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Аннотация. На современном этапе цифровой трансформации общества все больше отраслей и 
предприятий проявляют интерес к технологиям виртуальной и дополненной реальности (VR и 
AR), которые, наряду с искусственным интеллектом, BigData, облачными технологиями, являются 
перспективным направлением инновационного развития всех сфер экономики. Технологии вир-
туальной и дополненной реальности находят широкое применение в сфере креативных инду-
стрий. Цель исследования направлена на выявление и систематизацию функциональных воз-
можностей технологий VR и AR для цифровой телеиндустрии и ее основных акторов: телеком-
паний, журналистов и зрителей. В статье проанализированы и обобщены результаты зарубеж-
ных и отечественных исследований в области внедрения и развития технологий VR и AR, оха-
рактеризованы типологические особенности иммерсивных технологий, рассмотрены форматы 
иммерсивного контента, актуализированы требования к производству VR-проектов, определены 
и обобщены основные проблемы и риски, связанные с применением данных технологий. На ос-
нове, проведенного исследования автором сформулированы рекомендации по совершенство-
ванию практики внедрения и развития технологии VR и AR в цифровой телеиндустрии. Новизна 
исследования состоит в выявлении и систематизации функциональных возможностей техноло-
гий VR и AR для креативного сектора экономики – телеиндустрии. В статье сделан вывод о том, 
что функциональные возможности технологий VR и AR оказывают существенное влияние на 
цифровую трансформацию телеиндустрии, обогащают ее инновационными технологиями, от-
крывают новые перспективы и возможности для телевидения и журналистов, коренным образом 
изменяют будущее телекомпаний, отвечают их потребностям и современным инновационным 
трендам технологического прогресса. Статья может быть полезна студентам, аспирантам и док-
торантам, занимающимся вопросами цифрового развития креативных индустрий, а также ме-
диаисследователям и медиаэкспертам. 
Ключевые слова: виртуальная и дополненная реальность, виртуальная среда, иммерсивный кон-
тент, телеиндустрия, телеканалы, устройства VR и AR, VR-проекты 
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Abstract. At the present stage of digital transformation of society, more and more industries and 
enterprises are showing interest in virtual and augmented reality technologies (VR and AR), which, 
along with artificial intelligence, Big Data, and cloud technologies, are a promising direction for 
innovative development of all spheres of the economy. Virtual and augmented reality technologies 
are widely used in the creative industries. The purpose of the study is aimed at identifying and 
systematizing the functionality of VR and AR technologies for the digital television industry and its 
main actors: television companies, journalists and viewers. The article analyzes and summarizes the 
results of foreign and domestic research in the field of implementation and development of VR and 
AR technologies, characterizes the typological features of immersive technologies, examines the 
formats of immersive content, updates the requirements for the production of VR projects, identifies 
and summarizes the main problems and risks associated with the use of these technologies. Based 
on the research conducted, the author formulated recommendations for improving the practice of 
implementing and developing VR and AR technology in the digital television industry. The novelty 
of the research lies in the identification and systematization of the functionality of VR and AR tech-
nologies for the creative sector of the economy - the television industry. The article concludes that 
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the functionality of VR and AR technologies has a significant impact on the digital transformation 
of the television industry, enriches it with innovative technologies, opens up new prospects and 
opportunities for television and journalists, radically changes the future of television companies, 
making their future more interesting and accessible for viewers, meet their needs and modern in-
novative trends of technological progress. The article may be useful to students, graduate students 
and doctoral students involved in the digital development of creative industries, as well as media 
researchers and media experts. 
Keywords: virtual and augmented reality, virtual environment, immersive content, television indus-
try, television channels, VR and AR devices, VR projects 
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Введение 
В настоящее время все большее число органи-

заций различных сфер экономики проявляют ин-
терес к технологиям виртуальной и дополненной 
реальности. Активно разрабатываются VR-
проекты в сфере промышленности, военно-про-
мышленного комплекса, маркетинга, электрон-
ной коммерции, проектирования, медицины, не-
движимости, ретейла, развлечений и игр, спорта, 
культуры, образования, средств массовой инфор-
мации (СМИ) и др.  

