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Аннотация. Погружение человека в компьютерную виртуальную реальность (VR) 
сопровождается многочисленными искажениями в его восприятии за счет замещения 
сенсорных стимулов, поступающих по визуальному, аудиальному и частично проприо-
цептивному каналам. Собственное тело человека при этом становится инструментом 
погружения, так как его движения опосредованно влияют на перемещение аватара в 
VR. Выполнение действий в VR от лица аватара способствует возникновению искаже-
ний в восприятии собственного тела за счет диффузного эффекта актуализации опера-
тивного образа в момент целенаправленной активности (субъективный образ тела мо-
дифицируется в соответствии с необходимостью адаптации к условиям VR). Существу-
ют различные способы погружения в VR, учитывающие разную степень вовлеченности 
отдельных частей реального тела реципиентов в управление цифровым персонажем. 
Так, все чаще применяется технология Full-Body Tracking (FBT), которая позволяет 
использовать практически всю крупную моторику человека для проекции на движения 
аватара. Цель исследования – установить специфические особенности искажения вос-
приятия человеком размеров собственного тела после погружения в компьютерную 
виртуальную реальность и деятельности по управлению в ней персонажем с помощью 
технологии FBT. Исследование проводилось в два этапа (в 2020 и 2021 гг.) с целью 
сравнения интенсивности и направленности искажений образа тела испытуемых при 
погружении с FBT и без этой технологии. В качестве экспериментального воздействия 
использовались приложения OhShape VR для подвижного погружения без применения 
FBT и модификация приложения VR Chat для подвижного погружения с FBT. Психо-
метрические данные о восприятии испытуемыми собственного тела получены с помо-
щью методики «Промеры по М. Фельденкрайзу». Согласно результатам исследования, 
использование технологии FBT при погружении в VR приводит к возникновению ис-
кажений в восприятии различных размеров тела испытуемыми, включая корпус и ноги, 
тогда как подвижное погружение без применения технологии вызывает только искаже-
ния восприятия размеров верхнего плечевого пояса. Отмечается, что данное наблюде-
ние свидетельствует о связи искажений с фактами вовлеченности соответствующих 
частей реального тела испытуемых в процесс управления аватаром. Сформулированы 
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выводы о существовании специфических искажений в восприятии собственного тела 
человека при погружении в VR с использованием FBT. Выдвигается предположение 
о возможной связи данных искажений с успешностью выполнения внутрисредовых 
подвижных заданий. 

Ключевые слова: виртуальная реальность, VR, Full-Body Tracking, образ тела 
 
 

Введение 

Исследование виртуальных реальностей в психологии сегодня являет-
ся молодым и перспективным направлением научного поиска. Под «вирту-
альной реальностью» в психологии и кибернетике понимаются различные 
конструкты. Так, психологическая виртуальная реальность – это особое со-
стояние (или переживание) человека, которое приводит к значительным ис-
кажениям в его восприятии и психических отражениях, ввиду высокой кон-
центрации внимания на выполнении какой-либо деятельности (Носов, 2000). 
Определение виртуальной реальности, принятое в технических науках, в от-
личие от «психологического», распространено более широко: «виртуальные 
реальности (или VR, от англ. virtual reality) представляют собой созданный 
техническими средствами мир, транслируемый человеку через его органы 
чувств» (Зинченко и др., 2010). Иными словами – являются техническим ин-
струментом целенаправленного искажения восприятия человека за счет ге-
нерации у него не соответствующих действительности образов и ощущений. 

Возникновение «виртуального» переживания у человека, как следует из 
данных определений, возможно и без использования особых технических 
средств. В то же время технические средства генерации виртуальной реально-
сти считаются тем более продвинутыми, чем больший спектр ощущений чело-
века они способны обмануть. Современные гарнитуры виртуальной реальности 
(или гарнитуры VR) справляются с замещением информации, поступающей по 
зрительному и аудиальному каналам восприятия, и потому считаются наиболее 
подходящим инструментом погружения в виртуальную реальность. 

В профессиональном сообществе психологов – научных и практикую-
щих – данная возможность искусственного создания и демонстрации чело-
веку различных несуществующих ситуаций и миров ценится достаточно вы-
соко. В научной литературе представлено множество отчетов о проведении 
прикладных исследований использования VR в работе с тем или иным пси-
хическим нарушением (Freeman et al., 2017). Работа с искаженным образом 
тела, ввиду конструктивных особенностей используемых гарнитур, пред-
ставляется одним из наиболее очевидных и перспективных направлений 
(117 индексируемых в WoS и Scopus публикаций по поисковому запросу VR 
body image по состоянию на июль 2022 г. в базе данных PubMed с резким 
ростом активности исследователей с 2019 г.). 

