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что позволило бы увеличить объемы инвестиционных вложений в но-
вую энергетическую инфраструктуру. 

5. Для интенсификации использования ВИЭ в Республике Бела-
русь необходимы системы накопления электрической энергии. В це-
лях снижения финансовой нагрузки на государство необходимо шире 
привлекать частные компании в энергетический сектор страны, осо-
бенно при реализации проектов в области использования древесного 
топлива, биогазовых установок, тепловых насосов, энергии ветра, 
солнца и т. д. Целесообразно развитие и создание производств по из-
готовлению систем накопления энергии, биогазовых установок, вет-
роэнергетических установок, тепловых насосов и гелиоводонагрева-
телей в Беларуси. 
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О РАЗВИТИИ МЕТАВСЕЛЕННЫХ  
 

Метавселенные – одна из наиболее быстро растущих сфер циф-

ровой экономики. По оценкам глобальной консалтинговой компании 

Research Nester размер рынка метавселенных в 2025 году составил 

154,6 млрд. долларов США и к 2035 году достигнет 7136,9 миллиар-

дов при среднегодовом темпе прироста 46,7% [1]. По прогнозам 

McKinsey, капитализация рынка метаверс к 2030 году может сгенери-

ровать до 5 трлн. долларов.  

Согласно данным, собранным с самых популярных платформ, 

ежемесячно активными пользователями метавселенных являются 
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приблизительно 700 миллионов человек. Аналитическое агентство 

Gartner пришло к выводам, что к 2026 году 25% людей будут прово-

дить по крайней мере один час в день в метавселенной и 30% компа-

ний будут готовы представить свои товары и услуги в новом вирту-

альном мире. Эксперты компании выделили пять основных видов дея-

тельности пользователей в метавселенных: общение, шопинг, фитнес-

упражнения и спорт, знакомства и образование. 

Многие компании стремятся воспользоваться перспективами 

данного цифрового пространства, предложить свои товары и услуги 

для тестирования новых бизнес-моделей. Например, компания Gucci 

в марте 2021 года выпустила эксклюзивную пару цифровых кроссовок 

под названием GucciVirtual 25. А в мае 2021 года компания выпустила 

цифровую сумочку Gucci Dionysus с логотипом бренда, которая на иг-

ровой платформе Roblox была продана на 715 долларов дороже, чем 

ее реальный вариант. Компания Vans (американский производитель 

обуви и предметов одежды для занятий спортом) в метавселенной со-

здала онлайн скейт-парк, который посетили более 70 млн пользовате-

лей. Nike подал заявку на товарные знаки для своих слоганов в ме-

тавселенных, что позволит компании продавать свои товары.  

Samsung открыла в метавселенной копию своего магазина, где 

демонстрирует свои товары и консультирует клиентов. 

В метавселенных можно продавать не только цифровые товары. 

Так Domino’s Pizza предлагает посетителям метавселенной 

Decentraland заказать пиццу в виртуальном кафе, а потом с приездом 

реального курьера получить ее. А сеть магазинов McDonald’s подала 

заявки на регистрацию товарных знаков для виртуального ресторана, 

который позволит заказывать еду с доставкой в реальной жизни [2]. 

Компания MedEx VR создала медицинские симуляторы для 

обучения врачей и студентов медицинских учреждений. Их платфор-

ма была успешно интегрирована в различные метавселенные, что поз-

волило обучать студентов в более интерактивной и эффективной 

форме. Кроме того, MedExVR проводит медицинские конференции и 

тренинги в метавселенных, что позволяет участникам учиться и об-

щаться со специалистами из разных стран мира. В Японии в 2024 году 

открыли первую среднеобразовательную VR-школу в метавселенной 

Aomine Next – «Юси Кокусай».  

