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Основные тенденции  
современного 
развития 

Стремительно развивающа-
яся виртуальная реальность 
преподносит как возможность 
обретения государствами не-
ведомых ранее динамики 
роста и конкурентных преи-
муществ, так и столкновение 
с неопознанными системны-
ми рисками, сопряженными 
с необходимостью поддер-
жания странами цифрового 
суверенитета. Современные 
информационные технологии 
функционируют на сложном 
оборудовании, которое вклю-
чает в себя полупроводники, 
облачные узлы, подводные 
кабели и другую сложнейшую 
инфраструктуру. В условиях 
глобализированной эконо
мики стремление к достиже-
нию максимальной эффек-
тивности при минимальных 
затратах привело к высокой 
концентрации цепочек поста-
вок и зависимости большин-
ства стран мира от неболь-
шого числа доминирующих 
глобальных компаний. Хотя 
это часто рассматривается 
как экономическая проблема 
честной конкуренции, такая 
квазимонополис тическая 
концентрация также является 
источником геополитической 
уязвимости, создавая каналы 
для внешнего влияния и вну-
тренней нестабильности.

виртуальных 
миров
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К 
тому же технологи-
ческие узкие места, 
такие как системные 
и программные зави-
симости, все чаще 
используются в каче-

стве инструментов принужде-
ния, а цифровые платформы 
эксплуатируются для скоор-
динированных кампаний по 
дезинформации, подрывающих 
социальную сплоченность и эко-
номическую активность субъек-
тов хозяйствования.

В последнее время двигате-
лями инклюзивности стали вир-
туальные миры, стимулирующие 
исследования, инновации, произ-
водительность и экономический 
рост, предлагая недорогое обуче-
ние, рабочие места с возможно-
стью удаленного доступа, транс-
граничный и внутрирегиональ-
ный обмен знаниями, а также 
новые площадки для культурной 
и гражданской активности. 

Они включают в себя расши-
ренную реальность (XR), вирту-
альную (VR), дополненную (AR) и 
смешанную (MR). Эти технологии 
еще больше объединяют множе-
ство возможностей: инфраструк-
туру и технологические компо-
ненты, включая искусственный 

В глобальном масштабе более 
68 тыс. фирм, исследователь-
ских институтов и государствен-
ных учреждений заняты в этой 
сфере, публикуется более 88 тыс. 
научных работ по данной тема-
тике, подаются заявки на прио-
ритетные патенты и осуществля-
ется коммерческая деятельность. 
Центральными акторами явля-
ются Китай, США, Великобри-
тания и Южная Корея, при этом 
Китай и США лидируют по коли-
честву патентов и степени дело-
вой активности. ЕС в авангарде 
по количеству научных публика-
ций на предмет технологий вир-
туальных миров (30% против 16% 
у США и 15% у Китая), но значи-
тельно отстает по числу заявок 
на приоритетные патенты (чуть 
более 1500 из более чем 42 тыс. 
заявок по всему миру). Среди 
государств ЕС доминируют Гер-
мания (20%), Франция (14%) и 
Испания (10%). 

В современной игровой инду-
стрии на первых позициях нахо-
дится Китай, доля субъектов 
хозяйствования которого состав-
ляет 46% от представленных на 
мировом рынке, а объем деловой 
активности – 45%, за ним следуют 
США (16% игроков и 18% актив-
ности), ЕС (11% и 9%), Южная 
Корея (6% и 9% соответственно). 
Наиболее активными экосисте-
мами являются креативные инду-
стрии культуры (20% в мире,  
33% в ЕС), туризм (14% и 27%) и 
розничная торговля (13% и 24%). 

Виртуальные миры предла-
гают существенные экономи-
ческие выгоды, оптимизируя 
многие процессы, в следующих 
областях:
�	снижение затрат и уско-

рение инноваций с помо­
щью цифровых двойников 
позволяют производите­
лям моделировать заводы и 
цепочки поставок в режиме 

интеллект, связь следующего 
поколения (5G и 6G), облачные 
и периферийные вычисления,  
а также Интернет вещей. По мере 
ускорения глобальной гонки за 
создание «парадигмы следующего 
поколения Интернета» вопросы 
управления, структуры рынка и 
общественной безопасности стали 
центральными в стратегическом 
планировании многих крупных 
экономик.

