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Аннотация

В статье предпринята первая в отечественных исследованиях попытка теоретического
осмысления  иммерсивной  журналистики  –  нового  явления,  активно  обсуждаемого  в
настоящее  время  как  представителями  медиандустрии,  так  и  академическим
сообществом,  изучающим  журналистику  и  СМИ.  Описаны  зарубежные  и  российские
практики  применения  иммерсивной  журналистики  и  возникающие,  в  этой  связи,
профессиональные  этические  коллизии.  В  статье  также  предложены  возможные  пути
использования иммерсивных технологий в образовании будущих журналистов.
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Abstract

Immersive journalism as a new phenomenon is actively discussed nowadays by media experts and
within  the  academic  community.  In  this  paper  first  attempts  of  theoretical  comprehension  of
immersive  journalism  are  undertaken.  Foreign  and  Russian  practices  of  immersive  journalism
implications  in  conjunction  with  emerging  professional  ethical  collisions  are  described.  Possible
ways of immersive technology applications in education of future journalists are proposed.
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Иммерсивная журналистика, или журналистика
погружения  в  последнее  время  стала  активно
обсуждаться представителями индустрии и медиа
исследователями.  Интерес  к  этому  явлению
объясним  не  только  появлением  новых
технологических  возможностеий ,  позволяющим
воспроизводить  цифровые  образы  разных
событиий  с  такоий  степенью  точности  и  полноты,
что  они  становятся  мало  отличимыми  от
оригиналов,  но  и  в  полноий  мере  использовать
важнеий шиий  профессиональныий  журналистскиий
прием передачи информации с помощью усиления
эффекта присутствия.

Иммерсивная журналистика: теоретический
аспект

Существует  много  способов  достижения
эффекта иммерсии, или погружения. Одним из них
является  использование технологиий  виртуальноий

реальности, или, более точно, погружения в среду
виртуальноий  реальности. История развития таких
технологиий  виртуализации  насчитывает  не  один
десяток  лет,  способствует  их  постепенному
становлению  в  качестве  универсального
медиаканала коммуникациий  будущего [6].

На  данныий  момент  исследователи  выделяют
три  варианта  представления  реальности:  VR
(виртуальная  реальность),  AR (дополненная
реальность), MR (смешанная реальность).

Под  VR (Virtual Reality)  обычно  понимают
искусственно  созданное  вымышленное
пространство  для  виртуального  погружения.
Вспомогательными  инструментами  рядового
пользователя  могут  быть  очки  виртуальноий
реальности  или  шлем,  которые  обеспечивают
возможность  воссоздания  искусственноий
реальности.

AR (Augmented Reality),  или  дополненная
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реальность  предполагает  использование  в
пространстве  реального  настоящего
дополнительных  надстроек  и  опциий ,  которые
внешними  слоями  накладываются  на  реальныий
мир,  корректируя  или  усложняя  его.  Ярким
примером  AR может  послужить  выпущенная  в
2016 году интернет-игра  Pokemon Go, основанная
на  дополнении,  достраивании  реального
пространства  с  помощью  элементов  игровых
технологиий .

MR (Mixed Reality) можно трактовать как аналог
дополненноий  реальности,  совмещающиий
возможности шлема  VR и внешнеий  видеокамеры.
По  мнению  медиаэксперта  М. Корнева,  «MR
оперирует  видеокартинкоий  с  наложением  /
добавлением  виртуальных  элементов  или  в
реальных  границах  окружающего  мира  создает
другие  текстуры  для  объектов»  [3].  В  качестве
примера смешанноий  реальности эксперт приводит
картину,  где  стены  обычноий  реально
существующеий  комнаты  под  воздеий ствием
дополнительного  инструментария  становятся
интерьером космического корабля.

Подобные технологии существенно расширяют
возможности журналистики и позволяют достичь
комплексного  эффекта  непосредственного
присутствия  на  месте  событиий ,  благодаря
воздеий ствию  на  процессы  восприятия  человеком
передаваемоий  информации.

