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Ciljevi i ishodi učenja 
 

Ciljevi 
Cilj ovog modula je podržati recenzente istraživačke etike u učenju o tehnologijama proširene 
stvarnosti (XR) za pregled projekata i prijedloga koji uključuju korištenje proširene stvarnosti. 
Sadržaj se usredotočuje na ključne tehnološke osnove, na sažet način, i ukazuje na daljnje 
mogućnosti učenja za one kojima je potrebno dublje znanje. 

 

Ishodi učenja 
Na kraju ovog modula, polaznici će moći: 

1. Opisati i razlikovati virtualnu stvarnost (VR) i proširenu stvarnost (AR) 
2. Raspraviti o značenju ključnih pojmova povezanih s XR-om (kao što su metaverzum, 

prisutnost i interoperabilnost). 
3. Objasniti različite vrste hardvera potrebnog za XR (kao što su slušalice i haptički 

uređaji itd.). 

 

Uvod 
 

Za početak, evo kratkog kviza za provjeru vašeg znanja. Odaberite odgovarajući odgovor 
među opcijama i zatim provjerite svoje odgovore na stranici 18. 

1. Koje su tehnologije obično obuhvaćene XR-om? 
a) Proširena stvarnost (AR) 
b) Virtualna stvarnost (VR) 
c) Miješana stvarnost (MR) 
d) Sve navedeno 
 
2. Koja je glavna razlika između proširene i virtualne stvarnosti? 
a) Proširena stvarnost prekriva digitalni sadržaj na stvarnom svijetu, dok virtualna stvarnost 
zamjenjuje stvarni svijet virtualnim okruženjem. 
b) Virtualna stvarnost prekriva digitalni sadržaj na stvarnom svijetu, dok proširena stvarnost 
zamjenjuje stvarni svijet virtualnim okruženjem. 
 
 3. Što je metaverzum? 
a) Slušalice za virtualnu stvarnost. 
b) Kolektivni virtualni zajednički prostor, stvoren konvergencijom virtualno poboljšane 
fizičke stvarnosti i fizički postojanih virtualnih svjetova. 
c) Okruženje proširene stvarnosti. 
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4. Koje su od sljedećih tvrdnji točne? 
a) Mješovita stvarnost uključuje aspekte virtualne i proširene stvarnosti. 
b) U iskustvima mješovite stvarnosti virtualni objekti uvijek se razlikuju od okoline stvarnog 

svijeta. 
c) U okruženjima mješovite stvarnosti može se činiti da virtualni objekti postoje u istom 

prostoru kao i objekti stvarnog svijeta i mogu s njima komunicirati. 
d) Mješovita stvarnost ima za cilj neprimjetno spajanje virtualnog i fizičkog svijeta. 
  
5. Koja je industrija rano usvojila XR tehnologije za simulacije obuke? 
a) Zdravstvena njega 
b) Maloprodaja 
c) Zabava 
d) Poljoprivreda 
  
6. Koja od sljedećih industrija trenutno NE koristi uobičajeno tehnologije proširene 
stvarnosti? 
a) Zdravstvena njega 
b) Obrazovanje 
c) Poljoprivreda 
  
7. Što je Proteus efekt? 
a) Tendencija da pojedinci mijenjaju svoje ponašanje i stavove na temelju karakteristika 
svojih digitalnih avatara. 
b) Fenomen u kojem ljudi gube pojam o vremenu dok koriste virtualnu stvarnost. 
c) Učinak virtualne stvarnosti na mentalno zdravlje i dobrobit. 
  
8. Što je uranjanje u kontekstu proširene stvarnosti? 
a) Postupak vodonepropusnosti elektroničke opreme koja je potrebna za korištenje vani. 
b) Stupanj do kojeg se korisnik osjeća mentalno i emocionalno uključenim u digitalno 
iskustvo 
c) Sklonost pregrijavanju opreme tijekom uporabe. 
   
