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Le contenu de ce document a été traduit a 'aide de I'intelligence artificielle et relu par des locuteurs
natifs pour votre confort de lecture. Bien que nous nous efforcions d'étre précis, nous ne pouvons
pas garantir que la traduction soit parfaite. La version originale en anglais du module fait foi.



Les objectifs et les résultats d'apprentissage

Objectifs

L'objectif de ce module est d'aider les évaluateurs scientifiques en éthique a se familiariser
avec les technologies de réalité étendue (XR) pour I'examen des projets et des propositions
qui incluent l'utilisation de la réalité étendue. Le contenu se concentre sur les bases
technologiques clés, de maniere succincte, et indique d'autres possibilités d'apprentissage
pour les participants qui auraient besoin d’acquérir des connaissances plus approfondies.

Résultats d'apprentissage
A la fin de ce module, les participants au module seront capables de :

1. Décrire et distinguer la réalité virtuelle (VR) et la réalité augmentée (AR)

2. Débattre sur la signification des concepts clés associés a la XR (comme le métavers,
la présence et I'interopérabilité).

3. Expliquer les différents types de matériel nécessaires a la XR (comme les casques et
les appareils haptiques, etc.).

Infroduction

Pour commencer, voici un petit questionnaire pour tester vos connaissances. Sélectionnez la
réponse appropriée parmi les options proposées, puis vérifiez vos réponses a la page 19.

1. Quelles technologies sont-elles généralement incluses dans la XR ?
a) La réalité augmentée (RA)

b) La réalité virtuelle (VR)

c) La réalité mixte (RM)

d) Toutes les réponses précédentes

2. Quelle est la principale différence entre la réalité augmentée et la réalité virtuelle ?

a) La réalité augmentée superpose du contenu numérique au monde réel, tandis que la
réalité virtuelle remplace le monde réel par un environnement virtuel.

b) La réalité virtuelle superpose du contenu numérique au monde réel, tandis que la réalité
augmentée remplace le monde réel par un environnement virtuel.

3. Qu’est-ce que le métavers ?

a) Un casque de réalité virtuelle.

b) Un espace virtuel collectif partagé, créé par la convergence d’une réalité physique
virtuellement améliorée et de mondes virtuels physiquement persistants.



c) Un environnement de réalité augmentée.

4. Lesquelles des affirmations suivantes sont-elles vraies ?

a) Laréalité mixte intégre des aspects de la réalité virtuelle et de la réalité augmentée.

b) Dans les expériences de réalité mixte, les objets virtuels sont toujours distincts de
I'environnement du monde réel.

c) Dans les environnements de réalité mixte, les objets virtuels peuvent sembler exister
dans le méme espace que les objets du monde réel et peuvent interagir avec eux.

d) La réalité mixte vise a fusionner de maniére transparente les mondes virtuels et
physiques.

5. Quel secteur a-t-il été I'un des premiers a adopter les technologies de XR pour les
simulations de formation ?

a) Le secteur de la santé

b) Le commerce de détail

c) Le divertissement

d) L'agriculture

6. Actuellement, laquelle des industries suivantes n’utilise-t-elle PAS couramment les
technologies de réalité étendue ?

a) Soins de santé

b) Education

c) Agriculture

7. Qu'est-ce que l'effet Proteus ?

a) La tendance des individus a modifier leur comportement et leurs attitudes en fonction
des caractéristiques de leurs avatars numériques.

b) Le phénomeéne ou les gens perdent la notion du temps lorsqu’ils utilisent la réalité
virtuelle.

c) L'effet de la réalité virtuelle sur la santé mentale et le bien-étre.

8. Qu’est-ce que I'immersion dans le contexte de la réalité étendue ?

a) Le processus d’imperméabilisation de I’équipement électronique nécessaire a une
utilisation a I'extérieur.

b) Le degré auquel un utilisateur se sent mentalement et émotionnellement engagé dans
une expérience numérique

c) La tendance de I'’équipement a surchauffer pendant son utilisation.

Quel est votre résultat ? Ne vous inquiétez pas si vous ne connaissez pas les réponses a
toutes ces questions. A la fin du module, vous serez beaucoup mieux informé.



