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Il contenuto fornito in questo documento €& stato tradotto da Intelligenza Artificiale e
revisionato da madrelingua per la vostra comodita. Sebbene ci impegniamo per
l'accuratezza, non possiamo garantire che la traduzione sia perfetta. La versione originale
ininglese del modulo e la versione di riferimento.



Gli obiettivi e irisultati dell'apprendimento

Obiettivi

L'obiettivo di questo modulo & supportare i revisori dell'etica della ricerca nell'apprendimento
delle tecnologie di realta aumentata (XR) per la revisione di progetti e proposte che includono
I'uso della realta aumentata. Il contenuto si concentra sulle basi tecnologiche chiave, in modo
succinto, e indica ulteriori opportunita di apprendimento per coloro che necessitano di una
conoscenza piu approfondita.

Risultati di apprendimento
Al termine di questo modulo, gli studenti saranno in grado di:

1. Descrivere e distinguere tra virtuale realta (VR) e realta aumentata (AR)

2. Discutere il significato dei concetti chiave associati alla XR (come metaverso, presenza
e interoperabilita).

3. Spiegai diversi tipi di hardware necessari per XR (come visori, dispositivi tattili, ecc.).

Infroduzione

Per iniziare, ecco un breve quiz per testare le tue conoscenze. Seleziona la risposta
appropriata tra le opzioni e poi controlla le tue risposte a pagina 18.

1. Quali tecnologie sono solitamente comprese nella XR?
a) Realta aumentata (AR)

b) Realta Virtuale (VR)

c) Realta mista (MR)

d) Tutto quanto sopra

2. Qual e la differenza principale tra realta aumentata e realta virtuale?

a) La realta aumentata sovrappone contenuti digitali al mondo reale, mentre la realta
virtuale sostituisce il mondo reale con un ambiente virtuale.

b) La realta virtuale sovrappone contenuti digitali al mondo reale, mentre la realta
aumentata sostituisce il mondo reale con un ambiente virtuale.

3. Che cos'e il metaverso?

a) Un visore per realta virtuale.

b) Uno spazio virtuale collettivo condiviso, creato dalla convergenza di realta fisica
virtualmente migliorata e mondi virtuali fisicamente persistenti.

c) Un ambiente di realta aumentata.



4. Quale delle seguenti affermazioni & vera?

a) Larealta mista incorpora aspetti sia della realta virtuale che di quella aumentata.

b) Nelle esperienze di realta mista, gli oggetti virtuali sono sempre distinti dall'ambiente
reale.

c) Negli ambienti di realta mista, gli oggetti virtuali possono apparire come se esistessero
nello stesso spazio degli oggetti del mondo reale e interagire con essi.

d) La realta mista mira a fondere in modo fluido il mondo virtuale e quello fisico.

5. Quale settore & stato uno dei primi ad adottare le tecnologie XR per le simulazioni di
formazione?

a) Assistenza sanitaria

b) Vendita al dettaglio

c) Intrattenimento

d) Agricoltura

6. Quale dei seguenti settori NON utilizza attualmente comunemente le tecnologie di realta
aumentata?

a) Assistenza sanitaria

b) Istruzione

c) Agricoltura

7. Che cos'e I'effetto Proteo?

a) La tendenza degli individui a modificare il proprio comportamento e i propri atteggiamenti
in base alle caratteristiche dei propri avatar digitali.

b) Il fenomeno per cui le persone perdono la cognizione del tempo mentre utilizzano la
realta virtuale.

c) L'effetto della realta virtuale sulla salute mentale e sul benessere.

8. Che cosa si intende per immersione nel contesto della realta aumentata?

a) Il processo di impermeabilizzazione delle apparecchiature elettroniche necessarie per
I'uso all'esterno.

b) Il grado in cui un utente si sente mentalmente ed emotivamente coinvolto in
un'esperienza digitale

c) La tendenza dell'attrezzatura a surriscaldarsi durante |'uso.

Come hai fatto? Non preoccuparti se non conoscevi le risposte a tutte queste domande. Alla
fine del modulo sarai molto piu informato.



Realta virtuale Realta aumentata Realtd mista Realta estesa

Cos'e la realta aumentata?

Realta aumentata o XR & un termine generico che si riferisce a uno spettro di tecnologie
immersive che uniscono il mondo fisico e quello digitale. Include realta virtuale, realta
aumentata e realta mista.

