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Sadrzaj u ovom dokumentu prevela je Umjetna inteligencija i lektorirali izvorni govornici radi vase
udobnosti. lako teZimo tocnosti, ne moZzemo jamciti da je prijevod savrSen. lzvorna engleska
verzija modula je mjerodavna verzija.
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shodi uc¢enja

Ciljevi

Cilj ovog modula je podrzati recenzente istrazivacke etike u u€enju o tehnologijama proSirene
stvarnosti (XR) za pregled projekata i prijedloga koji uklju€uju koristenje proSirene stvarnosti.
SadrZaj se usredotocuje na klju¢ne tehnoloske osnove, na sazet nacin, i ukazuje na daljnje
mogucnosti u€enja za one kojima je potrebno dublje znanje.

Ishodi uéenja
Na kraju ovog modula, polaznici ¢e moci:

1. Opisatiirazlikovati virtualnu stvarnost (VR) i prosirenu stvarnost (AR)

2. Raspraviti o znacenju klju¢nih pojmova povezanih s XR-om (kao $to su metaverzum,
prisutnost i interoperabilnost).

3. Objasniti razli¢ite vrste hardvera potrebnog za XR (kao $to su slusalice i hapticki
uredaji itd.).

Uvod

Za pocetak, evo kratkog kviza za provjeru vaseg znanja. Odaberite odgovarajuc¢i odgovor
medu opcijama i zatim provjerite svoje odgovore na stranici 18.

1. Koje su tehnologije obi¢no obuhvacene XR-om?
a) ProSirena stvarnost (AR)

b) Virtualna stvarnost (VR)

c) MijeSana stvarnost (MR)

d) Sve navedeno

2. Koja je glavna razlika izmedu proSirene i virtualne stvarnosti?

a) ProSirena stvarnost prekriva digitalni sadrzaj na stvarnom svijetu, dok virtualna stvarnost
zamjenjuje stvarni svijet virtualnim okruzenjem.

b) Virtualna stvarnost prekriva digitalni sadrzaj na stvarnom svijetu, dok prosirena stvarnost
zamjenjuje stvarni svijet virtualnim okruzenjem.

3. Sto je metaverzum?

a) Slusalice za virtualnu stvarnost.

b) Kolektivni virtualni zajednicki prostor, stvoren konvergencijom virtualno poboljSane
fizicke stvarnosti i fizicki postojanih virtualnih svjetova.

c) Okruzenje prosirene stvarnosti.



4. Koje su od sljedecih tvrdnji tocne?

a) Mijesovita stvarnost ukljucuje aspekte virtualne i prosirene stvarnosti.

b) U iskustvima mjeSovite stvarnosti virtualni objekti uvijek se razlikuju od okoline stvarnog
svijeta.

c) U okruZenjima mjeSovite stvarnosti moZe se Ciniti da virtualni objekti postoje u istom
prostoru kao i objekti stvarnog svijeta i mogu s njima komunicirati.

d) Mjesovita stvarnost ima za cilj neprimjetno spajanje virtualnog i fizickog svijeta.

5. Koja je industrija rano usvojila XR tehnologije za simulacije obuke?
a) Zdravstvena njega

b) Maloprodaja

c) Zabava

d) Poljoprivreda

6. Koja od sljedecih industrija trenutno NE koristi uobi¢ajeno tehnologije prosirene
stvarnosti?

a) Zdravstvena njega

b) Obrazovanje

c) Poljoprivreda

7. Sto je Proteus efekt?

a) Tendencija da pojedinci mijenjaju svoje ponasanje i stavove na temelju karakteristika
svojih digitalnih avatara.

b) Fenomen u kojem ljudi gube pojam o vremenu dok koriste virtualnu stvarnost.

¢) Ucinak virtualne stvarnosti na mentalno zdravlje i dobrobit.

8. Sto je uranjanje u kontekstu proSirene stvarnosti?

a) Postupak vodonepropusnosti elektronicke opreme koja je potrebna za koriStenje vani.
b) Stupanj do kojeg se korisnik osje¢a mentalno i emocionalno uklju¢enim u digitalno
iskustvo

c) Sklonost pregrijavanju opreme tijekom uporabe.

