Ứng dụng công nghệ thực tế ảo trong game
(Cập nhật đến ngày 26/8/2022)

Thực tế ảo mang đến nhiều có hội đổi mới nội dung toàn diện cho nhiều lĩnh vực. Ngành Game cho giải trí phục vụ các mục đích truyền thông sự kiện, marketing sản phẩm. Game thực tế ảo là một sự lựa chọn sáng tạo, đột phá và thu hút nhất. Tuy nhiên việc nghiện game cũng mang đến những hậu quả về sức khỏe, trí lực.
Để hiểu rõ hơn Cục Thông tin KH&CN quốc gia xin giới thiệu một số bài nghiên cứu đã được xuất bản chính thức và các bài viết được chấp nhận đăng trên những cơ sở dữ liệu học thuật chính thống. 
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