Kako ste prošli? Ne brinite ako niste znali odgovore na sva ova pitanja. Do kraja modula bit 
ćete puno bolje informirani. 
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Što je proširena stvarnost? 
Proširena stvarnost ili XR je krovni pojam koji se odnosi na spektar uronjivih tehnologija koje 
spajaju fizički i digitalni svijet. Uključuje virtualnu stvarnost, proširenu stvarnost i mješovitu 
stvarnost.  
Tehnologije proširene stvarnosti imaju potencijal revolucionirati razne industrije pružanjem 
novih načina za vizualizaciju informacija, interakciju sa sadržajem i stvaranje impresivnih 
iskustava.  
  
Virtualna stvarnost ili VR stvara interaktivno 3D okruženje koje korisnici mogu istraživati i 
komunicirati s njim koristeći specijalizirane slušalice ili naočale. U VR-u, korisnici su potpuno 
uronjeni u računalno generirano virtualno okruženje koje može simulirati realne scenarije ili 
potpuno imaginarne svjetove.  
  
Proširena stvarnost ili AR prekriva digitalni sadržaj na fizički svijet, koji se obično gleda putem 
pametnih telefona, tableta ili AR naočala. AR poboljšava okruženje fizičkog svijeta 
dodavanjem digitalnih elemenata kao što su grafika, tekst ili animacije, obogaćujući iskustva 
u područjima kao što su obrazovanje, navigacija i maloprodaja.  
  
Mješovita stvarnost ili MR kombinira elemente VR-a i AR-a, omogućujući korisnicima 
interakciju s digitalnim sadržajem dok su i dalje svjesni i sposobni komunicirati s fizičkim 
svijetom. MR iskustva često uključuju digitalne objekte koji izgledaju kao da postoje unutar 
fizičkog okruženja korisnika, omogućujući širok raspon aplikacija od dizajna i suradnje do 
održavanja i zabave.  
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Slika iz: Aucouturier E, Grinbaum A (2023.) Preporuke za rješavanje etičkih izazova istraživanja novih 
tehnologija. CEA - Commissariat à l'énergie atomique et aux énergies alternatives.       
https://cea.hal.science/cea-04293426  
 
 
 
  
 

 

 

Neke primjene virtualne stvarnosti i proširene stvarnosti  
 
XR i AR koriste se u vrlo širokom rasponu primjena u raznim industrijama. Evo nekoliko 
primjera. 
 

U igrama i zabavi VR može pružiti impresivna iskustva igranja gdje se igrači osjećaju kao da su 
unutar svijeta igre, u interakciji s likovima i okruženjima. Također može ponuditi uronjiva iskustva 
pripovijedanja, virtualne koncerte i druge oblike zabave. 
AR omogućuje interaktivna iskustva igranja gdje se digitalni elementi prekrivaju stvarnim 
svijetom, omogućujući igračima da se bave virtualnim objektima i likovima u njihovom fizičkom 
okruženju. Popularni primjeri uključuju igre poput Pokémon GO i AR escape room. 
 
U obrazovanju i osposobljavanju VR može stvoriti uronjiva iskustva učenja tako da učenici 
istražuju virtualna okruženja i komuniciraju s virtualnim objektima. Može se koristiti za simulacije 
obuke u područjima kao što su medicina, zrakoplovstvo, vojska i hitne službe, gdje je praktična 
praksa u sigurnom, kontroliranom okruženju ključna. 
AR može pružiti interaktivni obrazovni sadržaj koji oživljava udžbenike, postere i druge materijale 
za učenje. Na primjer, može se koristiti za interaktivne muzejske izložbe, obrazovne aplikacije i 
uronjiva iskustva pripovijedanja. 
 

https://cea.hal.science/cea-04293426
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 U zdravstvu VR se može koristiti za kontrolu boli, terapiju, rehabilitaciju i terapiju izloženosti 
fobijama i posttraumatskom stresnom poremećaju (PTSP). AR se može koristiti za kiruršku 
navigaciju, telemedicinske konzultacije i edukaciju pacijenata. 

 
 
U arhitekturi i dizajnu VR može omogućiti stvaranje uronjivih prolaza kroz zgrade i prototipove, 
koji klijentima omogućuju vizualizaciju prostora prije nego što su izgrađeni. VR se također može 
koristiti za dizajn interijera, urbanističko planiranje i virtualne obilaske nekretnina. 
AR može omogućiti arhitektima i dizajnerima vizualizaciju planova zgrada i dizajna interijera u 
stvarnom okruženju. Također se može koristiti za interaktivni dizajn i planiranje. 
 

