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В статье рассматриваются современные исследования эффекта присутствия – психологического фе-

номена, в котором человек испытывает иллюзию нахождения в виртуальной среде, создаваемой спе-

циальными техническими устройствами. Рассматриваются технические, стимульные и субъективные 

факторы, оказывающие влияние на эффект присутствия. Критически анализируются субъективные и 

объективные методы измерения эффекта присутствия. Рассмотрены факторы, которые нарушают пе-

реживание погружения в виртуальную среду. Обозначены проблемы и задачи, стоящие перед иссле-

дователями и разработчиками технологий виртуальной реальности. 

 

Ключевые слова: эффект присутствия, виртуальная реальность, измерение субъективного 

опыта, киберукачивание, сенсорный конфликт, постуральный контроль 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Шаляпин А.А., Данина М.М. Исследования эффекта присутствия в виртуальной… 

Психологические исследования 2020 Т 13 No. 71                             http://psystudy.ru                   2  

 

 

Развитие технологий виртуальной реальности и их проникновение в значимые области соци-

альной жизни (образование, медицину, индустрию развлечений, журналистику) ставит перед 

исследователями вопрос о том, как человек взаимодействует со специально спроектирован-

ными виртуальными средами. Усложнение и повышение производительности технических 

устройств, делающих симуляцию все более реалистичной, вызывает активный теоретический 

и прикладной интерес. 

С одной стороны, восприятие виртуальной реальности и «реальной» реальности происходит 

при участии одних и тех же механизмов [Lecuyer, 2017]. Поэтому изменение различных па-

раметров симуляции в виртуальной среде позволяет лучше изучать пределы и возможности 

восприятия как такового, а также когнитивные процессы, лежащие в его основе. 

С другой стороны, прикладной интерес вызывает изучение возможностей усиления эффекта 

присутствия человека в виртуальной среде. Управление перцептивными эффектами, создава-

емыми виртуальной реальностью, позволит улучшать качество пользовательского опыта. 

Это поможет разработчикам образовательных, игровых и коммуникационных технологий 

повышать эффективность взаимодействия человека с виртуальной средой. Исследования по-

казывают, что эффект присутствия, создаваемый в виртуальной среде, усиливает реакции на 

демонстрируемый медиаконтент, меняет поведение в реальном мире и усиливает ощущение 

удовольствия от взаимодействия пользователя с виртуальной средой [Shin, Biocca, 2017].  

Эффект присутствия в виртуальной среде – иллюзия нахождения в одной реальности с объ-

ектами, создаваемыми электронными средствами [Lombard et al., 1997]. Несмотря на разно-

образие подходов к концептуализации эффекта присутствия, они все содержат идею о его 

ядерном свойстве – отсутствии замечаемого индивидом опосредующего средства (эффект 

«прозрачности»). При этом исследователи выделяют перцептивные иллюзии более низкого 

уровня, которые являются неотъемлемыми аспектами эффекта присутствия: иллюзию места, 

иллюзию правдоподобия [Sanchez-Vives, Slater, 2005] и иллюзию нахождения в виртуальном 

теле [Spanlang et al., 2014]. Иллюзия виртуального тела является специфичной для виртуаль-

ной реальности и позволяет сильно нарушать естественный опыт восприятия собственного 

тела, меняя его форму, размер, физические характеристики [Heydrich et al., 2013; Maselli, 

2015].  

Переживая эффект присутствия, индивиды демонстрируют поведенческие и физиологиче-

ские реакции, как если бы они были включены в реальный социальный и физический кон-

текст [Slater, 2009; Pan et al., 2012]. Технологии виртуальной реальности создают возмож-
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ность для интерактивного взаимодействия с виртуальной средой, которая отсутствует в не-

иммерсивных медиа (например, видео). Такие возможности дают сенсоры для отслеживания 

движений головы, головные дисплеи, панорамные звуковые эффекты и т.д. В отличие от 

пассивного наблюдения за демонстрируемым на экране видео, виртуальная реальность поз-

воляет формировать управляемый эффект присутствия.  

В научном поле психологических исследований открытым остается вопрос о специфике эф-

фекта присутствия как перцептивного феномена и возможности его операционализировать. 

Прикладной задачей исследований эффекта присутствия является поиск возможных условий 

для его возникновения и усиления. К искомым переменным относятся не только технологи-

ческие особенности средств виртуальной реальности, но и особенности используемых сти-

мулов, переменные пользователя (опыт, возраст, установки и др.), особенности организации 

погружения и формирование ожиданий. 