Réalité virtuelle Réalité augmentée Réalité mixte Realite etendue

Qu'est-ce que la réalité étendue ?

La réalité étendue ou XR est un terme générique qui désigne un ensemble de technologies
immersives qui fusionnent les mondes physique et numérique. Il comprend la réalité virtuelle,
la réalité augmentée et la réalité mixte.

Les technologies de réalité étendue ont le potentiel de révolutionner divers secteurs en
offrant de nouvelles facons de visualiser I'information, d’interagir avec le contenu et de créer
des expériences immersives.

La réalité virtuelle ou VR (« virtual reality ») crée un environnement 3D interactif que les
utilisateurs peuvent explorer et avec lequel ils peuvent interagir a I'aide de casques ou de
lunettes spécialisés. En réalité virtuelle, les utilisateurs sont totalement immergés dans un
environnement virtuel généré par ordinateur qui peut simuler des scénarios réalistes ou des
mondes entierement imaginaires.

La réalité augmentée ou RA superpose du contenu numérique au monde physique,
généralement visualisé via des smartphones, des tablettes ou des lunettes de réalité
augmentée. La RA améliore I'environnement du monde physique en ajoutant des éléments
numériques tels que des graphiques, du texte ou des animations, enrichissant ainsi les
expériences dans des domaines tels que I'éducation, la navigation et la distribution.

La réalité mixte ou RM combine des éléments de réalité virtuelle et de réalité augmentée,
permettant aux utilisateurs d'interagir avec le contenu numérique tout en étant conscients
et capables d'interagir avec le monde physique. Les expériences de réalité mixte (RM)
impliquent souvent des objets numériques qui semblent exister dans I|'environnement
physique de I'utilisateur, ce qui permet une large gamme d'applications, allant de la
conception et de la collaboration a la maintenance et au divertissement.
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Quelques applications de la réalité virtuelle et de la réalité
augmentée

La XR et la RA sont utilisées dans une trés large gamme d'applications dans divers secteurs.
Voici quelques exemples.

Dans le jeu et le divertissement, |a réalité virtuelle peut offrir des expériences de jeu immersives
ou les joueurs ont l'impression d'étre a l'intérieur de I'univers du jeu, en interaction avec les
personnages et les environnements. Elle peut également offrir des expériences de narration
immersives, des concerts virtuels et d'autres formes de divertissement.

La réalité augmentée permet des expériences de jeu interactives dans lesquelles des éléments
numériques se superposent au monde réel, permettant aux joueurs d'interagir avec des objets
et des personnages virtuels dans leur environnement physique. Parmi les exemples les plus
connus, il est possible de citer les jeux comme Pokémon GO et les escape games en réalité
augmentée.

Dans I'enseignement et la formation, la réalité virtuelle permet de créer des expériences
d'apprentissage immersives permettant aux étudiants d'explorer des environnements virtuels et
d'interagir avec des objets virtuels. Elle peut étre utilisée pour des simulations de formation dans
des domaines tels que la médecine, I'aviation, I'armée et les premiers secours, ou la pratique
dans un environnement slr et controlé est essentielle.


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

La réalité augmentée peut fournir un contenu éducatif interactif qui donne vie aux manuels
scolaires, aux affiches et a d’autres supports pédagogiques. Par exemple, elle peut étre utilisée
pour des expositions interactives dans les musées, des applications éducatives et des expériences
de narration immersives.

Dans le domaine de la santé, la réalité virtuelle peut étre utilisée pour la gestion de la douleur,

la thérapie, la rééducation et la thérapie d'exposition pour les phobies et le syndrome de stress

post-traumatique (SSPT). La réalité augmentée peut étre utilisée pour la navigation chirurgicale,
les consultations de télémédecine et I'éducation des patients.

En matiere d’architecture et de design, la réalité virtuelle permet de créer des visites immersives
de batiments et de prototypes, ce qui permet aux clients de visualiser les espaces avant leur
construction. La réalité virtuelle peut également étre utilisée pour la décoration intérieure,
I'urbanisme et les visites virtuelles de propriétés.

