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В статье рассматривается новый глобальный тренд развития экономики под названием «метав-
селенная», анонсированная в октябре 2021 г. М. Э. Цукербергом как результат усовершенствованно-
го взаимодействия человека и новых информационных технологий (цифровизации), включающего 
реальный мир, виртуальное пространство, духовный мир и мир фантазий как взаимосвязанные уров-
ни. На основе подходов различных авторов предложено авторское видение метавселенной в качестве 
трансформационного этапа последующего развития цифровой экономики посредством использова-
ния сквозных технологий, таких как Big data, технологий геймификации, дополненной (AR) и вирту-
альной реальности (VR), блокчейн и других: дано определение понятия, представлены основные эле-
менты, раскрыты принципы функционирования метавселенной, ее преимущества и недостатки. В ходе 
исследования прогнозов футурологов сделано стратегическое предположение о том, что метавселен-
ная как глобальный тренд экономики может поспособствовать превращению хаоса цифровизации бу-
дущего в систему взаимодействия, стать платформой для экономических субъектов и успешным стра-
тегическим проектом.
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The article discusses a new global trend in the development of the economy called the “metaverse”, announced 
in October 2021 by Mark Elliot Zuckerberg as a result of improved interaction between a person and new 
information technologies (digitalization), including the real world, virtual space, the spiritual world and the 
fantasy world as interconnected levels. Based on the approaches of various authors, the author’s vision of the 
metaverse as a transformational stage in the subsequent development of the digital economy is proposed through 
the use of end-to-end technologies such as Big data, gamification technologies, augmented (AR) and virtual reality 
(VR), blockchain and others: the concept is defined, presented the main elements, the principles of the functioning 
of the metaverse, its advantages and disadvantages are disclosed. In the course of the study of futurologists’ 
forecasts, a strategic assumption was made that the metaverse as a global economic trend can contribute to the 
transformation of the chaos of future digitalization into an interaction system, become a platform for economic 
entities and a successful strategic project.
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В стратегии нельзя полагаться только на здравый смысл…  
Необычные подходы — зачастую самые эффективные пути к успеху…  

Поддержка стратегически важных инноваций может обеспечить  
огромные стратегические конкурентные преимущества.

В. Л. Квинт [1]

Введение. Информационные технологии в те-
чение последних 30 лет определяют вектор 
развития основных сфер жизни общества: 

экономической, политической, духовной и соци-
альной. Например, цифровой трансформации об-
разования как отрасли социальной сферы уделя-
ется огромное внимание со стороны различных 
государств. В Англии командой специалистов была 
создана виртуальная платформа для иммерсион-
ного хирургического обучения, где можно смоде-
лировать любую медицинскую процедуру (хирур-
гическую операцию) в режиме реального времени. 
По словам профессора Шафи Ахмеда (Shafi Ahmed): 
«Метавселенная имеет преимущество над традици-
онным онлайн-обучением», так как снижается про-
цент ошибок специалистов разных медицинских 
областей [2]. По оценкам консалтинговой компа-
нии Grand View Research, глобальный рынок тех-
нологий виртуальной и дополненной реальности 
в секторе здравоохранения в 2020 г. оценивался 
в 2 млрд долларов США и будет расти ежегодными 
темпами на 27,2 % с 2021 по 2028 г. [3].

Становление цифровой экономики — одно 
из приоритетных направлений для многих стран — 
экономических лидеров, включая США, Китай, Япо-
нию, Германию, Россию и экономических союзов. 
Как правило, для них характерен длительный пери-
од реализации «повестки цифрового развития», где 
автоматизация, цифровизация и цифровая транс-
формация выступают в качестве ключевых трендов 
современного мира. Очередным этапом трансфор-
мации цифровой экономики должен стать этап со-
здания и внедрения единой метавселенной.

Возможность существования «метавселен-
ной» впервые предположил фантаст Н. Стивен-
сон в своем cyberpunk-романе «Лавина» (1992 г.). 
Она основывалась «на генерируемой компьюте-
ром вселенной, которую компьютер рисует со-
гласно спецификациям и гонит через наушники. 
Люди — программы, называемые аватарами, вы-
бор кем быть — неограничен» [4]. В целом ме-
тавселенная Н. Стивенсона строится как общее 
пространство в виртуальном мире, построенном 
по подобию реального, но с возможностью вооб-
ражения для улучшения качества физических эле-
ментов.