В  этоий  статье  мы  фокусируем  внимание  на
эффектах  виртуальноий  реальности  как  базовоий
технологии  всех  направлениий  виртуализации.  В
настоящее  время  ведущиий  тренд  в  области
цифровых  медиа  задаеётся  именно  VR-
технологиями,  которые  получили  название
иммерсивноий  журналистики  или  иммерсивных
медиа. 

Технологическоий  платформоий  этоий  области
инновациий  стала  «усиленная»  виртуальная
реальность,  эффекты  котороий  невозможно
полностью  передать  средствами  естественного
языка.  Это  конвергентная  технологическая
платформа,  которая  объединяет  физические
принципы  и  математические  методы  имитации
реальности  с  помощью  технических  средств,
вызывающих  полноценныий  эффект  погружения,
иммерсии пользователя по сравнению с обычноий
VR.  Иммерсивные  медиа  замещают  частичныий
опыт внешнего наблюдателя событиий  внутренним
наблюдением,  т.е.  интегральным  опытом  от
первого  лица  –  репортеёра.  Таким  образом,
иммерсивные  медиа  отличает  более  высокая
степень  полноты  и  психологическоий
достоверности повествования.

В исследованиях новых медиа под иммерсивноий
журналистикоий  (иммерсивными медиа) понимают
технику  подачи  цифрового  контента,  которая
извлекает  преимущества  для  пользователя  из
элементов  виртуального  окружения.  Обычно  оно

включает,  помимо  мощных  графических  систем,
специальную  периферию  (перчатки,  трекеры)  и
дисплеи  VR  [9]  –  монтируемые  на  голову  HMD
устроий ства в виде очков или шлемов. Отмечается,
что  общая  цель  иммерсивноий  технологии  –  это
создание прямого соединения между контентом и
его  восприятием  для  глубокого  погружения  в
событиий ную  среду  историий ,  воспроизведение
полноий  иллюзии  присутствия  в  виртуальноий
репрезентации  медиасобытиий .  Существо  самого
эффекта иммерсии состоит в том, что он изменяет
восприятие  наблюдателем  собственноий  позиции
по отношению к медиаобразу, т.е. превращает его
из  внешнего  наблюдателя  во  внутреннего.  При
этом  может  возникать  ряд  сопутствующих
психологических  эффектов,  таких  как  ощущение
присутствия,  проникающего  общения,  участия  (в
интерактивных средах).

Некоторые  исследователи  [1]  полагают,  что
медиареальность  виртуальноий  коммуникации  –
это  естественныий  феномен  долгосрочноий
эволюции  традиционных  машин  медиации,
которые в широком смысле виртуальны по своему
существу.

В настоящее время иммерсивная журналистика
как  часть  медиапроизводства  переживает  этап
опытноий  эксплуатации  и  выхода  на  рынок
технических  решениий .  Поэтому  многие  эксперты
отмечают потребность в долгосрочноий  программе
междисциплинарных теоретических исследованиий
для  проектирования  новых  расширениий  медиа  в
виртуальноий  среде. Так, например, в исследовании
Hardee G.M. выделяются четыре области наиболее
важных путеий  для изысканиий  [9].

Первая  представлена  экспериментальными  и
теоретическими исследованиями так называемого
эффекта  присутствия.  Этот  эффект  часто
определяют  как  особое  коммуникативное
состояние  субъекта,  которое  вызывает
иллюзорные  ощущения  правдоподобия  события,
т.е.  пребывания  наблюдателя  «по  ту  сторону»
дисплея виртуальноий  реальности.

Вторая, возможно, наиболее глубинная область
исследованиий  связана с тем, что создатели ранних
версиий  VR  называли  «физикоий »  виртуальноий
реальности.  В  нашеий  трактовке  –  это
психофизические  модели  когнитивноий  теории
восприятия,  хотя  в  более  широком  понимании
было  бы  точнее  говорить  о  метафизике
различения  реальности  и  вымысла,  а  также
зависимости присутствия от глубины погружения.
Ведь  метод  иммерсии  служит  для  компенсации
чисто  аудиовизуальных  представлениий ,  которые
не  могут передать реальные  события  во  всеий  их
полноте.

