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Реферат. В музыкальной культуре рубежа XX—
XXI вв. активно актуализируются процессы ее 
трансформации, которые проявляются в при-
менении музыкантами, режиссерами, продюсе-
рами, дизайнерами-визуализаторами цифровых 
и визуальных технологий. Этапы трансформа-
ции современной музыкальной культуры при-
обрели свою актуальность именно по той при-
чине, что на рубеже XX—XXI вв. обновляется 
процесс перехода средств массовой коммуника-
ции на новые цифровые технологии реализации 
и доставки аудиовизуальной информации до 
современных слушателей. Результатами своей 
деятельности, а также ее большой популярно-
стью современные специалисты доказывают 
взаимосвязь творческого замысла создаваемого 
ими произведения с технико-технологическими 
средствами его реализации. Так, в музыкальной 
культуре рубежа XX—XXI вв. особую актуаль-
ность и популярность приобретают вирту-
альные аниме-персонажи и вокалоид-исполни-
тели, деятельность которых активно связана 
с применением цифровых технологий. В част-
ности, творчество британского музыканта 
и вокалиста Д. Гаана, аниме-исполнителей — 
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и цифровизации, как звуковая и визуальная 

иллюстративность, создание голограмм, псев-

до-объемной проекции, виртуальной реально-

сти, а также масштабирование различных пред-

метов и объектов.

Научная новизна исследования заключает-

ся в следующем:

 впервые в отечественном искусствоведе-

нии поднимается и анализируется проблема 

активного внедрения цифровых технологий 

в деятельность реальных и виртуальных инст-

рументалистов и вокалистов;

 деятельность вокалоид-исполнителей 

Х. Мику, Кайто, K/DA, а также реальных му-

зыкантов, в частности Дэйва Гаана и многих 

других, ранее не исследовалась в музыкозна-

нии с позиции применения в их творчестве 

цифровых технологий. Однако есть основа-

ния утверждать, что творчество данных испол-

нителей является одним из ярких примеров 

цифровизации в современном музыкальном 

искусстве; 

 впервые выявлены основные особенности 

организации и проведения реальных концерт-

ных выступлений виртуальных исполнителей. 

Определены новаторские для академической 

музыкальной культуры приемы разработки 

и трансляции концертных выступлений, ко-

торые основаны на применении проекции на 

полупрозрачный экран, расширении экра-

на, зачастую и двух экранов, создании двух- 

и трехмерной проекции и др.

Степень научной разработанности пробле-
мы. Важное методологическое значение в под-

готовке данного исследования оказали работы, 

связанные с проблематикой типологии и эво-

люции образных средств в анимационном про-

изведении (Е.А. Попов) [1], влиянием эстетики 

видео и специфики телеискусства на эволю-

цию киноязыка (С.В. Потемкин) [2], анали-

зом эстетического и технологического аспек-

тов выразительных средств экранных искусств 

(В.Ф. Познин) [3]. 

Достаточно серьезное внимание уделя-

лось работам, в которых исследуются эстетика 

цифрового компьютерного изобразительного 

искусства (С.В. Ерохин) [4], основные осо-

бенности произведений искусства в эпоху циф-

ровизации и технологизации (В. Беньямин [5], 

Н.И. Дворко [6], Я. Иоскевич [7], Е.В. Гнаты-

Х. Мику, Кайто, группы K/DA основано на ис-
пользовании таких элементов цифровизации, 
как проекция на полупрозрачный экран, расши-
рение одного, зачастую и двух экранов, создание 
двух- и трехмерной проекции и др. Анимацион-
ные технологии, применяемые в процессе созда-
ния современных видеоклипов, способствуют 
реализации широких творческо-эксперимен-
тальных возможностей режиссеров, в частно-
сти, актуализируется такой прием создания 
и трансляции концертных выступлений, как 
виртуальная реальность. Цифровые техноло-
гии также позволяют значительно расширить 
объем диапазона, тембрового арсенала вирту-
альных исполнителей, удовлетворить разно-
образные эстетические вкусы публики. 

Ключевые слова: цифровизация, визуализа-

ция, видеоклипы, современное музыкальное 

искусство.
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В
недрение элементов цифровиза-

ции и визуализации в музыкаль-

ной культуре рубежа XX—XXI вв. 