Целью настоящего обзора является систематизация и обобщение современных подходов к 

определению и измерению эффекта присутствия, а также факторов, которые на него влияют, 

усиливая его или уменьшая.  

 

Измерение эффекта присутствия 

 

На сегодняшний день разработаны инструменты для измерения силы эффекта присутствия. 

Их можно условно разделить на следующие группы: опросники, интервью, наблюдения за 

поведением, регистрация психофизиологических показателей. Отдельно отметим, что изме-

рения направлены на определения характеристик как физического, так и социального при-

сутствия. 

Среди опросников используются такие инструменты, как, например, Опросник чувства при-

сутствия (ITC-Sense of Presence Inventory) [Lessiter et al., 2001]; Опросник пространственного 

присутствия (MEC-Spatial Presence Questionnaire) [Vorderer et al., 2004]. Наиболее часто ис-

пользуемый инструмент, согласно исследованию литературы по теме измерения эффекта 

присутствия, – Опросник присутствия (Presence Questionnaire) [Witmer, Singer, 1998]. Каж-

дый из таких опросников представляет собой набор шкал, которые отражают различные ас-

пекты эффекта присутствия. Так, в опроснике ITC-Sense of Presence Inventory представлены 4 

шкалы: чувство физического пространства, включенность, экологическая валидность, нега-

тивные эффекты. Стоит отметить, что данные измерения неспецифичны именно для иссле-

дования эффекта присутствия в виртуальных средах и позволяют сравнивать между собой 
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пользовательский опыт от разных типов медиа и контента [Yildirim et al., 2019].  

Шуберт, Фридман и Регенбрехт описали компоненты эффекта присутствия, выявленные при 

применении факторного анализа к пунктам всех опросников, используемых в исследованиях 

данного феномена [Schubert et al., 2001]. Это: 1) физическое присутствие (ощущение физиче-

ского присутствия в виртуальной среде); 2) вовлеченность (уровень внимания в виртуальной 

среде); 3) реалистичность (апелляция к оценке реалистичности виртуальной среды по срав-

нению с реальностью). 

При этом использование опросников как основного метода, на который опираются исследо-

ватели при изучении эффектов присутствия, подвергается серьезной критике. Стандартизи-

рованные шкалы ограничивают возможности качественного исследования опыта присут-

ствия в виртуальной среде. Упускаются эффекты, которые не поддаются сознательной оцен-

ке пользователей. Сложно изучать длительные эффекты от использования средств виртуаль-

ной реальности. Возникают противоречивые данные в исследованиях, использующих разный 

контент для проверки гипотез о принципах усиления погружения.  

В одном из исследований авторы ссылаются на статью [Nacke, Lindley, 2008], в которой опи-

саны и субъективные оценки, и психофизиологические показатели присутствия. Они указы-

вают на отсутствие связи показателей популярного опросника Presence Questionnaire и пси-

хофизиологических характеристик, ставя под сомнение валидность самооценочных методов 

измерения [Kaul, Meier, Rohs, 2017].  

Исследование трех типов контента с разной степенью интерактивности среды показало (ви-

део, панорамное видео и виртуальная реальность), что увеличение степени контроля пользо-

вателя обычно связано с усилением ощущения присутствия, но не с увеличением удоволь-

ствия от иммерсивного опыта [Hu, Janse, Kong, 2005]. Авторы полагают, что опросники, раз-

работанные для оценки эффекта присутствия для пассивных типов медиа, нечувствительны к 

параметрам субъективного опыта в иммерсивных средах, то есть не обладают достаточной 

дискриминативной валидностью. 

Объективные методы измерения эффекта присутствия используются реже как основные, ча-

ще – как дополнительные и менее значимые показатели. К ним относятся наблюдение за 

вербальными и невербальными реакциями, сравнение поведения в реальных и виртуальных 

условиях, метод рассуждения вслух, измерение электрической активности кожи (ЭАК), ЭКГ 

и других физиологических показателей [Freeman et al., 2000]. Известно, например, что ЭАК 

чувствительна к возбуждению, в то время как сердечный ритм чувствителен к гедонистиче-

скому тону (приятные раздражители вызывают ускорение сердечного ритма, а неприятные – 
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замедление сердечного ритма). И возбуждение, и гедонистический тон рассматриваются как 

компоненты эмоционального опыта.  

Исследовали влияние различных уровней погружения на субъективные оценки эффекта при-

сутствия у испытуемых, также измеряя показатели частоты сердечных сокращений, скорости 

дыхания, периферической температуры кожи и ЭАК [Wiederhold, Davis, Wiederhold, 1998]. 

