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VIRTUAL DUNYO VA REAL HAYOT O‘RTASIDAGI CHIZIQ
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Annotatsiya: Ushbu magola hozirgi zamondagi virtual hayot va real hayotni
tagqoslaydi. Virtual dunyo — bu zamonaviy axborot-kommunikatsiya
texnologiyalari, xususan, kompyuter grafikasi, sensorli qurilmalar, sun’iy intellekt,
simulyatsiya va kengaytirilgan reallik (AR/VR) vositalari orgali yaratilgan,
foydalanuvchiga reallikka yaqin yoki undan farqli bo‘lgan muqobil tajriba
makonidir. Bu makon, inson ongida real hayotdan farq giladigan, ammo ko‘pincha
unga o‘xshash tarzda gabul gilinadigan hodisalar, muhit va ijtimoiy o‘zaro ta’sirlarni
tagdim etadi. Virtual haqiqat, aynigsa, so‘nggi yillarda texnologik taraqqiyotning
jadal sur’atlar bilan rivojlanishi fonida, inson hayotining turli jabhalarida — ta’lim,
tibbiyot, sanoat, madaniyat va ijtimoiy hayotda tobora muhim ahamiyat kasb etib
bormoqda.

Mazkur maqolada virtual va real hayot o‘rtasidagi chiziq ganday shakllanishi,
ularning o‘zaro bog‘ligligi va qarama-garshi jihatlari, shuningdek, bu ikki dunyo
o‘rtasidagi chizigning qaerda va qanday sharoitlarda buzilishi mumkinligi keng
tahlil gilinadi. Aynigsa, inson psixologiyasi, ong holatlari va fugarolik ongining
shakllanishi nuqtai nazaridan virtual dunyo qanday ta’sir ko‘rsatishi, bu ta’sirning
jjobiy va salbiy jihatlari chuqur o‘rganiladi. Virtual dunyodagi faoliyat real
hayotdagi garor gabul qilish, hissiy holatlar, ijtimoiy munosabatlar va shaxsiy
identifikatsiyaga qanday ta’sir ko‘rsatishi kabi masalalarga ilmiy nuqtai nazardan
yondashiladi.

Shuningdek, maqgolada zamonaviy ilmiy tadgiqgotlar, empirik tahlillar,

akademik manbalar va texnologik ishlanmalarga asoslanib, virtual va real
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dunyolarning o‘zaro aloqasi, farglari, bir-biriga integratsiyalashuvi, vaqti-vaqti bilan
esa chegaralarning butunlay yo‘qolishi kabi murakkab jarayonlar ochib beriladi.
Virtual muhitda yuzaga keladigan vogealar va tajribalar insonning ichki olami, ong
faoliyati, axloqiy me’yorlar va ijtimoiy mas’uliyat tushunchalari bilan qanday
uyg‘unlashishi yoki to‘qnash kelishi alohida yoritiladi.

Bu magola virtual reallik fenomenini chuqur tahlil gilish orgali, insoniyat
kelajagida bu texnologiyaning qanday rol o‘ynashi, jamiyat va shaxs ongiga qanday
ta’sir ko‘rsatishi, shuningdek, bu boradagi ilmiy-nazariy garashlar va istigbolli
yo‘nalishlar bo‘yicha muhim xulosalar chiqarishga yordam beradi. Virtual
dunyoning imkoniyatlari, xavflari va chegaralari zamonaviy ilm-fan va texnologik
taraqqiyot doirasida tizimli ravishda yoritiladi.

Kalit so‘zlar: virtual dunyo, real hayot, hagiqgat, simulyatsiya, ong,
psixologik ta’sir, fuqarolik ong, texnologik taraqqiyot, AR/VR, axborot jamiyati,
real—virtual chegarasi, identifikatsiya, axloqiy me’yorlar, ijtimoiy muhit.

