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VR-КОНТЕНТ КАК ФЕНОМЕН 
ТРАНСФОРМАЦИИ ЖУРНАЛИСТИКИ

Применение VR-технологий в современном цифровом медиапроизводстве является актуаль
ным и не до конца изученным феноменом теории мировой журналистики. В данной статье 
рассматриваются понятия и модели использования медиаконцептов «виртуальная реальность», 
«видео 360 градусов», «графическая визуализация» в современных медиа.

Зарубежные и отечественные исследователи не раз указывали на необходимость системных 
фундаментальных исследований виртуального инструментария для разработки новых медиа-
представлений и приложений. Поскольку в Узбекистане отсутствуют фундаментальные теоре
тические разработки и практическое применение VR-контента, данное исследование является 
актуальным и востребованным. Основываясь на результатах исследований и практических 
экспериментов зарубежных ученых, автор приходит к пониманию эффективности использования 
данных технологий не только в таких областях, как архитектура, промышленность, но и обра
зовательная деятельность. VR-технологии, по мнению автора, способны значительно повысить 
маркетинговую активность вузов Узбекистана. В сфере журналистики изучение новых проявлений 
феноменальных визуализаций, как, например, иммерсивные технологии, возможности и перс
пективы VR-технологий, также является актуальным и перспективным направлением.

Цель статьи – исследование форм и методов применения виртуальных технологий в жур
налистике, описание важности VR-технологий как одной из медиаплатформ цифровых СМИ. 
Автор также изучает трансформацию традиционной журналистики в связи с внедрением нового 
технологического формата – иммерсивности при подготовке журналистского материала. 

Методология исследования включает теоретический и сопоставительный анализ изучения 
технологий виртуальной реальности по данным отечественных и зарубежных медиаэкспертов, 
анализ опыта мировых университетов и медиаорганизаций. 

Автор полагает, что теоретическое осмысление и практическое применение в медиа фе- 
номена VR-технологий обладают высокой актуальностью для медиапространства Узбекистана. 
Результаты проведенного исследования позволят внести определенный вклад в развитие 
цифровых технологий медиасферы страны. Практическое значение итогов данной научной 
работы состоит в анализе нового формата визуализации – иммерсивности, которая сопро
вождается созданием программ со своим звуковым и видеорядом в формате 360 градусов. Это 
заставляет пользователя глубоко «погружаться» в событие.

Ключевые слова: исследования, виртуальная реальность, иммерсивная журналистика, транс
формация журналистики, Узбекистан.
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VR content as a phenomenon of journalism transformation

The use of VR technologies in modern digital media production is a relevant and, at the same time, 
not fully studied phenomenon in the theory of world journalism. This article examines the phenomenon 
as “virtual reality, 360-degree video, graphic visualization and their use in media production.”

According to the author, many researchers point to the need for modern theoretical research to 
develop new media representations in a virtual environment. Since there are no theoretical studies 
and practical application of VR content in this direction in Uzbekistan, this study is based on scientific 
analyzes and practical experiments of foreign media experts. In particular, the author points to the 
effectiveness of the use of modern technologies in such areas as architecture, industry, manufactur-
ing, and increases the marketing activity of universities in Uzbekistan. In the field of journalism, the 
study of new manifestations of phenomenal visualizations, for example, immersive technologies, as 
the possibilities and prospects of VR technologies, according to the author of the article, remains an 
urgent issue.
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The purpose of the article is to provide practitioners and theorists of journalism with an understand-
ing of the importance of VR technologies as one of the digital media platforms. And also about the 
changes in traditional journalism in connection with the introduction of new technologies.

The relevance of the topic lies in the study from a scientific point of view of the new technological 
format as immersiveness in the preparation of journalistic material.

The research methodology includes theoretical and comparative analysis of the study of virtual real-
ity technologies based on the research of domestic and foreign media experts, analysis of the experience 
of universities and media organizations.

The author believes that the phenomenon of VR technologies involves theoretical comprehension 
and practical application in the media space of Uzbekistan.

The results of the study will make it possible to make a certain contribution to the development of 
digital technologies in the country’s media sphere. The practical significance of the results of this scien-
tific work lies in the analysis of a new visualization format as immersiveness, which is accompanied by 
the creation of programs with their own audio and video sequences in 360 degrees. This forces the user 
to dive deeply into the event.