Le tecnologie della realta aumentata hanno il potenziale per rivoluzionare vari settori offrendo
nuovi modi di visualizzare informazioni, interagire con i contenuti e creare esperienze
immersive.

Realta virtuale o VR crea un ambiente 3D interattivo che gli utenti possono esplorare e con
cui possono interagire utilizzando visori o occhiali specializzati. Nella VR, gli utenti sono
completamente immersi in un ambiente virtuale generato dal computer che puo simulare
scenari realistici o mondi completamente immaginari.

Realta aumentata o AR sovrappone contenuti digitali al mondo fisico, in genere visualizzati
tramite smartphone, tablet o occhiali AR. AR migliora I'ambiente del mondo fisico
aggiungendo elementi digitali come grafica, testo o animazioni, arricchendo le esperienze in
campi come istruzione, navigazione e vendita al dettaglio.

Realta mista o MR combina elementi sia di VR che di AR, consentendo agli utenti di interagire
con contenuti digitali pur essendo consapevoli e in grado di interagire con il mondo fisico. Le
esperienze MR spesso coinvolgono oggetti digitali che sembrano esistere all'interno
dell'ambiente fisico dell'utente, consentendo un'ampia gamma di applicazioni dalla
progettazione e collaborazione alla manutenzione e all'intrattenimento.
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Alcune applicazioni della realta virtuale e della realta aumentata

XR e AR sono utilizzati in una vasta gamma di applicazioni in vari settori. Ecco alcuni esempi.

Nel gioco e nell'intrattenimento La VR puo offrire esperienze di gioco immersive in cui i giocatori
si sentono come se fossero all'interno del mondo di gioco, interagendo con personaggi e
ambienti. Puo anche offrire esperienze di narrazione immersive, concerti virtuali e altre forme di
intrattenimento.

La realta aumentata consente esperienze di gioco interattive in cui gli elementi digitali sono
sovrapposti al mondo reale, consentendo ai giocatori di interagire con oggetti e personaggi
virtuali nel loro ambiente fisico. Esempi popolari includono giochi come Pokémon GO e AR escape
room.

Nell'istruzione e nella formazione La VR puo creare esperienze di apprendimento immersive in
modo che gli studenti esplorino ambienti virtuali e interagiscano con oggetti virtuali. Puo essere
utilizzata per simulazioni di formazione in settori quali medicina, aviazione, esercito e pronto
intervento, dove la pratica in un ambiente sicuro e controllato & fondamentale.

La realta aumentata puo fornire contenuti educativi interattivi che danno vita a libri di testo,
poster e altri materiali didattici. Ad esempio, puo essere utilizzata per mostre museali interattive,
app educative ed esperienze di narrazione immersive.
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In sanita La VR puo essere utilizzata per la gestione del dolore, la terapia, la riabilitazione e la
terapia di esposizione per fobie e disturbo da stress post-traumatico (PTSD). La AR puo essere
utilizzata per la navigazione chirurgica, le consulenze di telemedicina e I'educazione dei pazienti.

Nell'architettura e nel design La VR puo consentire la creazione di percorsi immersivi di edifici e
prototipi, che consentono ai clienti di visualizzare gli spazi prima che vengano costruiti. La VR puo
anche essere utilizzata per la progettazione di interni, la pianificazione urbana e i tour virtuali di
proprieta.

La realta aumentata puo consentire ad architetti e designer di visualizzare progetti di edifici e
progetti di interni su scala in un ambiente reale. Puo anche essere utilizzata per la progettazione
e la pianificazione interattiva.

Nella produzione e nell'ingegneria La VR puo essere utilizzata per la progettazione e la
prototipazione dei prodotti, consentendo agli ingegneri di visualizzare e testare i prodotti in un
ambiente virtuale prima che vengano costruiti i prototipi fisici. Puo anche essere utilizzata per
formare i lavoratori sui processi di assemblaggio e sul funzionamento delle attrezzature.

Nel turismo e nei viaggi La VR consente agli utenti di fare tour virtuali di destinazioni e punti di
riferimento in tutto il mondo, offrendo esperienze di viaggio immersive senza uscire di casa. Puo
anche essere utilizzata da hotel e resort per tour virtuali di proprieta e marketing.

