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Цель и результаты обучения 
 

Цели 
Цель этого модуля — помочь рецензентам исследовательской этики в изучении 
технологий расширенной реальности (XR) для рассмотрения проектов и предложений, 
включающих использование расширенной реальности. Содержание фокусируется на 
ключевых основах технологий в сжатой форме и указывает на дальнейшие возможности 
обучения для тех, кому требуются более глубокие знания. 

 

Результаты обучения 
По окончании этого модуля учащиеся смогут: 

1. Опишите и проведите различие между виртуальными реальность (VR) и 
дополненная реальность (AR) 

2. Обсудите значение ключевых концепций, связанных с XR (таких как 
метавселенная, присутствие и совместимость). 

3. Объясните различные типы оборудования, необходимого для XR (например, 
гарнитуры, тактильные устройства и т. д.). 

 

Введение 
 

Для начала, вот вам короткая викторина для проверки ваших знаний. Выберите 
подходящий ответ из предложенных вариантов, а затем проверьте свои ответы на 
странице 20. 

1. Какие технологии обычно входят в XR? 
а) Дополненная реальность (AR) 
б) Виртуальная реальность (ВР) 
в) Смешанная реальность (MR) 
г) Все вышеперечисленное 
 
2. В чем основное отличие дополненной реальности от виртуальной реальности? 
а) Дополненная реальность накладывает цифровой контент на реальный мир, в то 
время как виртуальная реальность заменяет реальный мир виртуальной средой. 
б) Виртуальная реальность накладывает цифровой контент на реальный мир, тогда как 
дополненная реальность заменяет реальный мир виртуальной средой. 
 
 3. Что такое метавселенная? 
а) Гарнитура виртуальной реальности. 
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б) Коллективное виртуальное общее пространство, созданное путем конвергенции 
виртуально улучшенной физической реальности и физически устойчивых виртуальных 
миров. 
в) Среда дополненной реальности. 
  

4. Какие из следующих утверждений верны? 
a) Смешанная реальность включает в себя аспекты как виртуальной, так и 

дополненной реальности. 
b) В смешанной реальности виртуальные объекты всегда отличаются от реальной 

среды. 
c) В средах смешанной реальности виртуальные объекты могут существовать в том 

же пространстве, что и объекты реального мира, и взаимодействовать с ними. 
d) Смешанная реальность направлена на бесшовное объединение виртуального и 

физического миров. 
  
5. Какая отрасль одной из первых начала использовать технологии XR для учебного 
моделирования? 
а) Здравоохранение 
б) Розничная торговля 
в) Развлечения 
г) Сельское хозяйство 
  
6. Какая из перечисленных отраслей в настоящее время НЕ использует широко 
технологии дополненной реальности? 
а) Здравоохранение 
б) Образование 
в) Сельское хозяйство 
  
7. Что такое эффект Протея? 
а) Тенденция людей менять свое поведение и отношение в зависимости от 
характеристик своих цифровых аватаров. 
б) Феномен, при котором люди теряют счет времени, используя виртуальную 
реальность. 
в) Влияние виртуальной реальности на психическое здоровье и благополучие. 
  
8. Что такое погружение в контексте расширенной реальности? 
а) Процесс гидроизоляции электронного оборудования, необходимого для 
использования вне помещений. 
б) Степень, в которой пользователь чувствует себя ментально и эмоционально 
вовлеченным в цифровой опыт. 
в) Склонность оборудования к перегреву во время использования. 
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Как у вас дела? Не волнуйтесь, если вы не знали ответов на все эти вопросы. К концу 
модуля вы будете гораздо лучше информированы. 

 

 

 

Что такое расширенная реальность? 
Расширенная реальность или XR — это обобщающий термин, который относится к 
спектру технологий погружения, объединяющих физический и цифровой миры. Он 
включает в себя виртуальную реальность, дополненную реальность и смешанную 
реальность.  
Технологии расширенной реальности способны произвести революцию в различных 
отраслях, предоставляя новые способы визуализации информации, взаимодействия с 
контентом и создания захватывающих впечатлений.  
  
Виртуальная реальность или VR создает интерактивную 3D-среду, которую 
пользователи могут исследовать и с которой могут взаимодействовать, используя 
специализированные гарнитуры или очки. В VR пользователи полностью погружаются в 
виртуальную среду, созданную компьютером, которая может имитировать 
реалистичные сценарии или полностью воображаемые миры.  
  