В начале 80‑х гг. XX в. «cyberpunk» являлся 
только веткой художественной литературы в жан-
ре научной фантастики, где описывались высокие 
технологии и их пагубное влияние на общество, 

быт людей эпохи полнейшей цифровой диктатуры 
и невероятных возможностей.

Сейчас мир, созданный в произведениях лите-
ратуры, находит свое отражение не только в кине-
матографической индустрии, таких как «Первому 
игроку приготовиться»1, «Главный герой»2, «Матри-
ца»3, но и в игровой индустрии на основе использо-
вания Big data, технологий геймификации (AR/VR), 
блокчейн и др. Игровая индустрия может стать од-
ним из элементов воплощения единого мира метав-
селенной. Одним из примеров позиционирования 
разработчиками игры как «метавселенная» с упо-
ром на социальные функции является игра Fortnite4 
американской компании Epic Games, релиз которой 
состоялся в 2017 г. (посещаемость более 78,3 млн 
человек ежемесячно). Выручка Epic Games в 2020 г. 
составила 5,1 млрд долларов США, что на 21 % пре-
вышает 2019 г. Компания Epic Games проводит 
в виртуальном пространстве Fortnite ограничен-
ные по времени мероприятия, привязанные к ре-
лизам в реальном времени. Например, в апреле 
2020 г. певец Трэвис Скотт (Jacques Berman Webster 
II) организовал 10‑минутный концерт в Fortnite, ко-
торый одновременно смотрели более 12,3 млн иг-
роков. Минута концерта оценивалась в 2 млн дол-
ларов США [5].

Также отдельное внимание стоит уделить игре 
Minecraft5, основное преимущество которой заклю-
чается в децентрализованном виртуальном про-
странстве. У игры есть две основные задачи: выжи-
вание и творчество (строительство всевозможных 
объектов). В данной игре можно устанавливать 
ограничения на посещения «вселенной» отдельно 

1	 Первому игроку приготовиться: художественный 
фильм. 2018, США, Индия, киностудии Warner Bros., 
Village Roadshow Pictures, Donald De Line, реж. Сти-
вен Спилберг (Steven Spielberg), длит. 140 мин.

2	 Главный герой: художественный фильм. 2021, США, 
киностудии 20th Century Studios, Maximum Effort, 
реж. Шон Адам Леви (Shawn Adam Levy), длит. 115 
мин.

3	 Матрица: художественный фильм. 1999, США, Ав-
стралия, киностудия Warner Bros., Village Roadshow 
Pictures, реж. сестры Вачовски Лана Вачо́вски (Lana 
Wachowski) и Лилли Вачовски (Lilly Wachowski), 136 
мин.

4	 Fortnite: компьютерная онлайн-игра. 2017, США, 
издатель Epic Games, Gearbox Publishing, разра-
ботчик Epic Games, People Can Fly, жанр симулятор 
выживания.

5	 Minecraft: компьютерная инди-игра. 2011, Швеция, 
разработчик Mojang Studios, программист Йенс Бер-
генстен (Jens Bergensten), жанр песочница.
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взятого игрока, то есть существует возможность 
как открыть доступ для всех остальных игроков, 
так и установить допуск по «приглашению». В тече-
ние 1989–2019 гг. Minecraft считается самой прода-
ваемой игрой в мире, ее тираж составляет 181 млн 
копий, аудитория игры — более 140 млн пользова-
телей. В Minecraft есть торговая площадка, позво-
ляющая пользователям осуществлять куплю-прода-
жу модификаций, дополнений и другого контента, 
данная площадка принесла разработчикам более 
350 млн долларов США [6]. Во время пандемии 
COVID-19 разработчики Minecraft подключили оп-
цию дистанционного обучения для студентов выс-
ших образовательных учреждений.