Nel commercio al dettaglio e nell'e-commerce La realta aumentata puo essere utilizzata per
esperienze di prova virtuale, consentendo ai clienti di vedere come appariranno prodotti come
abbigliamento, accessori e trucco su di loro prima di effettuare un acquisto. Puo anche essere
utilizzata per camerini virtuali, visualizzazione di prodotti e dimostrazioni interattive di prodotti.

Per la navigazione Le app di navigazione AR sovrappongono indicazioni digitali, punti di interesse
e altre informazioni utili alla visuale reale dell'utente, facilitando la navigazione in ambienti
sconosciuti a piedi o in auto.

Per riunioni e collaborazioni virtuali, |a realta virtuale offre spazi di incontro virtuali in cui gli
utenti possono interagire tra loro come avatar, rendendo la collaborazione a distanza piu
coinvolgente.

Per manutenzione e riparazione La realta aumentata puo essere utilizzata per fornire assistenza
e guida a mani libere nelle attivita di manutenzione e riparazione, sovrapponendo istruzioni
dettagliate, diagrammi e altre informazioni pertinenti alla vista dell'utente dell'attrezzatura o del
macchinario in questione.

Questi sono solo alcuni esempi: le potenziali applicazioni della realta virtuale e aumentata

continuano ad ampliarsi man mano che la tecnologia si evolve e diventa piu accessibile.



Concetii chiave in XR

Metaverso

Meta Versetto
Oltre o trascendendo Universo

Il termine "metaverso" e stato utilizzato per la prima volta dallo scrittore americano Neal
Stephenson in un romanzo di fantascienza pubblicato nel 1992 e intitolato "Snow Crash". Ora
viene utilizzato per descrivere un ambiente di modelli digitali 3D condiviso, persistente e in
tempo reale in cui gli utenti possono interagire con ambienti generati dal computer,
socializzare con altri e impegnarsi in varie attivita, simili alle interazioni nel mondo fisico.
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| metaversi sono spazi e ambienti digitali che gli utenti possono esplorare, con cui interagire e
persino plasmare. Questi ambienti possono includere mondi virtuali, simulazioni ed
esperienze di realta aumentata. L'interazione sociale € un aspetto fondamentale e il
metaverso spesso include funzionalita come avatar per rappresentare gli utenti e strumenti di
comunicazione. Gli utenti possono contribuire al metaverso creando e condividendo
contenuti. Cid puo includere la progettazione di spazi virtuali, la creazione di oggetti digitali e
lo sviluppo di esperienze interattive. | metaversi possono persino avere una propria economia,
in cui gli utenti acquistano, vendono e scambiano asset virtuali, beni e servizi. Cido puod
comprendere valute virtuali, asset digitali e un mercato virtuale.



Immersione

L'immersione pud essere usata per descrivere |'atto di mettere qualcuno/qualcosa in un
liguido in modo che ne sia completamente ricoperto; pud anche essere usata per descrivere
lo stato di essere completamente coinvolti in qualcosa. Nel contesto di XR, I'immersione si
riferisce all'esperienza fenomenica in prima persona di essere assorti in un ambiente virtuale.

L'esperienza immersiva € un incontro altamente coinvolgente e coinvolgente che cattura
completamente [|'attenzione e i sensi dell'individuo, creando un senso di presenza e
coinvolgimento nell'ambiente o nell'attivita virtuale. Le esperienze immersive mirano a far
sentire le persone come se fossero attivamente e pienamente presenti in un ambiente
simulato o aumentato, spesso confondendo il confine tra il mondo reale e lo spazio digitale o
virtuale. Per raggiungere questo obiettivo, le esperienze immersive cercano di coinvolgere piu
sensi, come la vista, l'udito, il tatto e talvolta anche I'olfatto e il gusto.

Interazione

L'interazione si riferisce all'interazione naturale tra l'utente e la scena virtuale ed & una
componente cruciale delle esperienze immersive. Gliindividui possono interagire attivamente
con I'ambiente virtuale, manipolare oggetti o influenzare la narrazione, migliorando il loro
senso di agenzia e coinvolgimento. Attraverso feedback in tempo reale, questo fornisce agli
utenti la stessa sensazione come se fossero nel mondo reale.