Европейская комиссия опре-
деляет виртуальные миры как 
«постоянные, иммерсивные 
среды, основанные на техноло-
гиях, включая 3D и расширен-
ную реальность, которые позво-
ляют смешивать физический и 
цифровой миры в режиме реаль-
ного времени для таких целей, 
как проектирование, моделиро-
вание, сотрудничество, обуче-
ние, общение, транзакции или 
развлечение».

Глобальный рынок цифро-
вых вселенных формируется 
несколькими доминирующими 
компаниями. 

Meta специализируется на мас-
штабных платформах, представ-
ляющих собой комплексные соци-
альные, коммерческие и иммер-
сивные экосистемы. 

Apple Vision Pro склоняется в 
сторону премиальных структур 
смешанной реальности, делаю-
щих акцент на пространствен-
ных вычислениях и интеграции 
в корпоративную среду. 

Sony остается крупным игро-
ком в игровой индустрии благо-
даря PlayStation VR2. 

Microsoft HoloLens и HTC Vive 
занимают передовые позиции в 
бизнес- и промышленном сегмен-
тах; китайские компании, такие 
как Pico и DPVR, являются абсо-
лютными лидерами на рынке 
VR/AR-устройств, создавая мощ-
ные аналоги западных гарнитур 
(например, Meta Quest). 
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реального времени, улуч­
шая прогнозируемое техни­
ческое обслуживание и опе­
ративное планирование; 

�	виртуальное проектирова-
ние и прототипирование  
в строительстве и машино­
строении ускоряют принятие 
решений и сокращают коли­
чество отходов, материалов;

�	секторы развлечений и игр, 
продолжая быстро расти, 
стимулируют потреби­
тельское поведение и разви­
вают базовые технологии;

�	экологическая устойчи-
вость усиливается благо­
даря виртуальным подходам 
к планированию, оценке воз­
действия на климат, моде­
лированию состояния эко­
системы, способствующим 
снижению углеродного следа 
и максимизации выгод при 
одновременном смягчении 
негативных последствий;

�	иммерсивные технологии 
образования предоставляют 
возможность качествен­
ной подачи учебного мате­
риала, виртуального при­
сутствия в аудитории или 
лаборатории, возможности 
проведения безопасных экспе­
риментов, операций и т.д.;

�	экономия времени персо- 
нала – инструменты удален­
ного сотрудничества сокра­
щают необходимость дело­
вых поездок и позволяют на 
системной основе повысить 
эффективность бизнес-про­
цессов путем оптимизации  
экспертной деятельности  
и снижения издержек. 
Виртуальные миры являются 

ключевым компонентом перехода 
к Web 4.0 – четвертому поколе-
нию Интернета, полностью объе-
диняющему физический и вирту-
альный миры и обеспечивающему 
улучшенную связь и доступность 

Практика и особенности 
финансирования 
виртуальных миров

Важнейшим каналом для 
прорастания новых технологий, 
таких как расширенная реаль-
ность, искусственный интеллект 
и Интернет вещей, составляю-
щих виртуальные миры, в ком-
мерческие приложения выступает 
государственное финансирова-
ние, играющее ключевую роль в 
преодолении разрыва между фун-
даментальными исследованиями 
и их коммерциализацией. 

В период 2009–2025 гг. более  
3 тыс. предприятий, научно- 
исследовательских и инноваци-
онных организаций и более 800 
проектов получили поддержку 
от ЕС в области иммерсивных 
сред. 1-е место в списке бенефи-
циаров занимает Италия (12%); 
вместе с Испанией (11%), Гер-
манией (11%), Францией (9%) и 
Грецией (6%) совокупная доля 
профинансированных Евросою-
зом проектов составляет почти 
50%, доля участников из тре-
тьих стран – 15%. Из них круп-
нейшим игроком – 6% от общего 
количества – является Велико-
британия, участник программы 
Horizon Europe, за ней следует 
Норвегия (2%).

