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ОСОБЕННОСТИ ДИЗАЙНА ИНТЕРФЕЙСОВ ВИРТУАЛЬНОЙ РЕ-
АЛЬНОСТИ В КОНЦЕПЦИИ ДИЕГЕЗИСА 

Н.С. Лямзин 
Научный руководитель: к.ф.н. Н.Н. Зильберман 

Национальный исследовательский Томский государственный университет 
  

На сегодняшний день виртуальная реальность получает все большую попу-
лярность не только в компьютерных играх и сфере развлечений, но и также встра-
иваясь во множество областей, такие как образование, медицина, промышлен-
ность и др. Интерфейс – это одна из самых важных частей любого приложения, 
являющияся посредником между пользователем и приложением. Визуальное вос-
приятие является основным способом получения информации для человека [6], 
поэтому большинство пользовательских интерфейсов рассчитаны на визуальный 
канал восприятия и много опыта уже получено в разработке графических интер-
фейсов для экранов. 

В отличии от обычных приложений, где интерфейс располагается на дву-
мерной плоскости, дизайн интерфейса для трехмерной виртуальной среды тре-
бует особый подход, так как нужно одновременно сохранять баланс между удоб-
ством пользования и иммерсивностью виртуальной среды, что определяет акту-
альность данной работы. Поэтому дизайн интерфейса виртуальной реальности яв-
ляется одним из наиболее сложных аспектов разработки [4]. В зависимости каче-
ства его исполнения будет зависеть иммерсивность, т. е. эффект присутствия, вос-
принимаемый пользователем виртуального мира, а также удобство взаимодей-
ствия с приложением. 

При разработке пользовательского интерфейса для VR UX/UI дизайнеры 
руководствуются различными принципами и концепциями. Одной из таких явля-
ется концепция диегезиса, в каком-то смысле она была позаимствована из лите-
ратуры и театра. В основу данной концепции входит так называемый диегезис – 
способ повествования, при котором объекты и события описываются буквально, 
вместо того, чтобы быть обозначенными косвенно, через образы. В играх этот 
термин обозначает реальность внутри игрового мира [7]. Таким образом, интер-
фейс можно отнести к диегетическому, если он является и частью виртуальной 
среды, и частью нарратива. 

Такой интерфейс существует внутри виртуального мира, и пользователь 
может с ним взаимодействовать, получая обратную связь, что усиливает иммер-
сивность и ускоряет адаптацию к цифровому пространству. Простым примером 
такого интерфейса может быть использования настоящих часов на руках пользо-
вателя для слежения за временем внутри виртуальной реальности, что позволяет 
ему получать информацию, не обращаясь к элементам за пределами виртуального 
мира. Меню приложения, использующего диегетический интерфейс также может 
быть представлено в виде виртуальной комнаты, в которой пользователь выби-
рает его элементы в виде предметов окружения, максимально задействующие 
контроллеры VR шлема. Например, игра Arizona Sunshine, где главное меню 
представляет собой комнату с проектором и кассетами, через установку которых 
пользователь осуществляет переход между элементами меню или непосред-
ственно в игру. Такой подход поможет пользователю ознакомиться с базовым 
функционалом приложения и подготовиться к непосредственному переходу в 
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виртуальный мир. Такие интерфейсы также идеально подойдут для обучающих 
симуляторов, так как способны моделировать процессы для обучения персонала. 

Сейчас такие интерфейсы активно применяются в компьютерных играх. 
Однако внедрение интерфейса внутрь виртуального мира может привести к его 
усложнению. В изобилии большого числа предметов можно легко запутаться, как, 
например, в Half Life Alyx, когда интерактивные и не интерактивные предметы 
визуально не отличаются. В таком случае используется пространственный интер-
фейс, который визуализируются в пространстве, но не является частью повество-
вания, например, подсветка интерактивных предметов или курсор телепорта [5] 
при передвижении. Такие интерфейсы могут облегчить восприятие, так как ин-
формация предоставляется только там, где должно быть сфокусировано внимание 
пользователя. 

Проблемы современного VR UI/UX дизайнера состоит в соблюдении ба-
ланса между реалистичностью таких интерфейсов и их удобством, а также тем, 
чтобы такие интерфейсы были настолько же эффективны, как классические плос-
кие интерфейсы. 

В итоге можно сказать, что, разрабатывая приложение для виртуальной ре-
альности, используя концепцию диегезиса, мы можем сформировать единый со-
гласованный интерфейс, который поможет достичь максимальной иммерсивно-
сти внутри виртуальной среды. Такой интерфейс идеально подойдет для создания 
качественных обучающих симуляторов или компьютерных игр, где требуется 
обеспечить максимальное взаимодействие с виртуальной средой. Интерфейс при-
ложений виртуальной реальности имеет важное значение, так как позволяет до-
полнить опыт пользователя, а также открывает новые игровые механики и позво-
ляет адаптировать пользователя к виртуальному пространству. 
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