La réalité augmentée permet aux architectes et aux concepteurs de visualiser des plans de
construction et des aménagements intérieurs a grande échelle dans un environnement réel. Elle
peut également étre utilisée pour la conception et la planification interactives.

Dans le secteur manufacturier et l'ingénierie, la réalité virtuelle peut étre utilisée pour la
conception et le prototypage de produits, permettant aux ingénieurs de visualiser et de tester
des produits dans un environnement virtuel avant la construction de prototypes physiques. Elle
peut également étre utilisée pour former les ouvriers aux processus d'assemblage et a
|'utilisation des équipements.

Dans le tourisme et les voyages, la réalité virtuelle permet aux utilisateurs de faire des visites
virtuelles de destinations et de monuments du monde entier, offrant ainsi des expériences de
voyage immersives sans quitter leur domicile. Elle peut également étre utilisée par les hotels et
les complexes hoételiers pour des visites virtuelles de propriétés et des opérations de marketing.

Dans le commerce de détail et le e-commerce, la réalité augmentée peut étre utilisée pour des
expériences d'essayage virtuel, permettant aux clients de voir a quoi ressembleront des produits
tels que des vétements, des accessoires et du maquillage, avant de procéder a un achat. Elle peut
également étre utilisée pour les cabines d'essayage virtuelles, la visualisation de produits et les
démonstrations de produits interactives.

Pour la navigation, les applications de navigation de réalité augmentée superposent des
directions numériques, des points d'intérét et d'autres informations utiles directement sur la vue
du monde réel de I'utilisateur, facilitant ainsi la navigation dans des environnements inconnus a
pied ou en véhicule.

Pour les réunions virtuelles et la collaboration, la réalité virtuelle offre des espaces de réunion
virtuels ou les utilisateurs peuvent interagir les uns avec les autres en tant qu'avatars, rendant
la collaboration a distance plus immersive.

Pour I'entretien et la réparation, la réalité augmentée peut étre utilisée pour un guidage et une
assistance mains libres dans les taches de maintenance et de réparation en superposant des
instructions étape par étape, des diagrammes et d'autres informations pertinentes sur la vue de
I'utilisateur de I'équipement ou de la machine en question.



Ce ne sont la que quelques exemples ; les applications potentielles de la réalité virtuelle et de
la réalité augmentée continuent de s’étendre a mesure que la technologie évolue et devient
plus accessible.

Concepts clés de la XR

Métavers

Méta Vers
Au-dela ou transcendant Univers

Le terme « métavers » a été utilisé pour la premiere fois par I'écrivain américain Neal
Stephenson dans un roman de science-fiction publié en 1992 et intitulé Le Samourai virtuel
(titre original : « Snow Crash »). Il est désormais utilisé pour décrire un environnement de
modélisation numérique 3D en temps réel, partagé et persistant, dans lequel les utilisateurs
peuvent interagir avec des environnements générés par ordinateur, se socialiser avec
d'autres et s'engager dans diverses activités, similaires aux interactions dans le monde
physique.

\ -
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Les métavers sont des espaces et des environnements numériques que les utilisateurs
peuvent explorer, avec lesquels ils peuvent interagir et méme fagconner. Ces environnements
peuvent inclure des mondes virtuels, des simulations et des expériences de réalité



augmentée. L'interaction sociale est un aspect fondamental et le métavers comprend souvent
des fonctionnalités telles que des avatars pour représenter les utilisateurs et des outils de
communication. Les utilisateurs peuvent contribuer au métavers en créant et en partageant
du contenu. Cela peut inclure la conception d'espaces virtuels, la création d'objets
numériques et le développement d'expériences interactives. Les métavers peuvent méme
avoir leur propre économie, ou les utilisateurs achetent, vendent et échangent des actifs, des
biens et des services virtuels. Cela peut impliquer des monnaies virtuelles, des actifs
numériques et un marché virtuel.