Применение технологий виртуальной и допол-
ненной реальности позволяет предприятиям оп-
тимизировать бизнес-процессы, повышать их эф-
фективность, снижать затраты, значительно уве-
личивать прибыль, привлекать новых потребите-
лей, расширять маркетинговые возможности. По 
прогнозам экспертов мировой рынок виртуаль-
ной реальности достигнет в 2024 году $300 млрд. 
Российский рынок виртуальной реальности зна-
чительно отстает от мировых тенденций, по раз-
личным оценкам в 2025 году общий объем рынка 
составит около 7 млрд. руб. Учитывая востребо-
ванность VR- и AR-технологий, Правительство РФ 
в 2019 г. разработало Дорожную карту развития 
«сквозной» цифровой технологии «Технологии 
виртуальной и дополненной реальности», кото-
рая направлена на поддержку VR и AR-
технологий в целях их активного применения в 
различных отраслях экономики. 

Совершенно очевидно, что технологии вирту-
альной и дополненной реальности находят широ-
кое применение в сфере цифровой телеинду-
стрии, которая находится на острие технологиче-
ского прогресса и является драйвером развития 
цифровой экономики. Можно с уверенностью 
утверждать, что виртуальная и дополненная ре-
альность являются перспективными цифровыми 
технологиями, активно проникающими во все 
сферы телеиндустрии. Это объясняется ростом 
интереса пользователей к визуальной и вирту-
альной коммуникации, стремлением быть актив-
ными участниками коммуникативного процесса, 
«сотворцами» историй, желанием приобретать 
новые знания и эмоционально-чувственный 
опыт. Телеканалы также заинтересованы в осво-
ении иммерсивных технологий, так как они поз-
воляют воспроизводить цифровые образы раз-
ных событий, которые не отличаются от 

оригиналов, а также предоставляют журналистам 
возможность более интенсивно взаимодейство-
вать с пользователями. Медиапрактика свиде-
тельствует, что российские телевещатели всех 
уровней начинают активно экспериментировать с 
использованием технологий в своем эфире, при-
меняя виртуальные декорации и 3D-эффекты. 
Технологии виртуальной и дополненной реаль-
ности погружают телезрителя с помощью прило-
жений, специальной гарнитуры и наушников в со-
вершенно новое пространство, виртуальный мир, 
и позволяют ему стать участником события, непо-
средственно пережить и прочувствовать проис-
ходящее.  

Совершенно закономерно, что академическое 
сообщество в последние годы стало проявлять 
повышенный интерес к этому экономическому и 
технологическому феномену. 

Значительный вклад в исследование техноло-
гий виртуальной и дополненной реальности 
внесли зарубежные ученые Н. Де Ла Пенья              
(N. De La Pena), П. Милгрэм (P. Milgram), Ф. Кишин 
(F. Kishino), С.М. ЛаВалль (S.M. LaValle). Так, 
Н. Де Ла Пенья, основатель направления вирту-
альной реальности в журналистике, в своих тру-
дах рассматривает возможность применения VR-
проектов на примере авторских разработок [1]. 
П. Милгрэм и Ф. Кишин впервые охарактеризо-
вали модель гибридной реальности [2].         
С.М. ЛаВалль описывает механизм комплексного 
воздействия элементов виртуальной среды на че-
ловеческое восприятие и сознание [3]. 

В отечественном медиадискурсе особый инте-
рес представляют монографические исследова-
ния ученых МГУ [4, 5]. В частности, известные ме-
диаисследователи Е.Л. Вартанова и А.А. Гладкова 
анализируют проблемы цифровой грамотности 
россиян, цифрового неравенства, которые вли-
яют на уровень цифровых компетенций пользо-
вателей: навыки пользования новейшими цифро-
выми технологиями, онлайн-сервисами, мобиль-
ными приложениями и компьютерными програм-
мами [6]. Авторы подчеркивают, что преодоление 
цифрового неравенства и обеспечение возмож-
ности освоения цифровых технологий всеми 
гражданами являются важными государствен-
ными задачами. 