способствует максимальному 

раскрытию творческого потен-

циала режиссеров, музыкантов, 

визуализаторов, влечет за собой появление 

абсолютно новых по стилистике и эстетике 

аудиовизуальных произведений. Ранее не-

известная экранная стилистика реализуется 

в том случае, когда в аудиовизуальных про-

изведениях применяются радикально новые 

технологические и технические средства соз-

дания изображения и звука. 

Благодаря активному применению компью-

терных технологий в современном музыкаль-

ном искусстве, наряду с творчеством реальных 

исполнителей, особую значимость начина-

ет приобретать и деятельность виртуальных 

(ирреальных) музыкантов. Для реализации 

концертных выступлений современных вир-

туальных исполнителей режиссерами актив-

но применяются такие эффекты визуализации 
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шина, А.А. Саламатов [8]). Исследованию осо-

бенностей музыкальных видеоклипов посвя-

щены работы А.Я. Сарна [9], Э.В. Советкиной 

[10]. Важные для данной статьи наблюдения 

по имиджелогии содержатся в трудах В.М. Ше-

пеля [11], Е.В. Петренко [12], Г.Г. Почепцо-

ва [13].

Логико-теоретическую основу статьи со-

ставили исследования, посвященные анали-

зу культуры в цифровую эпоху (Н.Л. Соколо-

ва [14], Д.Е. Прокудин [15], Д.В. Галкин [16]). 

Помимо музыковедческих работ в ходе иссле-

дования были задействованы труды по искус-

ствоведению в целом, основной ценностью ко-

торых является изучение влияния цифрового 

искусства на профессиональную деятельность 

дизайнеров, режиссеров, актеров и других (на-

пример, И.Л. Сиротина [17; 18], О.Д. Щекочи-

хина [18] и др.).

Мировая музыкальная культура рубежа 

XX—XXI вв. характеризуется постепенным из-

менением облика искусства в результате влия-

ния процессов цифровизации. Наиболее актив-

но данная тенденция проявляется в массовом 

искусстве, имеющем ярко выраженную коммер-

ческую направленность, обладающем ресурса-

ми вовлечения высокотехнологичных приемов 

оформления развлекательных шоу-программ, 

съемок видеоклипов [19, с. 135; 20, с. 160]. Вве-

дение приемов цифровизации позволяет до-

стичь «экранного реализма особого качества», 

что способствует расширению эстетического 

сознания потребителей искусства, ощущению 

катарсиса как переживания «бытия с собой» 

[21, с. 325]. В этом проявляется одна из важ-

нейших социально-культурных функций музы-

кально-визуального искусства. 

Визуализация современного музыкально-

го искусства основана на непрерывном поис-

ке собст венного языка, а также характерных 

средств выразительности. Значительный ху-

дожественный прорыв современного музы-

кального визуального искусства был опреде-

лен применением цветовых решений кадра, 

новых приемов монтажа, созданием трехмер-

ной проекции, эффектов дополненной реально-

сти и др. Использование элементов цифровиза-

ции и визуализации способствовало не только 

расширению возможностей работы режиссе-

ров и дизайнеров-визуализаторов с изображе-

нием и звуком, но и качественному изменению 

технической составляющей современного ис-

кусства. 

Актуальность в музыкальных видеокли-

пах приобретают ирреальные аудиовизуальные 

персонажи и сюжеты, демонстрирующие кре-

ативные качества их создателей, приводящие 

к онтологизации экранных образов, осознанию 

зрителем оригинальных черт художественно-

го объекта [22, с. 135; 23, с. 36]. Данные образы 

проявляются, например, в клипах британского 

музыканта и вокалиста группы «Depeche Mode» 

Дэйва Гаан (Dave Gahan). Оригинальное раскры-

тие специфические экранные образы получают 

в клипе «All of this and nothing» (с англ. — «Все 

это и ничего»), реализуясь в кадрах с эффектом 

пространственной глубины (четырехмерное изо-

бражение, голограммы), движениях героев, аб-

страктных геометрических формах, в масштаби-

ровании предметов и субъектов видео-контента, 

изменении фокусного расстояния (рис. 1). Все 

данные элементы цифровизации способствуют 

максимальному развитию художественного по-

знания зрителей, их вовлечения в единое с ис-

полнителями пространство. 

