
105

УДК 004.946:159.9 
DOI: 10.51944/20738544_2024_2_105 
EDN: FEGAPK

С. Ф. Марчукова 
кандидат психологических наук, доцент кафедры фи-
зической реабилитации и спортивной медицины УО 
ПолесГУ (Полесский государственный университет), 
Республика Беларусь 

Влияние виртуальной реальности  
на психоэмоциональное состояние человека

S. F. Marchukova 
Ph. D. (Psychology), Associate Professor of the Department 
of Physical Rehabilitation and Sports Medicine of 
the Polessky State University, Republic of Belarus

The Influence of Virtual Reality  
on the Psychoemotional State of a Person

В представленной работе рассматриваются опорные понятия виртуальной реаль-
ности, что особенно актуально в настоящее время, а также представлены результаты ин-
струментального исследования влияния виртуальной реальности на психоэмоциональ-
ное состояние человека. 

Ключевые слова: виртуальная реальность, объективная реальность, современные 
технологии, инструментальное исследование, воздействие, психоэмоциональное состо-
яние человека.

В настоящее время в мировом информационном пространстве стре-
мительно распространяются компьютерные технологии, независимо от 
множества самых противоречивых мнений о вреде или пользе «ухода из 
действительности» [4; 14; 20]. 

Виртуальные реальности (Virtual Reality, VR) уже используются 
в образовании, промышленности, медицине, новых медиа и т. д. Сфера 
применения указанных технологий стремительно расширяется, о чем 
свидетельствуют исследования (Абрамов М. К., Бердюгин А. С., Козлов 
Ю. В., Никитин А. М., Охмат А. В., Сотников А. М., Феофанов А. Н. и др.) 
[1; 6; 13; 14; 18].

Особенности влияния виртуальной реальности на психику и созна-
ние человека рассматривались в трудах В. А. Барабанщикова, О. А. Дуб-
невой, Т. Ш. Мамедовой, М. М. Мариновой, В. В. Селиванова, Л. Н. Се-
ливановой и др. [1; 3; 4; 5; 8; 12; 14]; уделяли внимание влиянию VR на 
здоровье человека А. Б. Сапарова и др. [10; 13; 14; 20]; на возрастные 
группы Н. Я. Безбородова, Н. С. Крамаренко, И. А. Нежебицкая и др.  
[2; 7; 11]; протекание психических процессов М. М. Маринова, П. В. Со-
рочинский и др. [2; 4; 16].
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Технология VR заключается в следующем [5; 6; 15]: элементом соз-
дания виртуальной реальности является компьютерная симуляция, для 
обеспечения которой используются различные устройства. Самыми по-
пулярными гарнитурами VR являются шлем и очки VR, которые позво-
ляют полностью погружать пользователя в виртуальное пространство, 
исключая внешнее звуковое и визуальное воздействие. Картинка на них 
реагирует на повороты головы и движения в пространстве так, как если 
бы человек видел объекты в реальном мире. За счёт этого пользователь 
может не только увлекаться происходящим в виртуальном пространстве, 
например, может смотреть во все стороны, но и, в некоторых случаях, 
даже взаимодействовать с виртуальными предметами. Создается иллю-
зия полного существования пользователя в виртуальном мире, созна-
тельного и подсознательного ощущения, что человек находится в реаль-
ной обстановке.

Поэтому один из главных терминов VR — погружение. Он использу-
ется для обозначения того, что участник полностью охвачен иной реаль-
ностью и забывает о настоящем мире.

Эффект погружения является главной силой VR, поэтому огромное 
количество людей вовлекается в это занятие. Появление автономных и 
гибридных шлемов VR, удешевление оборудования (аппаратной части), 
стремление к развитию и оптимизации программного обеспечения — все 
это дает новые возможности и упрощает интеграцию виртуальной реаль-
ности в разные сферы деятельности.

Установлено, что VR реализует фантазию людей на абсолютно новом 
уровне. Как кино, в свое время, стало новым способом рассказывания 
истории, так и виртуальная реальность, со своим уровнем погружения, 
дает принципиально особые поводы для переживания иных ощущений и 
эмоций, чем могут предоставить другие медиа. 

За этими ощущениями, эмоциями, развлечениями и общением друг 
с другом пользователи «приходят» и будут приходить в виртуальную 
реальность, погружаться и, к сожалению, на наш взгляд, растворяться в 
ней, испытывая в дальнейшем затруднения и проблемы при возвраще-
нии в объективную реальность, как на психологическом, так и на физи-
ческом уровне.