Третьеий  междисциплинарноий  областью
исследованиий  новых  медиа  является  также
переход  к  роботизированному  производству
текстов  кросс-медиального  нарратива,  которыий
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отвечает  требованиям  совместимости  с
виртуальным  окружением [16].  В  первом
приближении,  пренебрегая  различием  в  жанрах,
нарратив  можно  понимать  как  форму
представления,  спецификации  традиционного
опыта  с  помощью  линеий ных  отношениий  единиц
текста. В настоящее время нарративная парадигма
признаеётся  главноий  формоий  трансляции  опыта,
образовательных технологиий  и понимания мира. В
силу  высокоий  универсальности  нарратив  легко
интегрируется  в  мультимедиий ные  расширения
вербальных  коммуникациий  с  визуальными  и
звуковыми рядами.

Исторически нарративные тексты всегда были
направлены  на  информирование  аудитории  для
более  глубокого  понимания  отношениий
реальности.  Поэтому  приверженцы  иммерсивноий
журналистики видят в VR подходящую платформу
для производства новых моделеий  нарратива, в том
числе,  визуального,  а  вместе  с  ним  и  более
полноценноий  медиареальности.  Так,  например,
McDowell  A.  полагает,  что  методы  цифрового
дизаий на мира виртуальных событиий ,  отвечающие
спецификациям  VR,  окончательно  вытеснят
линеий ные  способы  представления  событиий ,
принятые  в  традиционных  СМИ  [12].  В  его
понимании  миры  историий  (storyworlds)  –  это  не
просто  виртуальные  контеий неры  для  хранения
информации,  а  каналы  доступа  к  встроенным
ресурсам креативного воображения.

И,  наконец,  четвертая  важная  область
исследованиий  иммерсивных  медиа  связана  с  их
совместимостью с кодексом журналистскоий  этики.
Этот  кодекс  не  универсален.  Его  предписания
зависят от того, какую социальную роль береёт на
себя  журналист  и  СМИ  –  информатора,
интерпретатора  или  гражданского  защитника.
Известны базовые кодифицированные ценности, в
том  числе,  стремление  к  тщательности  отбора
материала,  точности  и  прозрачности  контента.
Несмотря  на  то,  что  каждое  поколение  создаеёт
свою  собственную  журналистику,  зависимую  от
технологических  возможностеий ,  базовые
этические  нормы  остаются  практически
неизменными  для  разных  стран,  культур  и
политических  систем  [11].  Это  вселяет  надеёжду,
что  роль  журналистики,  как  непредвзятого
защитника  и  попечителя  общественных
интересов, хотя бы отчасти сохранится и в новом
виртуальном  окружении.  Вместе  с  тем,  язык  и
механизмы  VR  представляются  совместимыми  с
принципами  реализма  и  прозрачности  лишь
частично.  Искусство  создания  эффекта
присутствия  в  VR производит  лишь  иллюзию
места  и  правдоподобия.  Именно  поэтому  в  среде
разработчиков  этих  систем  нередко  говорят  о
технологиях  манипулирования  мозгом  и  обмане
чувств, порождающих так называемыий  «консенсус
галлюцинациий » [6].

Поэтому  «вечным»  этическим  вопросом  для
любых медиа, в том числе иммерсивных, остаеётся
поиск  баланса  между  вовлечеённостью  и
реальностью,  между  шоу-бизнесом  и  службоий
новостеий ,  а  также  сохранение  независимого  от
технических ухищрениий  критического взгляда  на
отношение медиаобраза с реальностью.

Иммерсивная  журналистика:  зарубежные  и
российские практики

Сегодня  главноий  площадкоий
экспериментирования с виртуальноий  реальностью
являются игровые и развлекательные индустрии,
для  которых  открытие  подобных  технологиий
является новоий  точкоий  отсчета в развитии. Однако
часть  журналистов  также  экспериментирует  с
системами  VR,  преимущественно  с  HMD-
устроий ствами,  чтобы  понять  предъявляемые
требования  к  нарративу,  а  также  оценить
технологические  возможности  и  ограничения
виртуального общения.