Наряду с использованием голограмм, при-

емов масштабирования предметов и движений 

реальных героев цифровизация в современных 

музыкальных видеоклипах также проявляет-

ся и в активном использовании режиссерами 

аниме-персонажей. Анимационная культура 

в современном музыкальном искусстве при-

обрела значительную популярность вслед-

ствие ее «особого языка, который благодаря 

высокой степени условности оказывается при-

влекательным для зрителя, удовлетворяя его 

потребность в ментальной деятельности че-

рез воображение и ассоциативное мышление» 

[1, с. 145]. Ассоциативное и абстрактное мыш-

ление, активизирующееся при просмотре про-

изведений с аниме-персонажами, приводит, 

по мнению И.В. Вайсфельда, к созданию вто-

рой реальности, «альтернативного мира свое-

го существования» [24, с. 17]. Именно по этой 

причине применение образов аниме в совре-

менном музыкальном искусстве является од-

ной из популярных тенденций видеоарта рубе-

жа XX—XXI веков. Возрастающее количество 

«анимационных лент, выходящих в прокат, 

анимационных роликов, появляющихся в циф-
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ровых сетях и на телевидении, увеличивающи-

еся суммы мировых сборов свидетельствуют 

о популярности анимации и ее важности как 

неотъемлемого элемента медийного простран-

ства» [1, с. 145].

Анимационные технологии, применяемые 

в процессе создания видеоклипов рубежа XX—

XXI вв., способствуют реализации широких 

творческо-экспериментальных возможностей 

режиссеров. Именно клипы с образами аниме 

основаны на «новейших достижениях науки, 

связанных с поиском новой художественной 

образности, с созданием новых и соединени-

ем уже исследованных разнообразных техник» 

[1, с. 148]. Наряду с решением творческих за-

дач использование образов аниме в современ-

ных видеоклипах приводит также к популяри-

зации данного жанра в молодежной среде. Все 

данные аспекты аниме-культуры проявляют-

ся в видеоклипе корейской поп-группы K/DA 

«League of Legends» (с англ. — «Лига легенд»). 

Сюжет клипа содержит демократичный, знако-

мый массовому зрителю динамичный урбани-

стический визуальный ряд: тоннели и вагоны 

метрополитена, автомобили (рис. 2). 

Данный видеоряд был использован режиссе-

ром клипа неслучайно. Причиной применения 

в клипе «League of Legends» атрибутов повсед-

невной жизни современного человека является 

стремление авторов видеоролика максимально 

подробно создать «точную имитацию возмож-

ной реальности» актуального мира [21, с. 315]. 

Отметим, что введение аниме-персонажей в сю-

жет ролика, клипа, фильма стало основополага-

ющим анимационным методом конструирования 

виртуальной реальности для аниме-культуры 

в целом. Именно образ виртуальных персона-

жей ассоциируется у зрителей с невоплощенны-

ми в реальной жизни идеями успеха, с «“возвра-

том” человека к его бессознательному прошлому, 

к понятным и логичным для его первобытного 

сознания первоистокам» [1, с. 147]. 

В результате стремления дизайнеров-визу-

ализаторов создать в современном музыкаль-

ном искусстве не только имитацию возможной 

реальности, но и «визуально “проиграть” са-

мые неожиданные предположения и ситуации, 

сформировать ирреальные образы» [1, с. 143], 

актуальностью в музыкальной культуре рубе-

жа XX—XXI вв. также начинают обладать вир-

туальные персонажи, выступающие в качестве 

концертирующих артистов. В частности, в сре-

де японской аудитории большую популярность 

приобрело творчество виртуального персона-

жа — певицы Хацунэ Мику (рис. 3), образ ко-

торой был создан медиа-компанией Crypton 

Future Media. Высокая степень популярности 

и актуальности творчества певицы подтвержда-

ется лидирующими позициями ее композиций 

Будагян Р.Р., Зайцева М.Л. Цифровые технологии в современном музыкальном пространстве /с. 368–378/

Рис. 1. Кадры из клипа «All of this and nothing» 
(«Все это и ничего») британского музыканта Дэйва Гаана 

(Dave Gahan). Режиссер Saul Levitz. 2015 г.
Источник: https://www.youtube.com/watch?v=dl8-FPlO39g

Рис. 2. Кадры из клипа «League of Legends» 
(«Лига легенд») корейской поп-группы K/DA. 