 
 U proizvodnji i strojarstvu VR se može koristiti za dizajn proizvoda i izradu prototipova, 
omogućujući inženjerima da vizualiziraju i testiraju proizvode u virtualnom okruženju prije nego 
što se izgrade fizički prototipovi. Također se može koristiti za obuku radnika za procese 
montaže i rukovanje opremom. 
 
 
U turizmu i putovanjima VR omogućuje korisnicima virtualne obilaske odredišta i znamenitosti 
diljem svijeta, pružajući uronjiva iskustva putovanja bez napuštanja doma. Također ga mogu 
koristiti hoteli i odmarališta za virtualne obilaske nekretnina i marketing. 
 
 

 
U maloprodaji i e-trgovini AR se može koristiti za virtualna iskustva isprobavanja, omogućujući 
korisnicima da vide kako će proizvodi poput odjeće, modnih dodataka i šminke izgledati na njima 
prije kupnje. Također se može koristiti za virtualne kabine za provlačenje, vizualizaciju proizvoda 
i interaktivne demonstracije proizvoda. 
 
Za navigaciju AR navigacijske aplikacije prekrivaju digitalne upute, točke interesa i druge korisne 
informacije na korisnikov pogled iz stvarnog svijeta, što olakšava navigaciju u nepoznatim 
okruženjima pješice ili vozilom. 
 
 Za virtualne sastanke i suradnju VR nudi virtualne prostore za sastanke u kojima korisnici mogu 
komunicirati jedni s drugima kao avatari, čineći daljinsku suradnju uronjivijom. 
  
 

Za održavanje i popravak AR se može koristiti za navođenje bez ruku i pomoć u zadacima 
održavanja i popravka prekrivanjem uputa korak po korak, dijagrama i drugih relevantnih 
informacija na korisnikov pogled na dotičnu opremu ili strojeve. 
 

  
 

Ovo su samo neki od primjera; potencijalne primjene VR i AR nastavljaju se širiti kako se 
tehnologija razvija i postaje dostupnija.  
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Ključni pojmovi u XR 
 
 

Metaverzum  
 

Meta  Verzum  
Onkraj ili transcendiranje  Svemir  

  
Riječ 'metaverzum' prvi je upotrijebio američki pisac Neal Stephenson u 
znanstvenofantastičnom romanu koji je objavljen 1992. godine pod naslovom 'Snow Crash'. 
Sada se koristi za opisivanje zajedničkog, postojanog 3D okruženja digitalnog modela u 
stvarnom vremenu gdje korisnici mogu komunicirati s računalno generiranim okruženjima, 
družiti se s drugima i sudjelovati u raznim aktivnostima, slično interakcijama u fizičkom svijetu. 
 

 
  
  
Metaverzumi su digitalni prostori i okruženja koja korisnici mogu istraživati, komunicirati s 
njima, pa čak i oblikovati. Ta okruženja mogu uključivati virtualne svjetove, simulacije i 
iskustva proširene stvarnosti. Društvena interakcija temeljni je aspekt, a metaverzum često 
uključuje značajke poput avatara koji predstavljaju korisnike i komunikacijske alate. Korisnici 
mogu doprinijeti metaverzumu stvaranjem i dijeljenjem sadržaja. To može uključivati 
dizajniranje virtualnih prostora, stvaranje digitalnih objekata i razvijanje interaktivnih 
iskustava. Metaverzumi čak mogu imati vlastitu ekonomiju, gdje korisnici kupuju, prodaju i 
trguju virtualnom imovinom, robom i uslugama. To može uključivati virtualne valute, digitalnu 
imovinu i virtualno tržište. 
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Uranjanje  
Uranjanje se može upotrijebiti za opisivanje čina stavljanja nekoga/nečega u tekućinu tako da 
su potpuno prekriveni; također se može koristiti za opisivanje stanja potpunog uključivanja u 
nešto. U kontekstu XR-a, uranjanje se odnosi na fenomenalno iskustvo zadubljenosti u 
virtualno okruženje u prvom licu. 
 
