сторові форми у пісні «Family» від-
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повідають власній подорожі глядача, 
відчуття і враження від якої підсилені 
диджиталізованим видовищем приро-
ди (Bresler and Hawkins, 2022, p.107).

Завдяки музиці посилюється VR-
досвід, а запис конституює естетич- 
ний простір. Відеонаратив розгорта-
ється як частина ігрового світу, де 
головний герой вчиняє основні дії, 
«огорнені» психоделічними твора-
ми мистецтва. Імерсія досягається 
завдяки боковому відчуттю руху, що 
безперестанно змінюється – зобра-
ження ісландського пейзажу як сві-
ту мрій, яким мандрує Б’єрк, анігілює 
різницю між фантазією та реальні-
стю. У кульмінаційний момент (3:50) 
світ перетворюється з  темної пече-
ри на чарівне пурпурово-жовте поле  
з психоделічними відтінками, а циф-
рове тіло Б’єрк зливається з ним.  
З погляду аудіовізуального просто-
ру жести мисткині буквально дотягу-
ються до глядача (наприклад, з 5:30) 
і породжують бажання торкнутися її 
віртуальних рук. У «Family» позицію-
вання Б’єрк у  певні моменти (напри-
клад, о 3:06, 3:50, 5:30, 6:10) залежить 
від розширення аппарентного розміру 
її голосу(ів) у 3D-мікс. Глядач зану-
рюється в естетичний простір через 
рух у бічній площині, унаслідок чого 
дезорієнтується у просторі. Завдяки 
тонкому руху та інтеракції у глядача 
посилюється схильність до зануре- 
ння в агентний простір, водночас важ-
лива складова естетичного простору 
представлена проксемічними взає-
минами між виконавцем та глядачем, 
оскільки останній веде постійні інтер-
претаційні перемовини між власною 
суб’єктивністю та суб’єктивністю мит-
ця. Як і в більшості своїх робіт, у пісні 
«Family» Б’єрк звертається до струк-
тури інтимного завдяки найдрібні- 

шим деталям свого записаного го-
лосу, а під час панорамування в 3D- 
міксі це втілено у фонових голосах, 
що схожі на внутрішні думки, завдя-
ки чому какофонія вокальних текс- 
тур нагадує рефлексію та емоційний 
внутрішній діалог.

Поряд з VR-перформансом Б’єрк та-
кож хотілося б виокремити таку циф-
рову аудіовізуальну інновацію в інду-
стрії музичного відео, як AirSticks, що 
дає змогу імпровізувати, творити та 
виконувати електронну музику та гра-
фіку в реальному часі за допомогою 
рухів, зафіксованих портативними кон- 
тролерами руху, а  також синтезуючи  
просторово керований звуковий ди-
зайн із 3D-ігровим середовищем, пред- 
ставленим на екрані в  real-time. Його 
професійно використовує А. Ільсар  
(Ilsar, 2018) в Австралії, Європі та США  
впродовж останніх десяти років, при-
святивши цьому своє докторське дос- 
лідження. Цей інструмент використо-
вували в  різних контекстах, включа- 
ючи аудіовізуальні перформанси, тан-
цювальні шоу та імпровізовані ансам- 
блі. Дизайнери створили сотні проєк-
цій руху на звук або «звукових світів» 
і  десятки віртуальних інструментів 
для відтворення ритму, мелодій, басо-
вих ліній і звукового оформлення. Ці 
звукові світи, зокрема, були візуалі-
зовані М. Г’юзом за допомогою спеці-
альної інтерактивної системи візуалі-
зації (рис. 2), яка використовує ті самі 
дані руху, що й аудіосистема.

Жестові контролери AirSticks («від-
криті» контролери) надають свободу  
під час керування звуком: такі інтер- 
фейси звільняють виконавця від фі-
зичних обмежень, пов’язаних з оперу-
ванням й маніпулюванням інструмен-
том (Rovan and Hayward, 2000, p.297). 
Вони повною мірою експлуатують 
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потенціал продуктивності в умовах, 
коли користувач не контактує з фі-
зичною поверхнею. На відміну від ба-
гатьох цифрових музичних інтерфей-
сів (digital musical interfaces (DMIs)), 
«відкриті» контролери також звільня-
ють користувача від ручок, миші чи 
клавіатури, і, на відміну від акустич- 
них інструментів, дають змогу пере-
осмислити зв’язок між жестами та 
звуком. Це зумовило появу теоретич-
них робіт, в яких осмислюється потен- 
ціал цієї цифрової технології та пов’я- 
зані з нею прикладні аспекти (O’mod- 
hrain, 2011; Ilsar and Hughes, 2020). 

