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Иммерсивная журналистика ста-
ла предметом пристального вни-
мания исследователей СМИ и 

представителей смежных отраслей. Из-
учение научных работ западных учёных 
показывает, что этот новый подход к по-
даче информации – панорамный взгляд 
– позволяет потребителю интерпретиро-
вать информацию как непосредственно-
му участнику описываемой реальности.

В ходе работы мы обратились к науч-
ным исследованиям учёных соседних 
стран Центральной Азии, в частности, к 
трудам профессора Г.Ж. Ибраевой (2017), 
М. Саидовой (2024) и других, что помог-
ло нам уточнить и дополнить результаты 
настоящего исследования. В своей статье 
автор подробно описывает опыт рабо-
ты компаний, университетов и исследо-
вательских центров, а также отдельных 
соискателей, которые проводили прак-
тические изыскания и разработали ин-
формационные продукты с эффектом 
погружения. Важным источником также 

послужили исследования российских 
учёных, таких как А. Качкаева (2017) (3), 
А.А. Смолин, Д.Д. Жданов (2018) (4).

Актуальность и теоретические основы

Актуальность данной тематики обу-
словлена необходимостью научного ос-
мысления нового технологического фор-
мата – иммерсивности – при подготовке 
журналистского материала. Иммерсив-
ность достигается за счёт создания про-
грамм, включающих особые звуковые 
и видеоэффекты, в том числе съёмку в 
формате 360 градусов. Это способствует 
глубокому погружению пользователя в 
событие. Данный эффект является ярким 
примером трансформации журналистики 
в качественно новое направление – им-
мерсивную журналистику.

Поскольку в Узбекистане пока отсут-
ствуют фундаментальные теоретические 
исследования и широкое практическое 
применение контента в этом направлении, 
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наше исследование опирается на научный 
анализ и практические эксперименты за-
рубежных медиаэкспертов. Кроме того, 
данная тема коррелирует с Концепцией 
национальной стратегии «Цифровой 
Узбекистан-2030» (1), в разделе которой 
«Развитие человеческого капитала и фор-
мирование цифровых навыков» рассма-
тривается задача трансформации обра-
зовательных моделей и создания гибкой 
системы подготовки кадров, обладающих 
новыми компетенциями для разработки и 
внедрения цифровых технологий.

Цель, объект и предмет исследования

Цель статьи состоит в том, чтобы пре-
доставить теоретикам и практикам, в 
частности представителям СМИ, инфор-
мацию о VR-технологиях, перспективах и 
проблемах иммерсивной журналистики.

Объектом исследования являются 
VR-технологии как основа для станов-
ления и развития иммерсивной журнали-
стики.

Предметом данного исследования вы-
ступает информация, снимаемая в форма-
те 360 градусов, как феномен трансфор-
мации журналистики.

Методология и гипотезы

Методология исследования включа-
ет критически-сопоставительный ана-
лиз теоретических моделей виртуальной 
реальности и применения иммерсивной 
журналистики в медиапрактике ведущих 
изданий, а также анализ опыта зарубеж-
ных университетов и медиаорганизаций 
в сфере образования. Мы полагаем, что 
теоретико-практический материал ис-

следования послужит основой для созда-
ния нового учебного курса на факультете 
журналистики и его последующего вне-
дрения в учебный процесс (2).

Гипотезы исследования:
1. VR-технология является осново-

полагающей средой нового направления 
в журналистике – иммерсивной журна-
листики, – которая становится главным 
объектом изучения с теоретической, на-
учной, практической и психологической 
точек зрения.

2. Журналистика «погружения» (им-
мерсивная журналистика) – это ключевое 
направление цифрового поколения.

3. Развитие иммерсивной журналисти-
ки в Узбекистане сопряжено с проблемой 
подготовки и обучения квалифицирован-
ных кадров.

Технологические аспекты и виды 
реальности

По мнению медиаэкспертов, одной из 
причин большого интереса к иммерсив-
ности является технология, позволяющая 
создавать цифровые копии реальностей 
с высоким разрешением, максимально 
приближенные к реальной жизни. Ещё 
одна особенность этого новшества, ка-
сающаяся журналистской деятельности, 
– это способность передавать и воспри-
нимать информацию с ракурса «участ-
ника» события.

