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Проблема
Психогеометрический тест Сьюзен 

Деллингер – это методика исследования 
личности, которая была представлена в 1978 
году. Она широко используется психологами. 

Но авторы книги «Психогеометрия для 
менеджеров» Алексеев А.А. и Громова Л.А. подтверждают, что точность 
диагностики теста достигает 85%. 

Зав.лабораторией "Восприятие" МГУ имени М.В. Ломоносова 
Меньшикова Г.Я. и профессор Спиридонов В.Ф. в своих исследованиях  о 
применении систем виртуальной реальности в психологии  определили 
причину проблемы эффективности представления объектов в тесте 
Сьюзен Деллингер – это наличие минимального набора вариантов 
расположения геометрических фигур в  двухмерном пространстве. 



Актуальность решения

Виртуальная песочница “Геометрия в 
психологии” – виртуальное пространство, в 
котором возможно пластично менять 
параметры геометрических объектов и происходящих с ними 
событий.

Виртуальные геометрические фигуры в виртуальной песочнице 
максимально реалистичны, что позволяет использовать 
одновременно зрительные, тактильные, слуховые образы. Такое 
преимущество едва ли достижимо в традиционных 
психологических исследованиях. 

Дополнительно предлагается создать функцию полной 
регистрации (фиксации) поведенческих реакций пользователя .



Существующие аналоги проекта

• Виртуальная песочница “Геометрия в психологии” не имеет 
аналогов.

• Но у проекта виртуальной песочницы существует аналог - Sandbox 
Virtual Reality



Цель

• разработать прототип проекта “Виртуальная песочница 
“Геометрия в психологии” для повышения точности теста Сьюзен 
Деллингер.

Задачи:
• подробно изучить понятие психогеометрия и информацию об 

исследованиях, связанных с тестом Сьюзен Деллингер;
• изучить существующие аналоги проекта;
• разработать схему прототипа VR-приложения;
• создать проект VR-приложения в среде программирования Unity.



Возможные заказчики проекта

• психологи в медицинских учреждениях – применение проекта на 
консультациях с пациентом для проведения терапии;

• психологи в школах – тестирование с помощью проекта 
школьников от 12 лет для выявления личных качеств;

• рекрутеры –использование проекта на заключительных этапах 
собеседования с кандидатом, чтобы понять, с каким типом задач 
он справится лучше всего;

• специалисты по управлению персоналом на предприятиях -
применение проекта для новичков и в период адаптации, и когда 
нужно мотивировать сотрудников.



Этапы реализации проекта

• Этап 1 “Дизайн виртуальных объектов”

• Этап 2 “Создание схемы прототипа VR-приложения”

• Этап 3 “Моделирование локации и виртуальных объектов”

• Этап 4 “Разработка VR-приложения в среде программирования 
Unity”

• Этап 5 “Программирование механики и физики”

• Этап 6 “Тестирование проекта”



Экономическое обоснование

Затраты Кол-во Стоимость (руб.)

Шлем виртуальной реальности Oculus Qest 2 1 шт. 35 999

Ноутбук 1 шт. 45 000

Оптическая мышь 1 шт. 1 499

Электроэнергия (1 месяц (40 часов*0,3 кВатт/ час = 12 кВатт в 
месяц)  использования VR-приложения при условии стоимости  
одного кВатт 4,28 руб.)

1 месяц 51,36

Лицензия 1 ед. бесплатно

ИТОГО затрат на внедрение проекта и первого месяца 
использования 

82 549,36



Проектное решение

Зарисовка объектов на бумаге:



Проектное решение



Выводы:

• Первое важное преимущество использования  виртуальной 
песочницы “Геометрия в психологии” - возможность 
контролировать все параметры экспериментальной ситуации, что 
позволяет психологу визуально зафиксировать.

• Проект сможет не только повысить точность теста, но и будет 
решать много проблем связанных с психологией. Например, 
использовать в терапии.

• Проект виртуальной песочницы “Геометрия в психологии” можно 
развивать в разных направлениях. Например, его можно будет 
использовать как песочницу-антистресс.


