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полностью отвечают потребностям и ожиданиям современной аудитории, а 

также общим тенденциям развития медиаиндустрии. 
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Технологии виртуальной (VR, virtual reality) и дополненной реальности (AR, 

augmented reality) достаточно давно успешно развиваются на IT-рынке, прежде 

всего, в развлекательной индустрии, хотя сегодня их потенциал востребован и в 

области медицины, промышленности, образования и т. п. При этом под VR 

обычно понимается «пространство, смоделированное при помощи компьютер-

ных технологий. Попадая в мир VR, пользователь теряет на время связь с реаль-

ностью и погружается в «параллельную вселенную» при помощи специальных 

устройств» [2], или «искусственно созданная компьютерными средствами среда, 

в которую можно проникнуть, меняя ее изнутри, наблюдая трансформации и ис-

пытывая при этом реальные ощущения. Попав в этот новый тип аудиовизуаль-

ной реальности, можно вступать в контакты не только с другими людьми, но и 

искусственными персонажами» [5]. AR, в свою очередь, «не переносит нас в 
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вымышленные миры – вместо этого она приукрашивает окружающую нас дей-

ствительность, добавляя в нее несуществующие, виртуальные элементы» [5]. 

Пандемия и сопряженные с ней трансформации коммуникаций актуализи-

ровали использование этих технологий и в сфере СМИ [3]. Такие попытки неод-

нократно осуществлялись и до 2020 года (журналистка Нонни де ла Пенья с ре-

портажем «Голод в Лос-Анджелесе» (2012), репортаж из жизни американской 

фермы газеты «Des Moines Register» (2014), ролик «Истории одиноких пенсио-

неров» телеканала «Russia Today» (2018) и другие), но именно коронавирусная 

реальность и связанные с заболеванием риски передвижения, общения 

и т. п. настоятельно напомнили о необходимости более широкого использования 

VR и AR в мире медиа. Эта необходимость определяется и другими актуальными 

сегодняшними тенденциями развития медиасферы. 

Во-первых, в современном мире становится все больше востребованным 

все, связанное с так называемой иммерсивностью (от англ. to immerse – «погру-

жать»), созданием атмосферы погружения в происходящее, будь то театральная 

постановка, лекция или экскурсия. Потребитель хочет быть не просто наблюда-

телем, а как бы участником событий, чувствовать их, проживать, что и позволяет 

ему ощутить иммерсивное действо. И журналистика здесь не исключение: все 

популярнее становятся так называемые «погружающие» в реальность форматы, 

которые успешно способны обеспечить технологии VR и AR. Так, например, те-

перь зритель может не просто узнать новость, но и «проникнуть» на место собы-

тий, прочувствовать их атмосферу и пережить эмоции очевидца. Специалисты 

полагают, что информационные продукты такого формата «будут вызывать го-

раздо больше доверия у людей в эпоху нарастающего информационного шума и 

кризиса института традиционных СМИ. Непосредственная связь «источник ин-

формации – получатель информации» может потенциально гарантировать мак-

симальную беспристрастность контента и дает возможность самостоятельно ин-

терпретировать увиденное с чистого листа» [2]. Очевидно, что массовое произ-

водство такого рода сюжетов имеет определенные сложности – от технических 

до проблем восприятия и трактовки контента, – однако медиаиндустрия успешно 
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сможет дополнять традиционные журналисткие форматы возможностью для 

зрителя получить еще и яркие чувства и ощущения при их потреблении, отчасти 

отождествиться с героем. Это обогатит программы о путешествиях, массовых 

мероприятиях, расследованиях, реконструкциях, социальных проблемах и т. 