В большинстве авторы рассматривают возможности применения пси-
хотерапевтических VR-сред в работе с нарушениями пищевого поведения, 
ожирением, травмами и сопутствующим болевым синдромом (Porras-Garcia 
et al., 2020; Bordnick et al., 2011; Tack, 2021). Широкое признание получили 
работы по адаптации диагностических комплексов субъективной оценки 
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размеров тела к условиям VR (Monthuy-Blanc et al., 2020; Corno et al., 2018). 
С целью коррекции нарушенного образа тела, наиболее распространенными 
проявлениями которого являются анорексия и булимия, применяются тре-
нинги осознанной телесности (Irvine et al., 2020). Теоретическое обоснова-
ние VR-тренингов при работе с анорексией и булимией в современных пуб-
ликациях обширно. Установлено, что постепенное увеличение осознанности 
образа тела такими пациентами, основанное на опыте оценок тела аватара в 
VR имеет высокий терапевтический потенциал (Fonseca-Baeza et al., 2018; 
Riva et al. 2018). Это подтверждается не только авторами эмпирических ра-
бот, но и при проведении систематических обзоров и мета-анализов (Clus et 
al., 2018; Freeman et al., 2017). Суть VR-метода, при этом, выражается в том, 
что цифровая среда формирует так называемый эффект присутствия у реци-
пиента, который обусловлен ощущением интерактивности всех ее элементов 
(Felhover et al., 2015; Ferrer-Garcia et al., 2013). Таким образом, именно среда 
в существующих тренингах становится фактором, усиливающим ощущение 
обладания телом аватара опосредованно. «Прямые» эффекты погружения 
также рассматриваются – в частности, установлено, что вид от первого лица 
в VR является обязательным условием не только для формирования «эффек-
та присутствия», но и для создания терапевтических ситуаций работы с те-
лесным образом, а условная внешняя оценка через прямое шкалирование 
восприятия размеров цифровых манекенов не является в той же степени эф-
фективной. (van der Veer et al., 2018). 

Авторы неизменно приходят к выводу о том, что целенаправленная те-
рапевтическая модификация нарушенного образа тела в VR возможна, и по-
всеместно пользуются принципом формирования у испытуемых устойчивой 
иллюзии обладания телом виртуального аватара (которым необходимо 
управлять при помощи движений собственного тела при погружении) (Лаш-
кова и др., 2020; Corno et al., 2018). Несмотря на то, что в теоретически ори-
ентированных работах часто звучит мнение о том, что восприятие тела ава-
тара как своего собственного основывается на комплексе различных факто-
ров, на практике зачастую применяются исключительно эмоционально ори-
ентированные воздействия, моделирующие самооценку испытуемых (Liu 
et al., 2022; Rubo, Gamer, 2019). Исследований непосредственного влияния 
гарнитуры VR как способа формирования «виртуального» переживания у 
человека на его восприятие в современной литературе не представлено. 

Это приводит к тому, что почти все исследования, использующие VR в 
качестве средства экспериментального воздействия, ограничиваются транс-
ляцией статичных образов испытуемым и сопутствующей диагностикой само-
отношения. Ключевой принцип гарнитур VR, отличающий их от других 
средств воспроизведения цифровых образов и заключающийся в возможно-
сти предоставления испытуемым возможности проявлять целенаправленную 
двигательную активность во время погружения, оказывается вне зоны ис-
следовательского интереса. 

Двигательная активность испытуемых, сопровождающая погружение 
в VR, исключает формирование у них позиции наблюдателя и вынуждает 
адаптироваться к условиям виртуальной реальности в качестве действующе-
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го лица, что закрепляет чувство принадлежности цифровому миру. Иными 
словами, данный формат взаимодействия с трехмерным изображением име-
ет наибольшую степень иммерсивности (потенциальной возможности вы-
звать так называемый «эффект присутствия») среди всех доступных на дан-
ный момент технологий (Шаляпин, Данина, 2020). Интериоризация цифро-
вого опыта, при этом, может иметь ряд отличительных черт, в особенности 
в области восприятия собственного тела, которое во время погружения явля-
ется «инструментом» управления цифровым персонажем. Все искажения в 
восприятии собственного тела после подобного погружения, следовательно, 
должны быть интерпретированы как результат взаимодействия с цифровой 
виртуальной реальностью. Их интенсивность и направленность могут быть 
использованы в психологической науке и практике. 

Результаты, полученные нами ранее при организации ряда экспери-
ментальных исследований, свидетельствуют о существовании специфиче-
ских искажений в восприятии человеком собственного тела после погруже-
ния в компьютерные VR (Варламов, Яковлева, 2021). До этого мы пользова-
лись в работе «классическим» комплектом устройств ввода – шлемом VR и 
контроллерами для рук. Создание ситуации погружения с использованием 
дополнительных датчиков, закрепленных на теле испытуемых и позволяю-
щих отслеживать движения всех его основных отделов (так называемая тех-
нология FBT – Full-Body tracking), может способствовать возникновению 
новых искажений, усилению или ослаблению старых. 

Цель исследования – установить специфические особенности искаже-
ния восприятия человеком размеров собственного тела после погружения 
в компьютерную виртуальную реальность и управления в ней персонажем 
с помощью технологии FBT. 

Задачи исследования: 
1. Провести сравнительное экспериментальное исследование с погру-

жением испытуемых в VR с использованием стандартного набора устройств 
ввода VR-гарнитуры и с использованием технологии FBT. 

2. Установить особенности искажения восприятия размеров собствен-
ного тела испытуемыми на первом и втором этапах исследования. 

3. Установить сходства и различия в искажении восприятия человеком 
размеров собственного тела после погружения в VR с использованием тех-
нологии FBT и без нее. 