Дополненная реальность или AR накладывает цифровой контент на физический мир, 
обычно просматриваемый через смартфоны, планшеты или очки AR. AR улучшает среду 
физического мира, добавляя цифровые элементы, такие как графика, текст или 
анимация, обогащая опыт в таких областях, как образование, навигация и розничная 
торговля.  
  
Смешанная реальность или MR сочетает в себе элементы VR и AR, позволяя 
пользователям взаимодействовать с цифровым контентом, при этом осознавая и имея 
возможность взаимодействовать с физическим миром. MR-опыт часто включает в себя 
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цифровые объекты, которые, как кажется, существуют в физической среде 
пользователя, что позволяет использовать широкий спектр приложений от 
проектирования и совместной работы до обслуживания и развлечений.  
 

 
Изображение взято: Окутюрье Э., Гринбаум А. (2023 г.) Рекомендации по решению этических проблем, 
возникающих в результате исследований в области новых технологий. CEA – Комиссариат по 
атомной энергии и альтернативным источникам энергии.       
https://cea.hal.science/cea-04293426  
 
 
 
  
 

 

 

Некоторые приложения виртуальной реальности и 
дополненной реальности  

 
XR и AR используются в очень широком спектре приложений в различных отраслях. Вот 
несколько примеров. 
 

В играх и развлечениях VR может обеспечить захватывающий игровой опыт, где игроки 
чувствуют себя внутри игрового мира, взаимодействуя с персонажами и окружением. Она 
также может предложить захватывающий опыт повествования, виртуальные концерты и 
другие формы развлечений. 
AR обеспечивает интерактивный игровой опыт, в котором цифровые элементы 
накладываются на реальный мир, позволяя игрокам взаимодействовать с виртуальными 
объектами и персонажами в их физической среде. Популярные примеры включают такие 
игры, как Pokémon GO и AR escape room. 
 

https://cea.hal.science/cea-04293426
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В образовании и обучении VR может создавать захватывающие учебные опыты, чтобы 
студенты исследовали виртуальные среды и взаимодействовали с виртуальными 
объектами. Его можно использовать для учебных симуляций в таких областях, как 
медицина, авиация, военное дело и службы быстрого реагирования, где практическая 
практика в безопасной, контролируемой среде имеет решающее значение. 
AR может предоставлять интерактивный образовательный контент, который оживляет 
учебники, плакаты и другие учебные материалы. Например, его можно использовать для 
интерактивных музейных экспозиций, образовательных приложений и захватывающих 
историй. 
 
 В здравоохранении VR можно использовать для лечения боли, терапии, реабилитации и 
экспозиционной терапии фобий и посттравматического стрессового расстройства (ПТСР). 
AR можно использовать для хирургической навигации, телемедицинских консультаций и 
обучения пациентов. 

 
 
В архитектуре и дизайне VR может позволить создавать захватывающие прогулки по 
зданиям и прототипам, которые позволяют клиентам визуализировать пространства до их 
строительства. VR также можно использовать для дизайна интерьера, городского 
планирования и виртуальных туров по недвижимости. 
AR может позволить архитекторам и дизайнерам визуализировать планы зданий и дизайн 
интерьеров в масштабе в реальной среде. Его также можно использовать для 
интерактивного проектирования и планирования. 
 

 
 В производстве и машиностроении VR может использоваться для проектирования и 
создания прототипов продукции, позволяя инженерам визуализировать и тестировать 
продукцию в виртуальной среде до создания физических прототипов. Его также можно 
использовать для обучения рабочих процессам сборки и эксплуатации оборудования. 
 
 
В туризме и путешествиях VR позволяет пользователям совершать виртуальные туры по 
направлениям и достопримечательностям по всему миру, обеспечивая захватывающие 
впечатления от путешествий, не выходя из дома. Он также может использоваться отелями 
и курортами для виртуальных туров по объектам недвижимости и маркетинга. 
 
 

 
 
В розничной торговле и электронной коммерции AR можно использовать для 
виртуальных примерок, позволяя клиентам увидеть, как будут выглядеть на них такие 
продукты, как одежда, аксессуары и косметика, прежде чем совершить покупку. Его также 
можно использовать для виртуальных примерочных, визуализации продуктов и 
интерактивных демонстраций продуктов. 
 