AHHOTAUMs: JTa CTaThsl CPABHUBAET BHUPTYAJIbHYIO KU3Hb U PEAJbHYIO
KU3Hb B COBPEMEHHOM MHpE. BUpPTyaJbHBII MHUp — 3TO aJbTEPHATHBHOE
NPOCTPAHCTBO  OMBITa,  CO3JAHHOE C  HUCIOJB30BAHUEM  COBPEMEHHBIX
UHGOPMAITMOHHO-KOMMYHHUKAIIMOHHBIX TEXHOJIOTUH, TAaKMX KaK KOMITbIOTEpHAs
rpajuka, CCHCOpHBIE YCTPOMCTBA, MCKYCCTBCHHBIH HWHTEIUICKT, CUMYIISALANA H
TEXHOJIOTMM JIOTIOJIHEHHOW W BHPTyalbHOW peanpHOcTH (AR/VR). Dt10
IPOCTPAHCTBO  NPEACTaBIseT CcOOOM  sSIBIEHUS, CpeAbl M  COIUAIbHBIC
B3aWMOJICHCTBHS, KOTOPHIE, XOTS M OTJIMYAIOTCA OT PEaJbHON >KWU3HHU, YacToO
BOCTIPMHUMAIOTCS Y€TIOBEUECKUM CO3HAHMEM KaK CXOXKHE WM JaKe paBHO3HAYHBIC
peanbHOCcTH. OCOOEHHO B TMOCJHEIHUWE TOAbl, Ha (OHE CTPEMHUTEIHLHOTO
TEXHOJOTHYECKOTO Tporpecca, BHUPTyallbHAs pEaTbHOCTh MPHOOpETaeT BCe
Ooubliee 3HAYCHHUE B PA3JIMYHBIX Cepax YeIOBEUECKOH KU3HN — B 00pa30BaHUH,

MEUITMHE, TPOMBIIIIEHHOCTH, KYJIBTYpE U COIMAIBHOM cepe.
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B crarbe paccmarpuBaercs, Kak (GoOpMHUPYETCS TpaHULA MEXKITY
BUPTYAJIbHBIM M PEATBbHBIM MUPAMHU, TJI€ U NMPU KAKUX YCIOBUSAX OHA MOXKET OBITh
pa3MbITa WIM HaApylIIEHAa, a TaKXe AaHAIM3UPYIOTCA MX B3aUMOCBSI3U U
MPOTUBOMNOJIOKHOCTU. Oco00€ BHUMAHUE YAEISETCS BO3JICUCTBUIO BUPTYaIbHOTO
MUpa Ha TICHUXOJOTHIO YEIOBEKa, COCTOSHUS CO3HAHHS © (POPMUPOBAHUE
TPaXJIAHCKOTO  CaMOCO3HAaHWs, BKIIOYas KAK  [IOJIOKUTEIbHBIE, TaK |
OTpUIlATEIbHBIE CTOPOHBI 3TOoro BiusHUSI. C HAy4HOM TOYKH 3pEHUS
paccMaTpUBaeTCs, Kak JESITEIbHOCTh B BUPTYAIBHOU CPENI€ BIMSACT HA MPUHSITHE
pEeIIEHU B PEAIBHOW JKU3HU, OMOIMOHAJIBHBIE COCTOSHUS, COIHAIbHBIC
OTHOUIICHHUS Y JUYHOCTHYIO UJICHTUYHOCTb.

Kpome Toro, Ha OCHOBE COBPEMEHHBIX HAy4YHBIX HCCJICIOBaHUM,
SMIUPUYECKUX JAaHHBIX, AaKaJIEMUYECKUX HCTOYHHUKOB M TEXHOJOTMYECKUX
pa3paboOTOK B CTaThe PACKPBHIBAIOTCS CIIOXKHBIC IIPOIECCHI B3aMMOJICHCTBUS,
VHTETPALMU U, BPEMEHAMU, TIOJTHOTO CIUSHUS BUPTYAJIbHOTO U PEAIBHOTO MUPOB.
Taxke aHamU3UpyeTCs, KaK COOBITHS W TIEPS)KUBAHUS B BHUPTYAIbHOU cCpene
COIVIaCyIOTCS WJIM BCTYNAKOT B MPOTHUBOPEYME C BHYTPEHHUM MHPOM YEJIOBEKA,
MOpaJbHBIMU HOPMAMU Y YYBCTBOM COLIMAITbHOW OTBETCTBEHHOCTH.