Гипотеза исследования: погружение человека в VR с использованием 
технологии FBT сопровождается специфическими искажениями восприятия 
им размеров собственного тела, которые отличаются от аналогичных иска-
жений, возникающих при стандартном погружении в VR. 

Процедура и методы исследования 

В исследовании приняли участие 21 студент ФГБОУ ВО РязГМУ имени 
академика И.П. Павлова (10 юношей и 11 девушек) в возрасте от 18 до 21 года 
(средний возраст – 19,31 лет). Участие в исследовании было добровольным, 
все испытуемые подписывали информированное согласие, а также были обя-
заны ознакомиться с противопоказаниями и ограничениями использования гар- 
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нитуры VR HTC Vive. Испытуемые не имели актуальных и хронических физи-
ческих или психических заболеваний, связанных с искажением образа тела. 

Исследование проводилось в два этапа (в 2020 и в 2021 годах). В обоих 
этапах исследования принимали участие одни и те же респонденты (21 че-
ловек, 10 юношей и 11 девушек, средний возраст – 19,31 лет). Во время пер-
вого этапа (в 2020 году) испытуемые погружались в динамичную компью-
терную виртуальную реальность посредством базового комплекта устройств 
ввода гарнитуры HTC Vive – так называемый наголовный дисплей (от англ. 
head-mounted display) и контроллеры для рук. На втором этапе (в 2021 году) 
было организовано схожее погружение в VR, опосредованное применением 
дополнительных трекеров положения в пространстве – так называемая тех-
нология Full-Body Tracking (FBT), или «отслеживание всего тела». Остано-
вимся детальнее на каждом из этапов эксперимента. 

1. Первый этап (2020 год). В качестве экспериментального воздействия 
использовалась VR-среда доступной в магазине приложений для гарнитуры 
HTC Vive программы OhShape VR. Подвижное игровое задание в OhShape VR 
заключается в ритмичном выполнении напоминающих танец движений, необ-
ходимых для уклонения от надвигающихся в сторону игрока препятствий (по-
лупрозрачные стенки с отверстием в форме человека в определенной позе) или 
для сбора игровых бонусов при помощи рук. Задание сопровождается элек-
тронной музыкой и несет развлекательно-соревновательный характер. В по-
гружении задействованы движения головы и рук игроков, соответственно ис-
пользуемым устройствам ввода гарнитуры (схема представлена на рис. 1). 

 

 
а б 

 
Рис. 1. Схема погружения 2020: 

а – вид от первого лица испытуемого при погружении; б – схема трекинга при погружении: 
1 – базовые станции гарнитуры HTC Vive, 2 – шлем VR гарнитуры HTC Vive, 3 – контроллеры HTC Vive для рук 

Figure 1. Immersion scheme 2020: 
а – FPV of the test subject during immersion; б – immersion tracking scheme: 

1 – HTC Vive headset base stations, 2 – HTC Vive headset VR helmet, 3 – HTC Vive hand controllers 
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Важно отметить, что положение ног испытуемых не отслеживалось 
гарнитурой VR, следовательно, их движения носили в эксперименте второ-
степенный, адаптационный характер и использовались опосредованно (на- 
пример, для изменения положения в пространстве всего корпуса и, соответ-
ственно, точек трекинга – рук и головы). Данная техническая особенность 
погружения не раскрывалась испытуемым, так что у них могло сложиться 
впечатление полного «переноса» собственного тела в VR и своеобразного 
«слияния» с персонажем. 

Перед погружением в игровую ситуацию испытуемые проходили обу-
чающий уровень, который демонстрировал все используемые в OhShape VR 
механики взаимодействия с окружением и препятствиями. Все погружение в 
экспериментальную ситуацию целиком вместе с прохождением обучающего 
уровня занимало 15 (±0,5) минут. 

2. Второй этап (2021 год). В качестве экспериментального воздействия 
использовалась VR-среда приложения VR-chat, находящаяся в открытом до-
ступе в сети Интернет. Специально для создания экспериментальной ситуа-
ции был разработан сценарий погружения в VR-среду с использованием трех 
дополнительных трекеров положения тела (Vive-Tracker 2.0), закрепленных 
на ступнях и поясе испытуемых. Таким образом, появлялась возможность 
«полноценного переноса» в VR крупной моторики испытуемых за счет шести 
точек отслеживания на теле – голова, две кисти, пояс, две ступни. В VR-среде, 
соответственно, испытуемые наблюдали от первого лица тело виртуального 
персонажа (антропоморфный, стилизованный под анимационного персонажа, 
волк, который был выбран из ряда представленных бесплатных моделей как 
наиболее гендерно и эмоционально нейтральное альтер эго). Следует отме-
тить, что в данном формате погружения существовал риск возникновения ис-
кажений, связанных с ассоциативной связью испытуемых своего облика и об-
лика аватара. В ранних исследованиях было установлено, что для возникно-
вения подобной связи важным фактором является сеттинг среды, то есть ро-
левая и репертуарная идентичность процесса погружения (Варламов, Яковле-
ва, 2021). Ввиду невозможности достижения нейтрального сеттинга в рамках 
выбранной среды, были подобраны разнородные элементы, контрастирующие 
друг с другом (антропоморфный волк в футуристичном сеттинге танцеваль-
ного клуба). Иными словами, с целью снижения вероятности возникновения 
артефактов, была усложнена ассоциация испытуемых с персонажем в VR. 