Kako ste prosli? Ne brinite ako niste znali odgovore na sva ova pitanja. Do kraja modula bit
¢ete puno bolje informirani.



Virtualna stvarnost Prosirena stvarnost Mjesovita stvamaost Prosirena stvarmast

Sto je prosirena stvarnost?

ProSirena stvarnost ili XR je krovni pojam koji se odnosi na spektar uronjivih tehnologija koje
spajaju fizicki i digitalni svijet. Uklju€uje virtualnu stvarnost, prosirenu stvarnost i mjesovitu
stvarnost.

Tehnologije prosirene stvarnosti imaju potencijal revolucionirati razne industrije pruzanjem
novih nacina za vizualizaciju informacija, interakciju sa sadrzajem i stvaranje impresivnih
iskustava.

Virtualna stvarnost ili VR stvara interaktivno 3D okruZenje koje korisnici mogu istrazZivati i
komunicirati s njim koristedi specijalizirane slusalice ili naocale. U VR-u, korisnici su potpuno
uronjeni u racunalno generirano virtualno okruzenje koje moze simulirati realne scenarije ili
potpuno imaginarne svjetove.

Prosirena stvarnost ili AR prekriva digitalni sadrZaj na fizicki svijet, koji se obi¢no gleda putem
pametnih telefona, tableta ili AR naocala. AR poboljsava okruZzenje fizickog svijeta
dodavanjem digitalnih elemenata kao Sto su grafika, tekst ili animacije, obogacujuci iskustva
u podrucjima kao Sto su obrazovanje, navigacija i maloprodaja.

Mijesovita stvarnost ili MR kombinira elemente VR-a i AR-a, omogudujuéi korisnicima
interakciju s digitalnim sadrzajem dok su i dalje svjesni i sposobni komunicirati s fizickim
svijetom. MR iskustva ¢esto ukljucuju digitalne objekte koji izgledaju kao da postoje unutar
fizickog okruzenja korisnika, omogucujuci Sirok raspon aplikacija od dizajna i suradnje do
odrzavanja i zabave.



Kontinuum progirene stvarnosti
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Slika iz: Aucouturier E, Grinbaum A (2023.) Preporuke za riesavanje etickih izazova istraZivanja novih
tehnologija. CEA - Commissariat a I'énergie atomique et aux énergies alternatives.
https://cea.hal.science/cea-04293426
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Neke primjene virtualne stvarnosti i prosirene stvarnosti

XR i AR koriste se u vrlo Sirokom rasponu primjena u raznim industrijama. Evo nekoliko
primjera.

U igrama i zabavi VR mozZe pruZiti impresivna iskustva igranja gdje se igraci osjecaju kao da su
unutar svijeta igre, u interakciji s likovima i okruzZenjima. Takoder moze ponuditi uronjiva iskustva
pripovijedanja, virtualne koncerte i druge oblike zabave.

AR omogucuje interaktivna iskustva igranja gdje se digitalni elementi prekrivaju stvarnim
svijetom, omogucujuci igra¢ima da se bave virtualnim objektima i likovima u njihovom fizickom
okruzenju. Popularni primjeri ukljucuju igre poput Pokémon GO i AR escape room.

U obrazovanju i osposobljavanju VR mozZe stvoriti uronjiva iskustva ucenja tako da ucenici
istrazuju virtualna okruzenja i komuniciraju s virtualnim objektima. Moze se koristiti za simulacije
obuke u podrucjima kao Sto su medicina, zrakoplovstvo, vojska i hitne sluzbe, gdje je prakticna
praksa u sigurnom, kontroliranom okruzZenju klju¢na.

AR moze prutziti interaktivni obrazovni sadrzaj koji oZivljava udzbenike, postere i druge materijale
za ucenje. Na primjer, moze se koristiti za interaktivne muzejske izloZzbe, obrazovne aplikacije i
uronjiva iskustva pripovijedanja.


https://cea.hal.science/cea-04293426

U zdravstvu VR se moze koristiti za kontrolu boli, terapiju, rehabilitaciju i terapiju izloZzenosti
fobijama i posttraumatskom stresnom poremecaju (PTSP). AR se moZe koristiti za kirursku
navigaciju, telemedicinske konzultacije i edukaciju pacijenata.