Развитию метавселенных способствуют следующие факторы: 

– достижения технологического прогресса. Непрерывные инно-

вации технологий дополненной реальности (AR), виртуальной реаль-

ности (VR) и смешанной реальности (MR), а также технологий блок-

чейн и искусственного интеллекта способствуют развитию этой сферы; 
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– политические инициативы во многих странах. По всему миру 

правительства разных стран усиливают поддержку метавселенных по-

средством государственных программ. Так, например, в Китае боль-

шую часть данной индустрии рассматривают как точку роста и этап 

эволюции цифровой экономики. В 2023 году был разработан трехлет-

ний план по содействию инновационному развитию индустрии ме-

тавселенных для внутригосударственных нужд. Согласно планам 

Южной Кореи, технологии метавселенной являются национальным 

приоритетом. Они направлены на повышение социальной мобильно-

сти граждан, получения публичных услуг, развития виртуального го-

родского туризма. ОАЭ также анонсировали стратегию развития ме-

тавселенной в целях модернизации цифровой и реальной экономик. 

Страны Европы и Северной Америки планируют расширение суще-

ствующих правовых норм, а также развитие саморегулирования ме-

тавселенных [3]; 

– масштабные инвестиции в инфраструктуру метавселенной. 

Крупными инвесторами данного рынка являются такие компании как 

Google, Microsoft,Meta, NVIDIA, Amazon, Tencent Holdings. Так в 2021 

году компания Meta инвестировала в метавселенную 10 миллиардов 

долларов; 

– широкий диапазон применения возможностей метавселенных. 

Помимо игр и общения, продаж и консультирования, метавселенные 

позволяют организовать туристические туры, командную работу, вир-

туальное обучение сотрудников, виртуальное прототипирование в 

производстве и строительстве. Даже государственные структуры экс-

периментируют с метавселенной. В Южной Корее город Сеул объ-

явил о пятилетнем базовом плане Metaverse Seoul, который начнется с 

создания виртуальной мэрии и кампусного города Сеула. Таким обра-

зом, метавселенные становятся новой платформой для маркетинговой 

деятельности участников этого сообщества, рекламы, продажи това-

ров и услуг, виртуальных конференций, обучения. Маркетинг ме-

тавселенной – это концепция, сочетающая в себе методы цифрового 

маркетинга с виртуальными мирами. Метавселенные позволяют выве-

сти концепцию 4Р на новый уровень. 

Product – предлагать товары и услуги не только в реальном ми-

ре, но и создавать новинки в виртуальном. 

Price – экспериментировать с разными моделями монетизации, 

используя криптовалюты и способы конверсии из метавселенной в 

оффлайн. Появились новые бизнес-модели такие как D2A (Direct-to-

Avatar) продажа товаров и услуг цифровым личностям и D2C (Direct-

to-Consumer) – прямые продажи из виртуального мира в реальный. 
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Place – интеграция электронной коммерции в виртуальные сре-

ды трансформирует взаимодействие бизнеса с клиентами, предлагая 

новые и увлекательные способы покупок и вовлечения клиентов. 

Комбинируя гейм-дизайн, анализ данных и UX-дизайн компании со-

здают пользовательский опыт, ориентируя пользователей не только на 

получение информации о предоставляемых продуктах, но и на ощу-

щения (возможность примерить товар на аватара, скомбинировать с 

другими продуктами, обсудить с другими пользователями). 

Promotion – в метавселенных активно используются как тради-

ционные способы продвижения, так и новые. Демонстрируется рекла-

ма, проводятся выставки, показы и других ивент-мероприятия. Орга-

низуется взаимодействие с виртуальными инфлюенсерами.  
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ОЦЕНКА РИСКОВ ПРЕДПРИЯТИЯ ПО ПРОИЗВОДСТВУ 

ФАНЕРЫ МЕТОДОМ «ГАЛСТУК-БАБОЧКА»  
В УСЛОВИЯХ САНКЦИЙ 

 

Бизнес в силу собственного генезиса по сути осуществляется в 

условиях высокой неопределенности влияния внешних факторов и 

сложности выстраивания внутренних коммуникаций. 

В парадигме методологического подхода принято риск рассмат-

ривать как уже свершившееся событие, как следствие проявления не-

кой опасности, которая обусловлена объективными и субъективными 


