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Аннотация. Рассматриваются семиотические особенности виртуального нарратива в 
проектах РИА.Lab – иммерсивной платформы ведущего российского информационного 
агентства МИА «Россия сегодня». Целью является выявление и анализ структурных и 
семиотических элементов виртуального нарратива применительно к проектам иммер-
сивной журналистики. Выделены семиотические особенности VR-нарратива с учетом 
мультимодальной природы виртуальной реальности и симулятивного аспекта знаковой 
системы иммерсивных произведений. Выдвигается тезис о том, что виртуальное про-
странство является не только средой повествования с особым топосом, хронотопом и 
другими элементами нарратива, но и само по себе является смыслообразующим эле-
ментом, участвующим в процессе семиозиса, элементом виртуальной «языковой игры». 
Рассматривается модальная многомерность VR, которая, являясь элементом мультимо-
дального информационно-коммуникационного универсума, в свою очередь, включает в 
себя другие модальности (телевидение, радио, кинематограф, печатные форматы). Рас-
сматривается тезис о необходимости соблюдения баланса между моделированием и 
симуляцией в иммерсивной журналистике. Обозначена специфика конвенциальных 
условий интерпретации знаков-симулякров в виртуальном пространстве, зависящих от 
степени их тождества объектам реальной действительности. Отмечены возможности 
увеличения прагматической эффективности виртуального повествования за счет увели-
чения вариативности аффордансов, использования полимодальных эмфаз и других 
средств виртуальной реальности.  
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Abstract. The article examines the semiotic features of the virtual narrative in the projects of 
RIA.Lab platform of the leading Russian news agency “Russia Today”. The aim is to analyze 
the structural, linguistic and iconic elements of the virtual narrative in relation to the projects of 
immersive journalism, highlighting their features, taking into account the multimodal nature of 
virtual reality and the simulative aspect of the sign system of immersive works. Virtual space is 
not only a narrative environment with special topos, chronotope and other narrative elements, 
but is itself a semiotic element, participating in the process of semiosis, the space of virtual 
“language game”. The thesis is put forward that VR, being an element of the multimodal 
information and communication universe, contains in its structure other modalities (TV, radio, 
cinema, print formats), and is multidimensional, a kind of “modus in modus”. The thesis on the 
priority of the modeling approach to the creation of immersive mass-media content over the 
simulative one and the necessity of observing the balance between modeling and simulation in 
immersive journalism are discussed. The specifics of conventional conditions of interpretation 
of simulacra signs in virtual space, which depend on the degree of their identity to the signs of 
real reality and the “rules of the virtual game”, set by the authors, are outlined. The directions 
of increasing the pragmatic efficiency of virtual narrative through the variability of its affords, 
the use of emphases, haptics (tactile experience) and other means of VR are outlined.  
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Введение 
 

Единственная в России системная платформа иммерсивного контента 
РИА.Lab (экспериментальный проект МИА «Россия сегодня») использует 
для создания проектов технологии виртуальной и дополненной реальности 
(VR и AR). В современных исследованиях отмечается, что выработка новых 
приемов подачи информации, получивших название «инфотейнмент», ста-
новятся естественным следствием трансформации творческих методов 
журналистики, способных «охватить новую аудиторию, изменить способ 
рассказывания историй и обеспечить большую интерактивность в новост-
ной индустрии» (Uskali, Gynnild, Jones, Sirkkunen, 2021, p. 5). Несмотря на 
то, что иммерсивная журналистика находится в стадии эксперимента и не 
всегда доступна широкому потребителю в силу специфики технологии по-
требления (шлемы, VR-очки), возможность создания симулятивной реаль-
ности для журналистов имеет множество профессиональных перспектив 
(Замков, Крашенинникова, Лукина, Цынарева, 2017, c. 166–172). Одна из 
причин этого не только привлекательность игры как формата потребления 
информации, но и сам потенциал виртуальных технологий как инструмента 
осмысления сложных социальных процессов и ситуаций, транслируемых 
символической «новостной игрой» (Шитенко, 2015). В отличие от западных 
иммерсивных проектов, которые подробно рассматриваются в научных ра-
ботах (проекты журналистки Нонни де ла Пеньи, The New York Times и др.), 
отечественные VR-проекты изучены недостаточно. Иммерсивный контент 
РИА.Lab, представляющий VR и AR-истории, дает возможность проанали-
зировать семиотические и структурные особенности современного россий-
ского виртуального нарратива.  