Рис. 2. Демонстрація AirSticks із проєктуванням 
системи візуалізації перед виконавцем

Оскільки в AirSticks використову-
ється метафора перкусії, швидкість  
і  точність методу визначення момен-
ту удару забезпечує належний перцеп- 
тивний зворотний зв’язок. Дані про по- 
ложення та обертання для двох конт- 

ролерів фіксуються та аналізуються 
спеціальним програмним забезпечен-
ням, розробленим Марком Гаврило- 
вим, яке виводить цей рух у форматі 
MIDI та OSC. AirSticks був використа-
ний у десятках виступів ансамблів, 
у  роботі з художниками та хореогра-
фами; дані використовувалися для 
управління синтезом ударних, гри на 
мелодичних віртуальних інструмен- 
тах, семплування та керування акус-
тичними інструментами в real-time, 
інтерактивними візуальними елемен-
тами. Ось кілька прикладів операці-
оналізації AirSticks А. Ільсаром: The 
Sticks Trio («She Moves She») (The Sticks, 
2016); AirSticks із візуальними ефек- 
тами («Computer Rain») (Ilsar, 2019)  
та ін. 

А. Ільсар пропонує відвідувачам в ме- 
жах демонстрації сприйняти кілька 
аудіовізуальних компонентів, якими  
керує AirSticks. Звук, генерований Able- 
ton Live, подається учаснику через 
навушники, щоб покращити імерсію 
та зменшити розлив звуку. Графіка, 
створена за допомогою Unity – крос- 
платформного інструмента для роз-
роблення відеоігор і застосунків, і  ру-
шія, на якому вони працюють, відобра-
жається на екрані перед глядачами. 
Завдяки демонстрації також поясню-
ється маппінг між жестами користу-
вача та додатковими аудіо- та візу-
альними елементами, як саме вони 
синтезуються. FM-синтезатор звучить 
як налаштований перкусійний інстру-
мент (наприклад, маримба), візуалізо-
ваний системою частинок, локалізо-
ваних для кожної руки. Це розширює 
метафору молоткової перкусії та дає 
змогу користувачеві «розтягувати» 
ноту після удару. Удари здійснюють-
ся по віртуальному кільцю, розміще-
ному в повітрі навпроти користувача 
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(барабанний семплер). Під час удару 
по іншому місцю кільця запускаєть-
ся інший звук барабана зі зворот-
ним зв’язком, що відображається на 
кільці, ніби по ньому вдаряють, як по 
мембрані. Також можна контролю- 
вати тривалість кожного звуку. Удар-
ний синтезатор і секвенсор візуалі- 
зовані циліндричною системою час-
тинок і  керуються через переміще- 
ння контролерів у просторі та «фікса-
цією» управління у просторовій пози- 
ції (рис. 3). Секвенсор можна зафік-
сувати на різних ритмічних патернах, 
водночас вихор просуває свою симу-
ляцію в такт створюваного барабан-
ного удару.

Рис. 3. Демонстрація ударного синтезатора 
«Vortex», який грає з допомогою AirSticks  

зі спроєктованою перед виконавцем  
візуалізацією

Висновки

Підсумовуючи, зазначимо, що роз-
виток музичної індустрії в цифрову  
епоху супроводжувався і досі супро-
воджується трансформацією, сповне- 
ною цікавими технологічними рішен-

нями, інноваціями та новими викли- 
ками. Диджиталізація та цифрова ре- 
волюція, яка запровадила форма-
ти MP3 і AAC, зростання кількості та  
популярності стримінгових сервісів,  
таких як Spotify, Apple Music та ін., 
вплив інтеграції штучного інтелекту та 
технології блокчейн на створення, по-
ширення та монетизацію музики, за-
провадження NFT чи невзаємозамін- 
них токенів, вплив онлайн-спільнот на 
музичні тренди, захопливий потенціал  
досвіду доповненої та віртуальної 
реальності (технологія MIDI, Venues 
тощо) – ці й інші тенденції підкрес-
люють перспективи та потенціал му-
зичної індустрії в межах динамічного 
аудіовізуального ландшафту в пото- 
чну цифрову епоху. Важливою умо-
вою формування музичної індустрії 
майбутнього постає співпраця між 
стейкхолдерами, зокрема артистами, 
лейблами та постачальниками техно- 
логій. Позаяк цифрові технології про-
довжують розвиватися, а музичні 
ентузіасти або фани прагнуть нових 
способів взаємодії з улюбленими  
жанрами та артистами, шлях музич- 
ної індустрії в цифрову епоху найбіль-
ше нагадує захопливий і трансфор- 
маційний наратив, що, зокрема, під-
тверджують VR-перформанси Б’єрк  
та аудіовізуальний інструмент Air- 
Sticks А. Ільсара. 

