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ОСОБЛИВОСТІ КОНТРОЛЮ ШТУЧНОГО ТІЛА ТА 

«ВІДЧУТТЯ ЗЛИТТЯ» У ВІРТУАЛЬНІЙ РЕАЛЬНОСТІ 

 

Сьогодні технології віртуальної реальності активно застосовують у 

різних галузях, зокрема для навчання, відпрацювання певних навичок і для 

полегшення виконання різної роботи. Також багато людей грають в різні 

комп’ютерні ігри і симуляції з використанням засобів віртуальної 

реальності [1]. 

Підтримуємо думку висловлену у публікації [2], про те, що 

технологічний прогрес через цифровізацію дав основу для нового формату 

життя людини. Орієнтація на майбутню роботу, автоматизація і 

цифровізація багатьох технологічних процесів призвели до модернізації 

робочих місць, особливо в промисловості. Це змінює вимоги до 

працівників, тобто опановування новими цифровими компетентностями. 

Для підтримки співробітників у формуванні необхідних компетентностей 



важливо застосовувати технології віртуальної і доповненої реальності. 

Дійсно, новий еволюційний етап розвитку суспільства називають 

технологічною ерою, для якої важливим є підготовка фахівців, що будуть 

конкурентоспроможними та зможуть швидко опановувати професії 

майбутнього. Вважаємо, що у підготовці фахівців нової технологічної ери 

важливим є застосування технологій віртуальної та доповненої реальності 

[2]. 

Незважаючи на значні досягнення у розробці засобів віртуальної 

реальності важливим для вчених є питання: «Чи можна переживати ті ж 

відчуття щодо віртуального тіла всередині віртуального середовища (як у 

відношенні біологічного тіла), і якщо так, то якою мірою?». У статті [3] 

представлені спільні дослідження психологів і фахівців з комп’ютерних 

наук щодо «відчуття злиття» у віртуальній реальності і описано різні 

експериментальні дослідження. 

Що таке «відчуття злиття», як володіти, контролювати та бути 

всередині віртуального тіла? Багатовимірність цього досвіду разом із 

постійною присутністю свого біологічного тіла робить проблематичними 

експериментальні дослідження. У дослідженнях [3], [4], [5], [6] описано 

різні аспекти експерименту «ілюзія гумової руки». Використання засобів 

віртуальної реальності заохочується їх унікальними перевагами для 

легкого маніпулювання визначеним сценарієм, але важливіше це 

можливість змінювати певні фактори, які навряд чи можливо змінити у 

фізичній реальності. До прикладу, у віртуальній реальності можна легко 

маніпулювати представленням тіла з точки зору структури, морфології та 

розміру, егоцентричну зорову перспективу від тіла та використовуючи 

роль мультимодальної інформації у просторово-часовому відношенні для 

сприйняття тіла. Дійсно, останні дослідження з використанням VR або 

подібних засобів зробили перші кроки для наближення до 

багатовимірності втіленого досвіду, викликаючи ілюзії всього тіла, 



аналогічні «ілюзії гумової руки» [4]. 

У когнітивній нейронауці та психології «відчуття злиття» стосується 

пояснення, як мозок представляє тіло і як це уявлення змінюється в певних 

неврологічних умовах. У робототехніці використовується для розрізнення 

способів, за допомогою яких представляються штучні форми інтелекту, 

протиставлення цих віртуальних агентів і роботів, які мають реальне 

фізичне тіло у порівнянні з тими, які не мають. Але необхідно підкреслити, 

що деякі автори вказують на проблему індивідуальних особливостей 

людської діяльності у віртуальній діяльності, а не на проблему 

інструментів [7]. Особливо це має значення для навчання молоді, оскільки 

на мікровікових інтервалах (старша школа) відбувається прискорений 

асинхронний розвиток різних структур інтелекту та особистості [8]. 

 Варіант злиття також обговорювався стосовно присутності у 

віртуальному середовищі, тим більше, що є докази того, що віртуальне 

тіло в контексті встановленої на головному дисплеї віртуальної реальності 

є критично важливим фактором для почуття буття у віртуальному місці з 

ураховуванням поняття "синтетичного досвіду", пов'язаного з природним 

досвідом, поширеним за допомогою технологічних засобів, що допускає 

взаємодію зі структурами розуму [9]. 

 Отже, надано таке визначення: злиття штучних частин з живим 

тілом – це відчуття, які виникають, коли властивості штучних частин тіла 

обробляються так, ніби вони були властивостями власного біологічного 

тіла. Також, концепція «злиття зі штучним тілом» включає в себе три 

основні компоненти: саморозташуванням, представлення та почуття 

володіння тілом [4]. Ці компоненти можуть відігравати важливу роль у 

навчанні, в т.ч. груповому [10]. 
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