Различные аспекты применения иммерсивных 
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технологий в медиаиндустрии рассматриваются 
отечественными учеными в журнальных публика-
циях. В частности, М. А. Крашенинникова,     
А.С. Супиченко в статье «Виртуальная реальность 
в современной медиапрактике» исследуют ха-
рактеристику виртуальной реальности, выделяют 
ее виды, приводят наиболее удачные примеры 
VR-проектов в зарубежных и отечественных ме-
диа, рассматривают перспективы использования 
технологий виртуальной реальности в сфере 
журналистики [7]. В статье Е.Л. Малыгиной актуа-
лизированы характерные особенности примене-
ния технологий VR и AR в телевещательной прак-
тике [8]. Е.А. Осиповская в своих работах рассмат-
ривает различные форматы представления ме-
диаконтента в трехмерном пространстве, анали-
зирует практику применения технологий VR и AR 
в зарубежных медиа, констатирует риски, связан-
ные с разработкой и внедрением виртуальных 
проектов [9]. В статье В.А. Бородулина описаны 
факторы, обуславливающие актуальность техно-
логии VR и AR в телевидении: необходимость 
сжатия производственного цикла, востребован-
ность маркетингом и рекламой, потребности зри-
телей в развлечении [10]. В работе                            
К.А. Онуприенко обосновывается необходимость 
иммерсивного медиаконтента в медиапрактике, 
рассматриваются возможности и перспективы 
его развития, а также варианты его применения в 
медиакоммуникационной среде [11]. 

Несмотря на множество публикаций, посвя-
щенных различным аспектам технологий вирту-
альной и дополненной реальности в медиаинду-
стрии, отсутствуют исследования, в которых вы-
явлены и систематизированы функциональные 
возможности иммерсивных технологий для ос-
новных акторов телепроизводства: телекомпа-
ний, журналистов и зрителей. Указанные обстоя-
тельства актуализируют тему данного исследова-
ния, определяют его объект, предмет, цель и за-
дачи. 

Объект исследования: технологии виртуаль-
ной и дополненной реальности в телеиндустрии. 
Предмет исследования: функциональные воз-
можности применения иммерсивных технологий 
для основных акторов цифровой телеиндустрии. 
Целью данного исследования является выявле-
ние и систематизация функциональных возмож-
ностей технологий VR и AR для цифровой телеин-
дустрии и ее основных акторов: телекомпаний, 
журналистов и зрителей.  

Задачи исследования детерминированы целе-
вой установкой: 

• обобщить результаты зарубежных и отече-
ственных исследований в области внедре-
ния и развития технологий VR и AR в теле-
индустрии; 

• выявить и систематизировать функцио-
нальные возможности технологий VR и AR 
для основных акторов телеиндустрии; 

• охарактеризовать типологические 

особенности иммерсионных технологий; 
• рассмотреть и актуализировать требования 

к производству VR-проектов; 
• определить и обобщить основные про-

блемы и риски, связанные с применением 
данных технологий; 

• сформулировать рекомендации по совер-
шенствованию практики внедрения и раз-
вития технологии VR и AR в телеиндустрии. 

 Теоретической базой для исследования стали 
монографии зарубежных и отечественных уче-
ных, научные статьи в рецензируемых журналах, 
публикации медиаэкспертов и IT-специалистов в 
специализированных изданиях, методические 
материалы семинаров, проводимых холдингом 
ВГТРК, в которых принимал участие автор. При 
проведении исследования применялся систем-
ный подход к выявлению и систематизации функ-
циональных возможностей иммерсивных техно-
логий, к обобщению основных проблем и рисков, 
связанных с их применением. В данной работе 
использовались методы классификаций, сравне-
ний, группировок, авторский анализ иммерсив-
ного контента, обобщенный опыт применения 
VR-проектов в телекомпаниях холдинга ВГТРК. 
Результаты исследования нашли отражение в 
табличной форме. 