Для навигации Навигационные приложения дополненной реальности накладывают 
цифровые указания, объекты интереса и другую полезную информацию на реальное 
изображение пользователя, что упрощает навигацию в незнакомой обстановке пешком 
или на транспортном средстве. 
 
 Для виртуальных встреч и совместной работы виртуальная реальность предлагает 
виртуальные пространства для встреч, где пользователи могут взаимодействовать друг с 
другом как аватары, что делает удаленное сотрудничество более захватывающим. 
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Для обслуживания и ремонта Дополненную реальность можно использовать для 
бесконтактного руководства и помощи при выполнении задач по техническому 
обслуживанию и ремонту, накладывая пошаговые инструкции, схемы и другую 
необходимую информацию на область обзора пользователя соответствующего 
оборудования или машины. 
 

  
 

Это лишь некоторые примеры; потенциальные возможности применения виртуальной 
и дополненной реальности продолжают расширяться по мере развития технологий и 
повышения их доступности.  

Ключевые концепции XR 
 
 

Метавселенная  
 

Мета  Стих  
За пределами или за 

пределами  
Вселенная  

  
Слово «метавселенная» впервые использовал американский писатель Нил Стивенсон в 
научно-фантастическом романе, опубликованном в 1992 году и озаглавленном 
«Снежная катастрофа». Сейчас оно используется для описания общей, постоянной, 
трехмерной цифровой среды моделирования в реальном времени, где пользователи 
могут взаимодействовать с компьютерными средами, общаться с другими и заниматься 
различными видами деятельности, аналогичными взаимодействиям в физическом 
мире. 
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Метавселенные — это цифровые пространства и среды, которые пользователи могут 
исследовать, с которыми могут взаимодействовать и даже формировать. Эти среды 
могут включать виртуальные миры, симуляции и опыт дополненной реальности. 
Социальное взаимодействие является фундаментальным аспектом, и метавселенная 
часто включает такие функции, как аватары для представления пользователей и средств 
коммуникации. Пользователи могут вносить свой вклад в метавселенную, создавая и 
делясь контентом. Это может включать проектирование виртуальных пространств, 
создание цифровых объектов и разработку интерактивного опыта. Метавселенные 
могут даже иметь свою собственную экономику, где пользователи покупают, продают и 
обмениваются виртуальными активами, товарами и услугами. Это может включать 
виртуальные валюты, цифровые активы и виртуальный рынок. 
  
Погружение  
Погружение можно использовать для описания акта помещения кого-либо/чего-либо в 
жидкость таким образом, чтобы они были полностью покрыты; его также можно 
использовать для описания состояния полной вовлеченности во что-либо. В контексте 
XR погружение относится к феноменальному опыту от первого лица, когда вы 
поглощены виртуальной средой. 
 
Иммерсивный опыт — это очень увлекательное и поглощающее событие, которое 
полностью захватывает внимание и чувства человека, создавая ощущение присутствия 
и вовлеченности в виртуальную среду или деятельность. Иммерсивный опыт направлен 
на то, чтобы заставить людей чувствовать, что они активно и полностью присутствуют в 
симулированной или дополненной среде, часто стирая грань между реальным миром 
и цифровым или виртуальным пространством. Чтобы достичь этого, иммерсивный опыт 
стремится задействовать несколько чувств, таких как зрение, слух, осязание, а иногда 
даже обоняние и вкус. 
 
  
Взаимодействие  
Взаимодействие относится к естественному взаимодействию между пользователем и 
виртуальной сценой и является важнейшим компонентом иммерсивного опыта. Люди 
могут активно взаимодействовать с виртуальной средой, манипулировать объектами 
или влиять на повествование, усиливая свое чувство субъектности и вовлеченности. 
Благодаря обратной связи в реальном времени это дает пользователям такое же 
чувство, как если бы они были в реальном мире. 
  
 
Присутствие  
В контексте XR слово «присутствие» относится к ощущению полного погружения в 
виртуальную среду в той степени, что пользователь чувствует, будто он физически 
присутствует в этой среде. Это дает человеку ощущение живого опыта, которое 
невозможно достичь повествованием от третьего лица. Многие факторы способствуют 
созданию ощущения присутствия в XR. Например, интерактивность и агентность, а также 
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эмоциональное вовлечение посредством повествования и захватывающих 
повествований. Кроме того, дизайн иммерсивных впечатлений часто включает 
пространственные соображения, включая пространственное аудио и реалистичные 
звуковые эффекты, которые позволяют осуществлять навигацию и исследование 
виртуальной среды и способствуют ощущению пространственного присутствия. 
 