Immersion

L'immersion peut étre utilisée pour décrire I'acte de plonger quelqu'un ou quelque chose dans
un liguide de maniére a ce qu'il soit complétement recouvert ; elle peut également étre
utilisée pour décrire un état ol I'on est completement impliqué dans quelque chose. Dans le
contexte de la réalité étendue, I'immersion fait référence a I'expérience phénoménale a la
premiere personne d'étre absorbé dans un environnement virtuel.

L'expérience immersive est une rencontre trés engageante et absorbante qui capte
complétement ['attention et les sens de l'individu, créant un sentiment de présence et
d'implication dans I'environnement ou l'activité virtuelle. Les expériences immersives visent
a donner aux gens l'impression d'étre activement et pleinement présents dans un
environnement simulé ou augmenté, brouillant souvent la frontieére entre le monde réel et
I'espace numérique ou virtuel. Pour y parvenir, les expériences immersives cherchent a
engager plusieurs sens, tels que la vue, I'ouie, le toucher et parfois méme I'odorat et le go(t.

Interaction

L'interaction fait référence a l'interaction naturelle entre I'utilisateur et la scéne virtuelle et
constitue un élément essentiel des expériences immersives. Les individus peuvent s'engager
activement dans |'environnement virtuel, manipuler des objets ou influencer le récit,
renforgant ainsi leur sentiment d'action et d'implication. Grace a un retour d'information en
temps réel, les utilisateurs ont la méme sensation que s'ils étaient dans le monde réel.

Présence

Dans le contexte de la réalité étendue, le mot « présence » fait référence a la sensation d’étre
totalement immergé dans un environnement virtuel, au point que l"utilisateur a I'impression
d’étre physiqguement présent dans cet environnement. Il offre a I'individu un sentiment
d’expérience vécue qui ne peut étre atteint par une narration a la troisieme personne. De
nombreux facteurs contribuent a créer un sentiment de présence dans la réalité étendue. Par
exemple, I'interactivité et I'action, ainsi que I'engagement émotionnel par le biais de récits et
de narrations captivantes. En outre, la conception d’expériences immersives implique
souvent des considérations spatiales, notamment un son spatial et des effets sonores
réalistes, qui permettent la navigation et I'exploration de I’environnement virtuel et
contribuent a un sentiment de présence spatiale.



Interopérabilité

L'interopérabilité désigne la capacité de différents systémes, appareils ou applications
logicielles a fonctionner ensemble et a échanger des informations de maniéere transparente,
sans rencontrer d'obstacles ni nécessiter de modifications importantes. Dans un systeme
interopérable, divers composants peuvent interagir, communiquer et partager des données
de maniére efficace, favorisant ainsi une expérience utilisateur fluide et intégrée.

En XR, I'interopérabilité est liée a la notion de métavers universel, ou du moins global, congu
comme un systéeme interconnecté ol les utilisateurs peuvent se déplacer de maniére
transparente entre différents espaces et plateformes virtuelles, favorisant ainsi
I'interopérabilité entre les applications et les expériences. Il s’agit d’une condition technique
préalable au métavers et aux expériences immersives qui y sont intégrées.

Avatars

L'hindouisme définit un avatar comme une incarnation d'une divinité
sur terre. Dans les jeux, le terme est apparu dans les années 1980 pour
désigner une représentation graphique d'un utilisateur et les formes
allaient du simple pixel a des formes 3D complexes. Les avatars réalistes
tentent de reproduire fidelement [|'apparence humaine et le
comportement humain, mais des études indiquent que la cohérence des
images générées par ordinateur est plus importante que
I'anthropomorphisme pour I'engagement de |'utilisateur.
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Congus initialement pour donner une cohérence visuelle aux joueurs avec des avatars
anonymes, ils ont évolué vers des personnages numériques porteurs d'informations telles

WW i

ﬁ

gue la personnalisation, I'expérience, les biens acquis et parfois une identité certifiée. Les
avatars jouent plusieurs réles : fournir un retour visuel aux actions de |'utilisateur, faciliter les
interactions avec les autres utilisateurs en indiquant leur localisation et leurs actions, et
permettre le dialogue.

Il existe plusieurs catégories d'avatars, en fonction du contexte dans lequel ils sont utilisés et
de I'utilisateur qui les controle.

