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Os objetivos e resultados de aprendizagem 

 
Objetivos 
O objetivo deste módulo é apoiar os revisores de ética em investigação na aprendizagem sobre 
tecnologias de realidade estendida (RE) para a revisão de projetos e propostas que incluem o uso de 
realidade estendida. O conteúdo concentra-se nos fundamentos básicos da tecnologia, de forma 
sucinta, e indica oportunidades de aprendizagem adicional para aqueles que necessitam de 
conhecimentos mais aprofundados. 
 
 
Resultados de aprendizagem 
No final deste módulo, os alunos serão capazes de: 

1. Descrever e distinguir entre realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) 
2. Discutir o significado dos conceitos-chave associados à RE (como metaverso, presença 

e interoperabilidade). 
3. Explicar os diferentes tipos de hardware necessários para a RE (como auscultadores e 

dispositivos hápticos, etc.). 
 
 

Introdução 

 
Para começar, aqui está um pequeno questionário para testar os seus conhecimentos. Selecione a 
resposta adequada entre as opções e, em seguida, verifique as suas respostas na página 19. 

1. Que tecnologias são normalmente abrangidas pela RE? 
a) Realidade aumentada (RA) 
b) Realidade Virtual (RV) 
c) Realidade mista (MR) 
d) Todas as anteriores 
 
2. Qual é a principal diferença entre realidade aumentada e realidade virtual? 
a) A realidade aumentada sobrepõe conteúdo digital ao mundo real, enquanto a realidade 
virtual substitui o mundo real por um ambiente virtual. 
b) A realidade virtual sobrepõe conteúdo digital ao mundo real, enquanto a realidade 
aumentada substitui o mundo real por um ambiente virtual. 
 
3. O que é o metaverso? 
a) Um dispositivo de realidade virtual. 
b) Um espaço virtual coletivo partilhado, criado pela convergência da realidade física 
virtualmente melhorada e de mundos virtuais fisicamente persistentes. 
c) Um ambiente de realidade aumentada. 
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4. Quais das seguintes afirmações são verdadeiras? 
a) A realidade mista incorpora aspetos tanto da realidade virtual como da realidade aumentada. 
b) Em experiências de realidade mista, os objetos virtuais são sempre distintos do ambiente 

do mundo real. 
c) Em ambientes de realidade mista, objetos virtuais podem parecer existir no mesmo espaço que 

objetos do mundo real e podem interagir com eles. 
d) A realidade mista visa fundir os mundos virtual e físico de forma harmoniosa. 
 
5. Qual foi a indústria que adotou precocemente as tecnologias RE para simulações de formação? 
a) Saúde 
b) Retalho 
c) Entretenimento 
d) Agricultura 
 
6. Qual das seguintes indústrias NÃO utiliza atualmente de forma comum tecnologias de realidade estendida 
? 
a) Saúde 
b) Educação 
c) Agricultura 
 
7. O que é o efeito Proteus? 
a) A tendência dos indivíduos para alterarem o seu comportamento e atitudes com base 
nas características dos seus avatares digitais. 
b) O fenómeno em que as pessoas perdem a noção do tempo enquanto utilizam a realidade virtual. 
c) O efeito da realidade virtual na saúde mental e no bem-estar. 
 
8. O que é imersão no contexto da realidade estendida? 
a) O processo de impermeabilização do equipamento eletrónico necessário para utilização no exterior. 
b) O grau em que um utilizador se sente mental e emocionalmente envolvido numa experiência digital 
experiência 
c) A tendência do equipamento sobreaquecer durante a utilização. 
 
Como se saiu? Não se preocupe se não souber as respostas para todas estas perguntas. No final do 
módulo, estará muito mais bem informado. 
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Realidade Virtual Realidade Aumentada  Realidade Mista    Realidade Extendida 
 
 
O que é realidade estendida? 
Realidade estendida ou RE é um termo genérico que se refere a um espectro de tecnologias 
imersivas que fundem os mundos físico e digital. Inclui realidade virtual, realidade aumentada e 
realidade mista. 
As tecnologias de realidade estendida têm o potencial de revolucionar vários setores, fornecendo 
novas maneiras de visualizar informações, interagir com conteúdos e criar experiências imersivas. 