 
 
  
Взаимодействие  
Интероперабельность относится к способности различных систем, устройств или 
программных приложений работать вместе и обмениваться информацией 
бесперебойно, не сталкиваясь с препятствиями или не требуя значительных 
модификаций. В интероперабельной системе различные компоненты могут эффективно 
взаимодействовать, общаться и обмениваться данными, способствуя плавному и 

интегрированному пользовательскому опыту. 
 
В XR интероперабельность связана с понятием универсальной или, по крайней мере, 
глобальной метавселенной, разработанной как взаимосвязанная система, где 
пользователи могут беспрепятственно перемещаться между различными 
виртуальными пространствами и платформами, способствуя интероперабельности 
между приложениями и опытом. Это техническая предпосылка для метавселенной и 
иммерсивных впечатлений, расположенных в ней. 
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Аватары 
Индуизм определяет аватара как воплощение божества на земле. В 
играх этот термин появился в 1980-х годах для обозначения 
графического представления пользователя, а формы 
варьировались от простых пикселей до сложных трехмерных фигур. 
Реалистичные аватары пытаются точно воспроизвести внешность и 
поведение человека, но исследования показывают, что 
последовательность компьютерных изображений важнее 
антропоморфизма для взаимодействия с пользователем.  
 
 
 
Первоначально разработанные для придания визуальной согласованности геймерам с 
помощью анонимных аватаров, они превратились в цифровых персонажей, 

содержащих такую информацию, как персонализация, опыт, приобретенные активы и 
иногда сертифицированную личность. Аватары играют несколько ролей: обеспечивают 
визуальную обратную связь с действиями пользователя, облегчают взаимодействие с 
другими пользователями, указывая их местоположение и действия, и позволяют вести 
диалог.  
 
Существует несколько категорий аватаров в зависимости от контекста, в котором они 
используются, и от контроллера.  
 
В зависимости от контекста: В частном контексте пользователь может выбрать 
воображаемые или реалистичные аватары, в то время как в профессиональном 
контексте часто поощряется использование реальной личности.  
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В зависимости от контроллера: Аватары могут контролироваться пользователем или 
автономными цифровыми системами (включая генеративный ИИ), с различными 
приложениями, такими как административная помощь или управление уровнем 
сложности в видеоиграх. Аватары могут контролироваться платформой или быть 

добавлены в систему третьими лицами.  
 

Обратная связь 
 
Связь между пользователями и их аватарами может иметь два основных эффекта: 
эффект воплощения и эффект Протея.  
 
Воплощение можно описать через три аспекта субъективного опыта пользователя. Это:  
1. Чувство саморасположения, то есть пространственный опыт пребывания в теле.  
2. Чувство субъектности, которое относится к чувству контроля над своими 
действиями.  
3. Чувство собственности на все тело или его часть (владение телом), например, 
ощущение, что воображаемое тело является источником ощущений.  
 
Эффект Протея (назван в честь греческого бога, обладающего способностью к 
метаморфозам) относится к влиянию внешнего вида и поведения аватара на поведение 
пользователя как в цифровом пространстве, так и в реальной жизни. Пример эффекта 
Протея представлен в недавнем эксперименте, в котором пользователь помещается в 
воображаемую кожу другого человека, тем самым вызывая эмпатию и изменяя его 
поведение. В этом эксперименте мужчины, осужденные за акты насилия в отношении 
женщин, были помещены в роли женщин, подвергшихся нападению, воплощенных в 
женских аватарах. В конце эксперимента участники продемонстрировали улучшенную 
способность определять страх на человеческом лице.  
 

Наведите на размышление 

Уделите несколько минут размышлениям об использовании 
аватаров, а затем продолжайте читать, чтобы проверить отзывы. 

Как, по-вашему, на пользователя может повлиять использование 
аватаров? 

Как, по-вашему, они могут себя чувствовать, если их аватар 
подвергнется вреду в виртуальном мире? 
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Основные типы оборудования, используемые для XR 
 

Необходимое для виртуальной и дополненной реальности оборудование может 
различаться в зависимости от сложности приложения и желаемого уровня 
погружения. 