Прогресивний підхід Б’єрк до циф-
ровізації в Biophilia  передбачав ви-
користання під час запису музики 
формату мобільних застосунків, впро-
вадження мультимодальності та інте-
рактивності. Обираючи сенсорні екра-
ни, мисткиня та виконавиця прагнула 
створити нове інтерактивне середо- 
вище та сформувати дотепер невідо-
мий творчий досвід, поєднавши тех-
нології та природу. Основним наслід- 
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ком аудіовізуальних зв’язків, згене- 
рованих через сенсорні екрани, стало 
не лише оновлення режимів прослу- 
ховування, але й спонтанно втілений 
спосіб залучення. Подібний творчий  
підхід згодом був розширений до  
музичного VR-формату і, як було 
з’ясовано на прикладі моделі VAVS 
(З. Бреслер і С. Гокінс), позиція та роль 
слухача «зливаються» з перформа-
тивним актом в інноваційному фор-
маті. Аудіовізуальний аналіз об’єм- 
ного та 3D-звуку спонукає замисли-
тися над розробками і тонкощами му-
зичного виробництва за допомогою  
VR, що лише поглиблюють інтерак- 
цію артиста та глядача, і в цьому ді-
алогічному просторі реконструюють 
і (пере)відкривають інтертекстуальні 
шляхи. Концепція полягає в тому, що 
новий цифровий носій музики охо-
плює імерсивну функцію, яка зближує 
попмузику з комп’ютерними іграми. 
Зрештою, VR-відео Б’єрк «Family» та 
пов’язані з ним технологічні іннова-
ції сприяли переосмисленню та пере-
гляду нормативних структур попдра-
матургії, підкреслили роль цифрових 
технологій у становленні нової аудіо- 
візуальної естетики. Мультимодаль-
ний аспект «Family» свідчить про осо-
бливе місце композиційного та пер-

формативного дизайну в сучасній 
естетиці та музичній творчості. 

Аудіовізуальні експерименти А. Іль-
сара в тісній співпраці з М. Гаврило-
вим довели, що креативність і навич- 
ки STEM будуть важливими в май-
бутньому. AirSticks сприяє творчій му- 
зичній імпровізації, соціальному за- 
лученню, а також маніфестації влас-
ної гідності, незалежності та ідентич- 
ності через творчість. AirSticks орі-
єнтований на оптимізацію та покра-
щення співпраці між інженерами, му-
зикантами та дизайнерами задля 
формування конвергентного твор- 
чого досвіду, який можна викорис- 
тати під час дослідження фізично- 
го світу через управління звуком,  
жестами та за допомогою кодуван- 
ня, акцентуючи на інтеракції люди- 
ни та машини без використання 
клавіатури, миші та звичного екра-
на. Маю надію, що вищезгадані ін-
новації та технологічні рішення, як 
і, до речі, Amadeus Code на базі iOS,  
LANDR, Soundraw.io, AIVA та інший  
інструментарій нового покоління ви-
робництва музики і музичного відео, 
будуть предметом системного та  
ґрунтовного аналізу з боку укра- 
їнських вчених у найближчому май-
бутньому. 
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Abstract
The purpose of the research is to analyse digital technologies and audiovisual tools and innovations 
that  are  actively used in the contemporary music industry, the example of the VR video Family by 
Icelandic  singer  Björk and the audiovisual instrument AirSticks by A. Ilsar). Research methodology. 
The  article  conducts scientific research within the paradigm of new audiovisual aesthetics and 
with the  help  of  the  techno-determinism principle, which made it possible to reveal the features 
and outline  the  impact  of  digital innovations and technological solutions on pop drama, creative 
musical improvisation,  electronic  music practice, etc.; general scientific methods of analysis and 
synthesis, induction  and  deduction,  generalisation  and abstraction were used when working with 
theoretical material.  Scientific novelty.  The  article is the first to conceptually and theoretically 
examine the specifics  and  identify  the significance of the VR video by Icelandic singer Björk Family 
and the audiovisual  instrument AirSticks by A. Ilsar for the development of the music industry 
in the first quarter  of  the  twenty-first  century. Conclusions. It is proved that Björk’s progressive 
approach and concept  is that the new digital music medium contains an immersive function that 
brings pop music  closer  to  computer  games, which is why Björk’s VR video Family and related 
technological  innovations  have  contributed  to  the  rethinking  and  revision  of  the normative structures 
of  pop  drama. It is noted that A. Ilsar’s audiovisual experiments in close collaboration with M. Gavrilov 
have proved that creativity and STEM skills will be important in the future. AirSticks is a tool that 
helps  to  create  and perform electronic music and graphics in real-time using movements captured 
by  portable  motion  controllers, and by synthesising spatially controlled sound design with a 3D 
gaming  environment, promotes creative musical improvisation, social engagement, self-esteem, 
independence and identity through creativity.
Keywords: music industry; audiovisual innovations; digital technologies; VR video; Family; AirSticks; 
virtual audiovisual space; "open" controllers