Венчурный капитал, высту-
пая основным двигателем мас-
штабируемости и трансформа-
ции рынка, имеет ключевое зна-
чение для развития виртуальных 
миров. Венчурное финансирова-
ние предоставляет необходимые 
средства и стратегическую под-
держку стартапам и малым пред-
приятиям, способствуя их росту. 
Оно играет решающую роль в 
получении конкурентного пре-
имущества в цифровой эконо-
мике, позволяя инвестировать  
в НИОКР и новые технологии. 

на разных устройствах, что побу-
ждает переориентировать цифро-
вую политику государств с пре-
имущественно регулирующей 
задачи на ключевой стратегиче-
ский приоритет, определяющий 
его экономическую безопасность, 
технологическую автономию и 
глобальное влияние.

Взаимодействие ключевых тех-
нологий – XR, ИИ, 5G, IoT и блок-
чейна – составляет основу умных 
экосистем и метавселенных, 
однако сохраняются различия по 
странам в их внедрении и инвести-
циях. Подавляющее большинство 
инвестиций ЕС в создание вирту-
альных миров связаны с расши-
ренной реальностью (84%), за кото-
рой следуют ИИ (7%), Интернет 
вещей (5%), онлайн-платформы, 
Интернет и облачные техноло-
гии (2%), 5G и связь (2%), а также 
блокчейн (1%). Интернет вещей 
незаслуженно получает меньший 
процент средств, в то время как 
его роль в качестве вспомогатель-
ной технологии для виртуальных 
миров велика. По мнению экспер-
тов, следует выделить специаль-
ные гранты на интеграцию про-
ектов, в рамках которых внедря-
ются агенты на основе ИИ, осу-
ществляется обработка данных 
на периферии сети или вводится 
стандарт связи 5G в иммерсивные 
среды. Единая структура взаимо-
действия блокчейна также сни-
зит барьеры для входа на рынок 
для малых и средних предприя-
тий, желающих расширять безо-
пасные виртуальные экономики. 
Благодаря согласованности госу-
дарственного финансирования  
с частными инвестициями, содей-
ствию интеграции ИИ, 5G, IoT и 
блокчейна Евросоюз может пре-
образовать свою экосистему вир-
туального мира в глобально кон-
курентоспособный, инноваци-
онный и стратегически автоном- 
ный сектор. 
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На этом рынке доминируют 
США с объемом рискового капи-
тала в 16,8 млрд евро. Ранние 
инвестиции в виртуальные миры 
с 2013 по 2016 г. совпадают с пери-
одом, когда Facebook Inc. (ныне 
Meta Platforms Inc.) приобрела 
Oculus примерно за 2 млрд долл.,  
а Unity Technologies расширила 
стратегическое партнерство с 
Oculus, вложив значительные 
средства в развивающийся рынок 
виртуальной реальности. Вен-
чурные вложения в иммерсив-
ные технологии снова достигли 
пика в 3 млрд долл. в 2022 г. Ком-
пания Epic Games привлекла  
1 млрд в 2021 г. Дополнительные 
2 млрд долл. поступили от инве-
сторов в рамках раундов финан-
сирования дальнейшего роста 
упомянутой фирмы, что свиде-
тельствует об уверенности анали-
тиков в масштабном росте вирту-
альных сред. В то же время резко 
выросли корпоративные расходы 
на эти цели: Meta значительно 
расширила свои инвестиции в 
Reality Labs, а Microsoft приоб-
рела Activision Blizzard.

Этот период также совпал с 
мощным бумом Web3/NFT, кото-
рый привлек венчурное финан-
сирование для многих про-
ектов в сфере блокчейн-игр и 
виртуальных миров на основе 
криптовалют. 

Китай занимает 2-е место в 
мире по объему инвестиций на 
эти цели: в 2009–2024 гг. в данный 
сектор было направлено почти  
3 млрд евро. Большая часть 
средств, по-видимому, потра-
чена на аппаратное обеспечение. 
В этот период также наблюдался 
быстрый рост виртуальных аркад 
и центров виртуальной реально-
сти по всей КНР.

Великобритания в период  
с 2009 по 2024 г. привлекла в мета-
вселенные в общей сложности 
около 1,7 млрд евро инвестиций. 

ность, культура, здравоохранение 
и государственное управление. По 
мере масштабирования этих тех-
нологий собственность и контроль 
над корпорациями, разрабатыва-
ющими и эксплуатирующими их, 
будут оказывать глубокое влияние 
на экономическую конкурентоспо-
собность, управление данными, 
безопасность, а также культурные 
и социальные ценности, заложен-
ные в цифровой среде.