 
Результаты и их обсуждение 
В научном дискурсе цифровая телеииндустрия 

рассматривается как инновационный сектор 
цифровой экономики, который характеризуется 
новым содержанием, бизнес-моделями, цифро-
выми формами и способами производства, хра-
нения, распространения и потребления контента 
[12]. В наших исследованиях отмечается, что те-
леиндустрия как драйвер цифровой экономики 
вносит значительный вклад в создание валового 
внутреннего продукта [12]. Можно с уверенно-
стью утверждать, что сегодня все процессы теле-
производства и телевещания основаны на при-
менении всех сквозных технологий цифровой 
экономики. При этом очевидно, что важная роль 
в создании и распространении цифрового кон-
тента принадлежит технологиям виртуальной и 
дополненной реальности, определений которых 
в научной литературе существует множество, 
приведем некоторые из них.  

Так, в словаре «Отечественная теория медиа: 
основные понятия» виртуальная реальность опи-
сывается как тип реальности, конструируемый в 
процессе медиапотребления аудиторией в ре-
зультате использования медиатехнологий [13]. 
Р. Азума (R. Azuma) выделяет в качестве важней-
ших характеристик VR трехмерное пространство 
и режим реального времени [14]. Т. Флю (T. Flew) 
рассматривает VR как цифровое пространство, в 
котором происходит полное погружение потре-
бителя в симуляционную среду [15].  Согласно 
Л.Е. Малыгиной VR – это иммерсивная среда, со-
зданная современными цифровыми 
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инструментами [16]. П. Милгрэм (P. Milgram), 
Ф. Кишин (F. Kishino) трактуют дополненную ре-
альность как реальную среду, дополненную ком-
пьютерными графическими объектами [2]. 

Таким образом, виртуальную реальность бу-
дем рассматривать как созданный цифровыми 
технологиями искусственный мир, который чело-
век воспринимает через различные ощущения, а 
дополненная реальность – это система 

искусственных элементов, приукрашивающих 
действительность, и подлинных объектов реаль-
ного окружающего мира, т.е. реальный мир до-
полняется виртуальными элементами. 

Проведенное нами исследование позволило 
выделить и охарактеризовать концептуальные 
особенности технологий виртуальной и допол-
ненной реальности (табл.1). 

Таблица 1 / Table 1 

Концептуальные особенности технологий виртуальной и дополненной реальности в телеиндустрии / Conceptual 
Features of Virtual and Augmented Reality Technologies in the Television Industry 

Основные                 
характеристики    

технологий / Main 
Characteristics of 

Technologies 

Содержательные характеристики технологий виртуальной и дополненной реальности в                
телеиндустрии / Content Characteristics of Virtual and Augmented Reality Technologies in the        

Television Industry 
 

Свойства технологии 
VR и AR  

Виртуальная реальность: 
• производность – является производной («порожденной») по отношению к ней реаль-

ности; 
• инновационность – новые подходы к организации телепроизводства; 
• автономность – виртуальная реальность существует независимо от внешней среды; 
• отсутствие экрана – потребитель помещается внутрь событий;  
• эффект иммерсивности – полное погружение и иллюзия присутствия в событийной 

виртуальной среде; 
• владение телом – зритель воспринимает событие через виртуальный образ «диджитал-

аватара»; 
• правдоподобность – человек воспринимает виртуальный мир как реальную действи-

тельность (иллюзорное ощущение правдоподобия, реальности) [8] 
Дополненная реальность: 

• проектирование пространства; 
• синергия реальных и виртуальных миров; 
• актуальный режим времени [9] 

Виды VR 

• VR с эффектом глубокого погружения и с высоким уровнем детализации виртуальной 
истории; 

• виртуальная реальность без эффекта погружения: пользователь может только наблю-
дать за происходящим на широкоформатных дисплеях [13]; 

• виртуальная реальность с использованием дополнительных платформ; 
• виртуальная реальность, основанная на интернет-технологиях и реализуемая на сете-

вых ресурсах [17] 

Устройства VR и AR 

Виртуальная реальность: 
• графические и трекинговые системы; 
• мобильные VR-шлемы со встроенными мониторами и очками [18];  
• смартфоны с VR-приложением;  
• комнаты виртуальной реальности;  
• VR-гарнитура: информационные перчатки и джойстики [19] 

Дополненная реальность: 
• шлемы и умные очки;  
• современные смартфоны и планшеты; 
• интерактивные стенды и киоски [20] 