A realidade virtual ou RV cria um ambiente 3D interativo que os utilizadores podem explorar e com 
o qual podem interagir usando auscultadores ou óculos especializados. Na RV, os utilizadores ficam 
totalmente imersos num ambiente virtual gerado por computador que pode simular cenários 
realistas ou mundos totalmente imaginários. 

A realidade aumentada ou RA sobrepõe conteúdo digital ao mundo físico, normalmente visualizado 
através de smartphones, tablets ou óculos de RA. A RA melhora o ambiente do mundo físico 
adicionando elementos digitais, como gráficos, texto ou animações, enriquecendo experiências em 
áreas como educação, navegação e retalho. 
 
A realidade mista, ou RM, combina elementos da RV e da RA, permitindo aos utilizadores interagir 
com conteúdos digitais sem perderem a consciência do mundo físico e a capacidade de interagir com 
ele. As experiências de RM envolvem frequentemente objetos digitais que parecem existir no 
ambiente físico do utilizador, permitindo uma vasta gama de aplicações, desde o design e a 
colaboração até à manutenção e ao entretenimento. 
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Imagem de: Aucouturier E, Grinbaum A (2023) Recomendações para abordar os desafios éticos da investigação em novas 
tecnologias. CEA - Commissariat à l’énergie atomique et aux énergies alternatives. https://cea.hal.science/cea-04293426 
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Algumas aplicações da realidade virtual e da realidade aumentada 

A RE e a RA são utilizadas numa ampla gama de aplicações em vários setores. Aqui estão 
alguns exemplos. 

Nos jogos e entretenimento, a RV pode proporcionar experiências de jogo 
imersivas, nas quais os jogadores sentem que estão dentro do mundo do jogo, 
interagindo com personagens e ambientes. Também pode oferecer experiências 
narrativas imersivas, concertos virtuais e outras formas de entretenimento. 
A RA permite experiências de jogo interativas, nas quais elementos digitais são 
sobrepostos ao mundo real, permitindo que os jogadores interajam com objetos e 
personagens virtuais em seu ambiente físico. Exemplos populares incluem jogos 
como Pokémon GO e salas de fuga em RA.  

 
Na educação e formação, a RV pode criar experiências de aprendizagem imersivas 
para que os alunos explorem ambientes virtuais e interajam com objetos virtuais. 
Pode ser usada para simulações de formação em áreas como medicina, aviação, 
militar e primeiros socorros, onde a prática num ambiente seguro e controlado é 
crucial. 
A RA pode fornecer conteúdo educativo interativo que dá vida a livros didáticos, 
cartazes e outros materiais de aprendizagem. Por exemplo, pode ser usada para 
exposições interativas em museus, aplicações educativas e experiências imersivas 
de contar histórias. 

 
Na área da saúde, a RV pode ser utilizada para o tratamento da dor, terapia, 
reabilitação e terapia de exposição para fobias e stress pós-traumático (PSPT). A RA 
pode ser utilizada para navegação cirúrgica, consultas de telemedicina e educação 
do paciente. 

 
 
 
 
 

Na arquitetura e no design, a RV permite a criação de visitas imersivas a edifícios e 
protótipos, o que permite aos clientes visualizar os espaços antes de serem 
construídos. A RV também pode ser utilizada para design de interiores, 
planeamento urbano e visitas virtuais a propriedades. 
A RA pode permitir que arquitetos e designers visualizem plantas de edifícios e 
projetos de interiores em escala em um ambiente do mundo real. Também pode 
ser usada para design e planeamento interativos. 

 

 
Na indústria e engenharia, a RV pode ser utilizada para o design e protipagem de 
produtos, permitindo que os engenheiros visualizem e testem produtos num 
ambiente virtual antes da construção de protótipos físicos. Também pode ser 
utilizada para treinar trabalhadores em processos de montagem e operação de 
equipamentos. 
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No turismo e nas viagens, a RV permite aos utilizadores fazer visitas virtuais a 
destinos e pontos de referência em todo o mundo, proporcionando experiências de 
viagem imersivas sem sair de casa. Também pode ser utilizada por hotéis e resorts 
para visitas virtuais a propriedades e marketing. 

 
 
 
 

 

 

No retalho e no comércio eletrónico, a RA pode ser utilizada para explorar 
experiências virtuais, 
permitindo que os clientes vejam como produtos como roupas, acessórios e 
maquilhagem ficam neles antes de fazerem uma compra. Também pode ser usada 
para provadores virtuais, visualização de produtos e demonstrações interativas de 
produtos. 