Uronjivo iskustvo vrlo je privlačan i upijajući susret koji potpuno zaokuplja pozornost i osjetila 
pojedinca, stvarajući osjećaj prisutnosti i uključenosti u virtualno okruženje ili aktivnost. 
Imerzivna iskustva imaju za cilj da se ljudi osjećaju kao da su aktivno i potpuno prisutni unutar 
simuliranog ili proširenog okruženja, često brišući granicu između stvarnog svijeta i digitalnog 
ili virtualnog prostora. Kako bi se to postiglo, imerzivna iskustva nastoje uključiti više osjetila, 
kao što su vid, zvuk, dodir, a ponekad čak i miris i okus. 
 
  
Interakcija  
Interakcija se odnosi na prirodnu interakciju između korisnika i virtualne scene i ključna je 
komponenta uronjivih iskustava. Pojedinci se mogu aktivno uključiti u virtualno okruženje, 
manipulirati objektima ili utjecati na narativ, pojačavajući svoj osjećaj djelovanja i 
uključenosti. Kroz povratne informacije u stvarnom vremenu, ovo korisnicima pruža isti 
osjećaj kao da su u stvarnom svijetu. 
  
 
Prisutnost  
U kontekstu XR-a, riječ 'prisutnost' odnosi se na osjećaj potpunog uronjenja u virtualno 
okruženje do te mjere da se korisnik osjeća kao da je fizički prisutan u tom okruženju. Nudi 
pojedincu osjećaj proživljenog iskustva koji se ne može postići pripovijedanjem u trećem licu. 
Mnogi čimbenici doprinose stvaranju osjećaja prisutnosti u XR-u. Na primjer, interaktivnost i 
djelovanje te emocionalni angažman kroz pripovijedanje i uvjerljive narative. Osim toga, 
dizajn uronjivih iskustava često uključuje prostorna razmatranja, uključujući prostorni zvuk i 
realistične zvučne efekte, koji omogućuju navigaciju i istraživanje virtualnog okruženja i 
pridonose osjećaju prostorne prisutnosti. 



10 
 

Interoperabilnost  
Interoperabilnost se odnosi na sposobnost različitih sustava, uređaja ili softverskih aplikacija 
da rade zajedno i neometano razmjenjuju informacije, bez nailaženja na prepreke ili 
zahtijevanja značajnih izmjena. U interoperabilnom sustavu, različite komponente mogu 
međusobno komunicirati, komunicirati i učinkovito dijeliti podatke, promičući glatko i 
integrirano korisničko iskustvo. 

 
U XR-u, interoperabilnost je povezana s pojmom univerzalnog, ili barem globalnog, 
metaverzuma dizajniranog kao međusobno povezani sustav u kojem se korisnici mogu 
neprimjetno kretati između različitih virtualnih prostora i platformi, promičući 
interoperabilnost među aplikacijama i iskustvima. To je tehnički preduvjet za metaverzum i 
sveobuhvatna iskustva koja se nalaze unutar njega. 
 

Avatari 
Hinduizam definira avatar kao inkarnaciju božanstva na zemlji. U igrama 
se pojam pojavio 1980-ih za označavanje grafičkog prikaza korisnika i 
oblika u rasponu od jednostavnih piksela do složenih 3D oblika. 
Realistični avatari pokušavaju vjerno reproducirati ljudski izgled i 
ponašanje, ali studije pokazuju da je dosljednost računalno generiranih 
slika važnija od antropomorfizma za angažman korisnika.  
 
 
 
U početku dizajnirani da daju vizualnu dosljednost igračima s 
anonimnim avatarima, evoluirali su u digitalne likove koji nose informacije kao što su 
personalizacija, iskustvo, stečena sredstva i povremeno certificirani identitet. Avatari igraju 
nekoliko uloga: daju vizualnu povratnu informaciju o radnjama korisnika, olakšavaju 
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interakciju s drugim korisnicima naznačivanjem njihove lokacije i radnji te omogućavaju 
dijalog.  

 
Postoji nekoliko kategorija avatara, ovisno o kontekstu u kojem se koriste i o kontroloru.  
 
Ovisno o kontekstu: U privatnom kontekstu korisnik može odabrati imaginarne ili realne 
avatare, dok se u profesionalnom kontekstu često potiče korištenje stvarnog identiteta.  
 
