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Журналистика давно пытается привлечь внимание аудитории к опасным или просто
значимым местам и событиям, до которых зрители физически не могут добраться. Ин-
тернет и миллиард плоских экранов позволяют перманентно обмениваться контентом по
всему миру. Редакции всё чаще внедряют в создаваемые материалы 360-градусные видео и
VR технологии, что, как правило, сопровождается титаническими усилиями по созданию
даже коротких 15-20 секундных вставок. Технологии погружения приобретают макси-
мальную ценность для журналистики, когда мы говорим об одной из её основных миссий
- создании эмпатии. [Джексон, 2015]

С точки зрения повествования и независимо от выбранной технологии, королем по-
прежнему является контент. Выбор сюжетной линии перевешивает все существующие
интерактивные возможности. Статичные фотографии не вызывают такого полноценного
ощущения присутствия. Иммерсивные пространства позволяют самому решать, в каком
моменте остановиться, сколько это займет времени и как этим распоряжаться. Вместе с
тем, технология довольно интуитивна, переключение между частями контента происхо-
дит вполне естественно. Использование в истории главного героя также имеет большое
значение и существенно облегчает запоминание истории.

Разберемся с терминологией. На данный момент, виртуальная реальность и иммерсив-
ное повествование происходит в нескольких формах: «виртуальная реальность» (virtual
reality - VR), которая создает среду, которая позволяет людям «присутствовать» в аль-
тернативной среде; «дополненная реальность», которая существует путем наложения ре-
альности, виртуальных объектов и информации; и «сферические» или «360-градусные»
видео, на которых запечатлен весь эпизод и зритель может смотреть вверх, вниз и вокруг
себя. «Иммерсивный» - это термин, который относится к степени, в которой виртуаль-
ная среда погружает перцептивную систему пользователя в генерируемые компьютером
стимулы. Чем больше система захватывает чувства и блокирует стимулы из физического
мира, тем больше система считается иммерсивной. [Биока и Делани, 1995, 57] В данном
исследовании мы подробнее остановились на виртуальной реальности и 360-градусных
видео.

Термин «виртуальная реальность» (virtual reality) был первоначально придуман в 1989
году Джароном Ланье, основателем VPL Research.[Рубин, 2017] Термин относился к «им-
мерсивной виртуальной реальности» (immersive virtual reality), когда пользователь пол-
ностью погружается в искусственный, трехмерный мир, сгенерированный при помощи
компьютерной графики. Пользователь может исследовать виртуальную среду во всех на-
правлениях, включая глубину. По сути, одним из главных различий между компьютерной
(Computer Generated - CG) VR и 360-градусным видео (т.е. «кинематографическим VR»)
является использование технологий видеоигр в реальном времени для адаптации среды
к взаимодействию с пользователем. Получается, что, хотя пользователь может выбирать
угол обзора в конкретном эпизоде, его действия не влияют на прогрессию просматри-
ваемого 360-градусного видео. Кроме того, кинематографическое видео страдает от тех

1



Конференция «Ломоносов 2019»

же недостатков, что и традиционная фотография: объекты, расположенные дальше от
камеры, будут лишены деталей или потенциально даже будут не в фокусе.

На сегодняшний день существует несколько разновидностей иммерсивных пространств.
Самая простая и универсальная форма погружения - 360-градусная фотография. Еще в
2005 году студент кафедры фотожурналистики Зак Вайс взял 20 панорамных фотогра-
фий и, потратив примерно четыре часа, сшил их наложением одна на другую при помощи
программ PanoTools и QuicktimeVR. Вайс создал захватывающее 360-градусное изобра-
жение последствий урагана «Катрина», который обрушился на Новый Орлеан в том же
году. В то время как продолжаются дискуссии по поводу того, являются ли 360-градусные
видео элементом VR или самостоятельной технологией, никто не отрицает их способность
погружать людей в происходящее. [Дамиани, 2016]

К сожалению, в настоящее время нет способа понять, например, является ли зарождаю-
щаяся грамматика повествования с погружением дезориентиром для аудитории, как найти
баланс между погружением и предоставлением фактов, сколько информации в форматах
360/VR может воспринять аудитория новостей через эти средства массовой информации
и какова разница с традиционными способами передачи информации?

По результатам обзорного исследования нами выдвинута гипотеза о том, что контент,
созданный в рамках иммерсивной журналистики, вызывает более яркую реакцию аудито-
рии, а содержание материала на более длительный период остается в памяти и анализиру-
ется. Правдивость данной гипотезы будет проверена нами в дальнейших исследованиях.

Необходимо помнить, что VR ни в коем случае не является универсальным решением
для развития эмпатии у всех пользователей. Как и любое другое средство повествова-
ния, его сила заключается не только в «таланте журналиста», но и в контекстуальной
близости аудитории к конкретным темам. Технология сама по себе столь же уязвима для
перенасыщения событиями, как и любая другая среда. [Арчер, 2018, 7]
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