Право собственности на ком-
пании, работающие в области вир-
туальных миров, определяет, кто 
контролирует интеллектуальные 
активы, потоки данных, управ-
ление платформами, технологи-
ческие стандарты и экономиче-
скую ренту, связанную с иммер-
сивными технологиями. Изучение 
тенденций в этой сфере представ-
ляет собой критически важный 
инструмент для оценки долго-
срочной технологической автоно-
мии и стратегической устойчиво-
сти игроков данного направления. 
Оно позволяет понять, где созда-
ется и извлекается ценность, как 
меняется глобальная конкурент-
ная динамика и какие структур-
ные уязвимости могут возникнуть 
по мере повсеместного распро-
странения иммерсивных техно-
логий. Понимание этих законо-
мерностей важно для разработки 
механизмов отбора инвестиций, 
стратегий НИОКР, мер промыш-
ленной политики и обеспечения 
устойчивого и конкурентоспособ-
ного присутствия акторов в экоси-
стеме виртуальных миров.

Наибольшей долей зарубеж-
ных фирм виртуального сегмента 
владеют США (31%), на их долю 
приходится примерно треть всех 
трансграничных сделок с ними. 
Великобритания известна как 
крупный иностранный инве-
стор и как одно из наиболее попу-
лярных мест в мире для приоб-
ретения виртуальных миров  

За ней следует ЕС: европейские 
компании получили наибольшие 
объемы финансирования в 2020 и 
2021 гг., что, возможно, обуслов-
лено ростом американских инве-
стиций в эту сферу, рекордными 
уровнями средств, направленных 
в технологический капитал в ЕС 
в целом в 2021 г., а также спро-
сом на технологии удаленного 
доступа, вызванным пандемией.

На долю Европейского союза 
приходится 17% мировых сделок 
в виртуальном мире. Наиболь-
шее их количество принадлежит 
Франции (19%), за ней следуют 
Испания (11%), Германия (8%), 
а также Италия и Нидерланды, 
доля каждой из которых состав-
ляет по 7%. За 2009–2024 гг. ЕС 
привлек четвертый по величине 
объем венчурного капитала и 
второй по величине объем вен-
чурных транзакций в мире. По 
показателю глобальных сделок 
он опережает Китай (8%) и усту-
пает только США (40%), однако 
по-прежнему отстает по общему 
объему привлеченного венчур-
ного капитала. США лидируют в 
этом плане, демонстрируя силь-
ные позиции как в привлечении 
инвесторов, так и в заключении 
крупных сделок.

Игроки  
виртуального мира

Компании, занимающиеся 
виртуальными мирами, вклю-
чая разработчиков оборудова-
ния, программного обеспечения, 
платформ, движков, контентной 
инфраструктуры и иммерсив-
ных сервисов виртуальной и рас-
ширенной реальности, больше не 
являются нишевыми игроками 
на технологическом рынке. Вме-
сто этого они все больше играют 
центральную роль в таких секто-
рах, как образование, промышлен-
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ЦИФРОВАЯ  ПЕРСПЕКТИВА

иностранными компаниями. 
Почти пятая часть всех загра-
ничных корпораций, владеющих 
метавселенными, базируется 
в Великобритании, а инвести-
ции поступают из самых разных 
источников. Не зря в эту страну 
Европейский союз вкладывает 
33%, а США 25%, что отражает 
тесные финансовые, технологи-
ческие и корпоративные связи 
между их экономиками. На долю 
Германии приходится 24%, Шве-
ции – 13%, Франции – 11%, Люк-
сембурга – 11% и Ирландии – 10%.  
Капитал ЕС также направляется 
в Российскую Федерацию – 7%,  
Норвегию – 5%, Индию – 5%, 
Мексику – 4%, Австралию – 4%, 
Канаду – 4% и Швейцарию – 4%, 
что свидетельствует об интересе 
как к развитым, так и развиваю-
щимся рынкам.