Для нас представлял практический интерес вопрос о влиянии по-
гружения человека в виртуальную реальность на его психоэмоцио-
нальное состояние. Для этого было организовано и проведено ис-
следование на «Ярмарке здоровья» в одном из технических вузов 
г. Иркутска. Цель нашей работы — выявить влияние виртуальной ре-
альности на психоэмоциональное состояние респондентов. Для это-
го нам необходимо провести исследование и, с учетом полученных 
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данных и анализа теоретических источников, предложить некоторые 
рекомендации.

Для проведения исследования мы использовали констатирующий 
этап лабораторного эксперимента с использованием VR-приложения. 
Желающие с помощью устройства HTC VIVE VR (ze lab) погружались 
на 1 минуту в виртуальную реальность с нейтральной ситуацией — при-
родный ландшафт. Сбор данных осуществлялся методом поперечных 
срезов.

Перед исследованием, во время и после эксперимента измерялись 
показатели психоэмоционального состояния респондента. Измерения 
осуществлялись с помощью аппаратно-программного комплекса «Ак-
тивациометр» — АЦ 6, МО Акцептор, ТУ 9442-001-01238169-94, пред-
назначенного для психологической диагностики и психокоррекции. По-
казатель активации того или иного полушария зависит от количества 
активированных нейронов и степени их возбуждения. Данные импульсы 
передаются через две пары симметрично расположенных пластинчатых 
электродов, выполненных из диэлектрических материалов, на стрелоч-
ные индикаторы. Испытуемый располагает каждую руку на паре элек-
тродов, слегка придавливая их. 

Показатели индикаторов записываются в таблицу. 
В сравнении с другими устройствами для диагностики активации 

деятельности полушарий «Активациометр» отличается: отсутствием 
«наводок», связанных с пропусканием через испытуемого электротока; 
компактностью и простотой процедуры диагностики; большей однознач-
ностью интерпретации результатов. 

В концепции о влиянии различных факторов на работу полушарий 
головного мозга мы использовали теоретические положения Ю. А. Цага-
релли, а именно что «психоэмоциональные состояния основаны на сум-
марной активации полушарий головного мозга» [19]. 

Показатели активации правого и левого полушарий имеют огром-
ную диагностическую ценность, так как функции каждого полушария 
имеют свою специфику, накладывающую отпечаток на любую человече-
скую деятельность.

Далее мы будем использовать обозначения (ЛП — левое полушарие 
и ПП — правое полушарие).

Упомянутый выше аппаратно-программный комплекс позволяет 
регистрировать малейшие изменения психоэмоциональных состояний 
человека под влиянием различных воздействий, в нашем случае — вир-
туальной реальности. 

В исследовании (рис. 1) приняли участие 51 человек, из них 21 — 
представители женского пола и 30 — мужского.
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Рис. 1. Количество респондентов,  
принявших участие в исследованиии

По возрастному критерию респондентов разделили на 3 группы 
(рис. 2): 18–23 года (студенты), 24–29 лет (молодые специалисты) и 
> 30 лет (сотрудники университета).

18–23 года
24–29 лет
> 30 лет

26

10

15

Рис. 2. Распределение респондентов по возрастным группам

С учетом направлений профессиональной деятельности респонден-
тов (рис. 3) были определены 4 группы: технические специальности, 
гуманитарные специальности, бухгалтерские работники, специалисты 
IT-отдела.

Технические специальности
Гуманитарные специальности
Бухгалтерские работники
Специалисты IT-отдела

9

15

19

8

Рис. 3. Распределение респондентов  
по направлению деятельности
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Для статистического анализа данных был использован непараметри-
ческий критерий Фридмана.

Анализ полученных результатов исследования показал, что до воз-
действия VR средние показатели психоэмоционального состояния ре-
спондентов находятся в пределах среднестатистической нормы (в преде-
лах 20–40), а во время погружения в виртуальную реальность средние 
показатели респондентов превышают указанную норму. Следует за-
острить внимание, что средние показатели психоэмоционального состо-
яния участников исследования (рис. 4, табл. 1) продолжают оставаться 
высокими даже после прекращения воздействия VR и также превышают 
среднестатистическую норму.

Таблица 1
Показатели психоэмоционального состояния респондентов

Показатели
До воздействия Во время После Крит. Фридмана

ЛП ПП ЛП ПП ЛП ПП ЛП ПП

Женщины 45 51 67 70 64 66 9,9 10,1

Мужчины 29 32 46 43 43 44 7,4 5,5

Среднее 37 42 57 56 53 55 15,2 12,7

При анализе данных влияния VR на женщин и на мужчин было уста-
новлено, что средние значения (рис. 5) у женщин выше, чем у мужчин, по 
обоим показателям (ЛП и ПП). Эта разница имеет статистическое под-
тверждение (табл. 1). 