 
Мультимодальность 

 
Несмотря на то, что термин «мультимодальность» еще полностью не 

осмыслен, а по мнению Гюнтера Кресса, «не существует никакого согласо-
ванного определения мультимодальности как таковой» (Кресс, 2016, c. 80), 
следует согласиться с тем, что виртуальная реальность онтологически муль-
тимодальна, так как использует нескольких модусов (средств, способов 
представления информации) для создания культурного артефакта — медий-
ного произведения, проекта, нарратива. При этом сама виртуальная реаль-
ность является особым модусом, основанным на технологической платфор-
ме, не имеющей аналогов в традиционных средствах массовой информации. 
При этом, как полагает И.М. Дзялошинский, в современном «информацион-
но-коммуникационном универсуме» действия, которые совершает человек в 
коммуникационной сфере, «все чаще контролируются, подсказываются и 
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выполняются алгоритмами» (Дзялошинский, 2021, с. 30). Виртуальная ре-
альность, характерное явление постмодерна, не просто формирует новые 
смыслы, она способна моделировать действительность, создавать симуляк-
ры, что можно рассматривать в качестве специфической характеристики 
постмодернистского мироощущения, которое с помощью виртуальных тех-
нологий вошло неотъемлемой деятельностной компонентой практически во 
все подсистемы информационного общества (Мадиану, Миллер, 2018). 

Существенно, что модус виртуальной реальности многомерен, в нем, 
как «матрешка в матрешке», структурно реализованы другие медийные мо-
дусы, которые могут быть использованы вместе или сами по себе. Напри-
мер, в популярной виртуальной среде Second Life участники имеют возмож-
ность слушать музыку и смотреть видео в интернет-трансляциях стриминго-
вых сервисов и радиостанций, смотреть кинофильмы в виртуальных киноте-
атрах, общаться в социальных медиа, и еще более широкие коммуникатив-
ные возможности предоставляет метавселенная Facebook (деятельность на 
территории Российской Федерации запрещена). Внутри виртуального мира 
РИА.Lab потребитель может воспользоваться текстом (газеты, книги), 
аудиовизуальными средствами (можно послушать радио, посмотреть теле-
визор или видеозапись) и более сложными, что, в свою очередь, приводит к 
формированию многослойной семиотической структуры. При этом мульти-
модальность виртуального нарратива, когда одно средство активизируется 
внутри другого («модус в модусе») либо совместно с другим, реализует эм-
фазис, акцентируя внимание на отдельных элементах повествования («VR-
расследование: Преступления главных нацистов Рейха против человече-
ства», «Валерка встречает Гагарина. VR-история, случившаяся в Москве 
весной 61-го»). Таким образом, игровое пространство иммерсивного нарра-
тива РИА.Lab само по себе является смысловой частью семиотической си-
стемы и дальнейшее погружение в проект во многом зависит от того, 
насколько эффективно будет реализован потенциал заложенной в ее струк-
туру мультимодальности. 

 
Репрезентация и симуляция 

 
Есть серьезные основания полагать, что сам факт интенсивного вхож-

дения виртуальной реальности в СМИ является свидетельством превраще-
ния их в инструмент вытеснения отражения действительности ее симуляци-
ей. В условиях, когда наравне с естественной культурной средой существует 
среда медиарельности, о которой пишут все чаще в последнее время, возни-
кает «совершенно иной уровень отношений человека с окружающей дей-
ствительностью», что тем самым «поднимает проблему соотношения реаль-
ности и ее символического отображения» (Пензина, Пархитько, 2019, с. 79). 

Проблема замещения реальности виртуальной копией реальности в 
СМИ сама по себе не нова. О возникновении специфической формы симво-
лической среды массовой коммуникации писал Мануэль Кастельс, а на тео-
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рию симулякров Жана Бодрийяра опирается большинство современных ис-
следований виртуальной реальности. «Современная виртуальность в контек-
сте информационализма есть система, в которой реальность материального и 
символического существования людей погружена в виртуальные образы, эти 
виртуальные образы не передают опыт, а сами становятся опытом» (Захаро-
ва, 2009, с. 8). Жан Бодрийяр утверждал, что массовая коммуникация в эпоху 
постмодерна тяготеет к симулятивным формам отражения действительности. 
«Именно в форме все изменилось: повсюду существует замена реальности 
„нереальностью“, целиком произведенной исходя из комбинации элементов 
кода» (Бодрийяр, 2020, с. 188). Это приводит к тому, что потребителя все 
чаще заставляют «разыгрывать событие, структуру или наступающую ситуа-
цию», замещая симуляцией реальные структуры и реальные ситуации.  