За  рубежом  технологии  VR уже  являются
достаточно  распространенноий  практикоий  в
медиапроизводстве.  Ведущие  информационные
агентства  и  качественные  издания  используют
возможности  иммерсивноий  журналистики  для
съемки  видео  в  формате  3D,  для  создания  360-
градусных панорамных сцен (Associated Press,  ABC
News,  CNN,  The New York Times,  Guardian и  др.).
Кроме  того,  платформы  под  VR активно
разрабатывают  такие  крупнеий шие  корпорации,
как Google, Facebook, Samsung, Sony и др.

С 2014 года зарубежные издания Vice News, Des
Moines Register и  Gannett стали выпускать первые
VR-проекты.  Короткие  фильмы  (5-10  мин.),
созданные  для  просмотра  на  устроий ствах  с  VR,
были  посвящены  социально-общественноий
проблематике,  перенося  зрителеий  то  на
оживленные  улицы  Нью-ИЙ орка  во  время
протестов,  то  на  типичную  американскую
семеий ную  ферму,  то  на  Чемпионат  мира  по
горнолыжному спорту.

Технологии  иммерсивноий  журналистики
осваиваются  постепенно  и  отечественноий
индустриеий .  В  2016  году  Телеканал  Russia Today,
считающиий ся одним из лидеров в освоении новых
информационных  технологиий ,  организовал  в
рамках  проведения  международного  рынка
производителеий  телевизионного  контента
MIRCOM проблемную  дискуссию  о  VR и  видео  в
формате  360˚  «Виртуальная  реальность  –  наше
реальное будущее», вызвавшую большоий  интерес и
широкиий  резонанс  в  профессиональном
сообществе [14].  Надо сказать, что  RT практикует
использование  возможностеий  виртуальноий
реальности в процессе создания документальных
фильмов,  начиная  с  2015  года.  Первым
панорамным  материалом  стал  фильм,  снятыий  в
зоне  деий ствующего  военного  конфликта  в
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Донецке.  Сеий час  видео  в  формате  360˚можно
назвать  распространенным  приемом,
используемым RT в своих материалах.

Новые  эксперименты  с  VR,  безусловно,  можно
назвать  прорывом  в  области  информационных
технологиий .  Но,  вместе  с  тем,  появляется
множество  проблем,  связанных  с  особенностями
эмоционального  восприятия  виртуальных
информационных  продуктов  и  последствиями  их
потребления.

Одним  из  главных  вопросов,  стоящих  перед
разработчиками  и  распространителями  нового
продукта,  является  проблема  соблюдения
профессиональных  этических  норм  и  правил  в
рамках  использования  таких  технологиий .  По
мнению  экспертов,  «виртуальная  реальность
становится  мощным  инструментом  удержания
новостных аудиториий  и  влияния на них.  Но если
продюсеры  сосредоточатся  только  на
оптимизации  технологии  или  создания  эмпатии
для  их  персонажеий ,  журналистская  репутация
окажется под угрозоий » [2].  В связи с отсутствием
на  сегодняшниий  день  регулирующих  кодексов
этики  для  материалов,  использующих
иммерсивные  технологии,  ведутся  жаркие
дискуссии по созданию проектов таких этических
декларациий .

Перспективы  иммерсивных  технологий  в
журналистском образовании 

Технологии  VR уже  доказали  свою
эффективность  при  подготовке  специалистов
технического  профиля  –  инженеров,  дизаий неров,
пилотов и др. Именно с создания авиатренажеёров
началось проникновение систем VR в электронное
обучение.  В  наше  время  дизаий н  учебного  3D
контента  стал  востребованноий  креативноий
профессиеий  не  только  среди  математиков  и
программистов,  но  и  среди  специалистов-
гуманитариев.