В октябре 2021 г. генеральный директор Meta 
inc. (ранее Facebook) Марк Эллиот Цукерберг (Mark 
Elliot Zuckerberg) обратился с концепцией метав-
селенной, где будущее компании выйдет далеко 
за рамки социальной сети и будет стремиться к со-
зданию глобальной цифровой среды. Согласно про-
гнозам аналитиков Meta inc., развитие метавслен-
ной потребует масштабных инвестиций в размере 
50 млрд долларов США на протяжении 5 лет. Макси-
мальный срок разработки продукта должен занять 
10 лет. Компания предупреждала, что из‑за этих 
вложений операционная прибыль по итогам 2021 г. 
упадет на 10 млрд долларов США [7]. Вызов транс-
национальной компании послужил толчком к ак-
туализации темы метавселенной и включения ее 
в программы международных конференций и круп-
нейших форумов. Популярность метавселенной от-
метили лексикографы издательства Harper Collins, 
данный термин по частоте запросов стал в 12 раз 
чаще употребляться относительно 2020 г.

Научная проблема выдвигаемого авторами ис-
следования обусловлена отсутствием единого тер-
минологического понимания и содержательного 
наполнения дефиниции «метавселенная».

Целью данного исследования является уста-
новление системной взаимосвязи метавселенной 
с цифровой экономикой на основе анализа поня-
тия и содержания метавселенной как глобально-
го тренда и изучения ее специфических характери-
стик, преимуществ и недостатков.

К явлению метавселенной приковано внима-
ние правительств разных стран, финансовых ре-
гуляторов, международных компаний, российских 
и зарубежных экономистов, но до настоящего вре-
мени комплексный подход к ее изучению остается 
дискуссионным. В связи с этим в исследовании дан-
ной проблематики использовались различные тео-
ретические методы исследования, а именно анализ, 
синтез, изучение зарубежных и российских источ-
ников, обобщение и описание.

Результаты и обсуждение. Дефиниция «ме-
тавселенная» вошло в научный оборот относи-

тельно недавно — буквально в 2021 г., однако 
унифицированного определения до сих пор нет. 
Любопытным фактом является то, что многие за-
рубежные и отечественные экономисты видят ме-
тавселенную как свершившееся явление, одно-
временно недооценивая и переоценивая реально 
имеющиеся элементы инфраструктуры для ее су-
ществования и функционирования. Однако ме-
тавселенная как глобальный тренд не только об-
щества, но и экономики — уже свершившаяся 
реальность.

Примером децентрализированной платфор-
мы виртуальной реальности в экономике являет-
ся Decentraland, основанная аргентинцами А. Мей-
лихом (A. Meilich) и Э. Ордано (E. Ordano). Данная 
платформа нацелена на социально-экономические 
взаимодействия между пользователями, то есть 
позволяет им общаться, создавать, использовать 
и монетизировать контент, вплоть до создания соб-
ственного бизнеса. Виртуальная недвижимость 
представляет собой non-fungible token (NFT — уни-
кальный невзаимозаменяемый цифровой актив), 
который можно приобрести в криптовалюте MANA, 
созданной на блокчейне Ethereum. Крупные IT-ком-
пании приобретают в Decentraland виртуальные 
земельные участки более чем на 5,5 млн долла-
ров США. По информации фирмы по управлению 
криптоактивами Grayscale, компании потенциаль-
но могут заработать на этих инвестициях до 1 трлн 
долларов США в год [8]. В ноябре 2021 г. правитель-
ство Барбадоса подписало контракт на приобрете-
ние участка земли для посольства в Decentraland, 
что делает Барбадос первым в мире государством 
с посольством в виртуальном мире.

Сущностная форма метавселенной характери-
зуется единством реального и виртуального мира 
через использование новейших информационных 
технологий, однако не все разделяют это предпо-
ложение, что говорит о проблеме восприятия, на-
значения и толкования данного термина (табл. 1).

