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Аннотация.       В данной работе исследуются типографические трудности, возникающие

в интерфейсах виртуальной реальности из (VR) -    -за особенностей VR-шлемов и возраст
ных изменений зрения. Проведен анализ того, как люди разного возраста (дети 5–12 лет, 

подростки 13–17 лет, взрослые 18–50 лет  и пожилые люди 50+) воспринимают текст. 

На основе этого анализа разработаны рекомендации по типографике для каждой воз-
        растной группы, охватывающие размер шрифта, контрастность, цвета  и выбор 

  шрифтов. Предложен механизм адаптации VR-интерфейсов  с помощью возрастного 

переключателя, который был реализован в виде прототипа в Figma. 
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Abstract. This paper examines the typographic difficulties encountered in virtual reality 

(VR) interfaces due to the features of VR helmets and age-related changes in vision. The 

analysis of how people of different ages (children 5–12 years old, teenagers 13–17 years 

old, adults 18–50 years old and elderly people 50+) perceive text is carried out. Based on 

this analysis, recommendations on typography for each age group have been developed, 

covering font size, contrast, colors, and font selection. A mechanism for adapting VR inter-

faces using an age switch is proposed, which was implemented as a prototype in Figma.  
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     Введение.      Виртуальная реальность (VR) активно проникает в различные
сферы, от образования до медицины  и развлечений. При этом, несмотря на 
демографические прогнозы (к 2030 году каждый шестой житель планеты бу-

дет число старше 60) и растущее  молодых пользователей VR, разработчики 

часто упускают         -из виду ключевой аспект: типографика и ее адаптация к воз
растным особенностям пользователей [1]. 

Текст  в виртуальной среде ведет себя иначе, чем на традиционных экра-
        нах: он подвержен искажениям  из-за линз, пикселизации, эффекта муара  

и зависимости от расстояния до наблюдателя [2, 3]. Возрастное разнообразие 
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         аудитории больше еще  усложняет задачу. То, что легко читается для 30-

летних, может быть неразборчиво для детей или пожилых людей  с ослаблен-

ным зрением . 

Цель данной работы — разработать систематический подход  к дизайну 

    типографики в VR, учитывающий возрастные особенности восприятия,  

и предложить методы его практической реализации. 

       Материалы и .методы      Исследование проводилось в несколько этапов.  

На первом этапе был выполнен анализ научной литературы по проблемам ти-

пографики  в иммерсивных средах [4, 5] и возрастным изменениям зрительного 

восприятия проведено [6]. На втором этапе  наблюдение  за 20 пользователями
разных возрастных групп (по при 5 человек  в каждой группе)  работе с VR-

приложениями, содержащими текстовые элементы. Фиксировались жалобы на 
нечитаемость текста, время, затрачиваемое на прочтение, и субъективная оцен-

ка комфортности. На третьем этапе в    -среде Figma был создан прототип интер
фейса виртуального музея с   четырьмя вариантами типографики.  

Результаты.       -В результате анализа были выявлены следующие особенно

сти текста восприятия  в VR для разных возрастных групп, которые приведе-
ны  в таблице. 

Возрастные особенности восприятия текста в VR 

Возрастная 

группа 
 Особенности восприятия Требования  к типографике 

Дети 

(5–12 лет) 

Чтение по слогам, высокая от-
влекаемость, любовь  к ярким 

цветам 

Кегль от 36 pt, округлые 
шрифты, цветной текст, 
иконки вместо сложных слов 

Подростки  

(13–17 лет) 

Быстрое чтение, привычка  к
соцсетям, чувствительность  к
стилю 

Кегль 24–28 pt, современные 
гротески, динамичный ин-

терфейс 

Взрослые 

(18–50 лет) 

Стандартные навыки чтения, 

требовательность  к эффектив-

ности 

Кегль 18–24 pt, четкая иерар-

хия, классическая типогра-
фика 

Пожилые 

(50+ лет) 

Пресбиопия, снижение кон-

трастной чувствительности, 

замедленная обработка инфор-

мации 

Кегль от 48 pt, максимальный 

контраст, простые шрифты, 

минимум текста 

 

На основе выявленных требований в Figma был создан прототип интер-

фейса  с возрастным переключателем, который рис приведен на . 1. Интерфейс 
включает четыре варианта адапти отображения информации одной  и той же , -

рованные под детей, подростков, взрослых  и пожилых пользователей (рис. 2). 

Для детской крупный шрифт версии характерны яркие цвета,  округлый   

     и наличие картинок. Для подростковой верс    ии характерны темная тема, 
неоновые акценты  и современные технологичные шрифты  в стиле социаль-

        ных сетей  и видеоигр. Взрослая версия выполнена  в сдержанной цветовой 
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гамме  с четкой иерархией информации. Версия для пожилых отличается мак-

симальным контрастом шрифта, огромным кеглем   и минимальным количе-

ством элементов на экране. 

 
 
 

Рис. 1. Интерфейс виртуального музея для разных возрастных групп 
 
 

 

а б 

 

в г 

Рис. 2. Экран выбора животных, адаптированный под возрастные группы: 

a — дети (5–12); б — подростки (13–17); в — взрослые (18–50); г — (50+)
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Обсуждение.      Проведенное тестирование показало, что пользователи всех

   возрастных групп положительно оценивают адаптации возможность  интер-

      фейса важной под свои потребности. Особенно  эта функция оказалась для 
     пожилых пользователей, которые  в стандартных VR-приложениях часто 

сталкиваются  с невозможностью прочитать текст. 
Реализация создавать в Figma позволяет быстро   и тестировать различные 

варианты типографики до этапа разработки готовый , а  прототип служит тех-

ническим заданием для программистов. 
       Заключение.       -В результате проведенного исследования был создан си

стемный подход  к проектированию типографики в VR-интерфейсах  с учетом 

     возрастных характеристик классификация пользователей. Разработана  воз-
растных групп  и установлены требования  к типографике для каждой из них. 

Также предложен метод адаптации интерфейсов возраст  с использованием -

ного переключателя, который реализован  в виде прототипа в Figma. 

Практическая заключаетс ценность работы я  в возможности применения 
данного подхода при создании образовательных VR-приложений для детей, 

медицинских VR-тренажеров для пожилых пользователей  и развлекательных 

   VR-продуктов      для широкой аудитории. Возрастная адаптация типографики
    способствует расширению значительному  целевой аудитории VR-

      приложений виртуальной   и повышает доступность технологии  реальности 

для людей  с различными возрастными особенностями зрения. 
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