U arhitekturi i dizajnu VR moZe omoguciti stvaranje uronjivih prolaza kroz zgrade i prototipove,
koji klijentima omogucuju vizualizaciju prostora prije nego sto su izgradeni. VR se takoder moze
koristiti za dizajn interijera, urbanisticko planiranje i virtualne obilaske nekretnina.

AR mozZe omoguditi arhitektima i dizajnerima vizualizaciju planova zgrada i dizajna interijera u
stvarnom okruZenju. Takoder se moZze koristiti za interaktivni dizajn i planiranje.

U proizvodniji i strojarstvu VR se moZe koristiti za dizajn proizvoda i izradu prototipova,
omogucujudi inZenjerima da vizualiziraju i testiraju proizvode u virtualnom okruZenju prije nego
Sto se izgrade fizicki prototipovi. Takoder se moZze koristiti za obuku radnika za procese
montaze i rukovanje opremom.

U turizmu i putovanjima VR omoguduje korisnicima virtualne obilaske odredista i znamenitosti
diljem svijeta, pruzajuéi uronjiva iskustva putovanja bez napustanja doma. Takoder ga mogu
koristiti hoteli i odmaralista za virtualne obilaske nekretnina i marketing.

U maloprodaji i e-trgovini AR se moze koristiti za virtualna iskustva isprobavanja, omogucujuci
korisnicima da vide kako ¢e proizvodi poput odjeée, modnih dodataka i Sminke izgledati na njima
prije kupnje. Takoder se moZe koristiti za virtualne kabine za provlacenje, vizualizaciju proizvoda
i interaktivne demonstracije proizvoda.

Za navigaciju AR navigacijske aplikacije prekrivaju digitalne upute, tocke interesa i druge korisne
informacije na korisnikov pogled iz stvarnog svijeta, Sto olakSava navigaciju u nepoznatim
okruzenjima pjesice ili vozilom.

Za virtualne sastanke i suradnju VR nudi virtualne prostore za sastanke u kojima korisnici mogu
komunicirati jedni s drugima kao avatari, ¢ineéi daljinsku suradnju uronjivijom.

Za odrzavanje i popravak AR se mozZe koristiti za navodenje bez ruku i pomo¢ u zadacima
odrzavanja i popravka prekrivanjem uputa korak po korak, dijagrama i drugih relevantnih
informacija na korisnikov pogled na doti¢nu opremu ili strojeve.

Ovo su samo neki od primjera; potencijalne primjene VR i AR nastavljaju se Siriti kako se
tehnologija razvija i postaje dostupnija.



Klju€ni pojmovi u XR

Metaverzum
Meta Verzum
Onkraj ili transcendiranje Svemir

Rije¢ 'metaverzum' prvi je upotrijebio americki pisac Neal Stephenson u
znanstvenofantastiénom romanu koji je objavljen 1992. godine pod naslovom 'Snow Crash'.
Sada se koristi za opisivanje zajedni¢kog, postojanog 3D okruZenja digitalnog modela u
stvarnom vremenu gdje korisnici mogu komunicirati s raéunalno generiranim okruzenjima,
druziti se s drugima i sudjelovati u raznim aktivnostima, slicno interakcijama u fizickom svijetu.
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METASVEMIR

Metaverzumi su digitalni prostori i okruzenja koja korisnici mogu istraZivati, komunicirati s
njima, pa ¢ak i oblikovati. Ta okruzenja mogu ukljucivati virtualne svjetove, simulacije i
iskustva prosirene stvarnosti. Drustvena interakcija temeljni je aspekt, a metaverzum cesto
uklju€uje znacajke poput avatara koji predstavljaju korisnike i komunikacijske alate. Korisnici
mogu doprinijeti metaverzumu stvaranjem i dijeljenjem sadrZaja. To moZe ukljucivati
dizajniranje virtualnih prostora, stvaranje digitalnih objekata i razvijanje interaktivnih
iskustava. Metaverzumi ¢ak mogu imati vlastitu ekonomiju, gdje korisnici kupuju, prodaju i
trguju virtualnom imovinom, robom i uslugama. To moZze ukljucivati virtualne valute, digitalnu
imovinu i virtualno trziste.