Таблица 1
Обзор подходов к определению понятия 

«метавселенная»

Автор Определение понятия

АО «Ком-
мерсантъ»

«Гибрид физического и цифрового ми-
ров»

М. Болл

«Обширная сеть постоянных, визуали-
зируемых в реальном времени трех-
мерных миров и симуляций, которые 
поддерживают непрерывность иден-
тичности, объектов, истории, платежей 
и прав и могут быть испытаны синхрон-
но практически неограниченным чис-
лом пользователей, каждый из которых 
обладает индивидуальным ощущением 
присутствия»
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Автор Определение понятия

Тинькофф 
Журнал

Вселенная, где «онлайн» перетекает 
в «офлайн» и наоборот на базе слияния 
физического и виртуального миров, ос-
нованная на сквозных цифровых техно-
логиях

Сайт Meta

«Набор виртуальных пространств, кото-
рые вы можете создавать и исследовать 
вместе с другими людьми, находящими-
ся не в том же физическом пространстве, 
что и вы»

Т. Суини

«Онлайн игровая площадка, где вы 
можете в один момент развлекаться 
с друзьями в Fortnite, а в следующий — 
смотреть вместе Netflix»

М. Цукер-
берг

«Объемный Интернет, где пользователи 
не смотрят на него, а находятся в нем»

Источник: [9–13].

Отправной точкой при определении метавсе-
ленной будем считать то, что она строится на со-
вокупности взаимодействий реального мира, 
виртуального пространства, духовного мира 
(в классической философии «небытие») и мира 
фантазий как ее уровней (рис. 1).

Согласно предположению, основанному 
на  теории струн С. У.  Хокинга (S. W.  Hawking), 
мультивселенная или реальный мир представля-
ет собой гипотетическое множество реально су-
ществующих параллельных вселенных, включая 
Землю [14]. Данная теория предполагает нали-
чие 11‑мерного пространства. Земля существует 
в трехмерном пространстве, поэтому невозмож-
но выбраться за пределы нашей вселенной и уви-
деть другие.

Рис. 1. Иерархия (уровни) метавселенной. Источник: составлено авторами

Виртуальный мир — виртуальное простран-
ство, где пользователи могут взаимодействовать 
с трехмерными цифровыми объектами и трехмер-
ными аватарами друг друга (цифровыми двойни-
ками), имитирующими реальный мир посредством 
использования современных информационных 
технологий.

Мир фантазий является вымышленным миром, 
созданным по образам, выходящим за пределы ре-
ального мира.

Духовный мир — внутренний мир человека, 
подкрепленный его интересами, образованием 
и культурой.

Все указанные миры взаимодействуют, пе-
ресекаются и вытекают друг из друга, например, 
как виртуальное искусство. Американский худож-

ник М. Винкельман с мая 2007 г. ежедневно публи-
ковал новые изображения, которые стали частью 
единого цифрового коллажа, состоящего из 5000 
изображений. Изначально целью работы было по-
вышение художественных навыков, однако в мар-
те 2021 г. это стало фактически монетизированным 
бизнес-проектом: картина была продана на аукцио-
не за рекордную для NFT сумму 69,3 млн долларов 
США при первоначальной цене картины на торгах 
всего лишь в 100 долларов США [15].

Рассмотрим основные элементы концепции 
метавселенной как глобального тренда экономи-
ки [11]:

1. Аппаратное обеспечение — для существо-
вания метавселенной необходимо принципиаль-
но новое потребительское и корпоративное обору-

Окончание таблицы 1
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дование, определяемое как «продажа и поддержка 
физических технологий и устройств, используе-
мых для доступа, взаимодействия или разработки 
метавселенной».

2. Сеть или Интернет будущего — «предостав-
ление постоянных подключений в режиме реаль-
ного времени, высокой пропускной способности 
и  децентрализованной передачи данных маги-
стральными поставщиками, сетями, обменными 
центрами и службами, которые маршрутизируют-
ся между ними, а также теми, кто управляет дан-
ными «последней мили» потребителям». Три об-
ласти сетей — пропускная способность, задержка 
и надежность, основанные на технологиях блок-
чейн, машинном обучении, семантической паути-
не и интернете вещей.

3. Вычислительные мощности для поддержа-
ния таких функций, как «физические вычисления, 
рендеринг, согласование и синхронизация данных, 
искусственный интеллект, проекция, захват движе-
ния и перевод».

4.  Виртуальные платформы  — «разработка 
и эксплуатация иммерсивных цифровых и часто 
трехмерных симуляций, сред и миров, в которых 
пользователи и предприятия (организации) могут 
исследовать, создавать, общаться и участвовать 
в самых разных впечатлениях (например, участ-
вовать в гонках на автомобиле, рисовать картину, 
посещать занятия, слушать музыку) и заниматься 
экономической деятельностью». Эти предприятия 
(организации) отличаются от традиционного он-
лайн-опыта и многопользовательских видеоигр на-
личием большой экосистемы разработчиков и со-
здателей контента, которые генерируют большую 
часть контента и/или собирают большую часть до-
ходов, полученных поверх базовой платформы.