  

 

Para navegação, as aplicações de navegação RA sobrepõem direções digitais, 
pontos de interesse e outras informações úteis à visão do mundo real do utilizador, 
facilitando a navegação em ambientes desconhecidos a pé ou de veículo. 

  

 

Para reuniões virtuais e colaboração, a RV oferece espaços de reunião virtuais 
onde os utilizadores podem interagir uns com os outros como avatares, tornando a 
colaboração remota mais imersiva. 

 

Para manutenção e reparação, a RA pode ser usada para orientação e assistência 
mãos-livres 
assistência em tarefas de manutenção e reparação, sobrepondo instruções passo a 
passo, diagramas e outras informações relevantes à visão do utilizador do 
equipamento ou maquinaria em questão. 

 
 
 
 

 
Estes são apenas alguns exemplos; as aplicações potenciais da RV e da RA continuam 
a expandir-se à medida que a tecnologia evolui e se torna mais acessível. 
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Conceitos-chave em RE 
 
Metaverso 
 
 

Meta Verse 
Além ou transcendendo Universo 

 
A palavra «metaverso» foi usada pela primeira vez pelo escritor americano Neal Stephenson num 
romance de ficção científica publicado em 1992 e intitulado «Snow Crash». Atualmente, é usada 
para descrever um ambiente digital 3D partilhado, persistente e em tempo real, onde os utilizadores 
podem interagir com ambientes gerados por computador, socializar com outras pessoas e participar 
em várias atividades, semelhantes às interações no mundo físico. 
 

 

 
Os metaversos são espaços e ambientes digitais que os utilizadores podem explorar, com os quais 
podem interagir e que podem até moldar. Estes ambientes podem incluir mundos virtuais, 
simulações e experiências de realidade aumentada. A interação social é um aspeto fundamental, e o 
metaverso frequentemente inclui recursos como avatares para representar os utilizadores e 
ferramentas de comunicação. Os utilizadores podem contribuir para o metaverso criando e 
partilhando conteúdos. Pode incluir projetos de espaços virtuais, criar objetos digitais e desenvolver 
experiências interativas. Os metaversos podem até ter sua própria economia, onde os utilizadores 
compram, vendem e trocam ativos, bens e serviços virtuais. Também pode envolver moedas virtuais, 
ativos digitais e um mercado virtual. 
 
Imersão 
Imersão pode ser usada para descrever o ato de colocar alguém/algo em um líquido de forma que 
fique completamente coberto; também pode ser usada para descrever o estado de estar 
completamente envolvido em algo. No contexto da RE, a imersão refere-se à experiência  
fenomenológica em primeira pessoa de estar imerso num ambiente virtual. 
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A experiência imersiva é um encontro altamente envolvente e absorvente que captura 
completamente a atenção e os sentidos do indivíduo, criando uma sensação de presença e 
envolvimento no ambiente ou atividade virtual. As experiências imersivas têm como objetivo fazer 
com que as pessoas se sintam ativas e totalmente presentes num ambiente simulado ou aumentado, 
muitas vezes esbatendo a linha entre o mundo real e o espaço digital ou virtual. Para o alcançar, as 
experiências imersivas procuram envolver vários sentidos, como a visão, a audição, o tato e, às 
vezes, até mesmo o olfato e o paladar. 
 
 
Interação 
A interação refere-se à interação natural entre o utilizador e a cena virtual e é um componente 
crucial das experiências imersivas. Os indivíduos podem envolver-se ativamente com o ambiente 
virtual, manipular objetos ou influenciar a narrativa, aumentando a sua sensação de agência e 
envolvimento. Através de feedback em tempo real, os utilizadores têm a mesma sensação que 
teriam no mundo real. 
 