Presenza

Nel contesto di XR, la parola "presenza" si riferisce alla sensazione di essere completamente
immersi in un ambiente virtuale, al punto che |'utente si sente come se fosse fisicamente
presente in quell'ambiente. Offre all'individuo un senso di esperienza vissuta che non puo
essere raggiunto dalla narrazione in terza persona. Molti fattori contribuiscono a creare un
senso di presenza in XR. Ad esempio, interattivita e agenzia, e coinvolgimento emotivo
attraverso la narrazione e narrazioni avvincenti. Inoltre, la progettazione di esperienze
immersive spesso comporta considerazioni spaziali, tra cui audio spaziale ed effetti sonori
realistici, che consentono la navigazione e I'esplorazione dell'ambiente virtuale e
contribuiscono a un senso di presenza spaziale.



Interoperabilita

L'interoperabilita si riferisce alla capacita di sistemi, dispositivi o applicazioni software diversi
di lavorare insieme e scambiare informazioni senza soluzione di continuita, senza incontrare
ostacoli o richiedere modifiche significative. In un sistema interoperabile, vari componenti
possono interagire, comunicare e condividere dati in modo efficace, promuovendo
un'esperienza utente fluida e integrata.

In XR, l'interoperabilita & correlata alla nozione di un metaverso universale, o almeno globale,
progettato come un sistema interconnesso in cui gli utenti possono muoversi senza soluzione
di continuita tra diversi spazi e piattaforme virtuali, promuovendo l'interoperabilita tra
applicazioni ed esperienze. E un prerequisito tecnico per il metaverso e le esperienze
immersive situate al suo interno.

Avatar

L'induismo definisce un avatar come un'incarnazione di una divinita sulla
terra. Nei giochi, il termine e apparso negli anni '80 per designare una
rappresentazione grafica di un utente e le forme spaziavano da semplici
pixel a complesse forme 3D. Gli avatar realistici tentano di riprodurre
fedelmente l'aspetto e il comportamento umano, ma gli studi indicano
che la coerenza delle immagini generate al computer e piu importante
dell'antropomorfismo per il coinvolgimento dell'utente.

Inizialmente progettati per dare coerenza visiva ai giocatori con avatar anonimi, si sono evoluti
in personaggi digitali che portano informazioni come personalizzazione, esperienza, risorse
acquisite e occasionalmente un'identita certificata. Gli avatar svolgono diversi ruoli: fornire
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feedback visivo alle azioni dell'utente, facilitare le interazioni con altri utenti indicando la loro

WW i |

posizione e le loro azioni e abilitare il dialogo.

'l

Esistono diverse categorie di avatar, a seconda del contesto in cui vengono utilizzati e del
controller.

A seconda del contesto: Nel contesto privato, |'utente puo scegliere avatar immaginari o
realistici, mentre nel contesto professionale viene spesso incoraggiato I'uso di un'identita
reale.

A seconda del controller: Gli avatar possono essere controllati dall'utente o da sistemi digitali
autonomi (inclusa l'intelligenza artificiale generativa), con applicazioni varie come |'assistenza
amministrativa o la gestione del livello di difficolta nei videogiochi. Gli avatar possono essere
controllati dalla piattaforma o inseriti nel sistema da terze parti.

Punto su cuiriflettere

Prenditi qualche minuto per riflettere sull'uso degli avatar e poi continua a
leggere per controllare il feedback.

Come pensi che l'utente potrebbe essere influenzato dall'uso degli
avatare

Come pensi che potrebbe sentirsi se il suo avatar fosse sottoposto a danni
nel mondo virtuale?g
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Feedback

Il legame tra gli utenti e i loro avatar puo avere due effetti principali: I'effetto incarnazione e
I'effetto Proteo.

Incarnazione puod essere descritto attraverso tre aspetti dell'esperienza soggettiva dell'utente.
Questi sono:

1. La sensazione di auto-localizzazione, cioe |'esperienza spaziale di trovarsi in un corpo.
2. Il senso di autonomia, che si riferisce alla sensazione di avere il controllo delle proprie
azioni.

3. Il sentimento di proprieta di tutto o di una parte del corpo (proprieta corporea), ad

esempio, la sensazione che il corpo immaginario sia la fonte delle sensazioni.