Key words: research, virtual reality, immersive journalism, transformation of journalism, Uzbekistan.
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VR-мазмұны журналистиканы трансформациялау құбылысы ретінде

VR технологияларын заманауи цифрлық медиа өндірісінде қолдану – бұл әлемдік журна
листика теориясындағы өзекті және сонымен бірге толық түсінілмеген құбылыс. Бұл мақалада 
құбылыс «виртуалды шындық, 360 градустық видео, графикалық визуализация және оларды 
медиа өндірісінде қолдану» ретінде қарастырылады.

Автордың пікірінше, көптеген зерттеушілер виртуалды ортада жаңа медиа-презентацияларды 
дамыту үшін заманауи теориялық зерттеулердің қажеттілігін көрсетеді. Өзбекстанда бұл бағытта 
VR мазмұнының теориялық зерттеулері мен практикалық қолданылуы жоқ болғандықтан, бұл 
зерттеу шетелдік медиа сарапшылардың ғылыми талдаулары мен практикалық тәжірибелеріне 
негізделген. Атап айтқанда, автор сәулет, өнеркәсіп, өндіріс сияқты салаларда заманауи техно
логияларды қолданудың тиімділігіне назар аударады және Өзбекстандағы университеттердің 
маркетингтік белсенділігін арттырады. Журналистика саласында феноменальды визуализацияның 
жаңа көріністерін, мысалы, иммерсивті технологияларды зерттеу, VR технологиясының мүм
кіндіктері мен болашағы ретінде, мақала авторының пікірінше, өзекті мәселе болып қала береді.

Мақаланың мақсаты – журналистика практиктері мен теоретиктеріне сандық медиа плат
формалардың бірі ретінде VR технологиясының маңыздылығы туралы түсінік беру.

Тақырыптың өзектілігі ғылыми тұрғыдан жаңа технологиялық форматты журналистік мате
риалды дайындаудағы иммерсивтілік ретінде зерттеуде жатыр.

Зерттеу әдістемесіне отандық және шетелдік медиа-сарапшылардың зерттеулеріне негіз
делген университеттер мен медиа ұйымдардың тәжірибесін талдау негізінде виртуалды шындық 
технологияларын зерттеудің теориялық және салыстырмалы талдауы кіреді.

Автор VR технологиялары құбылысы Өзбекстанның медиа кеңістігінде теориялық түсіну мен 
практикалық қолдануды білдіреді деп санайды.

Зерттеу нәтижелері еліміздің медиа саласында цифрлық технологиялардың дамуына белгілі 
бір үлес қосуға мүмкіндік береді. Осы ғылыми жұмыс нәтижелерінің практикалық маңыздылығы 
иммерсивтілік ретінде жаңа көрнекі форматты талдауда жатыр, ол 360 градус деңгейінде өзіндік 
аудио және бейне тізбегі бар бағдарламаларды құрумен қатар жүреді. Бұл пайдаланушыны 
оқиғаға терең сүңгуге мәжбүр етеді.

Түйін сөздер: зерттеу, виртуалды шындық, иммерсивті журналистика, журналистиканың 
трансформациясы, Өзбекстан.

Введение

В настоящее время лидерство в индустрии 
цифровых медиа занимают технологии вирту-
альной реальности. Технологическая сфера этой 
отрасли обеспечивается эффектом «преувели-
ченной» виртуальной реальности. 

Виртуальная реальность существует давно 
в игровой и развлекательной сферах. Но в жур-
налистике появилась с 2012 года. Нонни Де ла 
Пенья ‒ первая журналистка, использовавшая 
виртуальность в СМИ. С тех пор VR-технологии 
стали предметом обсуждения экспертов медиа 
как феномена нового формата визуализации. 
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VR-контент как феномен трансформации журналистики

В ходе работы мы заинтересовались научными 
исследованиями западных ученых, таких как: 
Balet, O., Subsol G., Torguet P. (2001), Galimberti 
C., Belloni C., Cantamesse M. (2006), Coffey, A.J. 
(2013), Kroker A. (1994), Маклюэн М. (2003), 
Newbold Chr., Boyd-Barrett О., Van den Bulck Н. 
(2002), Nowak K.L., Biocca F. (2003), Hardee G.M. 
(2016), Schmitz Weiss A. (2009). 

Другим важным источником стали исследова-
ния группы российских медиаэкспертов, как: Зам-
ков А.В., Крашенинникова М.А., Лукина М.М., 
Цынарева Н.А. (2017), Качкаева А. (2017), Смо-
лин А.А., Жданов Д.Д. (2018), Самухина А.Х., 
Степина В.С., Севальникова А.Ю., Грязнова Е.В., 
древнего философа Василия Великого, а также 
исследователя в Центральной Азии Ибраевой 
Г.Ж. (2017). Кроме того, изучены практические, 
экспериментальные работы компаний, универси-
тетов, научных центров, а также, Министерства 
инновационного развития Республики Узбеки-
стан (на примере “TexnoBus”, оснащенный VR-
технологиями), которые разработали информаци-
онные продукты с эффектом погружения. 