В работе «Симуляция и симулякры» Бодрийяр усиливает тезис о симу-
ляционной природе современного информационного общества, отмечая, что 
«абстракция сегодня — это не абстракция карты, копии, зеркала или концеп-
та», она может быть не связана с реально существующим, а «является по-
рождением моделей реального без оригинала и реальности: гиперреально-
сти» (Бодрийяр, 2015, с. 28), то есть образы современного нарратива могут 
быть нереферентны реальной действительности, а нарратив не репрезентиру-
ет ее, а создает образ-симулякр. Бодрийяр выделяет четыре фазы создания 
образа действительности: от репрезентативного отражения фундаментальной 
реальности, через ее маскировку и искажение, далее через маскировку отсут-
ствия фундаментальной реальности в образе и, далее, к полному отсутствию 
в образе какой бы то ни было реальности, то есть к чистому симулякру. 

Выдвинем тезис о том, что применительно к иммерсивной журнали-
стике процесс создания образов, как его видел Бодрийяр, не может сильно 
отклоняться от репрезентативного отражения фундаментальной реальности, 
используя не столько симуляцию, сколько моделирование. Как показывает 
практика РИА.Lab, журналисты зачастую вынуждены воссоздавать в VR не 
только существующие объекты (пожарная машина, аппарат уничтожения 
космического мусора, ледокол, ощущения аутиста), но и то, чего пока не 
существует («Лунная станция 2038 года. Прогноз-реконструкция»), либо 
реконструировать ситуации прошлого («Валерка встречает Гагарина. VR-
история, случившаяся в Москве весной 61-го», «Чудо на кукурузном поле. 
VR-расследование год спустя», «Неизвестный знаменосец», «VR-расследо-
вание: Преступления главных нацистов Рейха против человечества»). Од-
нако и в этих ситуациях реконструкции-симуляции проектов основаны на 
максимально точном исходном материале, что объективизирует их до сте-
пени репрезентативной модели. По степени допустимой симулятивности 
иммерсивная журналистика, так же как журналистика традиционная, огра-
ничена профессиональными нормами, однако достаточно свободна в фор-
мах построения диалога с аудиторией правилами вариативной жанровой 
игры (на этом принципе, например, основаны классические жанры памфле-
та и фельетона). 
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Правила виртуальной «языковой игры» таковы, что, соглашаясь на по-
гружение в виртуальную игровую среду вне зависимости от степени ее 
условности, аудитория далее воспринимает виртуальные элементы как тож-
дественные реальным, то есть репрезентативные. Если следовать тезису о 
том, что виртуальное пространство само по себе является смыслообразую-
щим элементом нарратива, то виртуальное игровое поле «становится тем 
местом, где могут быть удовлетворены потребности пользователей и кото-
рое генерирует эмоции благодаря уникальной комбинации условности и 
жизнеподобия» (Новикова, Кирия, 2018, с. 282). Внутреннее пространство 
виртуального мира семантически целостно и наполнено самостоятельным 
смыслом, подобно парку аттракционов, Диснейленду и т. д., перемещение в 
котором посетитель воспринимает как самостоятельную часть нарратива за 
счет эффекта присутствия.  

В учебнике по иммерсивному сторителлингу отмечается, что «эффект 
присутствия убирает одну из основных проблем современного „плоского“ 
визуального опыта, будь то кино, игры или различные виды визуальных ин-
сталляций: необходимость в каждый момент „перекрикивать“ предыдущий 
визуальный опыт зрителя и постоянно развлекать его, перегружая яркими 
мельтешащими картинками» (Уткин, Покровская, 2020, с. 143) в обособлен-
ном и чаще всего открытом виртуальном игровом пространстве. 

При этом в виртуальных проектах симулированное легко монтируется с 
реальным (люди, фото и кинодокументы, бумажные носители и т. д.) без по-
тери или искажения смысла подобно тому, как в проекте Gone Gitmo, создан-
ном пионером иммерсивной журналистики и «крестной матерью виртуаль-
ной реальности» Нонни де ла Пеньи, реальные аудио- и видеоизображения из 
тюрьмы Гуантанамо соединяются с символами, созданными в VR. В проек-
тах РИА.Lab этот прием используется в повествованиях о группе Дятлова и 
истории-расследовании «Преступления главных нацистов Рейха против че-
ловечества», в которых, при необходимости, легко объединяются в один 
смысловой паттерн игровые, постановочные или вымышленные эпизоды.  