В погружении были задействованы движения всего тела испытуемых 
(схема представлена на рис. 2). 

В рамках экспериментального погружения испытуемым предлагалось 
поучаствовать в первичном ознакомительном задании (разминке), благодаря 
которому они могли освоиться с управлением персонажем. Задание заключа-
лось в выполнении испытуемыми несложных физических упражнений перед 
виртуальным зеркалом («помашите рукой», «присядьте»), за счет чего, пред-
положительно, достигалась высокая степень ассоциации себя с аватаром. По-
сле «разминки» испытуемые попадали в виртуальный зеркальный зал, где под 
ритмичную музыку должны были повторять танец, представленный в каче-
стве видеоинструкции на экране перед ними. Обратную связь о движениях 
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собственного персонажа они получали при помощи системы виртуальных 
зеркал по бокам экрана. После выполнения танца испытуемые участвовали в 
«заминке» – повторном выполнении упражнений перед зеркалом по команде 
экспериментатора. Все погружение в экспериментальную ситуацию целиком 
с учетом «разминки» и «заминки» занимало 15 (±0,5) минут. 

 

 
а б

 
Рис. 2. Схема погружения 2021: 

а – вид от первого лица испытуемого при погружении (испытуемый наблюдает своего персонажа в «зеркале»); 
б – схема трекинга при погружении: 1 – базовые станции гарнитуры HTC Vive, 2 – шлем VR гарнитуры HTC Vive, 

3 – контроллеры HTC Vive для рук, 4 – Трекеры HTC Vive 2.0 для отслеживания движений корпуса и ног 
Figure 2. Immersion scheme 2021: 

а – FPV of the subject during immersion (the avatar is observed by the subject in the “mirror”); 
б – immersion tracking scheme: 1 – HTC Vive headset base stations, 2 – HTC Vive headset VR helmet, 

3 – HTC Vive hand controllers, 4 – HTC Vive 2.0 trackers for body and leg movement tracking 

 
Данные о восприятии испытуемыми размеров собственного тела до и по-

сле погружения в VR были получены при помощи шкал методики «Промеры по 
М. Фельденкрайзу» (Соловьева, 2017). При выполнении данной методики испы-
туемый должен с закрытыми глазами при помощи кистей рук показать расстоя-
ние, соответствующее собственному восприятию размера той или иной части 
тела (согласно словесной инструкции экспериментатора). Предварительные за-
меры на каждом из этапов производились за 15–20 минут до погружения, окон-
чательные – сразу после выполнения заданий в VR и с закрытыми глазами. 

Статистическая обработка данных производилась с помощью непа- 
раметрического сравнительного W-критерия Вилкоксона и ПО MS Excel и 
SPSS Statistics 26. 

Результаты 

Антропометрические показатели испытуемых, а также результаты за-
меров восприятия ими размеров собственного тела по шкалам методики 
«Промеры по М. Фельденкрайзу» представлены в табл. 1. 
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Таблица 1 / Table 1 
Антропометрические данные испытуемых и субъективное восприятие ими 

размеров собственного тела до и после погружений в VR на обоих этапах исследования / 
Anthropometric data of the subjects and their subjective perception of their own body size 

before and after immersion in VR at both stages of the study 

Параметр / 
Parameter 

M±SD 
Реальные 

размеры, см /
Real 

dimensions, cm

2020 2021 

M±SD 
До погружения,

см / 
Before 

immersion, cm

M±SD 
После 

погружения, см /
After 

immersion, cm

M±SD 
До погружения, 

см / 
Before 

immersion, cm 

M±SD 
После 

погружения, см / 
After 

immersion, cm 

Высота головы / 
Head height 

21,85 ± 2,32 25,66 ± 4,18 26,14 ± 6,85 25,95 ± 5,62 28,42 ± 3,85 

Ширина головы / 
Head breadth 

15,57 ± 2,24 20,04 ± 6,02 21,42 ± 7,03 18,00 ± 3,11 20,76 ± 4,15 

Длина шеи / 
Neck length 

10,95 ± 1,90 18,38 ± 4,28 20,14 ± 5,09 17,42 ± 5,56 19,28 ± 4,41 

Длина плеча / 
Shoulder length 

(from the base of 
the neck to the 
shoulder joint) 

20,23 ± 2,11 22,11 ± 5,23 25,50 ± 5,70 24,73 ± 6,52 27,42 ± 5,07 

Длина плечевой 
кости / 

Humerus length 
31,57 ± 2,67 33,92 ± 12,35 38,83 ± 8,67 36,00 ± 11,27 35,21 ± 6,41 

Ширина 
локтевого 
сустава / 

Elbow joint width 

9,47 ± 1,60 11,95 ± 3,49 13,61 ± 4,67 12,78 ± 3,50 14,26 ± 4,47 

Длина 
предплечья / 

Forearm length 
27,71 ± 5,27 29,85 ± 5,13 32,54 ± 7,38 30,95 ± 5,35 31,16 ± 5,84 

Длина кисти / 
Palm length 

19,14 ± 2,65 19,71 ± 4,85 22,61 ± 6,82 21,33 ± 4,58 23,04 ± 4,51 

Длина туловища 
от шеи до пупка / 

Torso length 
from the base 

of the neck 
to the navel (1) 