В  американском  исследовательском  центре
Knight Center for Journalism in the Americas при
университете  Техаса  (Остин)  уже  активно
проводятся  открытые  онлаий н-курсы  по
журналистике погружения,  на которых не только
рассказывают  о  методах  использования
виртуальноий  реальности  на  практике,  но  учат
применять  данные  методы  при  создании
журналистских  материалов:  от  контента  до  его
потребления  (Knight Center for Journalism in the
Americas) [10]. 

VR контент  журналиста  –  это  настольная
модель  событиий ,  требующих  присутствия  в
полевых  или  экстремальных  условиях  –
репортажеий  из горячих точек (военных деий ствиий ,
бедствиий )  и  т.п.  Вместе  с  тем,  ощущается  явное
отставание как в исследовании эффектов влияния
VR  на  процесс  обучения  в  целом,  так  и  в
предложении методик, сценариев и инструментов

для дизаий на виртуального контента (нарратива), в
процессе технологизации обучения журналистов.

В  этоий  связи  заслуживает  внимания  опыт
внедрения  различных  технологиий  VR  в
педагогическую  практику  проблемно-
ориентированного  обучения  и  ееё  расширение,
известное  как  ориентированное  на  вопросы
обучение  (Inquiry-Based Learning,  IBL)  [15].
Виртуальные площадки для обучения также могут
представлять  библиотеки,  музеи,  инсталляции  и
другие удалеённые медиаобъекты, прямоий  доступ к
которым ограничен.

Очевидно,  что использование технологиий  VR в
учебном  процессе  существенно  изменит  позиции
преподавателя  и  обучающегося.  Если
проанализировать  тенденции  последних  лет  в
области образования, то можно смело утверждать,
что  VR  как  нельзя  лучше  вписывается  в
актуальную концепцию развития высшеий  школы.
Трансформации  высшего  образования  2000
гг. напрямую  затронули  вопросы  взаимодеий ствия
основных  субъектов  обучения,  переводя  их  из
плоскости  однонаправленноий  в  многовекторную,
где  предполагается  взаимныий  диалог
преподавателя  и  студента,  студента  и  студента.
Активное  внедрение  инновационных
образовательных  технологиий ,  возможных
благодаря  прогрессирующим  IT-достижениям,
способствовало  продуктивному  развитию
диалогичных  субъектных  образовательных
отношениий :  кеий с-технологии,  тренинги,
проектирование,  игровые  методы,  открытые
дискуссии и др.

Применение технологиий  VR также нацелено на
интерактивность  взаимодеий ствия  виртуальноий
среды и погружаемого в нее субъекта, которыий  не
просто  является  пассивным  наблюдателем,  а  со-
переживающим,  со-деий ствующим  и  со-творящим
актором в виртуальном пространстве.

Как  полагают,  обучающиий  эффект  систем  VR
основан  на  сочетании  медиаиммерсии  со
стимулированием поисковоий  активности студента,
благодаря  чему  быстрее  накапливается
необходимыий  опыт  и  приобретение  знаниий
происходит  в  наглядноий  и  увлекательноий
интерактивноий  форме.

Для  студента  это  уникальная  возможность
попробовать  себя  в  искусственно  созданных
профессиональных  условиях  индустрии,  но  с
большоий  долеий  объективности  и  достоверности.
Моделируемые  в  VR  ситуации  могут  позволить
обучающемуся  примерить  на  себя  разные
профессиональные  роли,  выполнить  разные
трудовые  функции  и,  самое  главное,
прочувствовать особенности профессии и ощутить
себя  настоящим  журналистом.  Это  может  быть
погружение  в  экстремальные  условия,
проигрывание  ситуации  интервью,  создание
репортажеий  с  места  событиий  и  др.  Все
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спроектированные событиий ные модели и учебные
реально-виртуальные ситуации будут развивать у
студентов  профессиональные  компетенции,
предваряя  их  выход  на  практику  (в  качестве
ознакомления  с  основами  профессии),  дополняя
практические  умения  и  навыки,  полученные  в
«полевых  условиях»  и  расширяя  пул
компетентностных представлениий  обучающегося о
будущеий  профессии и должностных обязанностях.