Ananmu3upyss (EHOMEH BUPTYAJIbHOW pEalbHOCTHU, CTaThsl CTPEMUTCA
OTpeNIeINTh €€ BO3MOXHYIO pOJIb B OyIylIeM 4YeloBeuecTBa, BIUSHUE Ha
OOIIECTBEHHOE W WHAWBUAYaJbHOE CO3HAHUE, a TaKKE MPEICTABUTh HAYYHO-
TEOPETUYECKUE  B3IJISAABI M TMEPCHEKTUBHBIE  HANPABICHUS  JAJIbHEUIINX
ycciie1oBaHu. BO3MOXKHOCTH, PUCKHA M TPaHUIbl BUPTYAIBHOIO MHPA CUCTEMHO
OCBEIIAIOTCS B KOHTEKCTE COBPEMEHHBIX HAy4YHBIX W TEXHOJIOTHYECKHX
JTOCTHKECHHH.

KiroueBble cii0Ba: BUPTYaJIbHBI MHUp, pealibHasi >KU3Hb, PEATbHOCTb,
CUMYJISIUSI, CO3HAHUE, NCUXOJOTUYECKOE BO3IAECHCTBUE, TPAXKIAHCKOE CO3HAHWUE,

TexHosornueckuii mporpecc, AR/VR, wundopmanmonHoe o01iecTBo, TpaHuUIa
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p€ajlbHOIr0 MW BHPTYAJIbHOI'O, HMACHTHUYHOCTHb, MOPAJBbHBIC HOPMbI, COLHAJIbHAA
cpena.

Annotation: This article compares virtual life and real life in the modern
world. The virtual world is an alternative experiential space created using modern
information and communication technologies, particularly computer graphics,
sensory devices, artificial intelligence, simulation systems, and augmented or virtual
reality (AR/VR) tools. This environment presents phenomena, settings, and social
interactions that, while distinct from real life, are often perceived by human
consciousness as similar or even equivalent to reality. Especially in recent years,
with the rapid advancement of technology, virtual reality has gained increasing
significance across various spheres of human life—including education, medicine,
industry, culture, and social interaction.

This article explores how the boundary between the virtual and the real world
is formed, where and under what circumstances it may become blurred or disrupted,
and examines their interconnections and opposing aspects. Special attention is given
to the influence of the virtual world on human psychology, states of consciousness,
and the development of civic awareness, analyzing both the positive and negative
implications. Scientific perspectives are used to evaluate how activities within
virtual environments affect real-life decision-making, emotional states, social
relationships, and personal identity.

Furthermore, the article is based on contemporary scientific research,
empirical analyses, academic sources, and technological developments to reveal the
complex processes through which virtual and real worlds interact, integrate, or at
times completely overlap. It also highlights how experiences within virtual
environments correspond to or conflict with an individual's internal world, moral

norms, and sense of social responsibility.
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By analyzing the phenomenon of virtual reality in depth, this article aims to
clarify its potential role in humanity's future, its influence on collective and
individual consciousness, and to present scientific and theoretical perspectives and
prospective directions for further research. The possibilities, risks, and boundaries
of the virtual world are systematically outlined within the framework of modern
science and technological progress.

Keywords: virtual world, real life, reality, simulation, consciousness,
psychological impact, civic awareness, technological progress, AR/VR, information
society, real-virtual boundary, identity, moral norms, social environment.