Цель статьи: предоставить знания теорети-
кам и практикам, в частности медиа Узбекиста-
на, о термине «виртуальность», VR-технологиях, 
перспективах и проблемах цифровых медиатех-
нологий в журналистике. Также VR-технологии 
как объект исследования изучаются с точки 
зрения основы и развития иммерсивной журна-
листики. Предметом данного исследования яв-
ляется VR-контент в формате 360 градусов как 
феномен журналистики.

Методология исследования включает крити-
ко-сопоставительный анализ теоретических ис-
следований моделей виртуальной реальности и 
применения иммерсивной журналистики в медиа-
практике ведущих изданий, анализ опыта зарубеж-
ных университетов и медиаорганизаций. Ценность 
исследования ‒ изучение траектории развития 
цифровых технологий медиасферы Узбекистана. 

Практическое значение итогов данной науч-
ной работы привело к следующим выводам:

‒ объектом изучения трансформации журна-
листики является феномен нового формата визу-
ализации; 

‒ иммерсивность сопровождается созданием 
программ, которые имеют свой звуковой и видео- 
эффект съемки в формате 360 градусов; 

‒ понятие «виртуальность» в теорию введено 
еще в древних философских трактатах;

‒ VR заставляет пользователя глубоко погру-
жаться в событийность, созданную на виртуаль-
но-реалистичном формате; 

‒ VR-контент становится ярким примером 
трансформации журналистики в совершенно но-
вом направлении – иммерсивной журналистики. 

Актуальность тематики данного исследо-
вания заключается в изучении с научной точки 
зрения нового технологического формата как 
иммерсивность при подготовке журналистского 
материала. Иммерсивность сопровождается соз-
данием программ, которые имеют свой звуковой 
и видеоэффект съемки в формате 360 градусов. 
Это заставляет пользователя глубоко погружать-
ся в событийность контента. Данный феноме-
нальный эффект становится ярким примером 
трансформации журналистики в оригинальном 
направлении иммерсивной журналистики.

Материалы и методы
 
Понятие «виртуальность» от латинского 

«virtus» означает «потенциальный», «возмож-
ный», «доблесть», «энергия», «сила», «мнимый» 
и «воображаемый». Термином «виртуальность» 
могут быть обозначены совершенно разные яв-
ления. 

Медиаэксперты определяют три основных 
подхода к понятию «виртуальность»: 

– онтологическо-философский подход; 
– физико-научный подход;
– компьютерно-технологический подход (Са-

мухин А., 2014).
Онтологическо-философское понятие ха-

рактеризует виртуальность как некоторое по-
тенциальное состояние бытия. Предрасполо-
женность к появлению некоторых событий или 
состояний, которые могут реализоваться при 
соответствующих условиях (Степина В., 2001). 
Согласно мнению Аристотеля, данная реаль-
ность не единственная, и ее конечности и во-
площенности предшествуют «вариативность и 
потенциальность». Постановка вопроса в таком 
ракурсе рассматривалась в средневековой фи-
лософии, где «насущная задача прояснить от-
ношения и статус между миром Божественным 
– нетворным – и человеческим – сотворенным 
Богом», послужила новым толчком в разработ-
ке понятия «виртуальность». В натурфилософ-
ской работе «Беседы на шестоднев» Василий 
Великий говорил, что одна реальность может 
порождать другую реальность, и законы новой 
реальности могут быть не сводимы к законам 
первичной реальности. 