Selon le contexte : Dans le contexte privé, I'utilisateur peut choisir des avatars imaginaires ou
réalistes, tandis que dans le contexte professionnel, I'utilisation d’une identité réelle est
souvent encouragée.

En fonction de l'usager : Les avatars peuvent étre contrblés par l'utilisateur ou par des
systemes numériques autonomes (dont I'lA générative), avec des applications variées comme
I'assistance administrative ou la gestion du niveau de difficulté dans les jeux vidéo. Les avatars
peuvent étre contrélés par la plateforme ou intégrés au systeme par des tiers.

Point a méditer

Prenez quelques minutes pour réfléchir a I'vtilisation des avatars, puis lisez la suite
pour vérifier les commentaires.

Comment pensez-vous que I'utilisateur pourrait étre affecté par I'vtilisation des
avatars ?

Comment pensez-vous qu'il pourrait se sentir si son avatar était victime de
préjudice dans le monde virtuel ?

11



Remarqgues

Le lien entre les utilisateurs et leurs avatars peut avoir deux effets majeurs : I'effet
d’incarnation et I'effet Proteus.

L’incarnation peut étre décrite a travers trois aspects de I'expérience subjective de
['utilisateur. Ceux-ci sont :

1. La sensation d’auto-localisation, c’est-a-dire I'expérience spatiale d’étre dans un
corps.

2. Le sentiment d'autonomie, qui fait référence au sentiment d'avoir le controle de ses
actions.

3. Le sentiment de propriété de tout ou partie d'un corps (« body property »), par
exemple, le sentiment que le corps imaginaire est la source des sensations.

L'effet Proteus (du nom d'un dieu grec doté du pouvoir de métamorphose) fait référence a
I'influence de I'apparence et du comportement d'un avatar sur le comportement d'un
utilisateur a la fois dans I'espace numérique et dans la vie réelle. Un exemple de I'effet
Proteus est mis en évidence dans une expérience récente dans laquelle I'utilisateur est placé
dans la peau imaginaire d’un autre étre humain, ce qui déclenche I'’empathie et modifie son
comportement. Dans cette expérience, des hommes condamnés pour des actes de violence
envers des femmes ont été placés dans le réle de femmes agressées, incarnées dans des
avatars féminins. A la fin de 'expérience, les participants ont montré une meilleure capacité
a détecter la peur sur un visage humain.

\N—\
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Les principaux types de matériel utilisés pour la XR

Le matériel nécessaire aux expériences de VR et RA peut varier en fonction de la complexité
de 'application et du niveau d'immersion souhaité.

Matériel de réalité virtuelle
il

Casques VR

Les casques de réalité virtuelle sont des appareils portables que les utilisateurs portent sur
leurs yeux pour entrer dans des environnements virtuels. lls se composent généralement
d'un ou de plusieurs écrans qui couvrent le champ de vision de |'utilisateur, de lentilles pour
focaliser I'image et de capteurs intégrés pour le suivi de la téte.

Casques VR connectés

Les casques filaires sont connectés a un ordinateur puissant ou a une console de jeu via des
cables, offrant des graphismes de haute qualité et des expériences immersives. Quelques
exemples incluent I'Oculus Rift, le HTC Vive et la PlayStation VR.

Casques VR autonomes

Les casques autonomes disposent d'une puissance de traitement, de capteurs et d'écrans
intégrés, ce qui élimine le besoin d'un ordinateur ou d'une console séparée. Les casques
autonomes offrent plus de mobilité et de commodité, mais peuvent avoir une qualité
graphique inférieure a celle des casques connectés. Les exemples incluent I'Oculus Quest, le
HTC Vive Focus et le Pico Neo 2.

Manettes de détection de mouvement

Les manettes de détection de mouvement sont des appareils portables qui permettent aux
utilisateurs d'interagir avec des objets et des environnements virtuels en réalité virtuelle. lls
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sont généralement dotés de boutons, de déclencheurs et de joysticks pour la saisie, ainsi
gue de capteurs de mouvement pour suivre les mouvements des mains dans I'espace 3D.