Интерпретация теоретических подхо-
дов к иммерсивной журналистике уже 
стала предметом дебатов и дискуссий 
среди учёных всего мира. Существует 
множество способов достижения эффек-
та погружения. Один из них – примене-
ние технологий виртуального мира, то 
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есть погружение в среду виртуальной 
жизни. Технологии виртуализации име-
ют многолетнюю историю развития. 
Совершенствование этой технологии в 
будущем, вероятно, приведёт к её станов-
лению как универсального медиаканала 
коммуникации.

Учёные выделяют три вида реально-
сти:

- Virtual Reality (VR) – виртуальная 
реальность;

- Augmented Reality (AR) – дополнен-
ная реальность;

- Mixed Reality (MR) – смешанная ре-
альность (4).

Под Virtual Reality (VR) обычно пони-
мается искусственно созданное вымыш-
ленное пространство для виртуального 
погружения. Пользователь входит в эту 
искусственную среду, используя специ-
альные очки или шлем, обеспечивающие 
воссоздание искусственной реальности.

Augmented Reality (AR), или допол-
ненная реальность, предполагает исполь-
зование в реальном пространстве цифро-
вых надстроек и опций, с помощью кото-
рых усложняется или корректируется ре-
альный мир. Интернет-игра Pokemon Go, 
выпущенная в 2016 году, является ярким 
примером AR, ставшей основоположни-
ком понятия дополненной реальности.

Mixed Reality (MR) (смешанная ре-
альность) трактуется как аналог допол-
ненной реальности, но с более сложным 
функционалом. Она совмещает возмож-
ности VR-шлема и внешней видеокаме-
ры. По мнению медиаэксперта М. Кор-
нева, «МR оперирует видеокартинкой с 
наложением или добавлением виртуаль-
ных элементов или в реальных границах 
окружающего мира создаёт другие тек-

стуры для объектов» (5). Эксперт приво-
дит пример смешанной реальности как 
метода создания интерьера космического 
корабля внутри реально существующего 
помещения при помощи дополнительно-
го инструментария.

Эти технологии могут значительно 
расширить возможности журналистики 
и сделать зрителя непосредственным 
участником освещения действительности 
через более глубокое понимание и 
восприятие информации.

Иммерсивная журналистика: 
Лидеры и эффекты

В настоящее время ведущие позиции 
в индустрии цифровых медиа занимает 
технология виртуальной реальности, по-
лучившая название иммерсивная жур-
налистика или иммерсивные медиа. 
Технологическая сфера этой отрасли ос-
новывается на эффектах «преувеличен-
ной» виртуальной реальности, которую 
сложно передать простыми словами. Это 
конвергентная технологическая платфор-
ма — технические средства, воплощаю-
щие математические методы и физиче-
ские принципы подражания реальности.

Многие исследователи считают пионе-
ром иммерсивной журналистики Нонни 
Де ла Пенья (7). Она профессиональный 
журналист и исследователь этой новой 
области журналистики и коммуникации. 
Её первые опыты с виртуальной реально-
стью были полны проб и ошибок. Обыч-
но эффект иммерсии применялся в кино 
или играх, но не в журналистике. Колле-
ги приняли её эксперименты негативно и 
критически. Первый её сюжет был посвя-
щён теме голода (6).
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Иммерсивные медиа способны пре-
образовать потребителя информации из 
внешнего наблюдателя в участника со-
бытия, используя изображения с ракур-
са непосредственного репортёра. Таким 
образом, иммерсивные медиа значитель-
но увеличивают психологическую до-
стоверность повествования. В соответ-
ствии с концепциями исследований но-
вых медиа, иммерсивная журналистика 
относится к цифровой информационной 
технологии, которая предоставляет поль-
зователю необходимую информацию в 
виртуальной среде.

Обычно она представляет собой набор 
VR-дисплеев в виде очков или шлемов 
(устройств HMD), которые прикрепляют-
ся к голове, и дополнительных устройств 
(перчаток, трекеров), а также графиче-
ских структур, разработанных с высокой 
точностью (10).