Uranjanje

Uranjanje se moZe upotrijebiti za opisivanje ¢ina stavljanja nekoga/necega u tekucinu tako da
su potpuno prekriveni; takoder se moZze koristiti za opisivanje stanja potpunog ukljuc¢ivanja u
nesto. U kontekstu XR-a, uranjanje se odnosi na fenomenalno iskustvo zadubljenosti u
virtualno okruzenje u prvom licu.

Uronjivo iskustvo vrlo je privlacan i upijajudi susret koji potpuno zaokuplja pozornost i osjetila
pojedinca, stvarajuéi osjecaj prisutnosti i uklju¢enosti u virtualno okruzenje ili aktivnost.
Imerzivna iskustva imaju za cilj da se ljudi osjecaju kao da su aktivno i potpuno prisutni unutar
simuliranog ili proSirenog okruzenja, Cesto brisuci granicu izmedu stvarnog svijeta i digitalnog
ili virtualnog prostora. Kako bi se to postiglo, imerzivna iskustva nastoje ukljuciti viSe osjetila,
kao Sto su vid, zvuk, dodir, a ponekad ¢ak i miris i okus.

Interakcija

Interakcija se odnosi na prirodnu interakciju izmedu korisnika i virtualne scene i klju¢na je
komponenta uronjivih iskustava. Pojedinci se mogu aktivno ukljuciti u virtualno okruzenje,
manipulirati objektima ili utjecati na narativ, pojaCavajuéi svoj osjeéaj djelovanja i
uklju¢enosti. Kroz povratne informacije u stvarnom vremenu, ovo korisnicima pruza isti
osjecaj kao da su u stvarnom svijetu.

Prisutnost

U kontekstu XR-a, rije¢ 'prisutnost' odnosi se na osjecaj potpunog uronjenja u virtualno
okruzenje do te mjere da se korisnik osje¢a kao da je fizi¢ki prisutan u tom okruzenju. Nudi
pojedincu osjecaj prozZivljenog iskustva koji se ne moze postiéi pripovijedanjem u trecem licu.
Mnogi ¢imbenici doprinose stvaranju osjecaja prisutnosti u XR-u. Na primjer, interaktivnost i
djelovanje te emocionalni angazman kroz pripovijedanje i uvjerljive narative. Osim toga,
dizajn uronjivih iskustava Cesto ukljucuje prostorna razmatranja, ukljuCujuéi prostorni zvuk i
realisticne zvucne efekte, koji omoguéuju navigaciju i istrazivanje virtualnog okruzenja i
pridonose osjecaju prostorne prisutnosti.



Interoperabilnost

Interoperabilnost se odnosi na sposobnost razli¢itih sustava, uredaja ili softverskih aplikacija
da rade zajedno i neometano razmjenjuju informacije, bez nailaZzenja na prepreke ili
zahtijevanja znacajnih izmjena. U interoperabilnom sustavu, razli¢éite komponente mogu
medusobno komunicirati, komunicirati i ucinkovito dijeliti podatke, promicuéi glatko i
integrirano korisnicko iskustvo.

U XR-u, interoperabilnost je povezana s pojmom univerzalnog, ili barem globalnog,
metaverzuma dizajniranog kao medusobno povezani sustav u kojem se korisnici mogu
neprimjetno kretati izmedu razliCitih virtualnih prostora i platformi, promicuci

interoperabilnost medu aplikacijama i iskustvima. To je tehnicki preduvjet za metaverzum i
sveobuhvatna iskustva koja se nalaze unutar njega.

Avatari

Hinduizam definira avatar kao inkarnaciju boZanstva na zemlji. U igrama
se pojam pojavio 1980-ih za oznacavanje grafickog prikaza korisnika i
oblika u rasponu od jednostavnih piksela do sloZzenih 3D oblika.
Realisti¢ni avatari pokuSavaju vjerno reproducirati ljudski izgled i
ponasanje, ali studije pokazuju da je dosljednost ra¢unalno generiranih
slika vaznija od antropomorfizma za angazman korisnika.