Ovisno o kontroloru: Avatare može kontrolirati korisnik ili autonomni digitalni sustavi 
(uključujući generativni AI), s različitim aplikacijama kao što je administrativna pomoć ili 
upravljanje razinom težine u video igrama. Avatare može kontrolirati platforma ili ih u sustav 
mogu unijeti treće strane.  

  

Usmjerite na razmišljanje 

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

 

Što mislite kako bi korištenje avatara moglo utjecati na korisnika? 

 

Što mislite kako bi se oni mogli osjećati ako njihov avatar bude izložen ozljedama u 
virtualnom svijetu? 
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Povratne informacije 
 
Veza između korisnika i njihovih avatara može imati dva glavna učinka: učinak utjelovljenja i 
Proteusov učinak.  
 
Utjelovljenje može se opisati kroz tri aspekta subjektivnog doživljaja korisnika. Ovo su:  
1. Osjećaj samolociranja, odnosno prostorni doživljaj bivanja u tijelu.  
2. Osjećaj slobode djelovanja, koji se odnosi na osjećaj da imate kontrolu nad svojim 
postupcima.  
3. Osjećaj vlasništva cijelog ili dijela tijela (vlasništvo nad tijelom), na primjer, osjećaj da 
je zamišljeno tijelo izvor osjeta.  
 
Proteus efekt (nazvan po grčkom bogu s moći metamorfoze) odnosi se na utjecaj izgleda i 
ponašanja avatara na ponašanje korisnika kako u digitalnom prostoru tako iu stvarnom 
životu. Primjer Proteusovog učinka naglašen je u nedavnom eksperimentu u kojem se korisnik 
stavlja u imaginarnu kožu drugog ljudskog bića, čime se izaziva empatija i mijenja njegovo 
ponašanje. U ovom eksperimentu muškarci osuđeni za djela nasilja nad ženama stavljeni su u 
uloge žena koje su bile napadnute, utjelovljene u ženskim avatarima. Na kraju eksperimenta 
sudionici su pokazali poboljšanu sposobnost otkrivanja straha na ljudskom licu.  
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Glavne vrste hardvera koji se koriste za XR 
 

Hardver potreban za VR i AR iskustva može varirati ovisno o složenosti aplikacije i željenoj 
razini uranjanja. 

VR hardver 

 
VR slušalice  
VR slušalice su nosivi uređaji koje korisnici nose preko očiju kako bi ušli u virtualna 
okruženja. Obično se sastoje od zaslona ili zaslona koji pokrivaju vidno polje korisnika, leća 
za fokusiranje slike i ugrađenih senzora za praćenje glave.  
  
Privezane VR slušalice  
Privezane slušalice povezane su sa snažnim računalom ili igraćom konzolom putem kabela, 
pružajući visokokvalitetnu grafiku i uronjiva iskustva. Primjeri uključuju Oculus Rift, HTC Vive 
i PlayStation VR.  
  
Samostalne VR slušalice  
Samostalne slušalice imaju ugrađenu procesorsku snagu, senzore i zaslone, čime se eliminira 
potreba za zasebnim računalom ili konzolom. Samostalne slušalice nude veću mobilnost i 
praktičnost, ali mogu imati nižu grafičku vjernost u usporedbi s privezanim slušalicama. 
Primjeri uključuju Oculus Quest, HTC Vive Focus i Pico Neo 2.  
  
Kontrolori pokreta  
Kontroleri pokreta ručni su uređaji koji korisnicima omogućuju interakciju s virtualnim 
objektima i okruženjima u VR-u. Obično imaju gumbe, okidače i joysticke za unos, kao i 
senzore pokreta za praćenje pokreta ruku u 3D prostoru.  
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Sustavi za praćenje na razini prostorije  
VR sustavi na razini prostorije koriste vanjske senzore ili kamere za praćenje korisnikovih 
pokreta i položaja u fizičkom prostoru, omogućujući im da se slobodnije kreću i komuniciraju 
s virtualnim okruženjima.  
  