Режиссер Matt Galuppo. 2018 г.
Источник: https://www.youtube.com/watch?v=WrDv8frBKBs
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в японских чартах (более 2,5 млн поклонни-

ков). Неослабевающий интерес к творчеству 

Х. Мику также обосновывается количеством 

композиций, созданных для певицы [25]. За бо-

лее чем двенадцатилетнюю концертную прак-

тику для Х. Мику было создано свыше 170 тыс. 

композиций, которые получили более 100 млн 

просмотров на канале YouTube. Высокая по-

пулярность певицы определяется также обе-

спечением технической группой ее активного 

участия в концертных выступлениях современ-

ных мировых звезд поп-музыки. В частности, 

в 2014 г. выступление Х. Мику открывало кон-

церт американской певицы и продюсера, обла-

дательницы премии «Оскар» — Леди Гаги во 

время ее международного турне. 

Образ хрупкой и подвижной девочки-под-

ростка [22, с. 25] «оказался чрезвычайно бли-

зок современной аудитории, увлекающейся 

анимационными фильмами и компьютерными 

играми» [26, с. 24; 27, с. 190; 28, с. 23]. Созда-

ние сценического образа Х. Мику до мельчай-

ших подробностей было продумано профес-

сионалами различных областей культуры 

и искусства — художниками, дизайнерами ко-

стюмов, геймдизайнерами, игровыми дирек-

торами и др. (художник Йокобокс, дизайн ко-

стюмов для ее выступлений — американский 

модельер, художественный руководитель мод-

ного дома Louis Vuitton — Марк Джейкобс). 

Уже в самом имени певицы содержится весь 

спектр новаторских решений сценического 

имиджа Хацунэ Мику в целом. Ее имя состо-

ит из комбинации трех японских слов — Hatsu 

( , первый), Ne ( , звук) и Miku ( , буду-

щее) и в переводе означает «первый звук бу-

дущего». 

Х. Мику представляет собой идеал японской 

анимации и всем своим образом максимально 

точно соответствует художественным и музы-

кальным предпочтениям поклонников аниме — 

отаку. В 2007 г. японский гейм дизайнер, игровой 

директор и президент Crypton Future Media — 

Ито Хироюки сосредоточил усилия на создании 

«новой виртуальной звезды, олицетворяющий 

голос программы Vocaloid» (от англ. vocal — 

«вокал» и англ. android – «андроид») [24]. 

Поясним, что вокалоид представляет собой 

программное обеспечение крупнейшей ком-

пании Yamaha Corporation. Главной особен-

ностью программы является имитация голо-

са певца на основе заданной мелодии и текста. 

Технические новации позволили значи-

тельно расширить объем диапазона и темб-

рового арсенала виртуальных исполнителей, 

удовлетворить разнообразные эстетические 

вкусы публики. В частности, изначальный во-

кальный объем Х. Мику, охватывающий доста-

точно большой тесситурно-тембровый спектр, 

в дальнейшем обогатился еще шестью вокаль-

ными оттенками: Soft (нежный голос), Sweet 

(ясный, детский голос), Dark (мощный, эмо-

циональный голос), Vivid (яркий вокал), Solid 

(громкий, чистый тон) и Light (невинный, ан-

гельский оттенок). Это способствовало расши-

рению творческого репертуара и исполнитель-

ского потенциала виртуальной певицы.

Наряду с применением компьютерных тех-

нологий Vocaloid режиссеры концертных вы-

ступлений Х. Мику также вводят различные 

визуальные спецэффекты для создания макси-

мально реалистичного изображения певицы. 

В частности, множество ее концертов прово-

дятся посредством использования технологий 

создания псевдообъемной проекции на полу-

прозрачный экран. Использование данно-

го визуального эффекта способствует макси-

Будагян Р.Р., Зайцева М.Л. Цифровые технологии в современном музыкальном пространстве /с. 368–378/

Рис. 3. Певица Хацунэ Мику — виртуальный персонаж. 
Кадры из клипа.

Crypton Future Media. Художник Йокобокс. 
Режиссер Toshiki Okada. 2016 г.