38,42 ± 3,98 43,42 ± 12,18 46,57 ± 12,44 47,47 ± 13,51 44,19 ± 12,11 

Длина туловища 
от пупка до паха / 

Torso length 
from the navel 
to the groin (2) 

21,33 ± 5,36 24,90 ± 6,48 25,95 ± 8,14 26,00 ± 6,14 28,95 ± 7,29 

Ширина груди / 
Chest width 

34,76 ± 6,60 34,52 ± 7,54 36,42 ± 9,46 37,38 ± 8,87 38,19 ± 10,36 

Ширина талии / 
Waist width 

30,61 ± 7,13 30,90 ± 4,60 32,38 ± 7,31 30,90 ± 8,36 32,04 ± 7,29 

Ширина таза / 
Pelvis width 

37,42 ± 6,13 35,76 ± 5,92 35,85 ± 6,84 36,19 ± 8,78 37,09 ± 7,46 

Длина бедра / 
Thigh length 

47,00 ± 7,12 50,95 ± 16,11 49,69 ± 11,90 49,35 ± 12,65 44,83 ± 11,15 

Ширина 
коленного 
сустава / 

Knee width 

14,38 ± 13,69 16,83 ± 4,57 16,85 ± 5,52 17,28 ± 4,21 17,78 ± 4,65 

Длина голени / 
Shin length 

43,23 ± 4,48 43,23 ± 10,11 43,71 ± 11,58 40,28 ± 9,70 38,42 ± 9,51 

Длина стопы / 
Foot length 

27,52 ± 3,62 26,35 ± 6,39 26,80 ± 6,88 27,88 ± 5,33 29,14 ± 5,76 

 
Как видно из таблицы, субъективное восприятие испытуемыми собствен-

ного тела до погружений на обоих этапах исследования почти во всех случаях 
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преувеличено или близко к его объективным размерам. Исключение составляет 
повсеместное преуменьшение ширины таза, что может объясняться влиянием 
социальных стереотипов красоты на восприятие этой части тела. 

Средние значения субъективного восприятия по экспериментальной 
выборке несколько увеличились или практически не изменились после по-
гружений первого этапа (2020). Это подтверждает данные, полученные нами 
в предыдущих исследованиях, целью которых являлось изучение особенно-
стей искажения восприятия человеком размеров собственного тела после 
погружений в VR (Варламов, Яковлева, 2021). Нами было установлено, что 
активное использование движений тела в качестве способа управления ан-
тропоморфным персонажем в виртуальной реальности приводит к их пре-
увеличению в субъективном восприятии. Данное наблюдение было сделано 
в рамках эксперимента с воздействием, включающим погружение в ту же 
виртуальную среду, что и на первом этапе данного исследования. 

После погружений второго этапа (2021) также наблюдается преобла-
дающая тенденция преувеличения отдельных размеров тела в субъективном 
восприятии. 

Статистическая достоверность выявленных на обоих этапах исследо-
вания искажений, установленная с помощью W-критерия Вилкоксона, пред-
ставлена в табл. 2. 

 
Таблица 2 / Table 2 

Результаты сравнительного анализа восприятия размеров собственного тела испытуемыми 
до и после погружений в VR на обоих этапах исследования / 

The results of a comparative analysis of the perception of the size of one's own body by the subjects 
before and after immersion in VR at both stages of the study 

Параметр / Parameter 

2020 2021 

W (до – после 
погружения) / 

W (before – after
immersion)  

p 
W (до – после 
погружения) / 

W (before – after 
immersion)  

p 

Высота головы / Head height –0,265  –1,851 0,10 

Ширина головы / Head breadth –1,314  –2,545 0,01 
Длина шеи / Neck length –1,932 0,05 –1,667 0,10 

Длина плеча / Shoulder length (from the base of 
the neck to the shoulder joint) –2,145 0,05 –1,798 0,10 

Длина плечевой кости / Humerus length –2,678 0,01 –0,055  

Ширина локтевого сустава / Elbow joint width –2,756 0,01 –2,022 0,05 
Длина предплечья / Forearm length –1,824 0,10 –0,446  

Длина кисти / Palm length –2,429 0,01 –1,621  

Длина туловища от шеи до пупка / 
Torso length from the base of the neck to the navel (1)

–1,337  –1,242  

Длина туловища от пупка до паха / 
Torso length from the navel to the groin (2) 

–0,322  –2,073 0,05 

Ширина груди / Chest width –1,343  –0,645  

Ширина талии / Waist width –0,945  –0,318  

Ширина таза / Pelvis width –0,035  –0,419  

Длина бедра / Thigh length –0,037  –2,167 0,05 
Ширина коленного сустава / Knee width –0,386  –1,231  

Длина голени / Shin length –0,414  –1,492  

Длина стопы / Foot length –0,271  –1,375  
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1. На первом этапе эксперимента, после погружения в VR были уста-
новлены статистически значимые преувеличения испытуемыми субъектив-
ного восприятия таких размеров тела как «длина шеи», «длина плеча», 
«длина плечевой кости», «длина кисти» и «ширина локтевого сустава», 
а также тенденция к преувеличению «длины предплечья» (не является ста-
тистически значимой, однако вероятность статистической ошибки составля-
ет менее 10 %). Части тела испытуемых, соотнесенные с данными парамет-
рами, в наибольшей степени были включены в реализацию двигательную 
активность, реализуемую ими при погружении в VR. Движения плечевого 
пояса приводили к изменению положения в пространстве контроллеров рук, 
а шеи – шлема VR. Благодаря этому испытуемые могли успешно справлять-
ся с игровым заданием. 