Virtual va real olam o‘rtasidagi chegarani anglash, zamonaviy texnologik
muhitda inson tajribasining qay darajada sun’ily muhitga moslasha olishini
tushunishda muhim nazariy asos bo‘lib xizmat qiladi. Bu borada Milgram va
Kishino tomonidan ishlab chigilgan reality—virtuality continuum modeli asosiy
nazariy yondashuvlardan biri hisoblanadi. Ushbu modelga ko‘ra, inson tajribasi ikki
nugta — to‘liq real muhit va to‘liq virtual muhit oralig‘ida joylashgan uzluksiz
spektrda mavjud bo‘ladi. Bu spektrda oraliq bosqichlar mavjud bo‘lib, ular orasida
mixed reality (aralash reallik) degan atama orqali ifodalanuvchi holatlar mavjud.
Aralash reallik sharoitida foydalanuvchi bir vaqtning o‘zida ham real hayotdagi
sezgilarni, ham kompyuter yordamida yaratilgan sun’iy muhitdagi komponentlarni
birgalikda idrok qiladi. Bu esa inson ongida real va virtual vogelikni o‘zaro
uyg‘unlashtirib, yangi tajriba shakllarini yuzaga keltiradi. Virtual haqiqatning
psixologik va kognitiv ta’sirini tushunish uchun, ayniqgsa, bu chizigqning qaerda
o‘tishi, ganday sharoitlarda yo‘qolishi yoki buzilishi mumkinligini aniqlash
nihoyatda muhimdir. Virtual-real chegara fagat texnologik emas, balki psixologik,
Ijtimoiy va axloqiy kontekstda ham tahlil gilinishi kerak.

Psixofiziologik ta’sirlar. So‘nggi yillarda o‘tkazilgan ko‘plab ilmiy tadqiqotlar,
virtual reallik texnologiyalari orqgali yaratilgan tajribaviy muhitlar inson
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organizmiga sezilarli darajada fiziologik va psixologik ta’sir ko‘rsatishini
tasdiglagan. Jumladan, Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) yoki boshga
immersiv  texnologiyalardan foydalanilgan tajribalarda stress darajasining
kamayishi, ansieti (tashvish) holatining pasayishi, kortizol darajasining tushishi va
yurak urish tezligining normallashuvi kabi holatlar kuzatilgan. Masalan, klinik
sharoitda olib borilgan kuzatishlarda, virtual muhitda yaratilgan tinchlantiruvchi
landshaftlar yoki meditatsion sahnalar ishtirokchilarning kortizol darajasini
an’anaviy dam olish seanslari bilan teng yoki undan yuqori darajada kamaytirgani
aniglangan. Shu orgali VRET texnologiyasining psixofiziologik regulyatsiya
vositasi sifatida samaradorligi e’tirof etiladi. Virtual Reality Exposure Therapy
(VRET) bugungi kunda klinik psixologiyada keng qo‘llanilayotgan terapevtik
yondashuvlardan biridir. U turli fobiya turlari — akrofobiya (balandlikdan qo‘rqish),
araxnofobiya (o‘rgimchaklardan qo‘rqish), sotsial fobiya va boshqa shunga o‘xshash
psixologik buzilishlarda samarali ekanligi ilmiy izlanishlar orgali isbotlangan.
Metaanalitik tadqiqot natijalariga ko‘ra, VRET yordamida erishilgan terapevtik
ta’sir darajasi Hedges’ g koeffitsienti bo‘yicha -0.86 dan -1.14 gacha bo‘lgan
oraligda bo‘lib, bu yuqori samaradorlikni anglatadi. Bu ko‘rsatkichlar VRET
terapiyasining nafagat gisga muddatli, balki uzog muddatli davolash effektini ham
isbotlaydi. An’anaviy ekspozitsiya terapiyasiga yaqin yoki ba’zida undan ustunroq
natijalar gayd etilgan. Masalan, Frontiers in Psychology, Verywellmind, va NCBI
kabi manbalarda bu xulosalar keng yoritilgan. Post-travmatik stress buzilishi
(PTSD) kabi murakkab psixologik holatlarda ham VRET yondashuvi samarali ekani
haqida ko‘plab ilmiy asoslangan dalillar mavjud. Randomizatsiyalangan kontrolli
tadqiqotlar (RCT) asosida o‘tkazilgan izlanishlar shuni ko‘rsatadiki, VRET
terapiyasi nafagat simptomlarni kamaytirishga, balki bemorlarning umumiy
psixologik holatini bargarorlashtirishga yordam beradi. Ayrim tadgigotlarda VRET
yordamida erishilgan natijalar standartlashtirilgan o‘rtacha farq (SMD) ko‘rsatkichi
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orqali o‘lchangan va bu ko‘rsatkich ~—0.64 darajasida bo‘lgan. Bu esa terapiyaning
klinik ahamiyatga ega samaradorligini tasdiglaydi. Shuningdek, terapiya seanslari
soni oshgan sari bemorlarning simptomlarida sezilarli ijobiy o‘zgarishlar kuzatilgan.
Uzoq muddatli kuzatuv natijalarida ham VRET qo‘llanilgan ishtirokchilar o‘rtasida
gaytalanish darajasi pastligi va bargaror tiklanish holatlari gayd etilgan.