Аппаратное обеспечение виртуальной реальности 

 
VR-гарнитуры  
Гарнитуры виртуальной реальности — это носимые устройства, которые пользователи 
надевают на глаза, чтобы войти в виртуальную среду. Обычно они состоят из дисплея 
или экранов, которые покрывают поле зрения пользователя, линз для фокусировки 
изображения и встроенных датчиков для отслеживания головы.  
  
Привязанные VR-гарнитуры  
Привязанные гарнитуры подключаются к мощному компьютеру или игровой консоли с 
помощью кабелей, обеспечивая высококачественную графику и захватывающие 
впечатления. Примерами служат Oculus Rift, HTC Vive и PlayStation VR.  
  
Автономные VR-гарнитуры  
Автономные гарнитуры имеют встроенную вычислительную мощность, датчики и 
дисплеи, что устраняет необходимость в отдельном компьютере или консоли. 
Автономные гарнитуры предлагают большую мобильность и удобство, но могут иметь 
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более низкую графическую точность по сравнению с привязанными гарнитурами. 
Примерами являются Oculus Quest, HTC Vive Focus и Pico Neo 2.  
  
Контроллеры движения  
Контроллеры движения — это портативные устройства, которые позволяют 
пользователям взаимодействовать с виртуальными объектами и средами в VR. 
Обычно они оснащены кнопками, триггерами и джойстиками для ввода, а также 
датчиками движения для отслеживания движений рук в трехмерном пространстве.  
  
Системы слежения в масштабе комнаты  
Системы виртуальной реальности в масштабе комнаты используют внешние датчики 
или камеры для отслеживания движений и положения пользователя в физическом 
пространстве, что позволяет ему более свободно перемещаться и взаимодействовать с 
виртуальными средами.  
  
Компьютеры или игровые консоли  
Высококачественные VR-опыты часто требуют мощного вычислительного 
оборудования для рендеринга сложной графики и моделирования в реальном 
времени. Игровые консоли, игровые ПК или мощные рабочие станции, оснащенные 
выделенными графическими картами и процессорами, обычно используются для 
запуска VR-приложений и игр.  
  
Смартфоны и планшеты  
Смартфоны или планшеты также могут использоваться для приложений VR как способ 
доступа к метавселенным, хотя и не в полной мере иммерсивным образом. 
Примерами являются Second Life ( https://secondlife.com/ ) и многие другие 
виртуальные миры.  
  
Другие аксессуары  
К ним могут относиться совместимые с виртуальной реальностью наушники или 
вкладыши для погружения в звук, беговые дорожки виртуальной реальности или 
устройства для передвижения для естественного движения, а также устройства с 
тактильной (тактильной) обратной связью для тактильных ощущений.  
 
 

https://secondlife.com/
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Аппаратное обеспечение дополненной реальности 

 

Смартфоны и планшеты  
Смартфоны и планшеты являются наиболее доступными устройствами дополненной 
реальности, поскольку они часто оснащены камерами, датчиками и вычислительной 
мощностью, необходимой для базовых возможностей дополненной реальности. 
Приложения дополненной реальности можно загружать и использовать на этих 
устройствах для наложения цифрового контента на реальный мир через дисплей 
устройства.  
  
Очки дополненной реальности и умные очки  
Очки дополненной реальности и смарт-очки — это носимые устройства, 
разработанные специально для опыта дополненной реальности. Эти очки обычно 
оснащены прозрачными дисплеями или проекторами, которые накладывают 
цифровой контент непосредственно в поле зрения пользователя.  
  
Гарнитуры  
Гарнитуры дополненной реальности — это иммерсивные устройства, которые 
обеспечивают более захватывающий опыт дополненной реальности, блокируя обзор 
реального мира пользователем и заменяя его виртуальной средой. Эти гарнитуры 
часто включают датчики, камеры и технологию отслеживания движения для 
обеспечения пространственного картирования и взаимодействия с цифровым 
контентом.  
  
Носимые аксессуары  
Некоторые AR-опыты требуют носимых аксессуаров, таких как шлемы, козырьки или 
браслеты с поддержкой AR, для предоставления дополнительных функций или 
вариантов взаимодействия. Эти аксессуары могут включать датчики, устройства 
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тактильной (тактильной) обратной связи или контроллеры движения для улучшения 
пользовательского опыта AR.  
  
Компьютеры и процессоры  
Опыт AR часто требует значительной вычислительной мощности для рендеринга и 
отображения сложного цифрового контента в реальном времени. Компьютеры, 
игровые консоли или выделенные процессоры могут использоваться для запуска 
приложений AR и предоставления необходимых вычислительных ресурсов для 
высококачественного опыта AR.  