 
Presença 
No contexto da RE, a palavra «presença» refere-se à sensação de estar totalmente imerso num 
ambiente virtual, a ponto de o utilizador sentir que está fisicamente presente nesse ambiente. 
Oferece ao indivíduo uma sensação de experiência vivida que não pode ser alcançada por uma 
narrativa em terceira pessoa. Muitos fatores contribuem para criar uma sensação de presença na RE. 
Por exemplo, interatividade e agência, e envolvimento emocional através da narrativa e de histórias 
cativantes. Além disso, o design de experiências imersivas envolve frequentemente considerações 
espaciais, incluindo áudio espacial e efeitos sonoros realistas, que permitem a navegação e 
exploração do ambiente virtual e contribuem para uma sensação de presença espacial. 
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Interoperabilidade 
A interoperabilidade refere-se à capacidade de diferentes sistemas, dispositivos ou aplicações de 
software trabalharem juntos e trocarem informações de forma integrada, sem encontrar obstáculos 
ou exigir modificações significativas. Num sistema interoperável, vários componentes podem 
interagir, comunicar e partilhar dados de forma eficaz, promovendo uma experiência de utilizador 
integrada e sem problemas. 
 

Na RE, a interoperabilidade está relacionada com a noção de um metaverso universal, ou pelo 
menos global, concebido como um sistema interligado onde os utilizadores podem mover-se 
facilmente entre diferentes espaços virtuais e plataformas, promovendo a interoperabilidade entre 
aplicações e experiências. É um pré-requisito técnico para o metaverso e para as experiências 
imersivas nele situadas. 

 
Avatares 
O hinduísmo define um avatar como uma encarnação de uma divindade na 
Terra. Nos jogos, o termo surgiu na década de 1980 para designar uma 
representação gráfica de um utilizador, e as formas variavam de simples 
pixels a complexas formas 3D. Avatares realistas tentam reproduzir fielmente 
a aparência e o comportamento humanos, mas estudos indicam que a 
consistência das imagens geradas por computador é mais importante do que 
o antropomorfismo para o envolvimento do utilizador. 
 
 
 

Inicialmente concebidos para dar consistência visual aos jogadores com avatares anónimos, eles 
evoluíram para personagens digitais que contêm informações como personalização, experiência, 
bens adquiridos e, ocasionalmente, uma identidade certificada. Os avatares desempenham várias 

funções: fornecem feedback visual às ações do utilizador, facilitando as interações com outros 
utilizadores, indicando a sua localização e ações, e possibilitam o diálogo. 
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Ponto a ponderar 
 

Reserve alguns minutos para refletir sobre o uso de avatares e, em 
seguida, continue a ler para verificar o feedback. 

Como acha que o utilizador pode ser afetado pelo uso de avatares? 

Como acha que eles se sentiriam se o seu avatar fosse prejudicado 
no mundo virtual? 

 

Existem várias categorias de avatares, dependendo do contexto em que são usados e, 
do controlador. 

Dependendo do contexto: no contexto privado, o utilizador pode escolher avatares imaginários ou 
realistas, enquanto no contexto profissional, o uso de uma identidade real é frequentemente 
incentivado. 

Dependendo do controlador: os avatares podem ser controlados pelo utilizador ou por sistemas 
digitais autónomos (incluindo IA generativa), com aplicações variadas, como assistência 
administrativa ou gestão do nível de dificuldade em videojogos. Os avatares podem ser controlados 
pela plataforma ou introduzidos no sistema por terceiros. 
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Feedback 
 
A ligação entre os utilizadores e os seus avatares pode ter dois efeitos principais: o efeito de 
incorporação e o efeito Proteus. 

A incorporação pode ser descrita através de três aspetos da experiência subjetiva do utilizador. São 
eles: 
1. A sensação de localização própria, ou seja, a experiência espacial de estar num corpo. 
2. A sensação de agência, que se refere à sensação de estar no controlo das próprias ações. 
3. A sensação de propriedade de todo ou parte de um corpo (propriedade corporal), por 
exemplo, sentir que o corpo imaginário é a fonte das sensações. 

O efeito Proteus (batizado em homenagem a um deus grego com o poder da metamorfose) refere-se 
à influência da aparência e do comportamento de um avatar no comportamento do utilizador, tanto 
no espaço digital como na vida real. Um exemplo do efeito Proteus é destacado numa experiência 
recente, na qual o utilizador é colocado na pele imaginária de outro ser humano, despertando assim 
a empatia e modificando o seu comportamento. Nesta experiência, homens condenados por atos de 
violência contra mulheres foram colocados no papel de mulheres que haviam sido agredidas, 
representadas por avatares femininos. No final da experiência, os participantes demonstraram uma 
maior capacidade de detectar o medo num rosto humano. 
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Os principais tipos de hardware utilizados para RE 

 
O hardware necessário para experiências de RV e RA pode variar dependendo da complexidade da 
aplicação e do nível de imersão desejado. 