Računala ili igraće konzole  
Visokokvalitetna VR iskustva često zahtijevaju snažan računalni hardver za prikaz složene 
grafike i simulacija u stvarnom vremenu. Igraće konzole, računala za igranje ili moćne radne 
stanice opremljene namjenskim grafičkim karticama i procesorima obično se koriste za 
pokretanje VR aplikacija i igara.  
  
Pametni telefoni i tableti  
Pametni telefoni ili tableti također se mogu koristiti za VR aplikacije kao način pristupa 
metaverzima, iako ne na potpuno uronjiv način. Primjeri uključuju Second Life ( 
https://secondlife.com/ ) i mnoge druge virtualne svjetove.  
  
Ostali pribor  
To može uključivati VR-kompatibilne slušalice ili slušalice za uronjiv zvuk, VR trake za trčanje 
ili lokomotorne uređaje za prirodno kretanje i haptičke (taktilne) povratne uređaje za 
taktilne senzacije.  
 
 
AR hardver 

 

Pametni telefoni i tableti  
Pametni telefoni i tableti najpristupačniji su AR uređaji jer često dolaze opremljeni 
kamerama, senzorima i procesorskom snagom potrebnom za osnovna AR iskustva. AR 

https://secondlife.com/
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aplikacije mogu se preuzeti i koristiti na ovim uređajima za prekrivanje digitalnog sadržaja u 
stvarnom svijetu putem zaslona uređaja.  
  
AR naočale i pametne naočale  
AR naočale i pametne naočale su nosivi uređaji dizajnirani posebno za AR iskustva. Ove 
naočale obično imaju prozirne zaslone ili projektore koji prekrivaju digitalni sadržaj izravno u 
korisnikovo vidno polje.  
  
Slušalice  
AR slušalice su impresivni uređaji koji pružaju impresivnije AR iskustvo blokirajući korisnikov 
pogled na stvarni svijet i zamjenjujući ga virtualnim okruženjem. Ove slušalice često 
uključuju senzore, kamere i tehnologiju praćenja kretanja kako bi se omogućilo prostorno 
mapiranje i interakcija s digitalnim sadržajem.  
  
Nosivi dodaci  
Neka AR iskustva zahtijevaju dodatke koji se mogu nositi, kao što su kacige, viziri ili 
narukvice s omogućenom AR, kako bi se pružila dodatna funkcionalnost ili mogućnosti 
interakcije. Ovi dodaci mogu uključivati senzore, taktilne (taktilne) povratne uređaje ili 
kontrolere pokreta za poboljšanje korisničkog AR iskustva.  
  
Računala i jedinice za obradu  
AR iskustva često zahtijevaju značajnu procesorsku snagu za renderiranje i prikaz složenog 
digitalnog sadržaja u stvarnom vremenu. Računala, igraće konzole ili namjenske procesorske 
jedinice mogu se koristiti za pokretanje AR aplikacija i pružanje potrebnih računalnih resursa 
za visokokvalitetna AR iskustva.  

  
 

 

 

 
 
 
 
U ovom smo modulu razmotrili ključne koncepte povezane s XR-om, poput metaverzuma, 
prisutnosti i interoperabilnosti te različite vrste hardvera potrebnog za VR i AR. 
U sljedećem modulu, Proširena stvarnost: Etička pitanja, istražujemo rizike povezane s 
upotrebom XR tehnologija i kako bi se oni mogli riješiti. Sada možete isprobati kviz za kraj 
modula kako biste vidjeli je li vaše učenje iz ovog modula usmjereno na planirane ishode 
učenja. Točne odgovore možete naći na stranici 18. 
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Kraj kviza modula 
 

1. Što virtualnu stvarnost (VR) razlikuje od proširene stvarnosti (AR)? 

A) VR uranja korisnike u potpuno simulirana okruženja, dok AR prekriva digitalni sadržaj u 

stvarnom svijetu. 

B) VR poboljšava okruženja stvarnog svijeta virtualnim elementima, dok AR stvara potpuno 

virtualna okruženja. 

C) VR zahtijeva specijalizirani hardver poput slušalica, dok se AR može doživjeti putem 

pametnih telefona ili tableta. 

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

medicine i obrazovanja. 