Онтологическо-философский подход по-
нятия «виртуальность» немаловажную роль 
сыграл в толкованиях о творении мира и его 
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актуальном существовании. По мнению медиа- 
эксперта А.Ю. Севальникова, на основе описа-
ния понятия онтологическо-философского под-
хода к виртуальности разрабатывается физико-
научный подход к понятию «виртуальность». 
Физико-научный вид понятия виртуальности 
как специальная теория относительности тол-
ковал об исследованиях новых объектов, попав-
ших в поле зрения ученых в изучении субатом-
ных частиц, которые поддавались описанию с 
помощью уже знакомых нам понятий. Как объ-
екты современной физики виртуальные частицы 
в разработках физико-научного подхода имеют 
те же квантовые числа, что и реальные частицы 
(например, спин и электрический заряд), но для 
них не выполняется связь между энергией, мас-
сой и импульсом. Как утверждают ученые-фи-
зики, масса виртуального фотона не обязатель-
но нулевая, а энергия не всегда положительная. 
Это тип теоретических объектов в современной 
квантовой теории поля, наделенных всем теми 
же характеристиками, что и реальные «физи-
ческие» частицы, но не удовлетворяющие не-
которым существенным условиям и ограни-
чениям на эти характеристики (Самухин А., 
2014). В целом можно сказать, что этот подход 
является актуальным и успешно развивается в 
узкой среде ученых-физиков. Как предполагал  
А.Ю. Севальников, частицы, по сути, существу-
ющие виртуально, «выступают на мгновение из 
потенциальности, полностью никогда не акту-
ализируясь». На основе философских концеп-
ций бытия свойства виртуальных физических 
частиц всесторонне анализируются и сравнива-
ются с концепциями других наук, в частности, 
гуманитарных. О виртуальных способностях и 
виртуальных психологических состояниях по 
аналогии со свойствами субатомных виртуаль-
ных частиц «заговорила» психология. Необхо-
димо отметить, что эти понятия в определенной 
степени изменили свое значение в контексте 
новых научных идей.

В связи с развитием компьютерных техно-
логий понятие «виртуальность» приобрело но-
вый смысл: понятие виртуальности как явления 
получило название «виртуальная реальность». 
Термин «виртуальная реальность» в компью-
терно-технологическом подходе был введен в 
1984 году американским ученым Джероном Ле-
ньером. Он определил так следующий феномен: 
виртуальная реальность – это мир, созданный 
посредством компьютерных технологий для че-
ловека (Самухин А., 2014). Джерон Леньер – ос-
нователь фирмы VPL Research Corporation (Ка-

лифорния), которая является первой компанией 
по созданию систем виртуальной реальности и 
их основных атрибутов.

Научная методология 
Теоретическая интерпретация иммерсив-

ной журналистики стала предметом дебатов и 
дискуссий среди ученых медиапространства. 
Одним из эффектов погружения является при-
менение технологий виртуального мира, то есть 
погружение в среду виртуальной жизни, искус-
ственно созданной компьютерными технология-
ми. Технологии виртуализации имеют историю 
нескольких десятилетий и существует три вида 
реальности: Virtual Reality VR (виртуальная ре-
альность), Augmented Reality AR (дополненная 
реальность) и Mixed Reality MR (смешанная ре-
альность) (Смолин А., Жданов Д., 2018).

Virtual Reality (VR) ‒ это вымышленное 
пространство для виртуального погружения. 
В данном случае пользователь входит в искус-
ственную среду, используя специальные очки 
или шлем, которые обеспечивают возможность 
погружения в виртуальную реальность. Обыч-
но это представляет собой набор VR-дисплеев в 
виде очков или шлемов, которые прикрепляют-
ся к голове с помощью специальных устройств  
(перчаток, трекеров) и устройств HMD. 

Augmented Reality (AR) ‒ дополненная реаль-
ность. AR-технологии без вспомогательных тех-
нических устройств (шлемов или специальных 
очков) дают возможность пользователю видеть 
искаженную реальность игрового пространства. 
Искусственная корректировка воспроизводится с 
помощью программ дополнительных надстроек и 
опций. Ярким примером AR-технологии является 
интернет-игра, выпущенная в 2016 году Pokemon 
Go, которая стала основоположником понятия до-
полненной реальности (Замков А., Крашенинни-
кова М., Лукина М., Цынарева Н., 2017).

Mixed Reality (смешанная реальность). MR 
как аналог дополненной реальности совмещает 
возможности шлема VR и внешней видеокаме-
ры. По мнению медиаэксперта М. Корнева, МR 
‒ это технология, которая имеет возможность 
создавать видеокартинки с наложением или до-
бавлением виртуальных элементов. При этом 
эксперт приводит в пример метод создания ин-
терьера космического корабля под воздействием 
дополнительного инструментария со стен реаль-
но существующего помещения. 

VR-контент в практических экспериментах
Поскольку в Узбекистане не проводится тео-

ретических исследований и практического при-



78

VR-контент как феномен трансформации журналистики

менения VR-контента в данном направлении, 
наши исследования основываются на научных 
анализах и практических экспериментах зару-
бежных медиаэкспертов. Однако, данная тема 
соответствует Концепции национальной стра-
тегии «Цифровой Узбекистан-2030», в разделе 
которой  «Развитие человеческого капитала и 
формирование цифровых навыков» рассматри-
вается решение проблем трансформации образо-
вательных моделей, гибкой системы подготовки 
кадров, обладающих новыми компетенциями 
для разработки и внедрения цифровых техноло-
гий. В частности, эффективность использования 
современных технологий в таких областях, как 
архитектура, промышленность, производство, 
повышает маркетинговую активность вузов 
страны. В сфере журналистики изучение новых 
проявлений феноменальных визуализаций, на-
пример, «иммерсивные технологии, как возмож-
ности и перспективы VR-технологий», остается 
актуальной темой.