U pocetku dizajnirani da daju vizualnu dosljednost igra¢ima s

anonimnim avatarima, evoluirali su u digitalne likove koji nose informacije kao Sto su
personalizacija, iskustvo, stecena sredstva i povremeno certificirani identitet. Avatari igraju
nekoliko uloga: daju vizualnu povratnu informaciju o radnjama korisnika, olakSavaju
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interakciju s drugim korisnicima naznacivanjem njihove lokacije i radnji te omoguéavaju
dijalog.

I
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|

Postoji nekoliko kategorija avatara, ovisno o kontekstu u kojem se koriste i o kontroloru.

Ovisno o kontekstu: U privatnom kontekstu korisnik moze odabrati imaginarne ili realne
avatare, dok se u profesionalnom kontekstu ¢esto potice koriStenje stvarnog identiteta.

Ovisno o kontroloru: Avatare moze kontrolirati korisnik ili autonomni digitalni sustavi
(uklju€ujuéi generativni Al), s razli¢itim aplikacijama kao $to je administrativna pomoc ili
upravljanje razinom teZine u video igrama. Avatare moze kontrolirati platformaili ih u sustav
mogu unijeti treée strane.

Usmjerite na razmisljanje

Odvojite nekoliko minuta da razmislite o koristenju avatara, a zatim procitajte kako biste
provjerili povratne informacije.

Sto mislite kako bi koristenje avatara moglo utjecati na korisnika?

Sto mislite kako bi se oni mogli osje¢ati ako njihov avatar bude izloZen ozljedama u
virtualnom svijetu?

11



Povratne informacije

Veza izmedu korisnika i njihovih avatara mozZe imati dva glavna ucinka: ucinak utjelovljenja i
Proteusov ucinak.

Utjelovljenje moze se opisati kroz tri aspekta subjektivnog doZivljaja korisnika. Ovo su:

1. Osjecaj samolociranja, odnosno prostorni doZivljaj bivanja u tijelu.

2. Osjedaj slobode djelovanja, koji se odnosi na osje¢aj da imate kontrolu nad svojim
postupcima.

3. Osjecaj vlasnistva cijelog ili dijela tijela (vlasniStvo nad tijelom), na primjer, osjecaj da

je zamisljeno tijelo izvor osjeta.

Proteus efekt (nazvan po grckom bogu s moéi metamorfoze) odnosi se na utjecaj izgleda i
ponasanja avatara na ponasSanje korisnika kako u digitalnom prostoru tako iu stvarnom
Zivotu. Primjer Proteusovog ucinka naglasen je u nedavnom eksperimentu u kojem se korisnik
stavlja u imaginarnu kozu drugog ljudskog bi¢a, ¢ime se izaziva empatija i mijenja njegovo
ponasanje. U ovom eksperimentu muskarci osudeni za djela nasilja nad Zenama stavljeni su u
uloge Zena koje su bile napadnute, utjelovljene u Zenskim avatarima. Na kraju eksperimenta
sudionici su pokazali poboljSanu sposobnost otkrivanja straha na ljudskom licu.

12



Glavne vrste hardvera koji se koriste za XR

Hardver potreban za VR i AR iskustva moZe varirati ovisno o sloZenosti aplikacije i Zeljenoj
razini uranjanja.

VR hardver
[l |
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VR slusalice

VR slusalice su nosivi uredaji koje korisnici nose preko ociju kako bi usli u virtualna
okruzZenja. Obi¢no se sastoje od zaslona ili zaslona koji pokrivaju vidno polje korisnika, le¢a
za fokusiranje slike i ugradenih senzora za praéenje glave.

Privezane VR slusalice

Privezane slusalice povezane su sa snaznim racunalom ili igracom konzolom putem kabela,
pruzajudi visokokvalitetnu grafiku i uronjiva iskustva. Primjeri uklju€uju Oculus Rift, HTC Vive
i PlayStation VR.

Samostalne VR slusalice

Samostalne slusalice imaju ugradenu procesorsku snagu, senzore i zaslone, ¢ime se eliminira
potreba za zasebnim ra¢unalom ili konzolom. Samostalne slusalice nude vec¢u mobilnost i
prakti¢nost, ali mogu imati nizu graficku vjernost u usporedbi s privezanim slusalicama.
Primjeri ukljucuju Oculus Quest, HTC Vive Focus i Pico Neo 2.

