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Какие проблемы и вызовы существуют в области VR и AR: технические, этические, социальные

Аннотация: Виртуальная (VR) и дополненная (AR) реальность - 	это новые технологии, которые позволяют создавать и переживать уникальные виртуальные миры. Эти технологии имеют множество сфер применения и перспектив развития, но также несут в себе ряд проблем и вызовов, которые требуют внимания и решения. В этой статье будут рассмотрены наиболее актуальные проблемы и вызовы, связанные с VR и AR, а также рассказано, как с ними бороться и как повысить свой уровень кибербезопасности. Проблемы и вызовы будут разделены на три вида: технические, этические и социальные, и будут проанализированы их причины, последствия и возможные решения. Мы также дадим рекомендации по развитию и соблюдению стандартов качества, безопасности и ответственности для создания и использования VR и AR контента, а также по образованию и информированию пользователей о возможных рисках и способах защиты себя и других в VR и AR.
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Виртуальная (VR) и дополненная (AR) реальность - это две новые технологии, которые позволяют создавать и переживать уникальные и захватывающие виртуальные миры. VR полностью погружает пользователя в искусственную среду, а AR добавляет виртуальные элементы к реальному миру. Эти технологии имеют множество сфер применения, таких как развлечения, образование, медицина, туризм и другие.
VR и AR являются одними из самых быстрорастущих и популярных технологий в настоящее время. По прогнозам, до 2025 года рынок VR и AR достигнет 72 миллиардов долларов, а количество пользователей превысит 3 миллиарда человек [6]. Однако вместе с большими возможностями эти технологии несут и определенные риски и сложности.
Основные проблемы, с которыми сейчас сталкивается отрасль VR и AR это технические проблемы, а именно те, что связаны с качеством, доступностью и безопасностью устройств и контента для VR и AR. Эти проблемы могут мешать полному погружению в виртуальную среду и вызывать разочарование или дискомфорт у пользователей.
Одна из наиболее серьезных технических проблем - это высокая стоимость и недоступность устройств для VR и AR. Большинство устройств требуют дорогостоящего оборудования, такого как мощные компьютеры, смартфоны или консоли, а также специальных аксессуаров, таких как шлемы, очки, контроллеры или костюмы. Это делает VR и AR недоступными для многих потенциальных пользователей. Возможное решение проблемы –использование сжатия данных для VR и AR контента. Это может уменьшить объем данных и повысить эффективность передачи, что может сделать VR и AR контент более доступным и распространенным для пользователей.
Другая техническая проблема - это низкое качество и реалистичность контента для VR и AR. Многие приложения и игры имеют плохую графику, звук, анимацию или интерактивность, которые не соответствуют ожиданиям пользователей. Кроме того, многие контенты не адаптированы для разных устройств и платформ, что создает проблемы совместимости и переносимости [1]. Возможное решение проблемы - разработка новых стандартов и протоколов для VR и AR, которые будут обеспечивать совместимость и надежность взаимодействия с другими системами и устройствами, а также поддерживать большое количество пользователей, приложений или сценариев.
Еще одна техническая проблема - это проблемы безопасности и конфиденциальности данных в VR и AR. Пользователи могут быть подвержены кибератакам, взлому, шпионажу или краже своих личных данных, таких как пароли, банковские счета, местоположение или биометрия. Кроме того, пользователи могут быть подвержены риску киберболезней или травм из-за неправильного использования или неисправности устройств. Возможное решение проблемы - использование шифрования и других технологий для защиты данных пользователей. Данные, такие как внешность, голос, местоположение, поведение, эмоции или предпочтения пользователей, должны быть зашифрованы с использованием безопасных алгоритмов и протоколов, таких как AES-256 или TLS [5]. Также важно контролировать доступ к данным только уполномоченному персоналу. Еще одно дополнительное решение - использование политик и стандартов для регулирования использования данных пользователей. Пользователи должны быть информированы о том, какие данные собираются, хранятся, передаются или используются в VR и AR, а также какие риски и выгоды связаны с этим. Пользователи также должны иметь право на согласие, отказ, доступ, исправление или удаление своих данных [2].
На рисунке 1 показано сравнение объема инвестиций в миллионах долларов в рынок VR/AR в разных странах за 2018 и 2023 года. Как видно по графику, инвестиции растут, что, со временем, может привести к решению большинства перечисленных технологических проблем.
[image: Рынок VR/AR будет расти. Кто в игре?]Рисунок 1. Темп роста инвестиций в VR\AR с 2018-2023