5. Инструменты и новые стандарты обмена 
данными, а также усовершенствованная платеж-

ная система для создания процветающей экономи-
ки внутри виртуального мира.

6. Контент метавселенной зависит от пользо-
вателей и определяется как проектирование, про-
дажа, хранение, безопасная защита и финансовое 
управление цифровыми активами.

На основе анализа различных исследований 
предлагается выделить авторские преимущества 
и недостатки. К преимуществам можно отнести 
возможность воплощения человеческих потреб-
ностей, желаний и фантазий, которые в жизни 
по тем или иным причинам не осуществимы (на-
пример, человек с инвалидностью в реальном мире 
может относиться к  активному трудоспособно-
му населению в виртуальном мире); доступность 
и стирание географических границ (создание еди-
ного политического, экономического и духовного 
пространства); улучшение качества образования 
(от проведения опытов до перемещения в другие 
эпохи для изучения истории; создание дополни-
тельных рабочих мест и т. д.).

В  свою очередь, существуют и  определен-
ные недостатки создания и внедрения единой 
метавселенной. Во-первых, усиление классового 
расслоения общества (согласно теории марксиз-
ма-ленинизма) за счет дороговизны технической 
составляющей ее инфраструктуры. Во-вторых, про-
блема идентификации личности, с которой взаи-
модействует пользователь, что может привести 
к мошенничеству в его сторону. Так, существует 
множество различных программных пакетов, с по-
мощью которых люди могут подменять внешность, 
используя это в своих корыстных целях. В-треть-
их, наличие физической и биологической опасно-
сти для здоровья пользователя — физического лица 
его присутствия в метавселенной ввиду отсутствия 
полностью безопасных технологии и оборудования 
на данный момент.

Рис. 2. Этапы становления метавселенной. Источник: составлено авторами
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Генезис цифровой экономики связан не толь-
ко с  развитием информационных технологий, 
но и с развитием Интернета. Мобильный Интернет 
изменил отношение людей к глобальной сети: она 
стала доступна в любой момент времени и в любом 
месте земного пространства. Исходя из этого авто-
рами предлагается выделить конечный этап разви-
тия цифровой экономики через разработку и ста-
новление метавселенной (рис. 2).

Первый этап (1996 г.) Web 1.0 характеризо-
вался необходимостью установки на компьютер 
специализированного программного обеспечения. 
На втором этапе (2005 г.) Web 2.0 стало возмож-
ным создавать и использовать информационные 
ресурсы различными категориями пользователей. 
Третий этап (с 2021 г.) связывают с возможностью 
внедрения Web 3.0 и 6G как сочетание современно-
го Интернета и децентрализованности, свойствен-
ной начальному этапу развития сети, на смену мо-
нополии крупных корпораций таких, как Apple, 
Amazon, Meta inc. и др. Согласно замыслу, каждый 
пользователь должен получить токены, которые 
можно будет использовать в качестве права на вла-
дение цифровым активом.

Таким образом, метавселенная — это социаль-
но-экономическая и культурная концепция, соче-
тающая в себе реальный, виртуальный, духовный 
миры и мир фантазий, появившаяся в результате 
развития Интернета на принципах децентрализа-
ции и самоорганизации, через взаимодействие че-
ловека и технологий в одной системе.

Американский изобретатель и  футуролог 
Р. Курцвейл (R. Kurzweil) предположил, основыва-
ясь на «Законе Мура» [16], смысл которого заклю-
чается в том, что вычислительная мощность ком-
пьютеров удваивается каждые два года. К 2030 г. 
виртуальная реальность станет неотличима от ре-
альной, а сознание пользователя можно будет пе-
реместить в компьютер. В течение 2040‑х гг. ис-
кусственный интеллект превзойдет биологический 
интеллект (мозг пользователя) в миллиарды раз. 
К 2045 г. люди смогут подключиться к синтетиче-
скому «интеллекту» в облаке, тем самым его догнав. 
Например, на то, чтобы достигнуть уровня интел-
лекта насекомого, микропроцессорным компьюте-
рам понадобилось почти 50 лет. Но, чтобы от этого 
уровня продвинуться до уровня интеллекта поле-
вой мыши, потребовалось всего 5 лет. Согласно 
этим тенденциям, к 2030 г. компьютер станет на-
столько же умным, как человек [17]. В результате, 
метавселенная как глобальный тренд может поспо-
собствовать превращению хаоса цифровизации бу-
дущего в систему взаимодействий, стать платфор-
мой для экономических субъектов и успешным 
стратегическим проектом.