Они обнаружили, что ЭАК была единственной мерой, которая отражала изменение возбуж-

дения у всех испытуемых. Однако небольшая выборка исследования не позволяет сделать 

какое-либо надежное обобщение. К сожалению, существующих в литературе данных недо-

статочно, чтобы говорить о каких-либо психофизиологических признаках как надежных кор-

релятах эффекта присутствия, который является субъективным феноменом. 

Можно сделать вывод о том, что субъективные и объективные маркеры эффекта присутствия 

сами по себе не являются достаточно обоснованными способами его измерения. Кроме того, 

по-прежнему актуален вопрос о поиске, с одной стороны, универсальных способов измере-

ния данного феномена, позволяющих сопоставлять данные исследований, с другой – его 

специфических параметров в связи с большой разнородностью как виртуального контента, 

так и уровней погружения в разных типах медиа. Возможно, требуется разработка более чув-

ствительных шкал опросников, измеряющих субъективный опыт присутствия. Также от-

дельное обоснование необходимо для использования тех или иных психофизиологических 

параметров, как отражающих именно характеристики субъективного опыта погружения, а не 

чего-либо, не связанного с ним напрямую. 

 

Что влияет на переживание эффекта присутствия 

 

Можно выделить объективные и субъективные факторы, влияющие на создаваемый у поль-

зователя эффект присутствия. К объективным факторам можно отнести технические харак-

теристики электронных устройств (тип шлема, максимальное разрешение экрана, чувстви-

тельность датчиков и др.), создающих виртуальную среду, а также объективные параметры 

контента (реалистичность графики, плавность изображаемого движения, освещенность и 

др.).  

Технические характеристики оборудования могут влиять на силу погружения – чем больше 

возможностей создать всеохватывающую, яркую иллюзию виртуальной среды для участни-

ка, тем больше возможностей для возникновения эффекта присутствия [Slater, Wilbur, 1997]. 

Сила такой иллюзии определяется количеством полезной и существенной сенсорной инфор-
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мации, согласованно представленной пользователю.  

Люди, находящиеся в высокоиммерсивных условиях (например, использующие VR-шлемы), 

остро ощущают свое присутствие в виртуальной среде [Broeck et al., 2017; Fonseca, Kraus, 

2016]. Так, головные дисплеи с широким обзором увеличивают реалистичность опыта в им-

мерсивной виртуальной среде [Ijsselsteijn et al., 2001; Lin et al., 2002]. Кроме того, усиление 

ощущения присутствия у пользователей головных дисплеев в иммерсивной виртуальной 

среде достигается за счет того, что пользователи могут поворачивать голову и естественным 

для себя образом осматриваться вокруг [Broeck et al., 2017]. Соответствие между датчиками 

и дисплеем, то есть сопоставление действий пользователя и ощутимых пространственно-

временных эффектов этих действий, вносит вклад в переживаемый эффект присутствия. 

Исследование влияния характеристик контента на эффект присутствия показывает противо-

речивые результаты. Некоторые исследования связывают усиление эффекта присутствия с 

большим визуальным реализмом контента (объекты представлены в высоком разрешении, 

текстуры, тени, отражения и преломление света приближены к объектам реального мира, 

форма виртуальных объектов соответствует реальным) [Slater et al., 2009; Kwon et al., 2013], 

тогда как в других работах такого влияния не было обнаружено [Lee et al., 2013; Lugrin et al., 

2015]. Такое же противоречие в данных касается влияния слуховых стимулов на иммерсив-

ный опыт: в некоторых исследованиях был получен значимый эффект [Larsson et al., 2007; 

Brinkman et al., 2015], в других – нет [Nichols et al., 2000; Keshavarz, Hecht, 2012]. Однако 

противоречивость данных объясняется во многом тем, что разные исследователи для про-

верки гипотез используют не один и тот же визуальный контент, а созданный в тех лабора-

ториях, где проводятся исследования. Разные виртуальные среды, в которых проводятся ис-

следования, делают результаты и выводы часто принципиально несопоставимыми. 

С другой стороны, такие факторы, как собственное виртуальное тело в симуляции, автоном-

ность среды (то есть степень, в которой объекты и субъекты производят не зависящие от 

пользователя самостоятельные действия), социальные элементы (такие как реакции других 

действующих лиц, виртуальных или реальных) демонстрируют более сильное влияние на 

эффект присутствия, чем формальные (например, реалистичность визуального изображения 

объектов) характеристики контента. 