В проектах РИА.Lab баланс между моделированием и симуляцией со-
блюдается за счет полимодальной структуры, в котором традиционное ли-
нейное повествование (закадровый голос, текст, их комбинация) сопровож-
дает и структурирует нелинейность сюжетной линии (расследование тайны 
гибели группы Дятлова, преступлений нацистов, изучение модели лунной 
станции и т. д.). 

 
Структура 

 
У игры, вариантом которой являются и иммерсивные проекты, всегда 

есть общие черты с нарративами (Юл, 2015). Для виртуального нарратива 
характерны особенности структуры, определяемые интерактивностью, кото-
рая предоставляет возможность нелинейного развития сюжета. Сохраняя ос-
новные структурные элементы традиционного повествования, виртуальный 
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нарратив в стадии «завязки» описывает героев, время действия (хронотоп, 
временные рамки), место действия (топос, внутриигровое пространство), 
конфликт, правила и законы, определяющие сюжетную линию, и, таким об-
разом, «объясняет игроку правила виртуальной реальности» (Самойлова, 
Шаев, 2016, c. 172).  

Американский исследователь виртуальной реальности и компьютерных 
игр Роберт Бюркли считает, что «компьютерная игра полагается именно на 
повествование с целью создания игрового пространства, и представляет со-
бой особый „нарративный медиум“» (Buerkle, 2008, p. 167). Поскольку игро-
вая логика в VR чаще всего нелинейна и зависит от поведения игрока и его 
реакции на предоставляемые аффордансы либо игровые стимулы, вариан-
тов «прохождения» нарративного повествования у потребителя достаточно 
много («Нюрнберг: VRдикт народов», «Музей исчезнувших картин. VR-про-
странство, где возрождаются утраченные шедевры»). 

Структурно авторы VR-проектов чаще всего выстраивают парадиг-
мальную систему эпизодов, допуская свободный (или почти свободный) вы-
бор действий героя внутри игровой среды, где элементами игровой страте-
гии являются различные «степени свободы», активности или допустимые 
действия внутри предложенной парадигмы. В иммерсивных проектах 
РИА.Lab, по преимуществу, реализуется именно такое автономно развива-
ющееся повествование с некоторыми инвариантами. Таким образом, эле-
менты интерактивности в проектах РИА.Lab реализуются не в качестве сю-
жетообразующего компонента, а в качестве средства увеличения степени 
«включенности» в атмосферу и процесс восприятия смыслов. Взаимодей-
ствие с игрой при таком построении сходно с чтением книги или иным спо-
собом восприятия нарратива, близкого к линейному, при этом «существует 
рефлексивная связь между проживанием истории жизни, рассказом истории 
жизни, пересказом истории жизни и повторным проживанием истории жиз-
ни» (Cowger, Tritz, 2021), воссозданных в виртуальной реальности. 

 
Семиотика виртуальных аффордансов 

 
Выдвигая тезис о том, что виртуальная реальность имеет двойственную 

природу интерфейса, опосредующего взаимодействие потребителя с сообще-
нием, и семантического пространства, следует признать особую значимость 
аффордансов (affordance — ожидаемое назначение, возможность действия) 
применительно к виртуальному нарративу. Термин был сформулирован в 
когнитивной психологии Джеймсом Дж. Гибсоном как обозначение свойства 
объектов окружающей действительности подсказывать людям способ их ис-
пользования. Позже дизайнер и когнитивист Дональд А. Норман использовал 
его в контексте взаимодействия человека и технического устройства, имея в 
виду воспринимаемые, зависящие от интерпретатора, а не присущие объек-
там свойства. Современное представление об аффордансах, ориентирован-
ное на взаимодействие пользователя и технологии, предполагает, что аф-
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форданс — это интерпретационные отношения между пользователями и тех-
нологией, возникающие во время взаимодействия пользователей с техноло-
гией в среде обитания (Vyas, Chisalita, van der Veer, 2006), даже если эта сре-
да виртуальна. А поскольку «любой элемент интерфейса обладает аффордан-
сом, независимо от того, осознаем мы это или нет» (Лайкова, Логачева, 2016, 
с. 749), любой элемент виртуальной реальности, воспринимаемый нами как 
элемент интерфейса, в такой же степени является носителем аффордансов. 