Kontrolori pokreta

Kontroleri pokreta rucni su uredaji koji korisnicima omogucuju interakciju s virtualnim
objektima i okruzenjima u VR-u. Obi¢no imaju gumbe, okidace i joysticke za unos, kao i
senzore pokreta za prac¢enje pokreta ruku u 3D prostoru.
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Sustavi za pracenje na razini prostorije

VR sustavi na razini prostorije koriste vanjske senzore ili kamere za praéenje korisnikovih
pokreta i poloZaja u fizickom prostoru, omogucujuéi im da se slobodnije kre¢u i komuniciraju
s virtualnim okruzenjima.

Racunala ili igrace konzole

Visokokvalitetna VR iskustva Cesto zahtijevaju snazan racunalni hardver za prikaz slozene
grafike i simulacija u stvarnom vremenu. Igrac¢e konzole, racunala za igranje ili moéne radne
stanice opremljene namjenskim grafickim karticama i procesorima obic¢no se koriste za
pokretanje VR aplikacija i igara.

Pametni telefoni i tableti

Pametni telefoni ili tableti takoder se mogu koristiti za VR aplikacije kao nacin pristupa
metaverzima, iako ne na potpuno uronjiv nacin. Primjeri ukljucuju Second Life (
https://secondlife.com/ ) i mnoge druge virtualne svjetove.

Ostali pribor

To moze ukljucivati VR-kompatibilne slusalice ili slusalice za uronjiv zvuk, VR trake za tréanje
ili lokomotorne uredaje za prirodno kretanje i hapticke (taktilne) povratne uredaje za
taktilne senzacije.

AR hardver

Pametni telefoni i tableti
Pametni telefoni i tableti najpristupacniji su AR uredaji jer ¢esto dolaze opremljeni
kamerama, senzorima i procesorskom snagom potrebnom za osnovna AR iskustva. AR
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aplikacije mogu se preuzeti i koristiti na ovim uredajima za prekrivanje digitalnog sadrzaja u
stvarnom svijetu putem zaslona uredaja.

AR naocale i pametne naocale

AR naocale i pametne naocale su nosivi uredaji dizajnirani posebno za AR iskustva. Ove
naocale obi¢no imaju prozirne zaslone ili projektore koji prekrivaju digitalni sadrzaj izravno u
korisnikovo vidno polje.

Slusalice

AR slusalice su impresivni uredaji koji pruzaju impresivnije AR iskustvo blokirajudi korisnikov
pogled na stvarni svijet i zamjenjujuci ga virtualnim okruzenjem. Ove slusalice Cesto
ukljucuju senzore, kamere i tehnologiju prac¢enja kretanja kako bi se omogudilo prostorno
mapiranje i interakcija s digitalnim sadrzajem.

Nosivi dodaci

Neka AR iskustva zahtijevaju dodatke koji se mogu nositi, kao Sto su kacige, viziri ili
narukvice s omoguéenom AR, kako bi se pruzila dodatna funkcionalnost ili moguénosti
interakcije. Ovi dodaci mogu ukljucivati senzore, taktilne (taktilne) povratne uredaje ili
kontrolere pokreta za poboljSanje korisnickog AR iskustva.

Racunala i jedinice za obradu

AR iskustva Cesto zahtijevaju znafajnu procesorsku snagu za renderiranje i prikaz sloZzenog
digitalnog sadrzaja u stvarnom vremenu. Racunala, igrace konzole ili namjenske procesorske
jedinice mogu se koristiti za pokretanje AR aplikacija i pruzanje potrebnih ra¢unalnih resursa
za visokokvalitetna AR iskustva.

U ovom smo modulu razmotrili klju¢ne koncepte povezane s XR-om, poput metaverzuma,
prisutnosti i interoperabilnosti te razliCite vrste hardvera potrebnog za VR i AR.

U sljede¢em modulu, ProSirena stvarnost: Eticka pitanja, istrazujemo rizike povezane s
upotrebom XR tehnologija i kako bi se oni mogli rijeSiti. Sada moZete isprobati kviz za kraj
modula kako biste vidjeli je li vase ucenje iz ovog modula usmjereno na planirane ishode
ucenja. To¢ne odgovore mozZete naci na stranici 18.
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Kraj kviza modula

1. Sto virtualnu stvarnost (VR) razlikuje od prosirene stvarnosti (AR)?

A) VR uranja korisnike u potpuno simulirana okruzenja, dok AR prekriva digitalni sadrzaj u

stvarnom svijetu.