Общая цель технологии погружения 
состоит в том, чтобы установить прямую 
связь между контентом и его получате-

лем, обеспечив полное погружение в со-
бытийность происходящего в виртуаль-
ном мире. Эффект иммерсивности приво-
дит к тому, что наблюдатель анализирует 
медиасобытие не со своей (реально жиз-
ненной) позиции, а с позиции непосред-
ственного участника реальности. В то 
же время, ряд психологических эффек-
тов создаёт интерактивную среду искус-
ственного общения (хотя оно может быть 
односторонним — можно чувствовать 
себя в реальности, но не иметь возмож-
ности влиять на происходящее). Однако 
некоторые медиаэксперты рассматрива-
ют медиареальность виртуальных ком-
муникаций как естественный феномен 
эволюции традиционных медиа (8).

Направления научных исследований

В настоящее время иммерсивная жур-
налистика как часть производства средств 
массовой информации проходит квали-
фицированную эксплуатацию в преддве-
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рии выхода на рынок технических нова-
ций. Многие исследователи указывают 
на необходимость современных теоре-
тических изысканий для разработки но-
вых медиа-представлений в виртуальной 
среде. Например, исследователь G.M. 
Hardee определил четыре направления 
исследований (12).

1. Экспериментально-теоретические 
исследования эффекта прямого уча-
стия. Этот эффект часто является особым 
коммуникативным состоянием субъекта, 
восприятие реальности которого проис-
ходит через иллюзорные эмоции, то есть 
наблюдатель получает информацию «за» 
отображением виртуальной реальности.

2. «Физика» виртуальной реально-
сти. Изобретатели первой версии VR 
назвали эту, более глубокую, часть ис-
следований «физикой» виртуальной ре-
альности. Согласно данным интерпрета-
циям, это психофизическая когнитивная 
модель ума и сознания, или, точнее, мета-
физика витальных и мнимых различий. К 
тому же, это концепция ощущения зави-
симости от состояния глубины погруже-
ния. Метод иммерсивности служит для 
компенсации аудиовизуальных изобра-
жений, которые ограничены в своей спо-
собности передавать реальность ясным и 
реалистичным способом.

3. Роботизация текстового производ-
ства кросс-медиального нарратива, 

который отвечает требованиям совмести-
мости с виртуальным окружением (4). 
Этот нарратив признан основной формой 
познания мира и передачи навыков в об-
разовательных технологиях. Благодаря 
высокому уровню универсальности нар-
ратива он отражается в визуальных и зву-
ковых возможностях мультимедийных 
вербальных коммуникаций. Фактически, 
нарратив направлен на информирование 
аудитории с целью дать более глубокое 
понимание реальности. Вот почему сто-
ронники иммерсивной журналистики 
ценят VR как удобную платформу для 
производства современных моделей ин-
новаций, а также более полной визуаль-
ной медиареальности. Исследователь 
A. McDowell выдвигает гипотезу о том, 
что стили цифрового дизайна на уровне 
требований виртуальной реальности в 
VR могут обогнать традиционные меди-
астили (4). Согласно его утверждениям, 
мир реальности (storyworlds) является не 
только контейнером для хранения инфор-
мации, но и каналом доступа к ресурсам 
творческого воображения.

4. Адаптация к этическому кодексу 
журналистики. Наиболее актуальным 
является четвёртое направление, связан-
ное с адаптацией к этическому кодексу 
журналистики. В этом отношении кодекс 
не идеален. Руководящие принципы в 
нём относятся к социальному контексту, 
в котором проявляется журналист или 
СМИ – выступая в качестве коммуника-
тора, переводчика или защитника граж-
данства. При выборе материала для пу-
бликации существуют такие ценности, 
как точность и прозрачность контента. 
Несмотря на то что каждое поколение, по 
мере технических возможностей, создаёт 
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журналистику своего времени, существу-
ющие этические нормы остаются неиз-
менными для всех государств, культур и 
политических систем.

Этика и безопасность

Безопасность информационной и 
контентной инфраструктуры включает 
защиту информации и контента от 
потенциально вредного воздействия 
на владельца или пользователей 
инфраструктуры случайного или 
преднамеренного характера (9). Из этого 
следует, что задача журналистики – 
защита интересов общества, и 
даже в новом виртуальном мире 
она остаётся неизменной.