Типы иммерсивного 
контента и программ-
ного обеспечения 

• формируют у зрителей иллюзорный эффект присутствия, «проникающего» общения, 
эмоционально-чувственные переживания, навыки социального опыта [21]; 

• ориентированы на сотрудников с целью их обучения, формирования у них знаний, умений 
и компетенций, помощь в эксплуатации VR-устройств, организации коммуникаций [22] 

Источник: составлено автором на основе данных [8, 9, 13, 17-22] / Source: compiled by the author based on [8, 9, 13, 17-22] 

Таким образом, в качестве основных характери-
стик технологий VR и AR можно выделить: эффект 
полного погружения и присутствия, вовлеченность, 
системы трекинга и трехмерной визуализации, 
правдоподобие, владение телом. 

 Совершенно очевидно, что дальнейшее разви-
тие трехмерных 3D ТВ-систем будет 

ориентировано на голографические системы с вир-
туальными изображениями [20].  

Не вызывает сомнений, что основным концеп-
том технологий виртуальной и дополненной реаль-
ности является иммерсивный контент, применяе-
мый в телекомпаниях. Его анализ и изучение науч-
ной литературы позволили выделить основные 
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требования к производству и трансляции VR-
контента: 

• тематический или проблемный характер со-
бытийной истории; 

• ключевую роль в VR-сюжетах играет лайф, 
который дополняется фоновой музыкой, ви-
деорядом и закадровым текстом; 

• короткий хронометраж (длительность кон-
тента не более 5-10 минут) [9]; 

• подробное раскрытие всех деталей сюжета с 
целью повышения сенсорной действитель-
ности событийной истории; 

• предоставление потребителю возможности 
самому трактовать историю, в которую он по-
гружается [21]; 

• высокий уровень психологической достовер-
ности нарратива [22]; 

• тщательность отбора иммерсивного кон-
тента, его полнота, точность и прозрачность 
[23]. 

В данном контексте важно отметить, что VR-
проекты – это, прежде всего, коллективные про-
екты, в которых важную роль играет виртуальный 
трансмедийный нарратив. При этом очевидно, что 
эффективность применения VR-проектов зависит 
от форматов иммерсивного контента. С нашей 

точки зрения наиболее перспективными являются 
следующие форматы: 

• новости, в которых есть необходимость со-
циального присутствия пользователей; 

• истории, в которых важно показать геолока-
цию, которая недоступна для зрителя; 

• документальные фильмы в формате 
360   градусов [9]; 

• реконструкция исторических событий с      
целью их качественного анализа; 

• экранизация литературных произведений 
как трансмедийный сторителлинг [22]; 

• истории о социальных проблемах, путеше-
ствиях в удивительные края, спортивных 
мероприятиях, фестивалях, концертах, уни-
кальных явлениях, авариях, расследова-
ниях и т. п.; 

• короткие 360-градусные видео (менее двух 
минут) на различные темы, предназначен-
ные для распространения в социальных се-
тях [24]. 

В контексте целевой установки исследования 
были выявлены и систематизированы функцио-
нальные возможности технологии VR и AR для ос-
новных акторов телевещания: телеканалов, журна-
листов и зрителей (табл. 2). 

Таблица 2 / Table 2 

Функциональные возможности технологии VR и AR в телеиндустрии / Functionality of Virtual and Augmented Reality in 
the Television Industry 

Потребители / 
Consumers  

 Технологические возможности технологии VR и AR / Technological Capabilities of Virtual and  
Augmented Reality 

Телеканалы 

• позволяют объединить информацию интернет-ресурсов, видеохостингов, соцсетей и 
сделать ее более наглядной и интересной; 

• предоставляют возможность успешно применять VR-технологии для съемок видео в 
формате 360 градусов через специальное приложение, разработанное телекомпанией 
[16]; 

• обеспечивают цифровую «телепортацию»: «телепортация» журналиста с помощью вир-
туальной реальности на место события (спортивное мероприятие и др.), или, наоборот, 
«перенос» собеседников в студию телеканала; 

• предоставляют возможность развернуть виртуальную студию на месте проведения 
спортивных мероприятий; 