Следующий, не менее важный раздел проблем – этические, те, что связаны с моральными ценностями, нормами и правилами, которые должны соблюдаться в VR и AR. Эти проблемы могут касаться прав и обязанностей пользователей, разработчиков и провайдеров контента, а также влияния VR и AR на общество и культуру. Решения этих проблем могут включать разработку и соблюдение законов, норм и правил, которые регулируют создание и использование VR и AR контента, а также учет моральных ценностей и принципов [1].
Одна из наиболее серьезных этических проблем - это проблема конфиденциальности и защиты данных в VR и AR. Эти устройства способны собирать огромное количество информации о пользователях и их домах, такой как биометрия, местоположение, поведение, предпочтения и т.д. Эта информация может быть использована или злоупотреблена третьими лицами для коммерческих, политических или криминальных целей. Одно из возможных решений проблемы конфиденциальности и защиты данных - это использование шифрования, аутентификации и согласия для VR и AR контента. Это может обеспечить безопасность и контроль над данными, которые собираются, хранятся и передаются в VR и AR [8]. Кроме того, пользователи должны быть осведомлены о том, какие данные собираются, для каких целей и кто ими владеет или имеет доступ.
Другая этическая проблема - это проблема нарушения авторских прав и интеллектуальной собственности в VR и AR. Пользователи могут копировать, модифицировать или распространять контент без разрешения или оплаты авторам или правообладателям. Кроме того, пользователи могут создавать или использовать контент, который нарушает чужие права на изображение, имя или репутацию [4]. Возможное решение проблемы - это использование лицензий, копирайтов и патентов для VR и AR контента. Это может защитить права и интересы авторов или правообладателей на свои творческие произведения или изобретения в VR и AR. Кроме того, пользователи должны уважать чужие права на изображение, имя или репутацию и не использовать контент без разрешения или оплаты.
Еще одна этическая проблема - это проблема ответственности и регуляции в VR и AR. Неясно, кто несет ответственность за возможные ущерб или вред, который может быть нанесен пользователям или третьим лицам из-за VR и AR. Например, если пользователь испытывает травму или психологический стресс из-за контента или устройства, кто должен возместить убытки? Кроме того, не существует единых стандартов или законов, которые бы регулировали создание и использование VR и AR контента. Возможное решение проблемы ответственности и регуляции - это использование стандартов качества, безопасности и ответственности для VR и AR контента. Это может определить критерии и требования для создания и использования VR и AR контента, а также установить механизмы контроля и наказания за нарушения. Кроме того, нужно поддерживать диалог и сотрудничество между различными заинтересованными сторонами по вопросам регуляции и этики VR и AR.
И наконец последний, но не менее важный раздел проблем - социальные. Данный вид проблем VR и AR связан с тем, как эти технологии влияют на общество, культуру, коммуникацию и поведение людей. Некоторые из них:
· Возможность потери реалистичного восприятия реальности или смешения реальности и фантазии. VR и AR могут создавать иллюзию присутствия в других мирах, которые могут быть более привлекательными, увлекательными или безопасными, чем реальный. Это может привести к зависимости, отчуждению, депрессии или психическим расстройствам.
· Появление новых видов неравенства, дискриминации или изоляции. VR и AR могут усиливать разрыв между теми, кто имеет доступ к этим технологиям, и теми, кто не имеет. Также VR и AR могут способствовать формированию субкультур, групп или сообществ, которые будут отличаться по своим интересам, ценностям или взглядам от остального общества. Это может привести к конфликтам, непониманию или неприятию.
· Создание новых форм коммуникации, социализации и развлечения. VR и AR могут предоставить новые возможности для общения с другими людьми, как в реальном, так и в виртуальном пространстве. Также VR и AR могут предложить новые способы развлечения, игры, творчества или обучения, продемонстрировано на рисунке 2. Это может привести к обогащению жизни, развитию навыков или укреплению связей.
[image: ZERO LATENCY VR | TOKYO JOYPOLIS win an Epic VR Game Saudi Arabia opens fir...]
Рисунок 2. Использование технологии VR в сфере развлечений
· Воздействие на образование, труд, здравоохранение, культуру и другие сферы жизни. VR и AR могут изменить способы получения знаний, развития компетенций, поиска работы или карьерного роста. Также VR и AR могут повлиять на способы лечения, реабилитации, профилактики или поддержки здоровья. Кроме того, VR и AR могут внести свой вклад в сохранение, изучение или распространение культурного наследия или современного искусства.
Решения социальных проблем VR и AR требуют комплексного подхода, который будет учитывать интересы всех заинтересованных сторон: пользователей, разработчиков, правительства, общественности и т.д. Вот некоторые возможные решения:
· Разработка этических принципов и норм для VR и AR, которые будут определять права и обязанности пользователей и разработчиков, а также защищать конфиденциальность, безопасность и достоинство людей.
· Обеспечение грамотности и осведомленности пользователей о VR и AR, которые будут помогать им понимать возможности и риски этих технологий, а также формировать критическое мышление, ответственность и уважение к другим.
· Содействие диалогу и сотрудничеству между разными акторами VR и AR, которые будут способствовать обмену опытом, знаниями и мнениями, а также поиску согласия, компромисса или консенсуса.
· Стимулирование инноваций и исследований в области VR и AR, которые будут направлены на решение социальных проблем, улучшение качества жизни и развитие общества.
Заключение
VR и AR - это мощные и перспективные технологии, которые могут принести много пользы и удовольствия пользователям и обществу. Однако они также несут в себе ряд проблем и вызовов, которые требуют внимания, осознания и решения. Эти проблемы и вызовы могут быть техническими, этическими или социальными, и они затрагивают права, обязанности и благополучие всех заинтересованных сторон. Чтобы избежать или минимизировать негативные последствия VR и AR, нужно развивать и соблюдать стандарты качества, безопасности и ответственности для создания и использования VR и AR контента. Кроме того, нужно образовывать и информировать пользователей о возможных рисках и способах защиты себя и других в VR и AR. Наконец, нужно поддерживать диалог и сотрудничество между разработчиками, провайдерами, пользователями, правительствами и общественными организациями по вопросам регуляции и этики VR и AR. 
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What problems and challenges exist in the field of VR and AR: technical, ethical, social

Abstract: Virtual (VR) and augmented (AR) reality are new technologies that allow you to create and experience unique virtual worlds. These technologies have many fields of application and development prospects, but also carry a number of problems and challenges that require attention and solutions. This article will discuss the most pressing problems and challenges related to VR and AR, as well as tell you how to deal with them and how to increase your level of cybersecurity. Problems and challenges will be divided into three types: technical, ethical and social, and their causes, consequences and possible solutions will be analyzed. We will also give recommendations on the development and compliance with quality, safety and responsibility standards for creating and using VR and AR content, as well as on educating and informing users about possible risks and ways to protect themselves and others in VR and AR.
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