Однако язык VR и его механизмы 
не всегда гармонируют с принципами 
реализма и прозрачности. Искусство 
создания эффекта VR ограничивается 
лишь созданием иллюзии окружающей 
среды и подлинности. Вот почему среди 
производителей этой системы много 
споров о технологиях, которые приводят 
к «консенсусу галлюцинаций», то есть 
технологии манипулирования мозгом и 
обмана чувств (11). Поэтому для медиа 
любого поколения проблема защиты 
критического мышления пользователей 
от «магии» технологий остаётся наиболее 
актуальной проблемой этических норм.

Зарубежный и региональный опыт

При изучении зарубежного опыта им-
мерсивной журналистики стало извест-
но, что областью современных исследо-
ваний виртуальной реальности является 
индустрия развлечений и компьютерных 

игр. Эти передовые технологии служат 
новым пиком развития. Некоторые жур-
налисты проводят исследования систем 
VR, чтобы оценить их преимущества пе-
ред HMD-устройствами, а также возмож-
ности и ограничения виртуальной связи, 
чтобы изучить требования этого нарра-
тива.
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Технологии VR широко используются 
в производстве зарубежных СМИ. Из-
вестные новостные агентства и издатель-
ства, такие как Associated Press, ABC 
News, CNN, The New York Times, The 
Guardian, активно пользуются возмож-
ностями иммерсивной журналистики 
для запуска презентаций в 3D-формате и 
360-градусных панорамных видеоизобра-
жений. Кроме того, крупные корпорации, 
такие как Google, Facebook, Samsung, 
Sony, начали деятельность по разработке 
платформы VR. В 2014 году зарубежные 
издатели, такие как Vice News, Des Moines 
Register и Gannett, представили свои пер-
вые VR-проекты. Эти проекты представ-
ляли собой 5–10-минутные короткоме-
тражные фильмы, предназначенные для 
просмотра на VR-устройствах, в которых 
потребитель информации мог почувство-
вать себя участником демонстраций на 
оживлённых улицах Нью-Йорка, оказать-
ся в кругу семьи американского фермера 
или «гулять» во время чемпионата мира 
по лыжам.

Технологии иммерсивной журнали-
стики активно осваиваются и в России. 
В частности, в 2016 году Russia Today 
организовала дискуссию о виртуальной 
реальности на международном рынке те-
левизионного контента MIRCOM с пред-
ставлением видеоролика в формате 360° 
«Виртуальная реальность – наше насто-
ящее будущее», что вызвало большой 
спор среди экспертов этой области (14). 
Следует отметить, что с 2015 года рос-
сийское телевидение реализует возмож-
ности виртуальной реальности в созда-
нии документальных фильмов. Первый 
панорамный телематериал был посвящён 
военному конфликту в Донецке.

С таким же успехом теоретические и 
научные исследования проводятся меди-
аэкспертами Казахстана. В частности, 
Казахский Национальный универси-
тет имени аль-Фараби открыл лабо-
раторию по VR-технологиям, где буду-
щие журналисты осваивают технологии 
цифровой платформы. Стратегическая 
программа развития Казахстана до 2050 
года нацелена на форсированное эконо-
мическое развитие, и развитие цифровых 
платформ журналистики и коммуникации 
соответствует информационной полити-
ке страны. Задача казахстанских теоре-
тиков и практиков – найти оптимальный 
баланс между научно-теоретическими и 
практическими результатами создания им-
мерсивной журналистики в Казахстане. На 
основе полученных результатов будет вне-
сён значительный вклад в развитие новых 
направлений современной журналистики 
страны, создана основа информационной 
безопасности, психологического комфорта 
при получении информации на новых циф-
ровых носителях, а также создана научная 
база для практической деятельности в об-
ласти теории коммуникации, журналисти-
ки и медиа Казахстана (2).

В Узбекистане использование VR-тех-
нологий в определённых областях наблю-
дается на протяжении последних десяти-
летий. Компьютерные игры как первые 
свидетельства виртуального мира актив-
но внедрились в жизнь подростков и мо-
лодёжи региона ещё в начале 90-х годов. 
Однако использование этих технологий 
в журналистике, передача информации 
в новом формате пока не практикуется. 
Но это не должно быть препятствием для 
теоретического изучения VR и практиче-
ского применения нарратива в СМИ.
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Проблемы и этические вызовы

Современные научные исследования 
VR можно назвать крупным прорывом в 
области информационных технологий. 
Но в то же время возникают проблемы 
с эмоциональным восприятием вир-
туальных информационных продуктов и 
последствиями их потребления. Соблю-
дение требований профессиональных 
этических норм, предъявляемых к новым 
производителям и дистрибьюторам про-
дукции, а также вопрос о правилах, кото-
рые необходимо немедленно разработать в 
контексте использования аналогичных тех-
нологий, остаётся ключевой проблемой.