• предоставляют возможность создавать виртуальных аватаров, которые могут выпол-
нять различные телефункции; 

• способствуют полному переходу на иммерсивное виртуальное телевидение [19]; 
• обеспечивают высокий уровень совместной работы в виртуальном пространстве в от-

личии от традиционных форм работы в реальном мире; 
• улучшают взаимодействие с аудиторией, обеспечивают ее погружение в экранную эко-

систему; 
• преодолевают географические барьеры между людьми; 
• предоставляют возможность работать с большими потоками информации и статистики 

Журналисты 

• телеведущие получают возможность активно передвигаться в виртуальном простран-
стве, взаимодействовать с героями телесюжетов, использовать инновационные методы 
и интерактивные инструменты ведения программы; 

• открывают новые возможности для развития карьеры специалистов в области медиа, 
побуждают к приобретению знаний в области психологии, философии, социологии и 
др.; 

• тележурналисты получают возможность репетировать прямые включения в любом ме-
сте и на любом объекте: например, взрывы, пожары, стихийные бедствия и др.; 

• способствуют формированию у журналистов конструктивного стиля мышления и про-
странственного воображения;  

• выступают в роли симулятора обучения; 
• расширяют возможности передачи смыслов в нарративе, его восприимчивость, позво-

ляют эффективно воздействовать на аудиторию [24] 
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Зрители 

• качественно улучшают восприятие звука и видео, предоставляет возможность зрителю 
получать впечатления на расстоянии; 

• обеспечивают зрителю качественную визуализацию ТВ-картинки, интересные визуаль-
ные эффекты, визуализацию данных, оформленных в виде motion-графики и красочной 
аналитики [16]; 

• расширяются возможности зрителей, им обеспечиваются сильные эффекты присут-
ствия, погружения в события (новостные репортажи с места событий, программы о пу-
тешествиях, спортивные соревнования и др.); 

• для телезрителей технологии VR и AR значительно расширяют социальный опыт и гори-
зонты сознания, активизируют процессы познания, повышают чувственно-эмоциональ-
ные возможности [25]; 

• позволяют телезрителям влиять на сюжет и взаимодействовать с реалистичными объ-
ектами и аватарами, играть в сюжете активную роль; 

• дают возможность смотреть в виртуальной среде видеоконтент в 3D-формате [26];  
• предоставляют зрителю разные уровни погружения, возможность выбирать логику нар-

ратива, угол обзора, образ героя; 
• обеспечивают возможность зрителю более глубокого и чувственного понимания исто-

рий, а также ощущения чувств других людей, переживания опыта, включение субъек-
тивной позиции автора [27]; 

• виртуальная среда предлагает зрителям такие впечатления и переживания, которые 
для них недоступны «здесь и сейчас» в объективной реальности, привлекает их внима-
ние к глобальным, общественно значимым проблемам [28] 

Источник: составлено автором на основе данных [16, 19, 24-28] / Source: compiled by the author based on [16, 19, 24-28] 

Нетрудно заметить, что сегодня на платфор-
мах зарубежных и отечественных медиа разме-
щены тысячи иммерсивных проектов (плат-
формы «CNN», «The New York Times», 
«The Guardian», «Russia Today», «Первый», 
«ВГТРК», «НТВ», РИА Новости (МИА «Россия Сего-
дня», информационное агентство ТАСС и др.). 
Рассмотрим содержательные аспекты некоторых 
VR-проектов: 

• «The New York Times» разработала иммер-
сивный документальный фильм «Переме-
щенные лица» («The Displaced») о жизни 
детей-беженцев из разных точек мира, 
привлекая внимание к проблеме миграци-
онного кризиса [7]; 

• «The Guardian» в иммерсивных проектах 
привлекает внимание аудитории к важным 
глобальным проблемам, предлагает по-
смотреть на них глазами детей, беженцев, 
заключенных и др. [8];   

• телеканал «Russia Today» разработал VR-
приложения, в которых размещены VR-
сюжеты на разные темы: спортивные ме-
роприятия, войны, космос и др.; 

