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METAVERSE VA VIRTUAL HAQIQAT O'RTASIDAGI FARQ (VR)
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ANNOTATSIYA

Ko'pincha bir-birining o'rnida ishlatiladigan " metaverse " va "virtual hagigat"”
atamalarining ma'nolari bo'yicha chalkashliklar mavjud . Ushbu maqgola ikkita
tushuncha o'rtasidagi fargni aniglashga qaratilgan. Virtual hagigat - bu jismoniy
dunyoni taglid giluvchi va odatda bitta foydalanuvchi interfeysi orgali tajribaga ega
bo'lgan immersiv tajriba. Bundan fargli o'laroq, metaverse - bu turli xil qurilmalar
orgali kirish mumkin bo'lgan va foydalanuvchilarga mavjudlik hissi va ijtimoiy o'zaro
ta'sirni ta'minlaydigan umumiy virtual umumiy makon. lkkala tushunchaning
o'xshash tomonlari bo'lsa-da, ular turli magsadlarga xizmat qiladi va turli
kontekstlarda go'llaniladi. Ikkala texnologiya o'rtasidagi farglarni tushunish har bir
texnologiyaning noyob imkoniyatlaridan foydalanadigan yangi ilovalar va tajribalarni
ishlab chigish va amalga oshirish uchun juda muhimdir.

Kalit so‘zlar: metaverse, virtual hagigat, ragamli makon, immersiv tajriba,
umumiy tajriba.

ABSTRACT

In recent years, there has been confusion regarding the meanings of the terms
"metaverse” and "virtual reality,” which are often used interchangeably. This article
aims to clarify the difference between the two concepts. Virtual reality is an
immersive experience that simulates the physical world and is typically experienced
through a single user interface. In contrast, the metaverse is a collective virtual shared
space that is accessible through different devices and provides users with a sense of
presence and social interaction. While the two concepts have some similarities, they
serve different purposes and are used in different contexts. Understanding the
differences between the two technologies is crucial for developing and implementing
new applications and experiences that take advantage of the unique capabilities of
each technology.

Keywords: metaverse, virtual reality, digital space, immersive experience,
shared experience.
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KIRISH

So'nggi yillarda "metaverse™ va "virtual haqigat™ atamalari bir-birining o'rnida
ishlatilib, ularning ma'nolari bo'yicha chalkashliklarga olib keldi. Ushbu magolaning
magsadi metaverse va virtual hagigat o'rtasidagi fargni aniglashdir .

Virtual reallik:

Virtual hagigat (VR) foydalanuvchilarga minigarnituralar, qo'lgoplar yoki
sensorlar kabi elektron qurilmalar orgali u bilan o'zaro aloga gilish imkonini beruvchi
jismoniy dunyoni simulyatsiya giluvchi kompyuter tomonidan yaratilgan muhitni
anglatadi. [1] VR foydalanuvchilarga o'zlarini virtual muhitda jismonan mavjuddek
his giladigan mavjudlik hissi bilan ta'minlaydi. [2] VR ning asosiy magsadi - haqiqiy
dunyoga o'xshab his giladigan juda chuqur tajribani taqdim etishdir. VR odatda bitta
foydalanuvchi interfeysi orgali amalga oshiriladi, u erda foydalanuvchi virtual
mubhitga botiriladi va u bilan jismoniy harakatlar va imo-ishoralar yordamida o'zaro
alogada bo'lishi mumkin. [3] VR ilovalari ko'pincha o'yin kabi mashg'ulotlar,
simulyatsiya va o'yin-kulgilarda go'llaniladi.

Metaverse:

Metaverse deganda foydalanuvchilar bir-biri va ragamli ob'ektlar bilan real
vaqtda o'zaro alogada bo'lib, turli qurilmalar orgali kirish mumkin bo'lgan doimiy
virtual dunyoni yaratadigan umumiy virtual umumiy makonni anglatadi. [4] Virtual
hagigatdan fargli o'laroq, metaverse bir foydalanuvchi interfeysi bilan cheklanmaydi;
bir-biriga bog'langan virtual makon va ijtimoiy tajribalarning tagsimlangan
tarmog'idir. [5] Metaverse foydalanuvchilarga jismoniy va ragamli vogelikni
uyg'unlashtirgan umumiy tajriba bilan ta'minlaydi, bu ularga mulogot qilish,
hamkorlik gilish va tijorat bilan shug'ullanish imkonini beradi .