2. Искажения субъективного восприятия размеров тела испытуемыми 
после погружения в VR на втором этапе исследования характерны для таких 
параметров, как «ширина головы», «ширина локтевого сустава», «длина ту-
ловища от пупка до паха», «длина бедра». Кроме того, наблюдается стати-
стически незначимая тенденция к искажению «высоты головы», «длины 
шеи» и «длины плеча». Все перечисленные параметры, за исключением 
«длины бедра» преувеличивались испытуемыми после погружения. Кроме 
того, данное экспериментальное воздействие, с использованием технологии 
FBT, является первым исследованием, в котором нами было установлено 
статистически значимое искажение восприятия размеров параметра тела ис-
пытуемых, относящихся к нижним конечностям. Примечательно, что иска-
жения, выявленные на данном этапе, относятся к параметрам всех частей 
тела, задействованных в управлении виртуальным персонажем: на голове 
испытуемых находился шлем VR, в руках они держали контроллеры, а тре-
керы HTC Vive были закреплены на пояснице и ногах испытуемых. 

Для уточнения интерпретации причины выявленных искажений был 
проведен также раздельный анализ искажений восприятия размеров соб-
ственного тела на обоих этапах исследования респондентами с разделением 
по полу. Данная гендерная специфика искажений отражена в табл. 3. 

Как следует из данных таблицы, ни мужская, ни женская часть выбор-
ки не продемонстрировали искажений в восприятии размеров нижней поло-
вины тела на первом этапе исследования. Среди молодых людей в принципе 
на обоих этапах наблюдается меньше искажений, тогда как искажения в 
восприятии девушками собственных размеров, хотя и являются более мно-
гочисленными, не представляют явной гендерной специфичности. Так, ис-
кажения восприятия длины бедра и длины стопы на втором этапе исследо-
вания не соответствуют ожиданиям об искажении психосексуально значи-
мых зон (например, «ширины груди» или «ширины таза»). В то же время 
среди молодых людей выражена тенденция к искажению восприятия длины 
нижней половины корпуса на втором этапе, которая также отражена и на 
всей выборке в целом. 
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Таблица 3 / Table 3 
Результаты сравнительного анализа восприятия размеров собственного тела испытуемыми – 
молодыми людьми и девушками до и после погружений в VR на обоих этапах исследования / 

The results of a comparative analysis of the perception of the size of one's own body 
by the tested young men and girls before and after immersion in VR at both stages of the study 

Параметр / Parameter 
2020 2021 

М / M 
N = 10 

Ж / F 
N = 11 

N = 21 
М / M 
N = 10 

Ж / F 
N = 11 

N = 21 

Высота головы / Head height –0,849 –0,654 –0,262 –1,168 –1,548 –1,859 

Ширина головы / Head breadth –0,627 –1,334 –1,314 –2,139* –1,434 –2,547** 

Длина шеи / Neck length –0,773 –2,15* –1,99* –1,482 –0,493 –1,66 

Длина плеча / Shoulder length (from 
the base of the neck to the shoulder joint) 

–0,756 –2,091* –2,104* –1,379 –1,173 –1,791 

Длина плечевой кости / Humerus length –2,045* –1,785 –2,608** –0,712 –0,765 –0,052 

Ширина локтевого сустава / 
Elbow joint width 

–1,633 –2,677** –2,701** –1,786 –0,921 –2,02* 

Длина предплечья / Forearm length –0,311 –2,149* –1,826 –0,102 –0,459 –0,449 

Длина кисти / Palm length –1,686 –1,725 –2,421** –0,356 –1,78* –1,627 

Длина туловища от шеи до пупка / 
Torso length from the base of the neck 
to the navel (1) 

–1,068 –0,867 –1,339 –0,969 –1,008 –1,248 

Длина туловища от пупка до паха / 
Torso length from the navel to the groin (2)

–0,205 –0,06 –0,323 –2,767** –0,593 –2,077* 

Ширина груди / Chest width –0,89 –1,181 –1,341 –1,305 –0,409 –0,645 

Ширина талии / Waist width –0,593 –0,715 –0,948 –0,089 –0,308 –0,314 

Ширина таза / Pelvis width –0,402 –0,411 –0,035 –0,802 –0,409 –0,401 

Длина бедра / Thigh length 0 –0,051 –0,037 –1,158 –1,956* –2,167* 

Ширина коленного сустава / Knee width –0,416 –1,177 –0,383 –0,972 –0,822 –1,238 

Длина голени / Shin length –0,934 –0,714 –0,418 –0,445 –1,837 –1,495 

Длина стопы / Foot length –0,893 –0,716 –0,279 –0,256 –2,103* –1,374 
 

Примечание / Note: * p < 0.05; ** p < 0.01. 