• на телеканалах «Первый» и НТВ транслиру-
ются шоу, где вместо реальных участников 
поют виртуальные аватары: аватаров озву-
чивают реальные звезды и управляют ими 
с помощью средств дополненной реально-
сти, передавая им голос, эмоции и движе-
ния; 

• РИА Новости (МИА «Россия Сегодня») пер-
вая в России разработала платформу им-
мерсивной журналистики «РИА.Lab». В 
рамках платформы разработаны десятки 
иммерсивных проектов (VR-истории, AR-
истории и AR-выставки), посвященных 

общественно значимым темам и пробле-
мам, погружаясь в которые зритель может 
не только оценить происходящее со сто-
роны, но и быть участником истории, про-
живать ее, оказываясь в теле человека, о 
котором идет речь. Среди интересных про-
ектов – выставка исчезнувших картин, лун-
ная станция, «Неизвестный знаменосец», 
«Первые в истории: кругосветное плавание 
Крузенштерна», «Механика аутизма», «Сле-
пые в большом городе», «Валерка встре-
чает Гагарина», «Нюрнберг. VRдикт наро-
дов». РИА.Lab провела VR-реконструкцию 
существующих версий трагедии на пере-
вале Дятлова [9]; 

• информационное агентство ТАСС сов-
местно с Третьяковской галереей разрабо-
тали проект «Люди, которых возьмут в бу-
дущее», в котором зрители совершают 
виртуальное путешествие в творчество вы-
дающихся художников. В ходе виртуаль-
ной экскурсии зритель не только знако-
мится с картинами художников, но и полу-
чает интересную информацию о каждой из 
них; 

• холдинг «ВГТРК» развивает просветитель-
ские интерактивные семейные VR-
проекты. 

Все эти истории привлекают внимание зрите-
лей, погружая непосредственных участников в 
суть событий и вызывая у них чувство эмпатии и 
сопричастности. 

  Вместе с тем, в процессе исследования нами 
определены и обобщены основные проблемы и 
риски, связанные с применением технологии VR 
и AR в телеиндустрии (табл. 3). 
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Таблица 3 / Table 3 

Проблемы и риски применения технологии VR и AR / Problems and Risks of Using Virtual and Augmented Reality           
Technologies in the Television Industry 

Характер проблем / 
Nature of the     

Problems 

Содержательные аспекты проблем применения технологии VR и AR в телеиндустрии / Content    
Aspects of the Problems of Using Virtual and Augmented Reality Technologies in the Television          

Industry 

Технические • несовершенство устройств и программного обеспечения: громоздкие и неудобные 
шлемы, крупные гарнитуры и др. 

• низкая мобильность устройств виртуальной реальности [9];  
• недостаточная производительность процессоров, низкая скорость передачи и обработки 

данных, ограничения графики; 
• низкое разрешение картинки (она не фотореалистична); 
• слабое проникновение VR-шлемов [17] 

Кадровые • отсутствие квалифицированных кадров, большинство сотрудников телекомпаний не вла-
деют соответствующими компетенциями, знаниями, навыками и опытом работы с неви-
димыми 3D-объектами, нет понимания, как соотносить технологии VR и AR с этическими 
принципами журналистики; 

• у сотрудников телекомпаний отсутствует опыт создания иммерсивного контента [18] 

Экономические • высокие инвестиции в технические средства и разработку сложного программного обес-
печения, слабая монетизация; 

• для производства VR/AR-проектов необходимы существенные финансовые, кадровые и 
временные затраты (высокая стоимость внедрения, дороговизна шлемов, очков и специ-
ализированного программного обеспечения, затраты на ремонт и эксплуатацию обору-
дования) [19] 

Психолого-физио-
логические  

• аудитория не готова массово переходить к практике потребления иммерсивных медиа-
продуктов; 

• иммерсивные технологии могут приводить к когнитивным нарушениям, ухудшению па-
мяти, повышению уровня стресса; 

• инструменты виртуальной реальности под воздействием сильных световых импульсов 
могут вызывать сильное головокружение, тошноту, головную боль, потерю ориентации и 
даже сознания [20]; 