B) VR poboljsava okruZenja stvarnog svijeta virtualnim elementima, dok AR stvara potpuno

virtualna okruzenja.

C) VR zahtijeva specijalizirani hardver poput slusalica, dok se AR moZe dozZivjeti putem

pametnih telefona ili tableta.

D) VR se primarno koristi u svrhu zabave, dok AR nalazi primjenu u podrucjima poput

medicine i obrazovanja.

2. Na sto se obicno odnosi izraz "metaverzum"?

A) Slusalice za virtualnu stvarnost koje se koriste za uronjiva iskustva igranja.

B) MreZna videoigra za visSe igraca koja nudi Siroku prilagodbu igraca i interakciju.
C) Digitalno trziSte za kupnju i prodaju virtualne imovine i valuta.

D) Kolektivni virtualni prostor nastao konvergencijom virtualne, prosSirene i fizicke stvarnosti.

3. Sto se "interoperabilnost" odnosi u kontekstu digitalnih platformi?
A) Sposobnost softverskih programa da rade na viSe operacijskih sustava.

B) Besprijekorna razmjena i koriStenje podataka izmedu razli¢itih digitalnih sustava ili

platformi.
C) Integracija razlicitih hardverskih komponenti za poboljSanje ra¢unalnih performansi.

D) Sigurnosne mjere uvedene za zastitu digitalne imovine od kibernetickih prijetnji.
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4. Koji ¢imbenici najvise doprinose tome da korisnici osje¢aju prisutnost u okruzenjima

prosirene stvarnosti (XR)?
A) Svijetle boje i sloZenost virtualnih objekata i okruzenja.
B) Razina fizicke nelagode koja se javlja tijekom koristenja XR uredaja.

C) Razine interaktivnosti, djelovanja i emocionalnog angazmana podrZzane kvalitetom

senzorskog unosa i razinom uranjanja koju pruza XR hardver.

D) Ucestalost drustvenih interakcija unutar XR okruzenja.

5. Koja je primarna funkcija haptickog uredaja u iskustvima prosirene stvarnosti (XR)?
A) Za pruzanje vizualnih pobolj$anja u okruZenjima virtualne stvarnosti.
B) Omoguditi korisnicima navigaciju virtualnim okruzenjima pomocu gestikulacija rukama.

C) Za pruzanje taktilne povratne informacije, dopustajudi korisnicima da osjec¢aju i

komuniciraju s virtualnim objektima.

D) Za pracenje kretanja korisnika i prilagodavanje virtualnog okruzenja u skladu s tim.
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Odgovori na kvizove

Pocetak kviza modula
1.d

2.a

3.b

Y

. b jelazno; a, cid su istiniti

5.a

Kraj kviza modula
1.A

2.D
3.B
4.C

5.C
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Reference i daljnji izvori

Veze na daljnje izvore

IEEE SA - The IEEE Global Initiative on Ethics of Extended Reality:
https://standards.ieee.org/industry-connections/ethics-extended-reality/

Techethos website (page on Digital extended reality): https://www.techethos.eu/digital-
extended-reality/

Zhu, Ling. The Metaverse: Concepts and Issues for Congress. Congressional Research
Service, 26 August https://sgp.fas.org/crs/misc/R47224.pdf

INRIA’s Website: https://www.inria.fr/en/how-does-virtual-reality-works
Basdevant, Adrien, Camille Francois, et Ronfard. Mission exploratoire sur les métavers.
Rapport interministériel. France, Octobre 2022.

https://www.economie.gouv.fr/files/files/2022/Rapport-interministeriel- metavers.pdf
The Metaverse Standards Forum: https://metaverse-standards.org/
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Video zapisi
Kent Bye’s XR Ethics Manifesto: https://www.youtube.com/watch?v=CXgY3YXxqJ8

Masterclass on XR in the classroom (Central Queensland University, Australia):
https://www.studyaustralia.gov.au/english/masterclasses/extended- reality-xr-in-the-
classroom
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