  
 

 

 

 
 
 
 
В этом модуле мы рассмотрели ключевые концепции, связанные с XR, такие как 
метавселенная, присутствие и совместимость, а также различные типы оборудования, 
необходимые для VR и AR. 
В следующем модуле, Расширенная реальность: этические вопросы, мы рассмотрим 
риски, связанные с использованием технологий XR, и как их можно устранить. Теперь 
вы можете попробовать пройти тест в конце модуля, чтобы узнать, соответствует ли 
ваше обучение в этом модуле предполагаемым результатам обучения. Вы можете 
проверить свои ответы на странице 20. 
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Тест по окончанию модуля 
 

1. Что отличает виртуальную реальность (VR) от дополненной реальности (AR)? 

A) VR погружает пользователей в полностью смоделированную среду, в то время как 

AR накладывает цифровой контент на реальный мир. 

Б) VR дополняет реальные среды виртуальными элементами, тогда как AR создает 

полностью виртуальные среды. 

C) Для виртуальной реальности требуется специализированное оборудование, 

например, гарнитуры, тогда как дополненную реальность можно испытать с помощью 

смартфонов или планшетов. 

D) VR в основном используется в развлекательных целях, тогда как AR находит 

применение в таких областях, как медицина и образование. 

 

2. Что обычно подразумевается под термином «метавселенная»? 

A) Гарнитура виртуальной реальности, используемая для захватывающих игровых 

ощущений. 

Б) Многопользовательская онлайн-игра с обширными возможностями настройки и 

взаимодействия игроков. 

C) Цифровая торговая площадка для покупки и продажи виртуальных активов и валют. 

D) Коллективное виртуальное пространство, созданное путем конвергенции 

виртуальной, дополненной и физической реальности. 

 

3. Что означает «взаимодействие» в контексте цифровых платформ? 

А) Способность программного обеспечения работать на нескольких операционных 

системах. 

Б) Бесперебойный обмен и использование данных между различными цифровыми 

системами или платформами. 
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C) Интеграция различных аппаратных компонентов для повышения 

производительности вычислений. 

D) Меры безопасности, принимаемые для защиты цифровых активов от киберугроз. 

 

4. Какие факторы в наибольшей степени способствуют возникновению у 

пользователей ощущения присутствия в средах расширенной реальности (XR)? 

А) Яркие цвета и сложность виртуальных объектов и сред. 

Б) Уровень физического дискомфорта, испытываемого при использовании 

рентгеновских устройств. 

C) Уровни интерактивности, активности и эмоциональной вовлеченности, 

поддерживаемые качеством сенсорного ввода и уровнем погружения, 

обеспечиваемым оборудованием XR. 

D) Частота социальных взаимодействий в средах XR. 

 

5. Какова основная функция тактильного устройства в условиях расширенной 

реальности (XR)? 

A) Для обеспечения визуальных улучшений в средах виртуальной реальности. 

Б) Предоставить пользователям возможность перемещаться по виртуальным средам с 

помощью жестов. 

C) Обеспечить тактильную обратную связь, позволяя пользователям чувствовать и 

взаимодействовать с виртуальными объектами. 

Г) Отслеживать движения пользователя и соответствующим образом настраивать 

виртуальную среду. 
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Ответы на вопросы викторины 
 

Начало модульного теста 
1. д 

2. а 

3. б 

4. b ложно; a, c и d истинны. 

5. а 

6. с 

7. а 

8. б 

 

Тест по окончанию модуля 
1. А 

2. Д 

3. Б 

4. С 

5. С 
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Ссылки и дополнительные ресурсы   
  
Ссылки на дополнительные ресурсы  
  
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/  
  
  
Библиография  
  
Более подробное и философское изложение понятия «погружение»: 
  
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.  
  

https://standards.ieee.org/industry-connections/ethics-extended-reality/
https://www.techethos.eu/digital-extended-reality/
https://www.techethos.eu/digital-extended-reality/
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
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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.  
  
Видео  
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  
 

 

https://cea.hal.science/cea-04293426
https://sgp.fas.org/crs/misc/R47224.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=CXgY3YXxqJ8
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
https://www.studyaustralia.gov.au/english/masterclasses/extended-reality-xr-in-the-classroom
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