• технологии VR и AR влияют на сферу психического здоровья человека, могут способство-
вать появлению у пользователей различных фобий или активизации имеющихся; 

• виртуальная реальность может оказаться ловушкой для сознания потребителя: он может 
воспринимать виртуальный мир как подлинный, что может привести к изменениям в 
сфере мышления, взглядах на мироустройство, деформации траектории личностного 
развития и социального взаимодействия [29] 

Морально-этиче-
ские 

• риск использования аватара (пользователь может изменить внешность своего аватара) 
для проявления деструктивного поведения (проявление грубости, оскорблений, пресле-
дования и др.); 

• некорректное, токсичное использование инструментов виртуальной среды может приве-
сти к нарушению прав и свобод личности [30] 

Источник: составлено автором на основе данных [9, 17-20, 29, 30] / Source: compiled by the author based on [9, 17-20, 29, 30] 
Очевидно, что сложившийся комплекс проблем 

требует решений на разных уровнях управления. 
В этом контексте нами сформулированы рекомен-
дации по совершенствованию практики внедре-
ния и развития технологии VR и AR в телеинду-
стрии:  

• на государственном уровне создавать 
условия для поддержки и реализации VR-
стартапов в различных сферах деятельно-
сти, в том числе и для медиаиндустрии: 
разработка гибридных решений и доступ-
ных устройств для создания VR-контента, 
простой и дешевой гарнитуры для пользо-
вателей, инструментов легкого взаимодей-
ствия, программного обеспечения; 

• IT-компаниям, отраслевым вузам, бизнес-
структурам разрабатывать обучающие 
программы, проводить курсы, семинары, 

тренинги для журналистов и технических 
специалистов медиаиндустрии с целью по-
вышения их уровня профессиональной 
квалификации, приобретения знаний и 
компетенций в сфере виртуальной и до-
полненной реальности; 

• журналистскому сообществу в содруже-
стве с IT-компаниями разработать стан-
дарты, рекомендации, кодекс поведения в 
виртуальной медиасреде; 

• СМИ совместно с органами власти, IT-
компаниями и общественностью повышать 
осведомленность населения о возможно-
стях VR-технологий; 

• создавать в телекомпаниях креативные 
подразделения, которые будут разрабаты-
вать VR-проекты и осуществлять их транс-
ляцию; 
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• работникам телевидения необходимо 
овладевать инновационным типом мышле-
ния, соответствующими креативными ком-
петенциями (знание устройств виртуаль-
ной и дополненной реальности, владение 
навыками разработки VR-проекта и др.); 

• медиаменеджменту совершенствовать ме-
тоды управления инновационными про-
цессами в телекомпаниях, переходить на 
новый технологический уровень телепро-
изводства и телевещания с использова-
нием иммерсивных технологий [31]. 

 
Заключение 
На основе проведенного исследования можно 

сделать вывод, что сквозные технологии цифро-
вой экономики позволяют не только модернизи-
ровать телепроизводство и телевещание, но и изу-
чать аудиторию и ее потребности, а на этой основе 
создавать таргетированный контент и рекламу.  
При этом очевидно, что технологии VR и AR будут 
играть все более важную роль в цифровом разви-
тии телеиндустрии, так как их функциональные 
возможности:  

• обогащают телеиндустрию инновацион-
ными технологиями, открывают новые пер-
спективы и возможности для телевидения, 
коренным образом изменяют его будущее, 
делая его более интересным и доступным 
для зрителей, отвечая их потребностям и 
современным трендам технологического 
прогресса;  

• значительно улучшают качество телепере-
дач, визуальный опыт зрителей, способ-
ствуют созданию разнообразных интерак-
тивных программ, производству инноваци-
онного и оригинального контента, расши-
ряют способы его потребления, повышают 
уровень вовлеченности телезрителей в 
контент, способствуют привлечению моло-
дежной аудитории, мотивируют потреби-
телей к активной социально-экономиче-
ской жизнедеятельности; 

• способствуют повышению конкурентоспо-
собности телеканалов, повышают их эко-
номическую эффективность, увеличивают 
спрос на различные виды контента; 

• делают телевидение более интерактивным 
и мультимедийным. 
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