Медиаэксперты проводят исследования си-
стем VR, чтобы оценить их преимущества перед 
кабельными HMDI-устройствами, а также воз-
можности и ограничения виртуальной связи, 
чтобы изучить нарратив с технических и техно-
логических точек зрения. Технологии VR широ-
ко используются в зарубежном медиапроизвод-
стве. Калифорнийским университетом Stanford 
в Пало-Альто создана онлайн-платформа по изу-
чению и освоению AR-, VR-технологий, где раз-
мещаются программы нарратива, разработанные 
лабораторией Virtual Human Interaction Lab (4). 
Известные новостные агентства и издательства, 
такие как Associated Press, ABC News, CNN, The 
New York Times, The Guardian в создании некото-
рых медиаконтентов пользуются возможностями 
иммерсивных технологий для запуска презента-
ций в 3D-формате 360 панорамных видеоизобра-
жений. Крупные корпорации, такие как Google, 
Facebook, Samsung, Sony, начали деятельность 
по разработке платформы VR (Ибраева Г., 2017).

Обзор литературы 
В 2014 году зарубежные издатели, такие как 

Vice News, Des Moines Register и Gannett, пред-
ставили свои первые VR-проекты. Эти проекты 
представляют собой 5-10-минутные короткоме-
тражные фильмы, предназначенные для просмо-
тра на устройствах VR (Замков А., Крашенинни-
кова М., Лукина М., Цынарева Н., 2017).

В России активно осваиваются технологии 
иммерсивной журналистики. В частности, в 2016 
году Russia Today организовала дискуссию о вир-

туальной реальности на международном рынке 
телевизионного контента MIRCOM с представле-
нием видеоролика в формате 360˚ «Виртуальная 
реальность ‒ наше настоящее будущее», которая 
вызвала большой спор среди экспертов этой об-
ласти (Замков А., Крашенинникова М., Лукина 
М., Цынарева Н., 2017). Следует отметить, что с 
2015 года российское телевидение реализует воз-
можности виртуальной реальности в создании 
документальных фильмов. Первый панорамный 
телематериал был посвящен военному конфлик-
ту в Донецке (Замков А., Крашенинникова М., 
Лукина М., Цынарева Н., 2017).

С таким же успехом теоретические, научные 
исследования проводятся медиаэкспертами Ка-
захстана, в частности, Национальный универ-
ситет имени аль-Фараби открыл лабораторию 
по VR-технологиям, где будущие журналисты 
осваивают технологии цифровой платформы. 
Задачей казахстанских теоретиков и практиков 
является определение оптимального баланса 
между научно-теоретическими и практическими 
результатами создания иммерсивной журнали-
стики в Казахстане (Ибраева Г., 2017).

Обычно эффект иммерсии применялся в 
кино или играх, но не в журналистике. Нонни 
Де ла Пенья – профессиональный журналист и 
исследователь в новой области журналистики и 
коммуникации. Первый ее сюжет был о голоде 
в Лос-Анжелесе. Сцена воссоздана в виде ани-
мационных графически объемных изображений. 
Видеоряд виртуально-программного обеспече-
ния, аудиозапись реальных событий. 

На видео ‒ очередь виртуальных людей. 
Вдруг мужчина, стоявший в очереди, упал, на-
чалась паника. Он лежит. Пользователь VR, ко-
торый в реальном времени и пространстве нахо-
дится в студии, подходит к мужчине и пытается 
ему помочь. Сенсорные и тактильные связи с 
VR-технологией, в данном случае виртуальный 
шлем и компьютерная программа, дают возмож-
ность полных ощущений реальности происхо-
дящего пользователю. Пользователь, находясь в 
студии, старается не наступить на виртуального 
человека, которого на самом деле нет. Экспери-
менты доказывают того, что люди (пользовате-
ли), которые участвовали в виртуальном просмо-
тре, наклонялись, пытались помочь больному 
человеку. А более эмоциональные пользователи 
даже плакали (Ибраева Г., 2017).