Systémes de suivi a I'échelle d'une piéce

Les systemes de réalité virtuelle a I'échelle d'une piece utilisent des capteurs ou des
caméras externes pour suivre les mouvements et la position de ['utilisateur dans I'espace
physique, lui permettant de se déplacer et d'interagir plus librement avec les
environnements virtuels.

Ordinateurs ou consoles de jeux

Les expériences de réalité virtuelle de haute qualité nécessitent souvent un matériel
informatique puissant pour restituer des graphismes et des simulations complexes en temps
réel. Les consoles de jeu, les PC gamer ou les postes de travail puissants équipés de cartes
graphiques et de processeurs dédiés sont couramment utilisés pour exécuter des
applications et des jeux de réalité virtuelle.

Smartphones et tablettes

Les smartphones ou les tablettes peuvent également étre utilisés pour des applications de
réalité virtuelle comme moyen d'accéder a des métavers, mais pas de maniéere totalement
immersive. Parmi les exemples, nous pouvons citer Second Life ( https://secondlife.com/ )
et de nombreux autres mondes virtuels.

Autres accessoires

Il peut s’agir notamment d’écouteurs ou de casques compatibles VR pour un son immersif,
de tapis de course ou d’appareils de locomotion VR pour un mouvement naturel et de
dispositifs de retour haptique (tactile) pour des sensations tactiles.

Matériel de réalité augmentée

14
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Smartphones et tablettes

Les smartphones et les tablettes sont les appareils de réalité augmentée les plus accessibles,
car ils sont souvent équipés de caméras, de capteurs et de la puissance de traitement
nécessaires aux expériences de réalité augmentée de base. Les applications de réalité
augmentée peuvent étre téléchargées et utilisées sur ces appareils pour superposer du
contenu numérique au monde réel via |'écran de l'appareil.

Lunettes de RA et lunettes intelligentes

Les lunettes de RA et les lunettes intelligentes sont des appareils portables congus
spécifiqguement pour les expériences de RA. Ces lunettes sont généralement dotées d'écrans
ou de projecteurs transparents qui superposent le contenu numérique directement dans le
champ de vision de l'utilisateur.

Casques de RA

Les casques de réalité augmentée sont des appareils immersifs qui offrent une expérience
de réalité augmentée plus immersive en bloquant la vision du monde réel de I'utilisateur et
en la remplagant par un environnement virtuel. Ces casques incluent souvent des capteurs,
des caméras et une technologie de suivi de mouvement pour permettre la cartographie
spatiale et l'interaction avec le contenu numérique.

Accessoires portables

Certaines expériences de réalité augmentée nécessitent des accessoires portables, tels que
des casques, des visieres ou des bracelets compatibles avec la réalité augmentée, pour offrir
des fonctionnalités ou des options d'interaction supplémentaires. Ces accessoires peuvent
inclure des capteurs, des dispositifs de retour haptique (tactile) ou des manettes de contréle
de mouvement pour améliorer I'expérience de réalité augmentée de I'utilisateur.

Ordinateurs et processeurs

Les expériences de réalité augmentée nécessitent souvent une puissance de traitement
importante pour restituer et afficher du contenu numérique complexe en temps réel. Des
ordinateurs, des consoles de jeu ou des processeurs dédiés peuvent étre utilisés pour
exécuter des applications de réalité augmentée et fournir les ressources informatiques
nécessaires a des expériences de réalité augmentée de haute qualité.

Dans ce module, nous avons examiné les concepts clés associés a la XR, tels que le métavers,
la présence et l'interopérabilité, ainsi que les différents types de matériel nécessaires a la VR
et a la RA.
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Dans le prochain module, « Réalité étendue : enjeux éthiques », nous explorons les risques
associés a l'utilisation des technologies XR et la maniere dont ils peuvent étre traités. Vous
pouvez maintenant essayer le questionnaire de fin de module pour voir si ce que vous avez
appris dans ce module correspond aux résultats d'apprentissage escomptés. Vous pouvez
vérifier vos réponses a la page 19.
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Quiz de fin de module

1. Qu’est-ce qui distingue la réalité virtuelle (VR) de la réalité augmentée (RA) ?

A) La réalité virtuelle plonge les utilisateurs dans des environnements entierement simulés,

tandis que la réalité augmentée superpose du contenu numérique au monde réel.