L'effetto Proteo (dal nome di una divinita greca dotata del potere della metamorfosi) si
riferisce all'influenza dell'aspetto e del comportamento di un avatar sul comportamento di un
utente sia nello spazio digitale che nella vita reale. Un esempio dell'effetto Proteus e
evidenziato in un recente esperimento in cui l'utente viene inserito nella pelle immaginaria di
un altro essere umano, innescando cosi I'empatia e modificando il suo comportamento. In
guesto esperimento, uomini condannati per atti di violenza contro le donne sono stati messi
nei ruoli di donne che erano state aggredite, incarnate in avatar femminili. Alla fine
dell'esperimento, i partecipanti hanno mostrato una migliore capacita di rilevare la paura in
un volto umano.
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| principali tipi di hardware utilizzati per XR

L'hardware necessario per le esperienze VR e AR pud variare a seconda della complessita
dell'applicazione e del livello di immersione desiderato.

Hardware VR
- ,

Visori VR

| visori VR sono dispositivi indossabili che gli utenti indossano sugli occhi per entrare in
ambienti virtuali. In genere sono costituiti da un display o da schermi che coprono il campo
visivo dell'utente, lenti per mettere a fuoco l'immagine e sensori integrati per il tracciamento
della testa.

Visori VR collegati

Le cuffie collegate sono collegate a un computer potente o a una console di gioco tramite
cavi, offrendo grafica di alta qualita ed esperienze immersive. Esempi includono Oculus Rift,
HTC Vive e PlayStation VR.

Visori VR autonomi

Le cuffie standalone hanno potenza di elaborazione, sensori e display integrati, eliminando la
necessita di un computer o di una console separati. Le cuffie standalone offrono maggiore
mobilita e praticita, ma potrebbero avere una fedelta grafica inferiore rispetto alle cuffie
collegate. Esempi includono Oculus Quest, HTC Vive Focus e Pico Neo 2.

Controllori di movimento

| controller di movimento sono dispositivi portatili che consentono agli utenti di interagire
con oggetti e ambienti virtuali in VR. In genere sono dotati di pulsanti, grilletti e joystick per
I'input, nonché sensori di movimento per tracciare i movimenti delle mani nello spazio 3D.
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Sistemi di monitoraggio su scala locale

| sistemi VR room-scale utilizzano sensori o telecamere esterne per tracciare i movimenti e la
posizione dell'utente nello spazio fisico, consentendogli di muoversi e interagire con gli
ambienti virtuali piu liberamente.

Computer o console di gioco

Le esperienze VR di alta qualita spesso richiedono hardware di elaborazione potenti per il
rendering di grafiche e simulazioni complesse in tempo reale. Console di gioco, PC da gioco o
potenti workstation dotate di schede grafiche e processori dedicati sono comunemente
utilizzate per eseguire applicazioni e giochi VR.

Smartphone e tablet

Anche gli smartphone o i tablet possono essere usati per applicazioni VR come un modo per
accedere ai metaversi, anche se non in modo completamente immersivo. Esempi includono
Second Life ( https://secondlife.com/ ) e molti altri mondi virtuali.

Altri accessori

Questi possono includere cuffie o auricolari compatibili con la realta virtuale per un audio
immersivo, tapis roulant o dispositivi di locomozione VR per movimenti naturali e dispositivi
di feedback tattile per sensazioni tattili.

Hardware di realta aumentata

Smartphone e Tablet

Smartphone e tablet sono i dispositivi AR piu accessibili perché spesso sono dotati di
fotocamere, sensori e potenza di elaborazione necessari per le esperienze AR di base. Le app
AR possono essere scaricate e utilizzate su questi dispositivi per sovrapporre contenuti
digitali al mondo reale tramite il display del dispositivo.
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Occhiali AR e occhiali intelligenti

Gli occhiali AR e gli occhiali intelligenti sono dispositivi indossabili progettati specificamente
per esperienze AR. Questi occhiali solitamente sono dotati di display o proiettori trasparenti
che sovrappongono contenuti digitali direttamente nel campo visivo dell'utente.

Cuffie

Gli AR headset sono dispositiviimmersivi che offrono un'esperienza AR piu immersiva
bloccando la visuale dell'utente sul mondo reale e sostituendola con un ambiente virtuale.
Questi visori spesso includono sensori, telecamere e tecnologia di tracciamento del
movimento per abilitare la mappatura spaziale e l'interazione con i contenuti digitali.

Accessori indossabili

Alcune esperienze AR richiedono accessori indossabili, come caschi, visiere o braccialetti
abilitati per AR, per fornire funzionalita aggiuntive o opzioni di interazione. Questi accessori
possono includere sensori, dispositivi di feedback tattile o controller di movimento per
migliorare 'esperienza AR dell'utente.