К субъективным факторам можно отнести социально-демографические параметры, личност-

ные черты, пользовательский опыт [Riva et al., 2003]. Благодаря контролю личностных пере-

менных в исследованиях можно отделить эффекты, связанные только с техническими пере-

менными [Slater, 1999]. К субъективным переменным, влияющим на эффект присутствия, 
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относят также когнитивные способности, убеждения и ожидания относительно виртуальной 

среды, подверженность негативным побочным эффектам. Выделяется отдельный конструкт 

– склонность к погружению – который является фактором, предсказывающим эффектив-

ность и устойчивость эффекта присутствия [Weibel, Wissmath, Mast, 2010]. Состояние испы-

туемого также коррелирует с эффектом присутствия: сильные эмоциональные переживания 

усиливают его [Diemer et al., 2015]. 

На пересечении субъективных и объективных факторов, влияющих на эффект присутствия, 

находится еще один класс, связанный с опытом использования электронных устройств поль-

зователем. Так, объемный технический аппарат, который будет мешать или неудобно кре-

питься к телу испытуемого, может подчеркнуть искусственную природу симуляции и нару-

шить ощущение присутствия. То же самое касается шумов, искажений картинки, веса дис-

плея, прерывания симуляции из-за ошибки, логотипа в углу симулируемой виртуальной сре-

ды и т.п. Однако данные факторы пока не подвергались специальному тщательному изуче-

нию. 

 

Негативные аспекты эффекта присутствия 

 

Эффект присутствия в виртуальной среде при существующем уровне развития технологий 

имеет побочный негативный эффект в виде ощущения дискомфорта, дезориентации и тош-

ноты, приводящий к отказу или ограничению в использовании технологии виртуальной ре-

альности [Fernandes, Feiner, 2016]. Подобный побочный эффект называют киберукачиванием 

(cybersickness). Шлемы виртуальной реальности позволяют пользователям за считаные се-

кунды менять ориентацию в пространстве при одновременном сохранении эффекта присут-

ствия [Broeck et al., 2017]. 

Как и в случае с эффектом присутствия, факторы возникновения киберукачивания подразде-

ляют на технологические, связанные с контентом, и связанные с пользователем [Davis et al., 

2014].  

Существуют разные теории, объясняющие возникновение киберукачивания и сопутствую-

щие эффекты: 

 

1. Теория сенсорного конфликта между визуальной и вестибулярной системами [Cobb et 

al., 1999]. Согласно теории, системы предоставляют информацию о воспринимаемом движе-

нии индивида и его ориентации в пространстве, противореча друг другу. Т.е., причиной ки-
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берукачивания является конфликт между визуальной информацией о движении, передавае-

мой через устройство виртуальной реальности, и восприятием реального мира, возникаю-

щим у пользователя [Kasahara et al., 2015].  

2. Теория постуральной нестабильности [Riccio, Stoffregen, 1991]. Постуральной стабиль-

ностью называют состояние, в котором минимизированы изменения положения тела, требу-

ющие коррекции для удержания равновесия. Когда среда существенным образом изменяется, 

индивид лишается возможности использовать стратегии корректирующего постурального 

контроля в связи с недостатком опыта. Он теряет постуральный контроль и оказывается в 

состоянии постуральной нестабильности. Согласно теории постуральной нестабильности 

[Riccio, Stoffregen, 1991] смягчению киберукачивания может способствовать игра в положе-

нии сидя.  

3. Векция – иллюзия собственного движения при отсутствии физического перемещения в 

пространстве. В виртуальной среде оптический поток сигналов проходит по периферии зре-

ния пользователя, вследствие чего у него возникает ощущение векции [DiZio, Lackner, 1992].  

4. Глазодвигательная теория. Глаза испытуемого совершают характерные движения – 

«оптокинетические нистагмы», которые увеличивают интенсивность проприоцептивных 

сигналов от глазных мышц, что приводит к негативным последствиям [Ковалев, Меньшико-

ва, 2015]. 