На Великобританию и США 
в совокупности приходится 58% 
иностранных компаний, работа-
ющих в сфере виртуальных миров 
в ЕС, при этом в Евросоюзе также 
наблюдаются новые потоки инве-
стиций в Азию, Океанию и дру-
гие регионы мира.

Тенденции, сформировавши-
еся в 2009–2025 гг., иллюстрируют 
меняющуюся динамику этого сек-
тора. Расширение иностранной 
собственности в ЕС, особенно со 
стороны Великобритании и США, 
отражает его интеграцию в гло-
бальные технологические экоси-
стемы. Однако диверсификация 
инвестиций ЕС в развивающиеся 
рынки, такие как Индия, Мексика 
и Российская Федерация, демон-
стрирует дальновидную страте-
гию, нацеленную на балансиро-
вание между традиционными 
партнерствами и новыми воз-
можностями в Азии, Океании и 
за ее пределами. Такой двойной 
подход не только укрепляет гло-
бальные экономические связи ЕС, 
но и снижает чрезмерную зави-

и создания цифровых копий 
зданий (к примеру, интерак­
тивный проект «Виртуаль­
ное путешествие по Рос­
сии», позволяющий иссле­
довать регионы страны от 
Владивостока до Калинин­
града, не покидая Москвы); 

�	гейминг и образование для 
проведения досуга, попу­
ляризации историче­
ского и культурного насле­
дия (игры Roblox, Fortnite).
В сфере образования в вир-

туальных мирах ключевыми 
проектами в России являются 
следующие:
z	«Цифровая вселенная» – пер-

вая в России образователь-
ная метавселенная, создан-
ная в Нижнем Новгороде. 
Включает 18 локаций и инте-
грированные курсы, позво-
ляющие студентам и аби-
туриентам посещать лек-
ции и лаборатории без нали-
чия физического кампуса; 

z	Varwin Education – россий-
ская 3D/VR/AR-платформа, 
дающая возможность школь-
никам и студентам самосто-
ятельно программировать 
интерактивные виртуаль-
ные миры. Включает библи-
отеку контента для вир-
туальных лабораторий по 
физике, химии и тренажеров;

z	«Стемфорд» – проект, фор-
мирующий среду STEM-об-
разования в России. Вклю-
чает цифровые форматы  
и виртуальное погружение  
для изучения технологий  
будущего. 
Для системного развития от- 

расли была образована Ассоциа-
ция участников рынка метавсе-
ленных, способствующая росту и 
популяризации индустрии мета-
вселенных в РФ, объединяющая 
участников для обеспечения ее 
безопасности и устойчивости. 

симость от какого-либо одного 
региона, повышая устойчивость 
перед лицом геополитической и 
рыночной неопределенности [2].

Таким образом, сектор вирту-
альных миров представляет собой 
микрокосм более широкой циф-
ровой экономики, характеризую-
щейся изменчивыми структурами 
собственности, быстрой техноло-
гической эволюцией и геополи-
тической взаимозависимостью.

Россия и Беларусь  
в виртуальных мирах

Россия находится на втором 
месте в мире по числу разработан-
ных метаверс-платформ. Ее при-
сутствие охватывает как создание 
локальных экосистем для бизнеса, 
так и обширное культурно-про-
светительское пространство. 
Крупные компании активно соз-
дают собственные виртуальные 
инструменты для коммуникации 
и презентаций:
�	Метаверс ВТБ – корпора­

тивная платформа для про­
ведения командных встреч 
и рабочих спринтов;

�	Sber Jazz XR – платформа 
для 3D-встреч и совмест­
ной работы от Сбера;

�	МТС – собственная мета­
вселенная для инте­
грации услуг бренда.
Российские разработчики 

предлагают рынку готовые реше-
ния для цифровых офисов, про-
ведения мероприятий и ритейла: 
�	виртуальные миры: Dexart, 

Pixity, Virtonex, Sense 
Tower. Они активно при­
меняются для проведе­
ния виртуальных меропри­
ятий, организации удален­
ной работы и обучения;

�	платформы Metaplan, Voltep 
для удаленного онбординга, 
виртуальных мероприятий 
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Ассоциация устанавливает стан-
дарты, продвигает инновации, 
укрепляет доверие к технологиям, 
проводит экспертизу, взаимодей-
ствует с государством и поддер-
живает совместные проекты.