По мнению экспертов, «виртуальная 
реальность, несомненно, является мощ-
ным инструментом захвата и влияния на 
аудиторию. Но есть и другая сторона во-
проса: если производители сосредоточат-
ся на оптимизации технологий или созда-
нии эмпатии для своих персонажей, ре-
путация журналистов окажется под угро-
зой» (13). Именно поэтому ведутся горя-
чие дебаты о создании проекта этических 
деклараций из-за отсутствия специально 
разработанных кодексов, которые регу-
лировали бы материалы, созданные с ис-
пользованием иммерсивных технологий.

Иммерсивная журналистика 
в образовании

Что касается эффективности иммер-
сивных технологий в журналистском 
образовании: VR-технологии доказали 
свою неоценимую помощь в подготовке 
инженеров, дизайнеров, пилотов, меди-
цинского персонала в различных обла-
стях. Именно после создания авиасиму-

ляторов VR пришла в систему образова-
ния. Современный учебный контент по 
3D-дизайну изначально создавался для 
применения математиками и программи-
стами, но сегодня он также востребован 
гуманитарными специалистами.

Научно-исследовательский центр 
Knight Center for Journalism in the 
Americas при Техасском университете 
в Остине организовал онлайн-курсы по 
журналистике о том, как создавать вир-
туальную реальность с использованием 
иммерсивных технологий, как применять 
их на практике, от контента до потребле-
ния информации (15). Виртуальный кон-
тент журналиста — это модель репорта-
жей с места событий (например, военные 
действия, катастрофы, демонстрации). В 
ходе анализа практических материалов 
нарратива было установлено, что вопро-
сы изучения и исследования уровней воз-
действия эффектов VR значительно от-
стают.

В этой связи заслуживает внимания 
педагогический опыт образования на ос-
нове запросов Inquiry-Based Learning 
(IBL) по внедрению и совершенствова-
нию различных технологий виртуальной 
реальности в специализированном обра-
зовании (16). Библиотеки, музеи, инстал-
ляции и другие медиаобъекты, которые 
не имеют прямого доступа, являются 
учебно-методическими объектами вирту-
ального учебного пространства.

Использование VR-технологий в учеб-
ном процессе меняет позиции учителя и 
ученика. Если проанализировать тенден-
ции в области образования в последние 
годы, VR очень хорошо соответствует 
концепциям развития средней школы. В 
последние годы реорганизация высшего 
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образования оказала непосредственное 
влияние на переход ключевых предметов 
преподавания от одностороннего к мно-
говекторному подходу, то есть на про-
блемы общения между преподавателем и 
студентом.

Кейс-технологии, тренинги, дизайн, 
игровые методы, открытое общение и 
другие методы демонстрируют свою эф-
фективность на практике благодаря не-
посредственному внедрению инноваци-
онных информационных технологий в 
учебный процесс. Эффект от внедрения 
VR-технологий в образовательный про-
цесс также направлен на установление 
интерактивного общения с виртуальной 
средой, чтобы пробудить чувства субъек-
та не только как зрителя, но и как участ-
ника реалий.

Эффект системы VR основан на стиму-
лировании гибкости восприятия студента 
к медиаиммерсиям при одновременном 
повышении квалификации. Исследова-
тели также полагают, что этот метод об-
учения увеличит научный потенциал и 
квалификационные возможности студен-
та, поскольку уроки будут проходить в 
наглядной и интересной интерактивной 
форме. Он основан на объективности и 
надёжности в искусственно организован-
ной профессиональной промышленной 
среде и является удобной возможностью 
для студента испытать себя. С помощью 
ситуаций VR, симулирующих профессио-
нальные характеристики работников дру-
гих различных областей и условий труда, 

студент приобретает опыт и навыки. Это 
могут быть виртуальные игровые сессии, 
такие как погружение в экстремальные 
ситуации, создание среды для интервью. 
Модель реальности и все проекты вирту-
ального обучения являются эффективным 
инструментом в качестве «боевой подго-
товки», направленным на повышение про-
фессиональных навыков обучаемых.