Установлено, что отдельные технические особенности виртуальной реальности одновремен-

но влияют как на эффект присутствия, так и на киберукачивание – оба эффекта усиливаются 

и ослабляются одними и теми же манипуляциями с виртуальной средой и техническими 

средствами [Coelho et al., 2006; Rebenitsch, Owen, 2016; Bonato et al., 2008]. Усиление эффек-

та присутствия достигается за счет визуализации движения объектов и пользователя и симу-

ляции глубины и резкости [Palmisano et al., 2015; Broeck et al., 2017]. При этом типы ориен-

тации такого движения по-разному могут влиять на глубину погружения. Например, интен-

сивные нисходящие движения, в отличие от ориентированных вперед, могут усилить как 

эффект присутствия, так и выраженность киберукачивания [Ruddle, 2004], особенно когда 

ситуация в виртуальной реальности предполагает быстрые движения [So et al., 2001]. Это 

можно объяснить тем, что такие движения создают симуляцию гравитации для вертикально 

стоящих пользователей. Чтобы преодолеть ощущение киберукачивания, большинству поль-

зователей нужно совершать вертикальные движения головы очень медленно [Ruddle, 2004].  

Также, поскольку в виртуальной среде часто симулируются движения, которые в реальном 

мире неосуществимы в силу телесных ограничений, сидение может снизить необходимость 
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постурального контроля и, таким образом, снизить симптомы киберукачивания. Однако су-

щественно сложнее создать правдоподобную виртуальную симуляцию движений с больши-

ми степенями свободы (например, активная ходьба) для пользователя, который находится в 

сидячем положении. Несоответствие позы и сценария снижает соответствие проприоцептив-

ной и визуальной стимуляции [Slater, Wilbur, 1997] и, как следствие, снижает эффект присут-

ствия.  

Таким образом, перед исследователями и разработчиками технологий погружения стоит 

приоритетная задача повышать эффект присутствия в виртуальных средах, при этом мини-

мизируя негативные эффекты киберукачивания, а также прерывающие эффект присутствия 

шумы, ошибки и другие формы дистракторов. На сегодняшний день отсутствуют достаточно 

ясные и убедительные данные, на базе которых можно разработать технические и программ-

ные условия, компенсирующие негативные эффекты.  

 

Заключение 

 

В литературе представлено достаточно подробное описание эффекта присутствия, создавае-

мое средствами виртуальной реальности. Определение данного эффекта как комплексной 

перцептивной иллюзии, включающей некоторые более низкоуровневые иллюзии (места, до-

стоверности, виртуального тела и др.), однако не дает полного представления о природе это-

го феномена. Отсутствие в литературе ясной концептуализации и теоретической модели, к 

сожалению, приводит к проблемам в измерении данного эффекта. 

Методы измерения силы эффекта присутствия подразделяются на субъективные (опросники, 

интервью) и объективные (наблюдение за поведением, регистрация психофизиологических 

показателей). Такие конструкты, как физическое присутствие и социальное присутствие, 

операционализуются как независимые. Выделяются инструменты измерения, как специфич-

ные для виртуальной реальности, так и применимые к разным видам медиа. 

При этом отмечаются существенные ограничения в применяемых методах. Во-первых, ис-

следователи отмечают высокую вариативность в способах операционализации эффекта при-

сутствия и выделяемых критериях его оценки, что не позволяет сопоставлять результаты 

проведенных исследований. Во-вторых, акцент только на субъективных или только на объ-

ективных критериях эффекта присутствия не создает целостной картины производимых вир-

туальной средой эффектов. В-третьих, в ряде исследований отмечаются расхождения между 

объективными и субъективными измерениями эффекта присутствия, что ставит под сомне-
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ние конвергентную валидность используемых инструментов. 

Стоит отметить большое количество данных о факторах, влияющих на создаваемый у поль-

зователя эффект присутствия, как объективных, связанных с устройствами и стимулами в 

виртуальной среде, так и субъективных, связанных с личностью, ожиданиями, опытом и дру-

гими особенностями пользователей. Выделяются как позитивные факторы, которые способ-

ствуют усилению эффекта присутствия, так и негативные, которые, наоборот, препятствуют 

ему. Активно изучаются способы минимизации негативных эффектов при одновременном 

усилении позитивных. Это представляется сложной задачей, поскольку одни и те же факто-

ры, вероятно, создают и позитивные, и негативные эффекты одновременно.  

Отдельно заметим, что даже в этой хорошо разработанной области исследований существу-

ют трудности, являющиеся следствием той же проблемы отсутствия универсальных моделей 

и методов измерения, в результате чего исследования показывают противоречивые и несопо-

ставимые результаты. Можно сделать вывод о том, что для решения как фундаментальных, 

так и прикладных задач в данной области требуется разработка более чувствительных ин-

струментов измерения эффекта присутствия, опирающихся на хорошую теоретическую мо-

дель. 
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