Обсуждение результатов 

Субъективное восприятие участниками эксперимента размеров соб-
ственного тела по итогам погружения претерпело ситуативные изменения. 
На обоих этапах исследования были установлены статистически выражен-
ные тенденции преувеличения и преуменьшения в восприятии его отдель-
ных размеров. На первом этапе (без использования FBT) испытуемые оказа-
лись склонны преувеличивать размеры верхнего плечевого пояса и шеи, то-
гда как на втором этапе (с использованием FBT) были выявлены статистиче-
ски выраженные искажения во всех частях тела испытуемых, в том числе 
преуменьшение восприятия длины бедра. 

Преувеличение размеров верхнего плечевого пояса, головы и корпуса 
после погружения в VR, наблюдаемое на первом этапе данного исследова-
ния, было установлено нами и ранее, на других выборках и с использовани-
ем других сред VR (Варламов, Яковлева, 2021). Данная закономерность, 
очевидно, связана с тем, что во время погружения движения этих частей те-
ла играют инструментальную роль для адаптации испытуемых к условиям 
VR-среды. Технически, гарнитура VR располагает данными только о поло-
жении в пространстве контроллеров, которые испытуемые держат в кистях 
рук, а также шлема, закрепленного на их голове. Следовательно, точность 
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перемещения данных точек отслеживания в виртуальном пространстве, пол-
ностью соответствующая их перемещению в объективном мире, является 
залогом успешного выполнения виртуального задания. Так как перемещение 
кистей и головы испытуемых невозможно без задействования связанных с 
ними частей тела, они становятся «инструментом», а управляемые ими вир-
туальные проекции (головы и рук аватара) – оперативным образом вирту-
альной деятельности. При этом манипуляции с ним играют ключевую роль в 
адаптации к среде (Мальцева, 2015). Осознанно или полуосознанно следуя 
этому принципу, испытуемые, очевидно, больше внимания уделяют движе-
ниям рук и шеи, как частям тела, движения которых прямо отражаются на 
перемещении головы и кистей (точек отслеживания). В то же время, пере-
мещение корпуса и ног в меньшей степени сказывается на движениях точек 
отслеживания, следовательно, в меньшей степени учитывается испытуемы-
ми при погружении. 

Подтверждением данного наблюдения может служить «рассредоточе-
ние» искажений восприятия размеров тела по разным его отделам на втором 
этапе исследования. Статистически выраженные искажения здесь наблюда-
ются не только среди размеров верхнего плечевого пояса, но и среди разме-
ров корпуса и ног. Данные особенности, вероятно, связаны с использовани-
ем технологии FBT в погружении. Отслеживание всего тела приводит к то-
му, что «инструментом» погружения теперь является крупная моторика всех 
его отделов, а не только движения верхних конечностей. Расширение зоны 
оперативного образа погружения до всех движений аватара способствует 
распределению внимания испытуемых на все части тела, а не только на 
верхний плечевой пояс. Это способствует возникновению новых искажений 
и сглаживанию старых (количество преувеличений размеров, связанных с 
плечевым поясом, сократилось на втором этапе эксперимента). 

Примечательно, что при попытке анализа гендерных особенностей ис-
кажений, не было выявлено преуменьшений или преувеличений специфиче-
ских для мужского или женского психосексуальных стереотипов парамет-
ров. Размеры отдельных частей верхних или нижних конечностей, которые 
могли искажаться у одной подгруппы испытуемых и нивелироваться в об-
щем результате за счет устойчивости восприятия размера у другой подгруп-
пы (как длина предплечья у женской подгруппы на первом этапе или дины 
стопы и кисти у той же подгруппы на втором этапе) также относятся к ин-
струментальным и отражают удобство адаптации к движению, адаптацион-
но значимому для погружения в VR. 

Принципиально новым наблюдением в данном направлении исследо-
вания является установленное преуменьшение в восприятии длины бедра 
испытуемыми после погружения в VR на втором этапе эксперимента. Все 
подобные искажения, установленные в предыдущих исследованиях, явля-
лись преувеличениями (Варламов, Яковлева, 2021). 

Данное наблюдение является значимым с точки зрения анализа приро-
ды и принципов выполняемого испытуемыми при погружении в VR движе-
ния. М. Фельденкрайз, на основании методологии которого разработаны ис-
пользованные нами в исследовании шкалы «Промеров по М. Фельденкрай-
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зу», отмечал в своих работах существование присущего здоровому человеку 
преувеличения размеров собственного тела на 15–20 % (что наблюдается и 
на нашей выборке, см. табл. 1) (Фельденкрайз, 2001). Корректировка данно-
го искажения и приведение субъективного восприятия к объективным зна-
чениям достигается за счет последовательного выполнения «осознанного 
движения» с характерной направленной концентрацией внимания на его 
легкости-тяжести, успешности, сопровождающих ощущениях и т. д. В об-
щих чертах суть данного метода описывается повторной интериоризацией 
собственного внешнего облика, а оперативным образом движения является 
собственное тело. Результатом «осознанного движения» является, как пра-
вило, уменьшение преувеличенного размера той или иной части тела в субъ-
ективном восприятии человека и приближение его к объективным размерам. 