Источник: https://www.youtube.com/watch?v=sMzxnkMyW9A
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мально широкому распространению не только 

видеотворчества певицы, но и реальных кон-

цертных выступлений. Так, весной 2018 г. тех-

ническая команда, обеспечивающая высту-

пления Х. Мику, отправилась в гастрольный 

тур для популяризации творчества виртуаль-

ной певицы. Большое количество поклонни-

ков творчества певицы также обосновывает-

ся новаторским решением создания проекта 

Х. Мику — поющего трехмерного изображения 

[29, с. 178; 30, с. 278]. 

Рост популярности виртуальной певицы 

приходится на период массового распростра-

нения в современном медиаискусстве мульти-

медийных и интерактивных технологий, ком-

пьютерной графики и анимации. Применение 

данных цифровых технологий открывает пе-

ред режиссером новые возможности вовле-

чения массовой аудитории в художественное 

пространство концертных выступлений музы-

кантов. Тем не менее в процессе подготовки 

первого концерта Х. Мику режиссеры и дизай-

неры-визуализаторы столкнулись с пробле-

мой отсутствия необходимых технологий, 

способствующих транслированию голографи-

ческого изображения в реальном пространстве. 

Прежние методы кинематографа — монтаж-

ная съемка, динамическое освещение, создание 

мизанкадров оказались устаревшими, непри-

емлемыми для осуществления реальных кон-

цертных выступлений виртуальной Х. Мику. 

Наработки в области создания проекции на 

полупрозрачный экран оказались основны-

ми в решении данной проблемы. Для созда-

ния иллюзии единого с виртуальным персо-

нажем пространства и времени, качественного 

визуального изображения специалисты приме-

нили инновационные методы кинематографа. 

В частности, среди наиболее профессиональ-

ных методов осуществления голограммы-про-

екции дизайнерами-визуализаторами были ис-

пользованы метод увеличения частоты кадров, 

«улучшения их сглаживания, расширения экра-

на, кое-где даже двух экранов, создание двух- 

и трехмерной проекции» [31]. Дизайнеры-ви-

зуализаторы поместили «на сцене прозрачный 

экран таким образом, чтобы в поле зрения зри-

телей, смотрящих в этот экран, не попадало 

никаких ярких или подсвеченных предметов. 

Сразу за ним поставили полупрозрачный сфе-

рический экран, на который и спроецирова-

ли изображения виртуальной певицы» [31]. 

До того момента, пока в зале было включено 

освещение, зрители видели перед собой обыч-

ное стекло, но как только погас весь свет, «пе-

ред зрителями образовалось некое темное окно 

в виртуальный мир, в котором появилась Ха-

цунэ Мику» [31; 32]. Так, наряду с применени-

ем трехмерной проекции в процессе создания 

реального концертного выступления вирту-

альной певицы режиссерами был использован 

и эффект создания псевдо-объемности. Отме-

тим, что данный эффект реализован благодаря 

применению сферичности экрана. Для созда-

ния более реалистичного изображения проис-

ходящего на сцене режиссеры применили и ме-

тод дополненной реальности. Он заключается 

в том, что «компьютер, обрабатывая реальное 

видео, “вписывает” в него виртуального испол-

нителя. Быстродействия компьютера хватает 

для того, чтобы сделать это в режиме реально-

го времени, “на лету”» [31], что способствует 

погружению зрителя в единое с виртуальным 

исполнителем пространство. 

Современные исследователи, режиссеры 

и специалисты в области визуального искус-

ства усиленно работают над усовершенствова-

нием системы голографической визуализации 

для того, чтобы в дальнейшем максимально 

реа листично и профессионально создавать кон-

цертные выступления многих других виртуаль-

ных певцов. Специалисты стремятся не только 

материализовать образы виртуальных испол-

нителей в режиме реального концертного вы-

ступления, но и способствовать максимально-

му развитию в области тактильных ощущений, 

помочь зрителям ощутить прикосновение пе-

вицы, а также «возможно, Мику или другие во-

калоиды (точнее те, кто управляет голограм-

мой-проекцией) будут общаться со зрителями 

вживую и адекватно реагировать на непредви-

денные моменты в зале» [31; 33].

Инновационность и уникальность голосо-

вого программного обеспечения Vocaloid за-

ключается в оснащении жанровым многооб-

разием творчества виртуальных музыкантов. 