По прогнозам аналитиков 
«Сколково», в 2026 г. метавселен-
ные сформируют новую экономи-
ческую модель в России, сокра-
тят издержки бизнеса, а четверть 
населения будет проводить в них 
минимум час в день [3].

Присутствие Беларуси в вирту-
альных мирах реализуется преи-
мущественно через производство 
видеоигр с национальным коло-
ритом, развитие платформ на базе 
метаверсов (цифровых двойни-
ков), а также благодаря значитель-
ному вкладу отечественных раз-
работчиков в глобальную игро-
вую индустрию. На базе веду-
щих вузов (например, БГУИР,  
ГрГУ им. Янки Купалы) внедря-
ются программы по изучению 
VR/AR-технологий и искусствен-
ного интеллекта. В профильных 
технопарках открываются лабо-
ратории, создающие обучающие 
виртуальные симуляции для про-
мышленности и медицины.

Инвестиции в эту сферу в рес- 
публике осуществляются преиму-
щественно через покупку крипто-
валют, NFT (цифровой сертифи-
кат подлинности, который закре-
пляет право владения уникаль-
ным объектом в Интернете) или 
токенов. Прямое законодатель-
ство адаптируется под цифро-
вые активы, однако сопряжено 
со значительными рисками из-за 
волатильности и недостатка вен-
чурного капитала для локальных 
стартапов.

Именно в целях поддержки 
и развития стартап-экосистемы 
страны в области виртуальных 
миров в апреле 2026 г. между 
Секретариатом Наблюдательного 
совета ПВТ и Клубом венчурных 

ровой среды, адаптиро-
ванной для подростков;

z	криптовалюты и NFT-ин­
фраструктура – в ПВТ лега-
лизованы операции с токе-
нами и цифровыми знаками, 
что позволяет безопасно раз-
рабатывать внутренние эко-
номические системы для 
метавселенных и интегри-
ровать их с глобальными 
финансовыми рынками.
Внедрение виртуальных миров 

(VR/AR-технологий и метавселен-
ных) в экономику Беларуси явля-
ется ключевым вектором циф-
ровой трансформации согласно 
Национальной стратегии устой-
чивого развития, поскольку они 
способствуют переходу от тради-
ционного сектора к новому тех-
нологическому укладу, обеспе-
чивая рост конкурентоспособ-
ности национальных отраслей 
на глобальных рынках. В насто-
ящее время трансформация биз-
неса и общественной жизни в 
стране активно идет в направле-
нии перехода от простой имита-
ции виртуальной среды к ее глу-
бокой интеграции в экономиче-
ские экосистемы.
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инвесторов Беларуси подписано 
соглашение о взаимодействии и 
сотрудничестве. Партнерство 
будет направлено на проведение 
мероприятий и встреч с пред-
ставителями инвестиционного 
и бизнес-сообщества, оказание 
информационных и консульта-
ционных услуг, популяризацию 
инновационного предприни-
мательства, укрепление кадро-
вого потенциала экосистемы,  
а также содействие привлечению 
венчурных инвестиций, вклю-
чая зарубежные. Главная задача 
соглашения – увеличение коли-
чества сделок и объема инвести-
ций, которые получают белорус-
ские стартапы [4].

В настоящее время наиболь-
ший потенциал для разработки 
и внедрения базовых элемен-
тов виртуальных миров в стране 
имеет Парк высоких технологий.  
Он базируется на мощной базе 
пространственных вычисле-
ний и передовом правовом регу-
лировании цифровых активов. 
Компании парка формируют 
иммерсивные среды для биз-
неса, образования и медицины, 
расширяя инфраструктуру от 
метавселенных до интерактив-
ных симуляций. 

Работа ведется по следующим 
направлениям:
z	пространственные вычис­

ления и VR/AR – компании- 
резиденты (например, 
«Игры Разума Софт», Feeling 
Digital) создают проекты на 
стыке технологий и искус-
ства, иммерсивные реклам-
ные платформы Location-
Based VR (VR-игры на базе 
локаций) и симуляторы;

z	социальные и образователь­
ные проекты – внедряются 
уникальные детские VR-ком-
плексы для интерактив-
ного обучения и форми-
рования безопасной циф-
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