Аффордансы позволяют использовать объекты, в том числе и элементы 
интерфейса, интуитивно, без предварительного обучения, семантически 
подсказывая, для чего они предназначены. В широком смысле аффорданс — 
это свойство знаков сообщать о возможностях, предоставляемых пользова-
телю объектами, которые они обозначают, посредством их интерпретант 
(«interpertant» следует отличать от «интерпретатора»). Если интерпретанта 
иконки-корзины на рабочем столе компьютера — место для ненужного му-
сора, уничтожитель файлов, то человек использует эту возможность при 
необходимости, не теряя времени на изучение деталей процесса. Нельзя не 
обратить внимание и на то, что с развитием медиатехнологий и их проник-
новением в социокультурную среду, аффордансы становятся не только тех-
нологическим, но и культурологическим объектом. Западные исследователи 
во все большей степени понимают, что культурный аспект аффордансов был 
недооценен и должен быть включен в теорию аффордансов, что требует 
определения культурных аффордансов, которое объединит исследования 
культуры и исследования социальных медиа (Sun, Suthers, 2021). Так, в про-
екте «Нюрнберг: VRдикт народов», такого рода знаками-возможностями ста-
новятся документы Нюрнбергского процесса, выполняющие роль и культу-
рологического объекта (документа истории), и портала (аффорданса) в от-
ветвлении сюжетной линии нарратива. 

Следует отметить, что проекты РИА.Lab в целом ограниченно предо-
ставляют потребителю диапазон аффордансов, что отчасти снижает их им-
мерсивный эффект. Визуальные компоненты семиотической системы вирту-
ального повествования в рассматриваемых проектах зачастую играют роль 
ложных (имеющих иную функцию) либо негативных (не имеющих функ-
ции) аффордансов. При этом интерпретация их в качестве «неработающих», 
нефункциональных или дисфункциональных, тем не менее, требует от поль-
зователя практического опыта, проб, взаимодействия, которые не приводят к 
ожидаемому результату. Предметы и объекты, узнаваемые визуально, либо 
не активны (их нельзя взять, переместить или совершить с ними иные ожи-
даемые действия), либо несут исключительно декоративную функцию в иг-
ровом пространстве. Следует предположить, что подобная практика харак-
терна для медийных VR-проектов, поскольку они более функциональны и 
прагматичны, нежели компьютерные игры, и имеют более ограниченный 
бюджет. Удачным примером реализации свободы коммуникаций с миром 
VR можно считать иммерсивный проект Лувра Mona Lisa: Beyond the Glass, 
в котором ход повествования о знаменитом полотне Леонарда да Винчи и 
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его формат (вплоть до виртуальных диалогов с виртуальной Моной Лизой) 
полностью зависят от выбора потребителя.  

 
Заключение 

 
Проекты РИА.Lab следуют современной практике создания иммерсив-

ных произведений для массовой коммуникации с достаточно большим охва-
том аудитории, отчасти используя международный опыт VR, отчасти выра-
батывая собственную стилистику виртуального нарратива. Содержательной 
особенностью виртуального контента платформы является необходимость 
воссоздавать в VR не только существующие объекты, но и моделировать 
прошлое, будущее и гипотетическое. Именно это является основанием вы-
бора виртуальной реальности как средства реализации авторского замысла, 
где необходимо соблюдать баланс между моделированием и симуляцией. 
Это достигается за счет использования полимодальной структуры, в которой 
традиционное линейное повествование структурирует нелинейность сюже-
та. Иммерсивные нарративы РИА.Lab реализуют наиболее прагматически 
эффективные аспекты виртуальной реальности — визуальность, мультимо-
дальность, интерактивность и нелинейность структуры. Монтируя вирту-
альные семиотические элементы с реальным, авторы избегают потери или 
искажения смысла, доносят до аудитории сложные социокультурные посы-
лы, которые трудно или невозможно представить в других медиаформатах. 
В иммерсивных проектах РИА.Lab реализуется принцип автономно разви-
вающегося повествования, структура которого нелинейна, но полностью за-
висит от замысла авторов. Элементы интерактивности в проектах РИА.Lab 
реализуются в качестве средства увеличения степени «включенности» в ат-
мосферу и процесс восприятия смыслов.  
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