Пользователи-испытатели данной техноло-
гии сочли правильным отметить то, что с тех-
нической точки зрения данный феноменальный 
эффект воссоздается за счет комплектующих 
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устройств компьютера. То есть, объемное изо-
бражение дает эффект только тогда, когда к нему 
подключаются дополнительные устройства, на-
пример, специальные очки или же VR-шлем с 
цветным жидкокристаллическим дисплеем. По 
мнению медиаэксперта, подобная конструкция 
напоминает детскую игрушку стереоскоп (Усен-
ков Д., 2006). Но только вместо фотослайдов 
через дисплей ЖК-экранов рассматриваются 
динамические компьютерные изображения. Воз-
можность полного «погружения» в событий-
ность виртуального мира дает ЖК-экран, кото-
рый расположен близко от глаз пользователя. Так 
же, к визуальным приемам информации одно-
временно подключаются звуковые эффекты, пе-
редаваемые стереонаушниками, встроенными в 
устройства VR. Объемное звуковое сопровожде-
ние еще в большей степени усиливает эффект 
погружения. Так же процесс воспроизведения 
VR-контента имеет ряд технических организа-
ционных моментов. Это требует формального 
подхода к процессу разработки, который пра-
вильно интегрирует следующие мероприятия:

‒ управление требованиями;
‒ анализ;
‒ дизайн;
‒ кодификация;
‒ тестирование (Galimberti C., Belloni C., 

Cantamesse M., 2006).
Правила существования в виртуальной среде
Иммерсивные медиа способны преобра-

зовать потребителя информации от внешнего 
наблюдателя в участника события, используя 
изображения от непосредственного ракурса ре-
портера. Таким образом, иммерсивные медиа 
увеличивают психологическую достоверность 
повествования в полном объеме совершенства. 
В соответствии с концепциями исследований 
новых медиа, иммерсивная журналистика отно-
сится к цифровой информационной технологии, 
которая предоставляет информацию, необхо-
димую пользователю в виртуальной среде. Как 
мы понимаем, программирование визуализации 
формата 360 недостаточна для реализации кон-
тента, к ней прилагаются специальные устрой-
ства для погружения во времени и пространстве. 
Данные устройства идут в дополнение к графи-
ческим структурам, разработанным с идеальной 
точностью.

Общая цель технологии погружения состоит 
в том, чтобы установить прямую связь между 
контентом и его получателем, полное погруже-
ние в событийность происходящего в виртуаль-
ном мире. То есть, пользователь как пост-плоть 

– электронное тело виртуального класса в ани-
мированных трехмерных графических интер-
фейсах, закодирован в сети и вдохновленный 
телематическим миром кибермашин, не ограни-
чивающим физическое движение, а так же, пси-
хологическое восприятие через последователь-
ные массивы портов BUS, унифицированных 
указателей ресурсов URL-адреса и кибер-цифер-
блатов (Kroker A., 1994).

Правила существования эффекта погруже-
ния ‒ иммерсивности приводит к тому, что поль-
зователь анализирует медиасобытие не со своей 
(реально жизненной) позиции, а с позиции непо-
средственного участника виртуальной реально-
сти. В то же время ряд психологических эффектов 
создают интерактивную среду искусственного 
общения (одностороннее существование, то есть 
наблюдение за реальностью, в ней можно чув-
ствовать и ощущать себя, но нет способности вли-
ять на происходящее). Результаты эксперимен-
тально-практических применений показывают, 
что когда люди взаимодействовали с партнером, 
представленным любым видимым изображением, 
они чувствовали себя более погруженными в вир-
туальную среду, чем когда не было видимого изо-
бражения. Участники, находящиеся вне изобра-
жения, чувствовали себя менее погруженными в 
псевдореальность. То есть, связь с видимостью 
виртуального окружения имеет большое значение 
(Nowak K., Biocca F., 2003). 

Фактически, данная технология является 
информативным нарративом. Для производства 
современных моделей инноваций, а также визу-
альной и более полной медиареальности VR це-
нится как удобная платформа информационных 
технологий. Погружение в пространство трех-
мерной визуализации другого измерения сопро-
вождается ответными сигналами в мозг пользо-
вателя: зрительными, слуховыми, тактильными 
и другими ощущениями (Усенков Д., 2006). 

Основные направления исследований VR
В современном научном медиамире иммер-

сивная журналистика как часть производства 
средств массовой информации проходит квали-
фицированную эксплуатацию в преддверии вы-
хода на рынок технических новаций. Например, 
группа российских ученых отмечает четыре на-
правления исследования данной технологии, ко-
торые ранее были определены медиаэкспертом 
G.M. Hardee (Hardee G., 2016). 