Hardware de RV 
 

Óculos de realidade virtual 
Os óculos de realidade virtual são dispositivos vestíveis que os utilizadores colocam sobre os olhos 
para entrar em ambientes virtuais. Normalmente consistem num ecrã ou ecrãs que cobrem o 
campo de visão do utilizador, lentes para focar a imagem e sensores integrados para o rastreio da 
cabeça. 
 
Óculos de realidade virtual com fios 
Os óculos com fios são ligados a um computador potente ou a uma consola de jogos através de 
cabos, proporcionando gráficos de alta qualidade e experiências imersivas. Exemplos incluem o 
Oculus Rift, o HTC Vive e PlayStation RV. 

Óculos de realidade virtual autónomos 
Os óculos autónomos têm poder de processamento, sensores e ecrãs integrados, eliminando a 
necessidade de um computador ou consola separado. Os óculos autonomos oferecem mais 
mobilidade e conveniência, mas podem ter uma fidelidade gráfica inferior em comparação com os 
headsets com fio. 
Exemplos incluem o Oculus Quest, HTC Vive Focus e Pico Neo 2. 

Controladores de movimento 
Os controladores de movimento são dispositivos portáteis que permitem aos utilizadores interagir 
com objetos e ambientes virtuais em RV. Normalmente, possuem botões, gatilhos e joysticks para 
entrada de dados, bem como sensores de movimento para rastrear os movimentos das mãos no 
espaço 3D. 



15  

Sistemas de rastreamento em escala de sala 
Os sistemas de RV em escala de sala utilizam sensores externos ou câmaras para rastrear os 
movimentos e a posição do utilizador no espaço físico, permitindo-lhe mover-se e interagir com 
ambientes virtuais com mais liberdade. 

Computadores ou consolas de jogos 
Experiências de RV de alta qualidade geralmente requerem hardware de computação potente para 
renderizar gráficos e simulações complexas em tempo real. Consolas de jogos, PCs para jogos ou 
estações de trabalho potentes equipadas com placas gráficas e processadores dedicados são 
comumente usados para executar aplicações e jogos de RV. 

Smartphones e tablets 
Os smartphones ou tablets também podem ser usados para aplicações de RV como forma de 
aceder a metaversos, embora não de forma totalmente imersiva. Exemplos incluem o Second Life 
(https://secondlife.com/) e muitos outros mundos virtuais. 

Outros acessórios 
Estes podem incluir auscultadores ou auriculares compatíveis com RV para áudio imersivo, 
passadeiras de RV ou dispositivos de locomoção para movimentos naturais e dispositivos de 
feedback háptico (tátil) para sensações táteis. 
 

 
Hardware de RA 
 

 
Smartphones e tablets 
Os smartphones e tablets são os dispositivos de RA mais acessíveis, pois geralmente vêm equipados 
com câmaras, sensores e poder de processamento necessários para experiências básicas de RA. 

https://secondlife.com/
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As aplicações de RA podem ser descarregadas e utilizadas nestes dispositivos para sobrepor conteúdo digital 
ao 
mundo real através do ecrã do dispositivo. 

Óculos de RA e óculos inteligentes 
Os óculos de RA e os óculos inteligentes são dispositivos vestíveis projetados especificamente para 
experiências de RA. Esses óculos geralmente possuem ecrãs transparentes ou projetores que 
sobrepõem conteúdo digital diretamente no campo de visão do utilizador. 

Auscultadores 
Os auscultadores de RA são dispositivos imersivos que proporcionam uma experiência de RA mais 
envolvente, bloqueando a visão do utilizador do mundo real e substituindo-a por um ambiente 
virtual. Estes auscultadores incluem frequentemente sensores, câmaras e tecnologia de 
rastreamento de movimento para permitir o mapeamento espacial e a interação com conteúdo 
digital. 

Acessórios vestíveis 
Algumas experiências de RA requerem acessórios vestíveis, como capacetes, viseiras ou pulseiras 
com RA, para fornecer funcionalidades adicionais ou opções de interação. Estes acessórios podem 
incluir sensores, dispositivos de feedback háptico (tátil) ou controladores de movimento para 
melhorar a experiência de RA do utilizador. 