Virtual hayotdagi sezgi va sensor cheklanishlar.Virtual reallik (VR)
texnologiyalarining asosiy magsadlaridan biri — foydalanuvchiga to‘liq immersiv,
ya’ni butunlay kirishilgan tajriba yaratishdir. Bu holatda inson barcha asosiy sezgi
organlari orgali atrof-muhitni realga yaqin tarzda gabul gilishi kerak. Biroq bugungi
kunda mavjud bo‘lgan texnologiyalar, xususan haptik (sensor) tizimlar, bu borada
hali to‘lig mukammallikka erishmagan. Eng asosiy muammo — haqiqgiy sezgi va
hissiyotlarni sun’iy tarzda to‘liq uzata olmaslik bilan bog‘lig. VR tizimlarida odatda
ko‘rish (vizual) va eshitish (auditor) kanallari orgali yuqori darajadagi immersiya
ta’minlanadi. Ammo boshqa sezgi turlari, aynigsa, taktil sezgi (teginish hissi) va
kinestetik sezgi (harakat va garshilikni idrok gilish) borasida cheklovlar mavjud. Bu
esa tajribaning realizm darajasini pasaytiradi va foydalanuvchining virtual muhitga
psixologik kirishish darajasini kamaytirishi mumkin. Haptik feedback cheklovlari:
Haptik feedback — bu foydalanuvchining teginish, bosim, issiglik, vibratsiya yoki
harakatga qgarshilik kabi sezgilarga asoslangan sun’iy javob olishidir. Hozirgi kunda
mavjud haptik qurilmalar (masalan, haptik qo‘lqoplar, rezin asosli ta’sir
ko‘rsatuvchi jaketlar va boshqgalar) asosan psevdo-haptik texnikalarga asoslanadi.
Bu texnikalarda vizual va kinestetik stimullar yordamida foydalanuvchida ma’lum
bir sezgi illuziyasi hosil qilinadi. Masalan, ekranda ob’ektni sudragan
foydalanuvchi, grafik qarshilik yoki tebranishlar orqali ob’ekt og‘irroq yoki engilroq
ckanini “sezayotgandek™ bo‘ladi. Biroq bu usullar haqiqiy fizik kuch, real bosim,
issiglik farqi yoki teksturani to‘liq simulyatsiya qila olmaydi. Natijada,

foydalanuvchi o°zini virtual muhitda to‘laqonli jismoniy mavjud his qgila olmaydi.
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Bu holat immersiyaning “singdiruvchi kuchi”ni kamaytiradi, ya’ni ongda sun’iy
mubhitni realdek gabul gilish gobiliyati cheklanadi.

IImiy izlanishlar va muammolar. Iimiy adabiyotlarda ushbu muammo ko‘plab
tadqiqotlarda ko‘tarilgan. Jumladan, Stanney et al. (2020) va Slater & Sanchez-Vives
(2016) tomonidan olib borilgan ishlar shuni ko‘rsatadiki, realistik haptik tajribaning
mavjud emasligi, foydalanuvchilarning psixologik ishtirokini (presence) pasaytiradi
va ba’zi hollarda uzoq muddatli foydalanishda ruhiy charchoq, disorientatsiya yoki
noqulaylik hissini kuchaytirishi mumkin. Bundan tashqari, ko‘pgina hozirgi haptik
qurilmalar og‘irligi, hajmi, energiya iste’moli va noqulay interfeyslari sababli
kundalik foydalanish uchun mos emas. Shu bois, ilg‘or tadqgiqotlar biofeedback
tizimlari, elektromiostimulyatsiya va taktil mikrovibratsiya generatorlari asosida
yangi avlod haptik qurilmalarini yaratishga garatilgan.