п. По мнению Натальи Лосевой, заместителя главного редактора МИА «Россия 

сегодня»: «Скорость и объем потребления информации играют с человеком злую 

шутку: он читает заголовки, смотрит видео, выходит из кинотеатра и уже через 

полчаса ничего не помнит. Подобный «информационный фастфуд» порождает 

закон компенсации: появляется потребность остановиться и глубже погрузиться 

в заинтересовавшую информацию, и здесь формат дополненной и виртуальной 

реальности подходит идеально» [4]. Тому свидетельством такие материалы «Рос-

сии сегодня», как «Механика аутизма» (реконструкция сознания человека с 

аутизмом), «Слепые в большом городе» (исследование мира незрячего чело-

века), «Валерка встречает Гагарина» (встреча героя космоса 14 апреля 1961 года) 

и другие. 

Во-вторых, «интстаграмизация», «ютубизация», «тиктокизация» и т. п. кон-

тента влечет за собой необходимость его яркой визуализации: «…экранные об-

разы быстро усваиваются и запоминаются, экранность рождает тесное взаимо-

действие межличностных и массовых коммуникаций, адаптацию которых в со-

циальном пространстве исторически обеспечили кинематограф и телевидение, а 

теперь развивает Интернет, модифицируя все коммуникативные практики под 

сетевой формат» [6, с.410–411]. Современные технологии дополненной реально-

сти вполне отвечают этой потребности. В достаточно быстрых в производстве и 

недорогих, по сравнению с VR, AR-материалах можно оперативно создать необ-

ходимые дополнительные слои информации, показав пользователю место собы-

тий, бэкстейдж мероприятия (концерта, фестиваля, мастер-класса, конференции) 

и т. п. Такой показ уже сейчас легко можно осуществить при помощи обычного 

смартфона. Кроме того, в перспективе AR сможет помочь объединить разные 

источники информации (видеохостинги, соцсети, интернет-ресурсы), например, 

на одном экране для увеличения ее наглядности. 
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В-третьих, не стихающий, особенно среди молодого поколения, бум инфо-

тейнмента, привычки потреблять информацию, развлекаясь, тоже диктует свои 

методы работы в медиасреде. Пришедшие из мира игр VR и AR-технологии в 

этом смысле можно использовать «для привлечения внимания телезрителей (в 

особенности молодой аудитории) и для создания «хайпа» вокруг своего бренда. 

Технологии AR/VR рассматриваются медийными компаниями в основном как 

возможность новой «упаковки» медийного продукта, поэтому применяются ком-

паниями, которые уже утвердили свой бренд на рынке. Например, телерадиове-

щательные компании производят видеодополнения и съемки «закулисья» ТВ-

программ в формате «360 градусов» и предлагают зрителям осуществлять про-

смотр спортивных мероприятий из ложи стадионов при помощи дополненной 

реальности» [1]. Очевидно, что это будет востребованным у молодежи. Кроме 

того, такие форматы способны эффективнее удерживать зрительское внимание, 

за которое параллельно борется множество ресурсов, обеспечивать глубокий 

уровень вовлечения пользователей, что очень важно в конкуренции за время со-

временной аудитории. 

Таким образом, технологии виртуальной и дополненной реальности, полу-

чив в условиях пандемии дополнительный стимул и импульс к развитию, начи-

нают все активнее осваивать медиасферу. Их возможности отвечают потребно-

стям и ожиданиям современной аудитории, а также общим тенденциям развития 

индустрии, что вполне объяснимо поддерживают и учитывают такие ее передо-

вые представители, как, например, команда экспериментального приложения 

МИА «Россия сегодня» РИА.Lab, созданного в 2020 году: «В журналистике, 

чтобы понимать, в каком направлении двигаться дальше, важно уметь прогнози-

ровать на пять, десять, пятнадцать лет вперед. Необходимо ориентироваться на 

вероятные источники потребления людьми информации с учетом новых техно-

логий, меняющихся пользовательских привычек, а также изменений в техноло-

гической и окружающей среде. Именно поэтому мы со своей командой в про-

шлом году запустили проекты с использованием технологий дополненной и вир-

туальной реальности» [4]. 
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