 

2. Na što se obično odnosi izraz "metaverzum"? 

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

B) Mrežna videoigra za više igrača koja nudi široku prilagodbu igrača i interakciju. 

C) Digitalno tržište za kupnju i prodaju virtualne imovine i valuta. 

D) Kolektivni virtualni prostor nastao konvergencijom virtualne, proširene i fizičke stvarnosti. 

 

3. Što se "interoperabilnost" odnosi u kontekstu digitalnih platformi? 

A) Sposobnost softverskih programa da rade na više operacijskih sustava. 

B) Besprijekorna razmjena i korištenje podataka između različitih digitalnih sustava ili 

platformi. 

C) Integracija različitih hardverskih komponenti za poboljšanje računalnih performansi. 

D) Sigurnosne mjere uvedene za zaštitu digitalne imovine od kibernetičkih prijetnji. 
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4. Koji čimbenici najviše doprinose tome da korisnici osjećaju prisutnost u okruženjima 

proširene stvarnosti (XR)? 

A) Svijetle boje i složenost virtualnih objekata i okruženja. 

B) Razina fizičke nelagode koja se javlja tijekom korištenja XR uređaja. 

C) Razine interaktivnosti, djelovanja i emocionalnog angažmana podržane kvalitetom 

senzorskog unosa i razinom uranjanja koju pruža XR hardver. 

D) Učestalost društvenih interakcija unutar XR okruženja. 

 

5. Koja je primarna funkcija haptičkog uređaja u iskustvima proširene stvarnosti (XR)? 

A) Za pružanje vizualnih poboljšanja u okruženjima virtualne stvarnosti. 

B) Omogućiti korisnicima navigaciju virtualnim okruženjima pomoću gestikulacija rukama. 

C) Za pružanje taktilne povratne informacije, dopuštajući korisnicima da osjećaju i 

komuniciraju s virtualnim objektima. 

D) Za praćenje kretanja korisnika i prilagođavanje virtualnog okruženja u skladu s tim. 
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Odgovori na kvizove 
 

Početak kviza modula 
1. d 

2. a 

3. b 

4. b je lažno; a, c i d su istiniti 

5. a 

6. c 

7. a 

8. b 

 

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 François, 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/  
 
 
  
Bibliografija  
  
Za temeljitiji i filozofski prikaz pojma imerzivnog iskustva: 
  
Chasid, A. (2021). Imaginative immersion, regulation, and doxastic 
mediation. Synthese, 199(3), 7083-7106.  
  
Langland-Hassan, P. (2020). Explaining imagination (p. 336). Oxford University Press.  
  
Schellenberg, S. (2013). Belief and desire in imagination and immersion. The Journal of 
Philosophy, 110(9), 497-517.  
  
For more information on avatars:  
 
Ratan, R., Beyea, D., Li, B. J., & Graciano, L. (2020). Avatar characteristics induce users’ 
behavioral conformity with small-to-medium effect sizes: a meta-analysis of the proteus 
effect. Media Psychology, 23(5), 651-675.  
  
Seinfeld, S., Arroyo-Palacios, J., Iruretagoyena, G., Hortensius, R., Zapata, L. E., Borland, D., 
... & Sanchez-Vives, M. V. (2018). Offenders become the victim in virtual reality: impact of 
changing perspective in domestic violence. Scientific reports, 8(1), 2692.  
 
Adomaitis, L., Grinbaum, A., Lenzi, D. (2022) Identification and Specification of 
Potential Ethical Issues and Impacts and Analysis of Ethical Issues. 
https://doi.org/10.5281/zenodo.7619852.  
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Aucouturier E, Grinbaum A (2023) Recommendations to address ethical challenges from 
research in new technologies. CEA - Commissariat à l’énergie atomique et aux énergies 
alternatives.  Available at: https://cea.hal.science/cea-04293426  
  
Zhu, L (2022) The Metaverse: Concepts and Issues for Congress. Congressional 
Research Service. Available at: https://sgp.fas.org/crs/misc/R47224.pdf.  
  
  
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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https://www.studyaustralia.gov.au/english/masterclasses/extended-reality-xr-in-the-classroom
https://www.studyaustralia.gov.au/english/masterclasses/extended-reality-xr-in-the-classroom
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