В частности, голосовой «банк» [34] самого пер-

вого мужского вокалоид-исполнителя — Кайто, 

имевший старую модель речевого движка, был 

настроен на воспроизведение различных му-
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зыкальных жанров — от гимнов и детских пе-

сен до R&B и поп-музыки. Голос Кайто удачнее 

остальных голосовых банков вокалоид-испол-

нителей звучал и в поп-балладах.

При всем многообразии вокалоид-исполни-

телей в современном медиаискусстве Х. Мику 

является наиболее популярной виртуальной 

певицей, всерьез конкурируя с живыми япон-

скими исполнителями. Демократизм и популя-

ризация творческих идей создателей Х. Мику, 

инновационность медиакомпозиций певицы, 

социализация ее творчества способствуют мак-

симальному распространению Х. Мику среди 

массовой аудитории. Создатель певицы-голо-

граммы Ито Хироюки-сан в своем интервью 

так и объяснил причину ее популярности: «со-

временные рок-звезды почти недоступны, и у 

вас практически нет шансов соприкоснуться 

с ними. Конечно, Хацунэ Мику не существу-

ет как реальный человек, но ее преимущество 

в том, что она существует по всему Интернету, 

и каждый может связаться с ней через эту сре-

ду. К тому же, Хацунэ Мику дает огромное ко-

личество концертов с самыми продвинутыми 

технологиями» [35].  

Подытоживая вышесказанное, отметим, что 

цифровые компьютерные технологии, приме-

няемые в современном музыкальном искусстве, 

достигли такого совершенства, что режиссерам 

и дизайнерам-визуализаторам стало возмож-

ным конструировать на экране, а также в режи-

ме реального концертного выступления любые 

образы исполнителей. Среди них актуальность 

приобретают образы, объекты и явления, «соз-

дающие новую, несуществующую, фантастиче-

скую “реальность”» [3, с. 362].

Среди основных элементов, используемых 

музыкантами для создания цифрового видеома-

териала, применяются монтажная обработка, 

«отображение континуальной множественно-

сти обликов съемочного объекта, синтез вну-

трикадрового движения и движения съемочной 

камеры, преимущественное использование ши-

рокоугольной оптики, звуковая иллюстратив-

ность, динамизм освещения, ощутимость цвета, 

фактуры, объема, а также визуально-пластиче-

ская гибридность» [21, с. 315]. Использование 

данных компонентов цифрового искусства в де-

ятельности исполнителей рубежа XX—XXI вв. 

способствует развитию творческо-коммуника-

тивного аспекта музыкальной видеотехноло-

гии. Внедрение цифровых технологий в про-

странство современной музыкальной культуры 

ведет к обогащению возможностей преобразо-

вания реальности, качественному изменению 

эстетики экранных произведений, а также мак-

симальному раскрытию творческого замысла 

исполнителей, режиссеров, продюсеров и ди-

зайнеров-визуализаторов. 
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Abstract. At the turn of the 20th—21st centuries, 
musical culture transformation processes have been 
actively actualized, which is manifested in the use 
of digital and visual technologies by musicians, 
direc tors, producers, visual designers. The stages 
of transformation of modern musical culture have 
become relevant precisely for the reason that at 
the turn of the 20th—21st centuries, mass commu-
nication media have begun a process of transition 
to new digital technologies of implementation and 
delivery of audiovisual information to modern lis-
teners. Modern specialists, by their activity’s results 
and its great popularity, prove the relationship bet-
ween the artistic idea of the work they create and 
the technical and technological means of its imple-
mentation. Thus, in the musical culture of the turn 
of the 20th—21st centuries, virtual anime charac-
ters and Vocaloid performers, whose functioning is 
actively connected with the use of digital technolo-
gies, are particularly relevant and popular. In par-
ticular, the creative activities of British musician 

D. Gahan, Vocaloid anime performers — H. Miku, 
Kaito, K/DA group, are based on the use of such 
digitization elements as projection on a translucent 
screen, expansion of one, often two screens, creation 
of two- and three-dimensional projection, etc. Ani-
mation technologies used in the process of creating 
modern video clips contribute to the implementation 
of a wide range of creative and experimental oppor-
tunities for directors, in particular, such a technique 
for creating and broadcasting concert performances 
as virtual reality has been actualized. Digital tech-
nologies also provide opportunities to signifi cantly 
expand the scope of the range and timbre arsenal 
of virtual performers, and satisfy a variety of aes-
thetic tastes of the public. 
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