Прямая роль преподавателя в вирту-
альной среде отличается от традицион-
ной. Одной из его задач является создание 
максимально полной виртуальной среды 
при работе с группой студентов. В этом 
случае он выступает не как лектор-препо-
даватель, а как проводник — гид по вир-
туальному миру. Теоретически, VR-тех-
нологии высокоэффективны в любой 
программе университета: будь то журна-
листика, преподавание иностранных язы-
ков, дизайн или астрономия. Групповые 
походы в музеи, экспедиции, космос, в 
глубины океанов могут быть примерами 
иммерсивного обучения. VR-сцены чрез-
вычайных ситуаций, таких как стихийные 
бедствия, военные конфликты, террори-
стические акты, являются неотъемлемой 
частью экстремальной журналистики 
и чрезвычайно важным инструментом.

Однако в практике журналистского об-
разования в Узбекистане ситуации с вир-
туальной реальностью отсутствуют, за 
исключением некоторых программ вир-
туальной среды, не содержащих сложных 
технических требований. Это в первую 
очередь связано с отсутствием техни-
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ческой поддержки факультетов журна-
листики и университетов, отсутствием 
целевого финансирования. Также данная 
проблема связана с тем, что современная 
прогрессивная медиапрактика не полу-
чила широкого применения в процессе 
академического образования. На наш 
взгляд, целесообразно создать специ-
альные VR-лаборатории при кафедрах 
и VR-центры для подготовки журнали-
стов при крупнейших медиаорганизаци-
ях и медиаагентствах Узбекистана.

Мы считаем, что существующий опыт 
обучения необходимо улучшить, а затем 
адаптировать к среде VR. Большой инте-
рес к современным технологиям и воз-
можность «погрузиться» в реальность 
помогают учащимся эффективно овладеть 
всеми теоретическими знаниями. Кроме 
того, у студентов будет чёткое понимание 
специфических аспектов журналистской 
профессии, таких как волнение, риски, с 
физической, умственной и психологиче-
ской точки зрения. В любом случае, эффек-
тивность технологии нельзя отрицать.

Заключение и выводы

В завершение можно отметить, что ре-
зультаты научных исследований показыва-
ют: иммерсивная журналистика явля-
ется эффективным направлением раз-
вития журналистики в целом. Мы также 
подчёркиваем необходимость уделять се-
рьёзное внимание подготовке специали-
стов на этой платформе. Потому что это не 
ограничивается изучением технологиче-
ского процесса визуализации 360-градус-
ной панорамы. Исследования показывают, 
что последствия виртуальной реальности 
и её «погружения» в сознание человека, а 

также её положительные результаты требу-
ют введения в их применение определён-
ных этических норм (кодекса), которые 
должны быть серьёзно изучены психоло-
гами-экспертами в области коммуникации 
(2). В связи с этим считаем целесообразным 
внести изменения и дополнения в «Кодекс 
профессиональной этики журналистов 
Узбекистана», опубликованный Творче-
ским союзом журналистов Узбекистана 17 
июля 2019 года.

Независимо от потенциальной опас-
ности в психологическом, научном или 
любом другом плане восприятия VR-про-
дукта, инновационные технологии, несо-
мненно, будут проникать во все области 
жизни общества.

Результаты исследования позволили 
сделать следующие выводы:

1. VR-технология как основополагаю-
щая среда нового направления в журнали-
стике, то есть иммерсивной журналисти-
ки, является главным объектом изучения 
с теоретической, научной, практической 
и психологической точек зрения, который 
необходимо анализировать в отечествен-
ных научных исследованиях.

2. В плане развития узбекской журна-
листики иммерсивная журналистика яв-
ляется важным объектом для проведения 
экспериментальных VR-исследований в 
технологическом аспекте.

3. Исследование иммерсивной журна-
листики требует серьёзного изучения на 
базе создания специальной лаборатории 
и внедрения новых технологий обучения.

4. Опыт зарубежных СМИ убеждает 
в необходимости развития иммерсивной 
журналистики в Узбекистане. Для её ре-
ализации следует подготовить новое по-
коление журналистов.
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