Кроме того,  в  виртуальноий  среде  значительно
меняется и роль преподавателя. Одна из его новых
задач – это проектирование максимально полного
(многомодального)  виртуального  окружения  и
создание  сценариев  группового  погружения.
Функция  лектора  уступает  место  роли  гида,  или
фасилитатора,  виртуальных  миров.  Теоретически
технология VR компонуется с предметами любых
университетских программ, будь то журналистика,
иностранныий  язык,  дизаий н  или  астрономия.
Примерами  коллективных  сценариев  VR могут
служить как экскурсии – в музеи и галереи, так и
экспедиции  –  подводные  туры,  выходы  в
открытыий  космос  и  др.  Сценарии  VR  становятся
совершенно  незаменимым  инструментом
имитации  чрезвычаий ных  ситуациий  –  стихиий ных
бедствиий ,  военных  конфликтов,  терактов  и  др.,
ставших  специфическим  предметом
экстремальноий  журналистики.

Однако  в  настоящиий  момент  в  россиий скоий
журналистскоий  образовательноий  практике
моделируемые  в  VR  ситуации  (события,
обстановка и т.д.) практически не используются за
исключением  единичных  случаев  применения
бесплатных  программ,  не  требующих  сложных
технических  решениий .  Данное  обстоятельство
связано, прежде всего, с техническим оснащением
факультетов  и  отделениий  журналистики,  с
отсутствием  целевого  финансирования,  а  также
традиционным  отставанием  академического
образовательного  процесса  от  прогрессивных
медиапрактик.  В  данных  условиях  нам  видится
более  реалистичным  создание  специальных
тренинговых  VR-центров  для  обучения
журналистов  при  крупных  россиий ских
медиапредприятиях.  Пример  подобных
отраслевых образовательных центров существует

в  медицине.  В  частности,  медицинскиий
симулятивныий  центр при Боткинскоий  больнице (г.
Москва),  где  с  осени  2016  года  работает  5D-
клиника для воссоздания условиий  экстремальных
ситуациий .  В  клинике  используются  роботы,
электронные  фантомы,  манекены-имитаторы,  а
также интерактивное медицинское оборудование.

Россиий ские  университеты,  реализующие
направление  подготовки  «Журналистика»,  на
сегодняшниий  день пока не готовы к созданию VR
среды  и  ее  активному  внедрению  в
образовательныий  процесс. Однако стоит отметить
наличие  эффективных  методик  обучения
студентов-журналистов  с  помощью  ролевых  игр,
имитирующих  работу  профессионального
репортера.  В  частности,  на  факультете
журналистики  МГУ  имени  М.В.  Ломоносова  в
рамках дисциплины «Практикум» на 1 курсе с 2012
года реализуется ролевая игра, в котороий  студенты
приобретают базовые навыки репортера,  работая
в течение четырех днеий  над новостью в развитии.
Для  данноий  ролевоий  игры  были  разработаны
несколько сценариев,  типичных для современноий
россиий скоий  деий ствительности  экстремальных
ситуациий ,  считающихся  у  журналистов  так
называемым  «боевым  крещением»  (теракт  в
метро, сход поезда с рельсов, падение самолета и
др.).  На наш взгляд, подобные уже существующие
эффективные образовательные практики сегодня
стоит разрабатывать, в том числе с возможностью
их  дальнеий шего  воплощения  в  VR.  Увлеченность
современными  технологиями,  возможность
«погрузиться»  в  ситуационную  игру  позволит
студентам-журналистам  лучше  осваивать
проий денныий  теоретическиий  материал. Кроме того,
у  обучающихся  создается  более  реалистичное
представление  о  профессии  журналиста,  его
физических,  умственных  и  психоэмоциональных
нагрузках.

Несмотря на отмеченные научно-технические и
психологические вызовы новоий  технологии, можно
с уверенностью сказать, что в будущем она будет
всеё  больше  проникать  в  учебные  процессы
студентов  цифрового  поколения,  захватывая  их
эмоционально.
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