При выполнении движений во время погружения в VR у испытуемых 
наблюдались многочисленные «преувеличения» субъективного размера задей-
ствованных в движении частей тела относительно их уже преувеличенного 
восприятия. Выявленное «преуменьшение» размера длины бедра, субъек-
тивное восприятие которого по итогам второго погружения оказалось мень-
ше его реальных размеров, очевидно, не имеет общей природы с «осознан-
ным движением», так как при выполнении заданий доминирующей обрат-
ной связью о движении для испытуемых являлись не кинестетические ощу-
щения, а успешность выполнения задания в VR – то есть собственное тело 
испытуемых не являлось оперативным образом движения, но выполняло роль 
инструмента. Данное наблюдение свидетельствует о необходимости более 
тщательного и подробного изучения специфики искажений восприятия раз-
меров верхних и нижних конечностей при погружении в VR, так как иллю-
стрирует их общую адаптационную функцию к внутрисредовым условиям. 
Объяснение «удобства» уменьшенных ног и увеличенных рук для испытуе-
мого при погружении в VR требует большего количества эмпирических 
свидетельств. В данном эксперименте данная тенденция была выявлена бла-
годаря использованию технологии FBT и расширению зоны непосредствен-
ной активности при погружении на всю крупную моторику испытуемых. 

Заключение 

При погружении в VR без использования технологии FBT выражена 
статистическая тенденция искажения субъективного восприятия испытуе-
мыми размеров плечевого пояса и шеи. Эти части тела при погружении ока-
зываются в наибольшей степени задействованы в двигательной активности 
испытуемых, а их восприятие, соответственно, имеет высокую значимость 
при адаптации к средовым условиям. 

Использование технологии FBT при погружении испытуемых в VR и 
выполнение ими двигательной активности, задействующей всю крупную 
моторику собственного тела, вызывает искажения в восприятии размеров не 
только верхнего плечевого пояса, но и корпуса, и ног. В сопоставлении с 
тенденцией, наблюдаемой на первом этапе исследования, данное наблюде-
ние свидетельствует о существовании связи включенности той или иной ча-
сти тела в процесс управления движениями аватара в VR и субъективного 
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искажения восприятия ее размеров. Выявленные искажения не имеют выра-
женной взаимосвязи с гендерной принадлежностью испытуемых. 

Данные, полученные в исследовании, демонстрируют адаптационно-
инструментальную роль реального тела испытуемого в процессе погружения 
в подвижные VR. Вероятно, сила выявленных искажений субъективного 
восприятия может быть связана с успешностью выполнения испытуемыми 
подвижного задания в VR, однако данное предположение требует проведе-
ния дополнительных уточняющих исследований с расширением выборки 
испытуемых и комплексности задания. 

Результаты будут полезны при планировании дальнейших научных ис-
следований, а также в разработке методов экспозиционного воздействия 
телесно-ориентированной психотерапии. Целенаправленное формирование 
искаженного восприятия размеров тела может быть использовано в рамках 
тренинга осознанности телесности, а также с целью коррекции искаженного 
образа тела при ассоциированных расстройствах (нервная анорексия, нерв-
ная булимия и др.) 
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Abstract. Person’s immersion in computer virtual reality (VR) is accompanied by numer-

ous distortions in his/her perception due to the replacement of sensory stimuli coming through 
visual, auditory and partially proprioceptive channels. In this case, the person’s own body 
becomes an immersion tool, since its movements indirectly affect the movement of the avatar 
in VR. Performing actions in VR on behalf of the avatar contributes to the appearance of dis-
tortions in the perception of one’s own body due to the diffuse effect of actualizing the opera-
tional image at the moment of purposeful activity (the subjective body image is modified in 
accordance with the need to adapt to VR conditions). There are various ways of immersing in 
VR, taking into account the different degree of involvement of individual parts of the recipi-
ent’s real body in controlling a digital character. Thus, the full-body tracking (FBT) technolo-
gy is becoming widespread, allowing the use of almost all human gross motor skills for pro-
jection onto the movements of the avatar. The purpose of the study was to establish the spe-
cific features of the distortion of a person’s perception of the size of his/her own body, after 
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its being immersed in computer virtual reality, and the control over the avatar using the FBT 
technology. The study was conducted in two stages (in 2020 and 2021) in order to compare 
the intensity and direction of body image distortions of the subjects when they were immersed 
with and without the FBT technology. The OhShape VR app for mobile immersion without 
FBT and a modification of the VR Chat app for mobile immersion with FBT were used as 
experimental exposures. Psychometric data on the subjects’ perception of their own bodies 
were obtained using the psychometric data on the subjects’ perception of their own bodies 
were obtained using Moshe Feldenkrais’ methods for physical measurements. According to 
the results of the study, the use of FBT during immersion in VR leads to distortions in the 
perception of various body sizes by the subjects, including the trunk and legs, while mobile 
immersion without the use of FBT only causes distortions in the perception of the dimensions 
of the upper shoulder girdle. It should be noted that this observation testifies to the connection 
of distortions with the facts of the involvement of the corresponding parts of the real body of 
the subjects in the process of controlling the avatar. It is concluded that there are specific dis-
tortions in the perception of a person’s own body when being immersed in VR using FBT. 
Finally, an assumption is made about the possible connection of these distortions with the 
success of performing intra-environment mobile tasks. 
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