Заключение. С позиции теоретических кон-
цепций экономической науки метавселенная дол-
жна абстрагироваться от регулирования государ-
ственными и частными институтами управления 
(правительственных и коммерческих организа-
ций), опираясь на принципы децентрализации 
и самоорганизации. Однако при этом ее инсти-
туциональной надстройкой (пока не обозначено 
исследователями, что это может быть) должны 
быть разработаны формальные документы — об-
щие стандарты, протоколы и инструкции, благода-
ря которым скоординируется деятельность участ-
ников метавселенной на базе умных контрактов. 
В результате виртуальные миры будут сопостави-
мы друг с другом и реальным миром и начнут со-
существовать в едином экономическом простран-
стве. Например, блокчейн-технология позволит 
упростить движение денежных средств между ава-
тарами и фиксировать заработанные ценности, 
тем самым делая все рыночное пространство более 
прозрачным и надежным, поскольку согласно этой 
технологии, данные хранятся в распределенном 
виде, что сильно усложняет возможность подмены.

В метавселенной необходимо предусмотреть 
законодательные основы о персональных данных, 
нормативно-правовое регулирование по обеспече-
нию безопасности жизни и здоровья граждан, обо-
роны и безопасности государства, охраны окру-
жающей среды.

Понятно, что пока нормативно-правого ре-
гулирования метавселенной не существует, одна-
ко уже сейчас за мошеннические и неправомер-
ные действия в социальных сетях человек может 
понести ответственность перед законом. В метав-
селенной данная ответственность может рассма-
триваться с двух позиций. Если метавселенную 
приравнивать к игре, то за совершение противо-
правных действий третьим лицом ответственности 
не будет; если же метавселенная будет рассматри-
ваться как совокупность реального мира и вир-
туальной оболочки, то в таком случае лицо будет 
привлекаться к ответственности, как и в реальном 
мире. При этом последняя концепция стала пре-
обладающей в большинстве развитых стран мира. 
Следует отметить и необходимость предусмотре-
ния в метавселенной таких деликтов, как причине-
ние вреда цифровому имуществу и деловой репута-
ции экономического субъекта.

В связи с вышеозначенным в метавселенной 
должен быть разработан стандарт о цифровых фи-
нансовых активах. В целях обеспечения здоровья 
граждан, пребывающих в метавселенной, законо-
дательно могут быть разработаны формальные пра-
вила, ограничивающие максимальное количество 
времени нахождения в метавселенной, а также ко-
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личество рабочего времени в ней для сотрудников 
и персонала компаний.

Академик, иностранный член РАН, д-р экон. 
наук, профессор В. Л. Квинт писал, что «один из ос-
новных принципов стратегии — ее скрытность, 
неизвестность для конкурентов и противников» 
[1]. Создание метавселенной позволит даже мел-
ким компаниям (например, микропредприятиям 
или самозанятым) с инновационными стартапами, 
связанными с надстройкой инфраструктуры вирту-
ального мира, занять свою рыночную нишу.

В том, что метавселенная будет функциониро-
вать, сомнений уже нет. Вызовом здесь становится 
долгосрочность создания необходимых технологий. 
Однако по прогнозам известных футурологов, та-
ких как У. Гибсон (W. F. Gibson), М. Каку (M. Kaku) 
и Р. Курцвейла (R. Kurzweil) период 2022–2045 гг. 
может стать временем, когда произойдет крупней-
шее перераспределение в финансовой сфере, а так-
же повторный передел экономики и бизнеса в мире. 
Все зависит от того, кто войдет в число крупных иг-
роков и собственников в метавселенной.
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