Computer e unita di elaborazione

Le esperienze AR spesso richiedono una notevole potenza di elaborazione per il rendering e
la visualizzazione di contenuti digitali complessi in tempo reale. Computer, console di gioco o
unita di elaborazione dedicate possono essere utilizzate per eseguire applicazioni AR e
fornire le risorse di elaborazione necessarie per esperienze AR di alta qualita.

In questo modulo abbiamo preso in considerazione concetti chiave associati alla realta
aumentata, come metaverso, presenza e interoperabilita, e i diversi tipi di hardware necessari
per la realta virtuale e aumentata.

Nel modulo successivo, Extended Reality: Ethics Issues, esploreremo i rischi associati all'uso
delle tecnologie XR e come potrebbero essere affrontati. Ora puoi provare il quiz di fine
modulo per vedere se il tuo apprendimento da questo modulo affronta i risultati di
apprendimento previsti. Puoi controllare le tue risposte a pagina 18.
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Quiz di fine modulo

1. Cosa distingue la realta virtuale (VR) dalla realta aumentata (AR)?

A) La realta virtuale immerge gli utenti in ambienti completamente simulati, mentre la realta

aumentata sovrappone contenuti digitali al mondo reale.

B) La realta virtuale arricchisce gli ambienti del mondo reale con elementi virtuali, mentre la

realta aumentata crea ambienti completamente virtuali.

C) La realta virtuale (VR) richiede hardware specializzato, come i visori, mentre la realta

aumentata (AR) puo essere sperimentata tramite smartphone o tablet.

D) La realta virtuale & utilizzata principalmente per scopi di intrattenimento, mentre la realta

aumentata trova applicazioni in campi come la medicina e l'istruzione.

2. A cosasiriferisce solitamente il termine "metaverso"?
A) Un visore per realta virtuale utilizzato per esperienze di gioco immersive.

B) Un videogioco multigiocatore online caratterizzato da un'ampia personalizzazione e

interazione tra i giocatori.
C) Un mercato digitale per I'acquisto e la vendita di asset e valute virtuali.

D) Uno spazio virtuale collettivo creato dalla convergenza di realta virtuale, aumentata e

fisica.

3. Cosasiintende per "interoperabilita" nel contesto delle piattaforme digitali?
A) La capacita dei programmi software di funzionare su piu sistemi operativi.

B) Lo scambio e I'utilizzo senza soluzione di continuita dei dati tra diversi sistemi o

piattaforme digitali.

C) L'integrazione di vari componenti hardware per migliorare le prestazioni di elaborazione.
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D) Le misure di sicurezza implementate per proteggere le risorse digitali dalle minacce

informatiche.

4. Quali fattori contribuiscono maggiormente a far si che gli utenti percepiscano un senso

di presenza in ambienti di realta aumentata (XR)?
A) Colori vivaci e complessita degli oggetti e degli ambienti virtuali.
B) Il livello di disagio fisico sperimentato durante I'utilizzo dei dispositivi XR.

C) Livelli di interattivita, capacita di azione e coinvolgimento emotivo supportati dalla qualita

dell'input sensoriale e dal livello di immersione fornito dall'hardware XR.

D) La frequenza delle interazioni sociali negli ambienti XR.

5. Qual e la funzione principale di un dispositivo tattile nelle esperienze di realta

aumentata (XR)?
A) Per fornire miglioramenti visivi negli ambienti di realta virtuale.
B) Consentire agli utenti di navigare negli ambienti virtuali utilizzando i gesti delle mani.
C) Fornire feedback tattili, consentendo agli utenti di sentire e interagire con oggetti virtuali.

D) Per tracciare i movimenti dell'utente e adattare di conseguenza I'ambiente virtuale.
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Inizio del quiz del modulo
1.d

2.a
3.b

4. b e falso; a, c e d sono veri

Quiz di fine modulo
1.A

2.D
3.B
4.C

5.C

Risposte ai quiz
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Riferimenti e ulteriori risorse

Link ad altre risorse

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/

Bibliografia
Per una spiegazione piti approfondita e filosofica del concetto di esperienza immersiva:

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.

Per maggiori informazioni sugli avatar:

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 a '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
Kent Bye’s XR Ethics Manifesto: https://www.youtube.com/watch?v=CXgY3YXxq)8

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

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

the-classroom-in-classe
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