B) La réalité virtuelle améliore les environnements du monde réel avec des éléments

virtuels, tandis que la réalité augmentée crée des environnements entierement virtuels.

C) La réalité virtuelle nécessite du matériel spécialisé comme des casques, tandis que la

réalité augmentée peut étre expérimentée via des smartphones ou des tablettes.

D) La réalité virtuelle est principalement utilisée a des fins de divertissement, tandis que la
réalité augmentée trouve des applications dans des domaines tels que la médecine et

I’éducation.

2. A quoile terme « métavers » fait-il généralement référence ?
A) Un casque de réalité virtuelle utilisé pour des expériences de jeu immersives.

B) Un jeu vidéo multijoueur en ligne offrant de nombreuses possibilités de personnalisation

et d'interaction entre les joueurs.
C) Une place de marché numérique pour I'achat et la vente d’actifs et de devises virtuelles.

D) Un espace virtuel collectif créé par la convergence de la réalité virtuelle, augmentée et

physique.

3. Aquoile terme « interopérabilité » fait-il référence dans le contexte des plateformes

numeériques ?
A) La capacité des logiciels a fonctionner sur plusieurs systémes d’exploitation.

B) L'échange et |'utilisation transparents des données entre différents systemes ou

plateformes numériques.
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C) L'intégration de divers composants matériels pour améliorer les performances

informatiques.

D) Les mesures de sécurité mises en ceuvre pour protéger les actifs numériques contre les

cybermenaces.

4. Quels facteurs contribuent-ils le plus a ce que les utilisateurs ressentent un sentiment

de présence dans les environnements de réalité étendue (XR) ?
A) Des couleurs vives et une complexité des objets et environnements virtuels.
B) Le niveau d’inconfort physique ressenti lors de I'utilisation des appareils de XR.

C) Des niveaux d’interactivité, d’agence et d’engagement émotionnel soutenus par la qualité

des apports sensoriels et le niveau d’'immersion fourni par le matériel de XR.

D) La fréquence des interactions sociales dans les environnements de XR.

5. Quelle est la fonction principale d’un dispositif haptique dans les expériences de

réalité étendue (XR) ?
A) Fournir des améliorations visuelles dans les environnements de réalité virtuelle.

B) Permettre aux utilisateurs de naviguer dans des environnements virtuels a I'aide de

gestes de la main.

C) Fournir un retour tactile, permettant aux utilisateurs de ressentir et d’interagir avec des

objets virtuels.

D) Suivre les mouvements de |'utilisateur et ajuster I'environnement virtuel en
J

conséquence.
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Quiz de début de module
1.d

2.a
3.b

4. b est faux; a, c et d sont vrais

Quiz de fin de module
1.A

2.D
3.B
4.C

5.C

Réponses aux quiz
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Références et ressources complémentaires

Liens vers d'autres ressources

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/

Bibliographie
Pour un exposé plus approfondi et philosophique de la notion d’expérience immersive :

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.

Pour plus d'informations sur les 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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https://www.techethos.eu/digital-extended-reality/
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https://sgp.fas.org/crs/misc/R47224.pdf
https://www.inria.fr/en/how-does-virtual-reality-works
https://www.economie.gouv.fr/files/files/2022/Rapport-interministeriel-metavers.pdf
https://www.economie.gouv.fr/files/files/2022/Rapport-interministeriel-metavers.pdf
https://metaverse-standards.org/
https://doi.org/10.5281/zenodo.7619852

Aucouturier E, Grinbaum A (2023) Recommendations to address ethical challenges from
research in new technologies. CEA - Commissariat a I’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.

Videos
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- réalité -
https://www.studyaustralia.eov.au/english/masterclasses/extended-reality-xr-in-the-

classroomxr https://www.studyaustralia.gov.au/english/masterclasses/extended-reality-xr-in-

the-classroom-en-classe
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