Первое ‒ это экспериментальные и теоре-
тические исследования. Эксперименты иссле-
дования эффекта прямого участия доказывают, 
что этот эффект часто является особым комму-
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никативным состоянием субъекта, восприятием 
реальности которого происходит через иллю-
зорные эмоции. То есть наблюдатель получает 
информацию «за» отображением виртуальной 
реальности, но эффект погружения дает возмож-
ность пользователю чувство присутствия в со-
бытийности (Замков А., 2017). 

Второе – более глубокая часть исследований, 
которую изобретатели первой версии VR назва-
ли «физикой» виртуальной реальности. Данное 
направление исследования выявляет метафизи-
ку витальных и мнимых различий. Это научная 
интерпретация психофизической когнитивной 
модели ума и сознания, которая приводит к кон-
цепциям ощущения зависимости от состояния 
глубины погружения. Потому что метод им-
мерсивности ‒ это метод, который служит для 
компенсации аудиовизуальных изображений. 
Он ограничен в своей способности передавать 
реальность ясным и реалистичным способом в 
виртуальном пространстве (Замков А., 2017).

Третья область исследований новых медиа 
является роботизация текстового производства 
кросс-медиального нарратива, который отвечает 
всем требованиям относительно совместимости 
с виртуальным окружением. В то же время дан-
ный нарратив признан основной формой позна-
ния мира и передачи навыков образовательных 
технологий. Высокий уровень универсальности 
нарратива отражается в визуальных и звуковых 
возможностях мультимедийности вербальных 
коммуникаций (Замков А., 2017).

И, наконец, наиболее актуальным является 
четвертое направление исследований в области 
медиа, которое связано с адаптацией к этиче-
скому кодексу журналистики (Замков А., 2017). 
В этом отношении кодекс не идеален. Руково-
дящие принципы в нем относятся к социально-
му контексту, в котором проявляется журналист 
или СМИ ‒ выступая в качестве коммуникатора, 
переводчика или защитника гражданства. При 
выборе материала для публикации существуют 
такие ценности, как точность и прозрачность 
контента. Несмотря на то, что каждое поколение 
по мере эволюции технических возможностей 
создает журналистику своего времени, суще-
ствующие этические нормы остаются неизмен-
ными для всех государств, культур и политиче-
ских систем (Муминов Ф., 2013). 

Заключение

В ходе изучения научных исследований за-
падных ученых в этой области приводит к вы-

воду, что новый подход подачи информации, то 
есть панорамный взгляд, дает возможность ин-
терпретации информации потребителя как не-
посредственного участника реальности. Одной 
из причин большого интереса к этому нововве-
дению является технология, позволяющая соз-
давать цифровые копии реальностей с высоким 
разрешением, то есть, создавать изображения, 
похожие на реалии жизни. При изучении иссле-
дований зарубежного опыта иммерсивной жур-
налистики стало известно, что областью совре-
менных исследований виртуальной реальности 
является индустрия развлечений и компьютер-
ных игр. Ряд медиаэкспертов, таких как Шмитч 
В. (Schmitz Weiss A., 2009), Балет О. (Balet, O., 
2001), Харди Г. (Hardee G., 2016), Коффе А. (Cof-
fey, A., 2013), VR-контент рассматривают с точ-
ки зрения мультимедийного медиапроизводства. 
По мнению данных исследователей, VR-контент 
является продуктом мультимедийных техноло-
гий нового уровня, воспроизводящих реальную 
и мнимую среду. VR-устройства как часть муль-
тимедийных технологий являются технологиями 
иммерсивной журналистики.

Современные научные исследования VR 
стали крупным прорывом в области информа-
ционных технологий. Но в то же время возни-
кают проблемы с эмоциональным восприятием 
виртуальных информационных продуктов и по-
следствиями их потребления. Соблюдение тре-
бований профессиональных этических норм, 
предъявляемых к новым производителям и дис-
трибьюторам продукции, а также вопрос о пра-
вилах, которые необходимо немедленно разра-
ботать в контексте использования аналогичных 
технологий, остается ключевой проблемой. 

По мнению экспертов, виртуальная реаль-
ность, несомненно, является мощным инстру-
ментом захвата и влияния на аудиторию. Но есть 
и другая сторона вопроса: если производите-
ли сосредоточатся на оптимизации технологий 
или создании эмпатии для своих персонажей, 
репутация журналистов окажется под угрозой 
(Добровидова О., 2015). Медиасообщество стал-
кивается с новой информационно-психологиче-
ской угрозой ‒ психологическим воздействием 
информации в формате 360˚. Именно поэтому 
ведутся горячие дебаты о создании проекта эти-
ческих деклараций из-за отсутствия специально 
разработанных кодексов. 