Taqgqoslama tahlil: Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) kuchli va zaif
tomonlari

Kuchli tomonlari: Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) terapiyasining
samaradorligi ko‘plab ilmiy tadqiqotlar tomonidan isbotlangan va bu usul ayniqsa
fobiya va ankiety (tashvish) simptomlarini kamaytirishda an’anaviy terapiyalarga
nisbatan yuqori natijalar ko‘rsatmoqda. Bir nechta metaanalizlarda VRET
yordamida erishilgan terapevtik effektlar nafagat gisga muddatda, balki uzoq
muddatli kuzatuvlar davomida ham bargaror saglanishi gayd etilgan (Botella et al.,
2017; Maples-Keller et al.,, 2017). Bu holat, VRET usulining psixologik
simptomlarni  boshgarishda uzoq muddatli natijadorligini ko‘rsatadi va
bemorlarning hayot sifatini yaxshilashga xizmat qiladi. Post-travmatik stress
buzilishi (PTSD) bilan og‘rigan bemorlar orasida VRET an’anaviy ekspozitsiya
terapiyasiga nisbatan kamida teng samaradorlikni ko‘rsatdi. Ba’zi tadqiqotlarda esa,
VRET usuli yanada yuqori natijalar berib, simptomlarning kamayishida an’anaviy

usullardan ustunroq ekanligi ta’kidlangan (Rothbaum et al., 2014; Difede et al.,
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2017). Bu VRETni PTSD terapiyasida ishonchli va samarali vosita sifatida gabul
qgilishga asos bo‘lib xizmat qiladi. Shuningdek, VRET terapevtik jarayonni yanada
doimiy va nazorat ostida o‘tkazish imkonini beradi. Virtual muhitda eksperimentlar
va terapiya jarayonlari aniq standartlarga muvofiq olib borilishi mumkin, bu esa
individual farglarni minimallashtirish va natijalar takrorlanuvchanligini oshirishga
yordam beradi (Cipresso et al., 2018). Standartizatsiya qilish imkoniyati terapevtik
protokollarni yaxshilash va terapevtlar uchun moslashuvchanlikni ta’minlashda

muhim ahamiyatga ega.

Zaif tomonlari: Biroq, mavjud tadgiqotlarning ko‘pchiligi kichik hajmdagi
ishtirokchilar bilan olib borilgan bo‘lib, ba’zi kuzatuvlar metodologik jihatdan
o‘rtacha yoki past sifatga ega eckanligi ilmiy hamjamiyat tomonidan tanqid
gilinmogda (Parsons va Rizzo, 2008; Freeman et al., 2017). Bu esa VRET
samaradorligini  umumlashtirish va kengroq auditoriyaga tatbiq etishda
ehtiyotkorlikni talab qiladi. Uzoq muddatli izlanishlar davomida ba’zi hollarda
VRET samaradorligi ancha pasayishlar ko rsatgan, ayniqsa real hayotdagi interaktiv
ekspozitsiya terapiyasi bilan solishtirganda sezilarli farglar aniglangan (Crombez et
al., 2020). Bu holat, virtual tajribada yetishmayotgan ba’zi muhim ijtimoiy yoki
kontekstual elementlarning mavjudligiga ishora giladi, shuning uchun terapiyaning
real hayot sharoitiga integratsiyasi muhim hisoblanadi. Shuningdek, hozirgi kunda
keng qo‘llanilayotgan virtual reallik tizimlaridagi haptik interfeyslarning
cheklanganligi terapiyaning sezgi va immersiya darajasini kamaytiradi. Haptik
qurilmalarning hozirgi texnologik imkoniyatlari foydalanuvchiga haqiqiy fizik
kuch, bosim yoki vibro-tajribalarni to‘liq yetkazishga qodir emas. Natijada,
foydalanuvchining virtual muhitga to‘liq singishi susayadi va bu terapiya
jarayonining samaradorligiga salbiy ta’sir ko‘rsatishi mumkin (Dinh et al., 1999;

Slater va Sanchez-Vives, 2016). Ushbu sensor cheklovlar, aynigsa, jismoniy qo‘llar,
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barmoq harakatlari va yuz ifodalari kabi nozik harakatlarni taglid gilishda aniq

seziladi.
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