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Психологические исследования с использованием технологии виртуальной реальности
получают в последние годы все большее распространение в связи с возможностями моде-
лирования в виртуальных средах комплексных условий функционирования когнитивных
процессов. Одними из таких процессов являются процессы пространственного восприя-
тия и трехмерного восприятия, которые подразумевают под собой понимание взаимного
расположения предметов, их отношения друг к другу, к себе, в том числе направления
движения объектов и наблюдателя [2]. Использование систем виртуальной реальности для
этих целей обусловлено возможностью задействовать все поле зрения человека и, таким
образом, повысить экологическую валидность психологических экспериментов.

Изучение процессов восприятия положения и ориентации тела человека в пространстве
привело к необходимости найти объяснение возникновению феномена векции - иллюзии
движения собственного тела, которая проявляется как ощущение перемещения тела че-
ловека в пространстве во время наблюдения движущейся стимуляции, занимающей зна-
чительную часть зрительного поля [1]. В области исследований векции малоизученным
остается вопрос влияния многозадачности на механизмы формирование образа положе-
ния тела в пространстве.

Ранее при проведении экспериментов с использованием виртуальной среды STARS для
оценки стрессоустойчивости, которая представляет собой поток однородных стимулов бе-
лого цвета, летящих непосредственно на испытуемого, который в свою очередь должен
определять целевые стимулы красного цвета, и реагировать на них путём нажатия на
кнопку манипулятора, было замечено, что выраженность головокружения и векции были
тем выше, чем менее результативен был испытуемый [4]. Детальное изучение особенностей
влияния многозадачности на пространственное восприятие в данной среде, несмотря на
её преимущества (среда являлась адаптивной и увеличивала скорость подачи стимулов
при безошибочной работе испытуемого), невозможно в силу ряда существенных недостат-
ков. Скорость движения стимулов в среде STARS невозможно изменять, и изначально она
слишком низкая для индукции векции, ускорение проходило также медленно, в дополне-
нии среда не подходит для использования в портативных шлемах виртуальной реальности,
поскольку изначально создана для системы CAVE. Поэтому одной из методических задач
в русле этой тематики является создание новой среды виртуальной реальности с необхо-
димыми характеристиками.

Гипотеза данного исследования заключается в том, что в условиях многозадачности
выраженность векции будет тем выше, чем ниже будет успешность выполнения испытуе-
мым задачи-дистрактора.

Была разработана специальная среда виртуальной реальности, представляющая собой
поток летящих линейно в сторону испытуемого объектов с перечнем задаваемых призна-
ков: выбор цвета стимулов (7 цветов на выбор); шкала количества стимулов от 10 до
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800; скорость движения в абстрактных единицах - варьируется от 1 до 100; выбор ти-
па таргетного стимула: а) только сферы, б) только кубы, в) случайная генерация сфер
и кубов (на большой выборке значение колеблется около пропорции 50/50); время меж-
ду появлениями новых стимулов в секундах: является случайным числом между двумя
указываемыми значениями; скорость движения таргетных стимулов: по умолчанию рав-
на скорости движения обычных стимулов, но при снятии отметки о соответствии может
задаваться отдельно; размер стимулов: задается для всех (таргетных и обычных) одина-
ково; матрица, позволяющая менять границы области возникновения стимулов. Обычные
и таргетные стимулы возникают в некоей заданной кубической области, где приобретают
случайное направление движения.

Задача испытуемого во время нахождения в виртуальной среде заключается в том,
чтобы избирательно реагировать на заданный тип целевых стимулов. Эмпирическим пу-
тём было установлено, что наиболее подходящими целевыми объектами являются сферы
красного цвета, возникающие среди сфер белого и светло-фиолетового цвета. Нецелевым
отвлекающими объектами при этом были красные кубы. В качестве независимой перемен-
ной, задающей сложность выполнения задачи, выступила скорость движений объектов.
Использовалось 3 скорости-35, 45 и 55 условных единиц расстояния в секунду. Эксперимен-
тальный план представлял собой двухсерийное исследование. В первой серии испытуемый
выполнял задачу на определение целевых стимулов в виртуальной среде при каждой из
трёх скоростей движения стимула без выполнения задачи-дистрактора. Во второй серии
моделировалась ситуация многозадачности-кроме обнаружения целевых объектов испы-
туемый также выполнял задачу на дихотическое прослушивание. Оно представляло собой
прослушивание испытуемым двух сообщений, одно из которых подавалось на правое ухо,
а другое — на левое. Сообщения представляли собой набор 4 слов существительных, по-
сле этого была пауза для того, чтобы испытуемый мог назвать стимулы с правого канала,
после этого предъявлялся новый набор слов.

Каждое предъявление виртуальной среды для одной скорости имело продолжитель-
ность 3 мин. После каждого предъявления испытуемый оценивал выраженностью иллю-
зии движения собственного тела по шкале от 1 до 10, выраженностью дискомфортный
ощущений. Также фиксировались успешность выполнения основной задачи (время реак-
ции и количество верных опознаний) и задачи-дистрактора.

Пилотажное исследование показало, что созданная виртуальная среда и эксперимен-
тальный план позволяют моделировать ситуацию многозадачности, а также индуцирова-
ние векции. Рассматривая многозадачность как фактор, влияющий на успешность фор-
мирования образа положения тела человека в пространстве, можно предполагать участие
механизмов высокого уровня выделения и нормировки сенсорных признаков в соответ-
ствии с уровневой моделью зрительного восприятия [3], поскольку условия многозадачно-
сти представляют собой ситуацию снижения внимания к стимулам виртуальной среды.

Таким образом можно заключить, что высокая вариативность среды дает возможность
менять уровень сложности и создавать оптимальные условия для проведения различных
экспериментов не только с задачей-дистрактором, но и для изучения внимания, оператор-
ской деятельности, монотонии, надежности и др.

Исследование выполнено при поддержке гранта РНФ №19-18-00474.
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