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Annotatsiya: Kengaytirilgan hagigat (AR) va virtual hagigat (VR) zamonaviy
texnologiyalar bo'lib, ularning qo'llanilishi ko'plab sohalarni o'z ichiga oladi. Ushbu
magolada AR va VR texnologiyalarining asosiy prinsiplarini, ularning o'zaro farglarini,
shuningdek, ta'lim, sog'ligni saglash, o'yinlar va sanoat kabi sohalardagi amaliyotlarini ko'rib
chigamiz. Texnologiyaning rivojlanishi bilan bir gatorda, ushbu innovatsiyalar inson hayotini
ganday o'zgartirishi mumkinligi hagida fikr yuritamiz.
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Kirish: Kengaytirilgan va virtual hagigat texnologiyalari bugungi kunda tez sur'atlarda
rivojlanmogda. Ular insonlarning real hayotdagi tajribalarini kengaytirish yoki to'liq yangi
mubhit yaratish imkonini beradi. AR real dunyo bilan ragamli elementlarni birlashtirsa, VR
to'lig immersiv muhitda foydalanuvchini joylashtiradi.

Kengaytirilgan Hagigat (AR) texnologiyasi foydalanuvchilarga real dunyodagi
obyektlarga ragamli ma’lumotlarni qo'shishga imkon beradi. Masalan, mobil telefon
yordamida ko'riladigan AR ilovalari foydalanuvchilarga atrofdagi joylarni interaktiv tarzda
o'rganish imkonini beradi. Ta'lim sohasida AR orgali talabalarga murakkab fanlarni yanada
gizigarli va tushunarli gilish mumkin.

Virtual Hagigat (VR) esa to'lig immersiv tajribani tagdim etadi. Bu texnologiya
foydalanuvchini virtual muhitga joylashtirib, u erda harakat gilish imkoniyatini beradi.

O'yinlardan tortib sog'ligni saglashgacha bo'lgan turli sohalarda VR innovatsion yechim
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sifatida foydalanilmoqgda. Masalan, tibbiyotda VR simulyatsiyalari jarrohlik amaliyotlariga
tayyorgarlik ko'rishda qgo'llaniladi.

AR va VR: O'zaro Farglar o'xshashliklarga ega bo'lishiga garamasdan, ularda asosiy
farglar mavjud. AR real dunyoni kengaytirsa, VR mutlago yangi muhit yaratadi. Shuningdek,
AR asosan mobil qurilmalarda ishlatilsa, VR uchun maxsus qurilmalar talab etiladi.

Amaliy Qo'llanilish Sohalari:

1. Ta’lim sohasida AR va VR talabalarga murakkab konseptlarni vizual tarzda
tushunishga yordam beradi. Masalan, biologiya darsida 3D modellar yordamida organizmlar
tuzilishini o'rganish mumkin.

2. Sog’ligni saqlashda VR simulyatsiyalari shifokorlarga amaliyot o'tkazishda yordam
beradi hamda bemorlar uchun stressni kamaytirishga xizmat giladi.

3. O’yin industriyasida AR va VR tajribalarini taklif etuvchi ko‘plab loyihalar mavjud
bo‘lib, ular foydalanuvchilarga yangi darajadagi interaktivlikni taqdim etadi.

4. Sanoatda AR texnologiyasi mahsulot dizaynidan tortib ishlab chigarishga gadar turli
jarayonlarni optimallashtirishga yordam beradi.

Xulosa: Kengaytirilgan va virtual hagigat texnologiyalari kelajakning ajralmas gismi
bo'lishi kutilmogda. Ularning ta'siri kundalik hayotimizdan biznes jarayonlariga gadar keng
targalmoqda. Ushbu innovatsiyalar zamonaviy jamiyatning rivojlanishida muhim rol
o'ynaydi va kelajak avlodlari uchun yangi imkoniyatlar yaratadi.

Ushbu maqola orgali kengaytirilgan va virtual hagigatning hozirgi holati hamda
kelajagi hagida umumiy tasavvur berishga harakat gilindi.
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