Computadores e unidades de processamento 
As experiências de RA geralmente requerem um poder de processamento significativo para 
renderizar e exibir conteúdo digital complexo em tempo real. Computadores, consolas de jogos ou 
unidades de processamento dedicadas podem ser usados para executar aplicações de RA e fornecer 
os recursos de computação necessários para experiências de RA de alta qualidade. 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
Neste módulo, considerámos conceitos-chave associados à RE, como metaverso, presença e 
interoperabilidade, e os diferentes tipos de hardware necessários para RV e RA. 
No próximo módulo, Realidade Estendida: Questões Éticas, exploramos os riscos associados ao uso 
de tecnologias RE e como eles podem ser abordados. Agora pode fazer o questionário do final do 
módulo para ver se a sua aprendizagem neste módulo atinge os resultados de aprendizagem 
pretendidos. Pode verificar as suas respostas na página 19. 
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Questionário de fim de módulo 

 
1. O que distingue a realidade virtual (RV) da realidade aumentada (RA)? 
 
A) A RV mergulha os utilizadores em ambientes totalmente simulados, enquanto a RA sobrepõe 

conteúdo digital ao mundo real. 

B) A RV aprimora os ambientes do mundo real com elementos virtuais, enquanto a RA cria 

ambientes totalmente virtuais. 

C) A RV requer hardware especializado, como óculos de realidade virtual, enquanto a RA pode ser 
experimentada através de 

smartphones ou tablets. 
 
D) A RV é usada principalmente para fins de entretenimento, enquanto a RA encontra aplicações 

em áreas como medicina e educação. 

 

 
2. A que se refere normalmente o termo «metaverso»? 
 
A) Uns óculos de realidade virtual usado para experiências de jogo imersivas. 
 
B) Um videojogo multijogador online com ampla personalização e interação dos 

jogadores. 

C) Um mercado digital para compra e venda de ativos e moedas virtuais. 
 
D) Um espaço virtual coletivo criado pela convergência da realidade virtual, aumentada e física 

. 
 
3. O que significa «interoperabilidade» no contexto das plataformas digitais? 
 
A) A capacidade dos programas de software de operarem em vários sistemas operativos. 
 
B) A troca e utilização contínuas de dados entre diferentes sistemas ou plataformas digitais. 
 
C) A integração de vários componentes de hardware para melhorar o desempenho da computação. 
 
D) As medidas de segurança implementadas para proteger os ativos digitais contra ameaças cibernéticas. 
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4. Que fatores contribuem mais para que os utilizadores sintam uma sensação de presença em 

ambientes de realidade estendida (RE)? 

A) Cores brilhantes e a complexidade dos objetos e ambientes virtuais. 
 
B) O nível de desconforto físico sentido ao usar dispositivos RE. 
 
C) Os níveis de interatividade, agência e envolvimento emocional suportados pela qualidade da 

entrada sensorial e pelo nível de imersão proporcionado pelo hardware RE. 

D) A frequência das interações sociais em ambientes RE. 
 
 
5. Qual é a principal função de um dispositivo háptico em experiências de realidade estendida (RE)? 
 
A) Proporcionar melhorias visuais em ambientes de realidade virtual. 
 
B) Permitir aos utilizadores navegar em ambientes virtuais utilizando gestos com as mãos. 
 
C) Fornecer feedback tátil, permitindo que os utilizadores sintam e interajam com objetos virtuais. 
 
D) Rastrear os movimentos do utilizador e ajustar o ambiente virtual de acordo com eles. 
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Respostas aos questionários 

 
Início do questionário do módulo 
1. d 

2. a 

3. b 

4. b é falso; a, c e d são verdadeiros 

5. a 

6. c 

7. a 

8. b 
 

 
Fim do questionário do módulo 
1. A 

2. D 

3. B 

4. C 

5. C 
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Referências e recursos adicionais 
 
Links para recursos adicionais 
 
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/  
 
 
 
Bibliografia 
 
Para uma abordagem mais aprofundada e filosófica da noção de experiência imersiva: 
 
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.  

 

Para mais informações sobre avatares: 
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.  

 
 
 
Vídeos 
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
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