Безопасность информационной и контент-
ной инфраструктуры включает защиту инфор-
мации и контента от потенциально вредного 
воздействия на владельца или пользователя ин-
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фраструктуры случайного или преднамеренного 
характера (Муминов Ф., 2013). 

Также медиаэксперт Усенков Д.Ю. отмеча-
ет несколько видов проблем, связанных с VR-
технологиями. Наряду с техническими (матема-
тические недочеты визуализации 360 формата), 
физическими проблемами (при длительном по-
гружении, потеря координации во времени и про-
странстве), главной проблемой виртуальной ре-
альности является психологическое воздействие 
на пользователя (Усенков Д., 2006). Исходя из 
этого, можно сказать, что задачей журналистики 
является защита интересов общества, и даже в 
новом виртуальном мире оно неизменно. Но язык 
VR и его механизмы не настолько гармонируют с 
принципами реализма и прозрачности. VR огра-
ничивается лишь созданием иллюзии, электрон-
ной копии реальности. В промышленности этот 
основополагающий факт вызывает научную ре-
волюцию, называемую «автоматизацией» или 
«кибернетизацией» (Маклюэн М., 2003). Иссле-
дования показывают, что последствия виртуаль-
ной реальности и ее «погружения» в сознании 
человека, положительные результаты которого 
требуют введения в их применение определенных 
этических норм (кодекса), должны быть серьезно 
изучены психологами-экспертами в области ком-
муникации (Ибраева Г., 2017). Поскольку неза-
висимо от того, что какой бы ни была опасность 
в психологическом, научном или в другом плане 
восприятия VR продукта, инновационные техно-
логии, несомненно, будут проникать во все обла-
сти жизни общества.

Наше исследование привело к следующим 
гипотезам: 

VR-технология как основополагающая сре-
да нового направления в журналистике, то есть 
иммерсивной журналистики, является главным 
объектом изучения с теоретической, научной, 
практической и психологической точек зрения; 

журналистика «погружения» ‒ иммерсивная 
журналистика ‒ это направление цифрового по-
коления, а также, что немаловажно, развитие им-
мерсивной журналистики в Узбекистане связано 
с разработкой программ подготовки и обучения 
кадров. «ИКТ и возможности, которые они пред-
лагают для виртуального опыта и ассоциации, то 
есть опыта и ассоциации на расстоянии, без за-
действования физической близости, могут пре-
образовать общую ассоциативную среду, в ко-
торой живут те, кто имеет к ним легкий доступ. 

Очень важно не переоценивать эти возможно-
сти, но знать об изменениях, которые они могут 
вносить в процессы глобализации» (Newbold 
Chr., 2002).

Результаты исследования позволили сде-
лать следующие выводы:

В ходе исследования нами было идентифи-
цировано два вида VR-контента: 

1. Инфографический – данный вид визуа-
лизации воссоздается разработчиком контента с 
помощью 3D-компьютерных программ в анима-
ционном формате. Примером тому может стать 
первый сюжет Нонни Де ла Пенья (27).

2. Видеоформат – контент воссоздается из 
видеокадров в виде объемных изображений, от-
снятых специальной камерой с программным 
обеспечением. Данный контент приобретает фе-
номенальность только при просмотре его с по-
мощью специальных устройств ‒ VR-очков или 
VR-шлема. Пример: SkyDive in 360° Virtual Real-
ity via GoPro / съемки в 360° градусов, прыжок с 
парашютом (28). 

Также VR-технологии как объект исследова-
ния:

‒ VR-технология как основополагающая 
среда нового направлении в журналистике (им-
мерсивная журналистика) является главным 
объектом изучения с теоретической, научной, 
практической и психологической точек зрения, 
которые необходимо анализировать в отече-
ственных научных исследованиях; 

‒ феномен «виртуальная реальность», VR-
контент ‒ это мир, созданный посредством ком-
пьютерных технологий;

‒ в плане развития узбекской журналистики 
иммерсивная журналистика является немало-
важным объектом для проведения эксперимен-
тальных VR-исследований в технологическом 
аспекте;

‒ в системе образования и подготовки журна-
листских кадров специализация в направлении 
VR-технологий позволяет подготовку журнали-
стов-визуализаторов, журналистов-аниматоров 
виртуальной реальности, поскольку VR-контент 
является медиаинформацией для пользователь-
ской аудитории. 

В завершение можно отметить, что результа-
ты научных исследований показывают, что VR-
технология является эффективным направлением 
развития журналистики в целом. Эти передовые 
технологии служат новым пиком развития.
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