Asosiy farglar:

Metaverse va virtual hagigat o'rtasidagi asosiy farg shundaki, virtual hagigat
jismoniy dunyoni simulyatsiya giladigan immersiv tajriba, metaverse esa turli xil
qurilmalar orgali kirish mumkin bo'lgan umumiy virtual umumiy makondir. Virtual
hagigat odatda individual tajribalar uchun ishlatiladi, metaverse esa ijtimoiy shovqin,
hamkorlik va tijorat uchun mo'ljallangan. [6]

Metaverse va virtual reallik o'rtasidagi yana bir farq shundaki, metaverse
doimiy virtual dunyo bo'lib, u foydalanuvchilar yo'gligida ham mavjud bo'lib goladi,
virtual hagigat odatda yopig muhit bo'lib, fagat foydalanuvchilar faol ishtirok etganda
mavjud bo'ladi. Metaverse foydalanuvchilarga mavjudlik va ijtimoiy mavjudlik hissi
bilan ta'minlaydi, bu bitta foydalanuvchining suvga cho'mishidan
tashgari umumiy tajribani yaratadi . [7]
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Nihoyat, metaverse ma'lum bir dastur yoki foydalanish holati bilan
cheklanmaydi, virtual hagigat birinchi navbatda o'yin va simulyatsiyada qo'llaniladi.
Metaverse turli kontekstlarda, jumladan, ta'lim, o'yin-kulgi va tijoratda ishlatilishi
mumkin. [8]

XULOSA

Xulosa qgilib aytganda, metaverse va virtual reallik o'xshashliklarga ega, ammo
turli magsadlarga ega bo'lgan ikkita alohida tushunchadir. Virtual hagigat - bu
jismoniy dunyoni taglid giluvchi immersiv tajriba, metaverse esa turli xil qurilmalar
orgali kirish mumkin bo'lgan umumiy virtual umumiy makondir. Metaverse ijtimoiy
o'zaro ta'sir, hamkorlik va tijorat uchun mo'ljallangan, virtual hagigat esa birinchi
navbatda individual tajribalar uchun ishlatiladi. Ularning orasidagi fargni tushunish
biz virtual tajribaga tobora ko'proq tayanadigan ragamli dunyoga o'tayotganimizda
muhim ahamiyatga ega . Metaverse va virtual hagiqat turli tushunchalar bo'lsa-da,
ular bir-birini istisno gilmaydi va ba'zi hollarda bir-biriga mos kelishi mumkin. Misol
uchun, virtual hagigatdan metaversega kirish va u bilan o'zaro aloga qgilish uchun
foydalanish mumkin, bu esa foydalanuvchilar uchun yanada chuqurroq tajribani
ta'minlaydi. Ikki texnologiya yanada murakkab va murakkab ragamli muhitlarni
yaratish uchun birlashtirilishi mumkin. Texnologiyaning rivojlanishi davom etar
ekan, metaverse va virtual reallik o'rtasidagi farq unchalik aniq bo'masligi mumkin
va bu ikkisi o'rtasidagi tafovutni yo'gotadigan yangi texnologiyalar paydo bo'lishi
mumkin.Xulosa qilib aytganda, metaverse va virtual reallik turli magsadlarga xizmat
giluvchi alohida tushunchalardir. Virtual hagigat - bu jismoniy dunyoni taglid
giluvchi immersiv tajriba, metaverse esa turli xil qurilmalar orgali kirish mumkin
bo'lgan umumiy virtual umumiy makondir. Ikkala texnologiya o'rtasidagi farglarni
tushunish har bir texnologiyaning noyob imkoniyatlaridan foydalanadigan yangi
ilovalar va tajribalarni ishlab chigish va amalga oshirish uchun juda muhimdir.
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