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Цель качественной журналистики всегда заключалась в том, чтобы максимально по-
грузить аудиторию в происходящее, заставить ее «прожить» жизнь героев. Так, тележур-
налист У. Кронкайт - ведущий исторических передач - перед началом каждой из них
сообщал зрителю: «Вы - там!» [6]. Сегодня, в век космических скоростей и иммерсивных
технологий (от лат. immersio - погружение), стало возможным создать подлинный эффект
присутствия в определенном месте, описываемом в информационных заметках, статьях,
репортажах с места событий и документальных фильмах.

В целом, можно выделить три вида иммерсии: виртуальная реальность (VR), допол-
ненная реальность (AR) и смешанная реальность (MR). Под первой из них чаще всего
понимают искусственно созданное пространство - виртуальный мир, ощущение пребыва-
ния в котором создается при помощи специальных технических средств: шлема, очков,
перчаток или костюма. Дополненная реальность предполагает использование мобильных
приложений, дополнительных опций и надстроек. Смешанная реальность часто тракту-
ется как аналог дополненной реальности, который совмещает возможности шлема VR и
внешней видеокамеры.

Прообраз дополненной реальности можно наблюдать в литературе и кинематографе,
где персонажи взаимодействуют с героями сказок, созданными при помощи компьютерной
графики и мультипликации. Сегодня технология уже не является чем-то фантастическим
и активно применяется в приложениях для мобильных устройств. Многие крупные изда-
ния (Times, Esquire, Popular Science и другие) размещают на своих страницах рекламный
контент с дополненной реальностью, доступной при наведении на него камеры смартфона.

Яркий пример проникновения дополненной реальности в СМИ - обложка журнала
The New Yorker, вышедшего в мае 2016 года и посвященного теме инноваций [1]. Для
«погружения» в виртуальный Манхэттен создатели разработали мобильное приложение
Uncovr. Редакция обосновала необходимость обращения к подобным технологиям тем,
что трехмерные интерактивные иллюстрации символизируют новую ступень в развитии
сторителлинга и являются лучшим способом визуализации прогресса.

Многие страны активно используют виртуальную реальность в производстве медиа-
контента. The Wall Street Journal, BBC, The New York Times, ABC News, CNN создают
материалы в формате 3D и 360-градусных панорамных сцен. По словам руководителя
отдела по работе с клиентами российского офиса Google М. Бравермана, Россия сегодня
является передовой страной с точки зрения как потребления VR-контента, так и разрабо-
ток в данной области [2]. Телеканал Russia Today одним из первых среди мировых СМИ
начал производить видео в формате 360∘. Панорамные видео доступны на Facebook, в
YouTube, а также через приложение RT360. В 2016 году RT первым в мире записал ви-
део 360∘ в космосе. Сегодня использование технологии VR при создании документальных
фильмов является распространенной практикой в редакции.

Цифровизация и виртуализация и до 2020 года были заметными тенденциями, но с
началом пандемии COVID-19 ускорились. По данным WAN-IFRA [5], более половины ре-
дакций выпустили новые продукты в результате пандемии, в том числе в иммерсивых

1



Конференция «Ломоносов-2022»

форматах. Например, редакция журнала «Сноб» запустила спецпроект «Коронавирус»,
одной из составляющих которого стал тематический раздел «Жизнь online», предлага-
ющий читателю разнообразные виды досуга. Как показывает медиааналитика, ситуация
вынужденной самоизоляции привела к росту популярности такого контента - виртуальных
туров и экскурсий по всему миру (Revfine), музейных экспозиций («Эрмитаж»), прило-
жений для макияжа (Cosmia AR), примерки одежды (Lamoda) и занятий спортом (VR
Sport).

Наметившийся поворот к иммерсивным технологиям требует создания все более ресур-
соемких форматов с функцией глубокого погружения. Новым трендом в журналистике
стала объемная съемка (volumetric capture). В данном случае объект снимают сразу на
несколько камер с разных сторон, после чего полученные изображения сводятся в единый
трехмерный образ.

Во время пандемии коронавируса технология QR-кодов вышла на новый этап развития
благодаря применению для отслеживания перемещений населения, доступа к результатам
тестов и прививочным сертификатам. Инструмент дает возможность перейти в цифровую
плоскость и открыть расширенный контент. Более того, QR-коды могут выступать в ка-
честве меток для привязки объектов дополненной реальности. Технологию используют, в
частности, журналы Esquire и «Сноб».

Первый масштабный проект с использованием иммерсивных технологий в российском
медиапространстве - платформа РИА.Lab (запущена 19 мая 2020 года) [3]. Она была сде-
лана с применением графики, напоминающей компьютерные игры с документальной или
публицистической основой. Кроме того, «РИА Новости» обращает внимание на остросо-
циальные проблемы, которые порой проще показать, чем описать. Так, при помощи вирту-
альной реальности была создана карта пожаров Сибири, что позволило увидеть горящие
гектары леса из эпицентра события.

С целью выявления перспектив развития иммерсивной журналистики нами был про-
веден тематический онлайн-опрос «Актуальность и востребованность платформы иммер-
сивной журналистики РИА.Lab», в котором приняли участие более ста граждан РФ и
ближнего зарубежья. Респондентам было предложено ответить на три вопроса закрытого
типа. В каждом из них можно было выбрать несколько вариантов ответов. Полученные
данные свидетельствуют о том, что исследуемая аудитория знает о новой платформе им-
мерсивной журналистики РИА.Lab и, более того, высказывается о необходимости внедре-
ния цифровых технологий в деятельность современных СМИ.

Общество становится нечувствительным к обычным новостям и требует непосредствен-
ного присутствия на месте событий. В ответ на новые потребности общества развиваются
иммерсивные форматы, позволяющие визуализировать информацию и предоставлять ее
в большем объеме, чем способны вместить страницы интернет-ресурсов. Новые техноло-
гии, такие как 360-градусное видео, дополненная и виртуальная реальность, представляют
собой сдвиг в отрасли - от пассивного к активному потреблению, при котором в роли кор-
респондента выступает сам зритель. По словам менеджера по стратегии Associated Press
Ф. Маркони и специалиста по СМИ в AP Т. Накагавы [4], за таким динамичным повест-
вованием - будущее журналистики.

Потенциал всех форм искусственной реальности огромен. Однако вследствие ограни-
ченности тематики, а также наличия ряда технических помех для потребления контента
пользователями освоение AR и VR не является приоритетом для новостных ресурсов. По
этой причине применение данных технологий в журналистике до сих пор находится в на-
чальной стадии. Но, как показывают исследования и практика, потребитель уже готов к
контенту такого типа, поэтому закономерно его дальнейшее развитие и распространение.
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