Мы предполагаем, что полученные данные в очередной раз под-
тверждают общепризнанные гендерные особенности реагирования на 
состояние неопределенности.

До Во время После

ЛП
ПП

Рис. 4. Средние значения показателей влияния VR  
на психоэмоциональное состояние респондентов
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У мужчин статистически значимой является динамика только по 
ЛП (табл. 1), на основании этого мы можем констатировать, что интен-
сивность мыслительных процессов и логического мышления при погру-
жении в виртуальную реальность усиливается.
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До Во время После

Мужчины
Женщины

ЛП ЛП ЛП ЛП

Рис. 4. Показатели влияния VR  
на психоэмоциональное состояние женщин и мужчин

По результатам анализа по возрастным группам не было обнаружено 
значимых отличий. Данный результат подтверждает наше предположе-
ние, что воздействию виртуальной реальности подвержены люди всех 
возрастов, и жизненный опыт, к сожалению, не может уберечь от данного 
вида воздействия и, как следствие, аддикции.

Интересные данные, на наш взгляд, были получены по критерию 
профессиональной направленности (табл. 2). 

Таблица 2
Показатели психоэмоционального состояния  

по профессиональной деятельности респондентов

Специальности
Критерий Фридмана
ЛП ПП

Технические 1,83 0,89
Гуманитарные 7,8 8,0
Бухгалтерские 6,3 5,1
IT 2,2 1,73

Представители технических специальностей, так же как и  
IT-специалисты, продемонстрировали устойчивые результаты своего 
психоэмоционального состояния, что, возможно, свидетельствует о до-
статочно высоком уровне самоконтроля или адаптируемости к данному 
виду воздействий. Статистический анализ не выявил значимых измене-
ний в динамике психоэмоционального состояния. 
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В то же время у представителей гуманитарных специальностей об-
наруженная динамика имеет статистически значимые подтверждения. 
При этом показатели изменения функционирования правого полушария 
выше. Мы предполагаем, что это связано с особенностями развития пси-
хических процессов «гуманитариев».

Бухгалтерские сотрудники реагируют на воздействие VR «логиче-
ски». Имеется статистически значимая динамика по ЛП, динамика по 
ПП не имеет статистически значимого подтверждения. 

Полученные данные свидетельствуют о воздействии виртуальной 
реальности на женщин, особенно гуманитарных специальностей, в боль-
шей степени. Возможно, у бухгалтерских работников, у которых, каза-
лось бы, достаточно развита работа ЛП, попытки как-то логически объ-
яснить особенности пребывания в виртуальной реальности вызывают 
увеличение показателей логического мышления.

Результаты проведенного нами анализа позволяют сделать некото-
рые частные выводы: при определенных положительных моментах ис-
пользования виртуальной реальности в различных видах жизнедеятель-
ности, имеет место и чрезмерное воздействие виртуальной реальности, 
которое иллюстрируется высокими показателями психоэмоциональ-
ного состояния респондентов даже при незначительном пребывании в 
погружении, а также, как следствие, пролонгированным действием на 
функцио нальные системы организма человека, продолжающемся даже 
после завершения сеанса погружения, что также подтверждается показа-
телями выше среднестатистической нормы. 

Следует понимать, что подобная пролонгация воздействия VR при-
водит к истощению жизненных ресурсов и искажает объективную реаль-
ность посредством изменения протекания и развития психических про-
цессов в коре головного мозга, что подтверждается в трудах исследова-
телей [2; 7; 11].

Поэтому пользователям, по нашему мнению, необходимо, помимо 
принудительного ограничения времени нахождения в виртуальной ре-
альности, соблюдения психогигиены, обязательно выполнять физиче-
ские упражнения и развивать рефлексивную культуру личности.

Полученные данные не являются аксиоматичными и могут быть ис-
пользованы, на наш взгляд, только для определения тенденций при орга-
низации деятельности по применению виртуальной реальности.

The presented work examines the basic concepts of virtual reality, which is especially 
relevant at the present time, and also presents the results of an instrumental study of the influ-
ence of virtual reality on the psycho-emotional state of a person. No work has been carried out 
in the declared aspect, therefore this work can be considered exclusive.

Keywords: virtual reality, objective reality, modern technologies, instrumental research, 
impact, human psychoemotional state.
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