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Метавселената – следващият етап  
на интернет

*	 Христо Проданов е доктор, главен асистент в катедра „Политическа икономия“ на УНСС.

Христо Проданов* 1 

Резюме: Статията си поставя за 
цел да разгледа разгръщането на мал-
ко изследвана у нас, но в същото време 
считана за една от най-перспективни-
те, значими и бързо развиващи се тех-
нологии на Четвъртата индустриална 
революция – метавселената. Затова 
обект на изследването е именно метав-
селената, а негов предмет – нейните 
поява, същност, развитие, перспективи. 
За постигането на тази цел са използ-
вани дескриптивен подход, който опис-
ва какво представлява метавселената, 
аналитичен подход, който обяснява как 
функционира метавселената, и прогнос-
тичен подход, който дава насоки относ-
но перспективите пред развитието на 
метавселената. Следвайки тази логика, 
статията започва с възникването на 
идеята за метавселената и първите 
стъпки за нейната реализация. Следва 
обяснение какво представлява метавсе-
лената, като последователно са разгле-
дани основните елементи, необходими 
за нейното функциониране, минава се 
през различните реалности, чрез които 
метавселената може да се проявява, 
през дигиталните близнаци и аватари, 
чрез които физическият свят се дуб-
лира в метавселената, и се стига до 

различните видове метавселени в кон-
текста на нарастващата конкуренция 
между компаниите и появата на мно-
жество проекти за множество метав-
селени. Завършва се с перспективите 
пред развитието на метавселената и в 
крайна сметка със заключението, че тя 
предполага множество нови възможнос-
ти и противоречия, с които човечество-
то ще трябва да се справя.

Ключови думи: метавселена, диги-
тални двойници и аватари, виртуална 
реалност, добавена реалност, смесена 
реалност.

JEL: O31, O32, O33, O35, O36.

Увод

На 28 октомври 2021 г. Марк Зукър-
бърг обяви намеренията си за съз-

даване на метавселена, в която хората 
ще могат да пренесат не само голяма 
част от дейностите, но и самите себе 
си. Въпреки първоначалния скептицизъм, 
произтекъл от мащабността на начина-
нието, темата бързо набра популярност, 
стимулирайки излизането на растящ 
брой публикации, оживени научни диску-
сии и инвестиции за стотици милиарди 
долари. Само през 2022 г. в метавселе-
ната са направени инвестиции за 120 
млрд. дол., което е над два пъти повече 
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от тези през 2021 г., а в същото време 
потенциалът за увеличаване на инвес-
тициите в нея се оценява на 5 трлн. длр. 
до 2030 г. (McKinsey & Company, 2022,  
p. 7). Появяват се все повече научни спи-
сания и медии, които се занимават спе-
циално с въпросите за метавселената. 
Сред тях можем да срещнем заглавия 
като „Journal of Metaverse“, „Journal of 
Virtual Worlds Research“, „The Metaverse 
Insider“, „Metaverse News“, „Metaverse 
Post“, „Meta Daily Press“, „MetaNews“, „XR 
Today“. Увеличава се количеството мо-
нографии и художествени произведения, 
които се занимават с въпросите на ме-
тавселената. Популярни стават загла-
вия като „The Metaverse And How It Will 
Revolutionize Everything“, „Snow Crash“, 
„Ready Player One“, „Rainbow‘s End“, 
„Augmented Human“, „Augmenting Alice“ и 
много други (Hackl, 2022). 

В стремежа си да не изостават в 
развитието на технологиите и добре 
разбирайки, че метавселената може да 
се окаже водеща технология на бъдеще-
то, отделни държави също предприемат 
мерки за ускореното й изграждане. Ми-
нистерството на икономиката на ОАЕ 
разкри своя централа в метавселената 
с идеята чрез нея да подобри достъпа 
на гражданите до публични услуги. Южна 
Корея си постави за цел да се превърне 
в лидер в развитието на технологията 
и стартира проект за изграждане в ме-
тавселената на реплика на столицата 
Сеул. Заплашената с изчезване пора-
ди повишаващото се равнище на све-
товния океан островна държава Тувалу 
възнамерява да стане първата цифрова 
държава в света, в която гражданите 
й да продължат да живеят дълго след 

потъването на нейния физически аналог 
в океана.

Въпреки началния стадий на разви-
тие на метавселената, интересът към 
нея расте ускорено, но у нас този въпрос 
остава в дълбоката периферия на науч-
ния и политически дискурс. Това прово-
кира необходимостта от написването 
на тази статия, която да хвърли свет-
лина върху същността на метавселена-
та. Чрез прилагането на дескриптивен, 
аналитичен и прогностичен подход се 
прави опит тя да бъде описана и обяс-
нена, както и да бъдат прогнозирани 
перспективите пред нейното развитие. 
Започва се с идеята за метавселената, 
продължава се с нейните елементи, с 
видовете реалности и метавселени, с 
дигиталните близнаци и аватари, и се 
завършва с перспективите пред разви-
тието на метавселената.

Идеята за метавселената

Терминът „метавселена“ („мета“ на 
гръцки означава „отвъд“, т.е. „отвъд 
вселената“) се употребява за първи път 
през 1992 г. във фантастичната книга 
„Снежен крах“ (преведена и издадена и 
на български през 2002 г.) на американ-
ския физик и писател Нийл Стивънсън, 
известен с жанра кибер-пънк, както и с 
авторството си на научни статии по 
проблеми на технологиите. Той свързва 
този термин с компютърно генериран 
виртуален свят, създаден с помощта 
на изкуствен интелект и световна оп-
тична мрежа. Този свят представлява 
паралелна реалност, в която човек може 
да влезе с помощта на технологиите и 
да живее там с хиляди други хора (Сти-
вънсън, 2002). Идеята на Стивънсън 



127

Икономически теории

изглежда толкова впечатляваща, че той 
е нает като футуролог от компанията 
на Джеф Безос за изследване на космо-
са и от компанията за производство на 
хардуер за виртуална реалност Magic 
Leap. След това става съосновател на 
компанията Lamina1, с която се опитва 
да превърне своята идея в реалност.

Идеята за метавселената постепен-
но започва да придобива популярност с 
появата на множество статии, филми, 
книги, специализирани списания на тази 
тема, за да се стигне до 28 октомври 
2021 г., когато Марк Зукърбърг, основ-
ната фигура, свързана със социалната 
мрежа Фейсбук с нейните почти 3 млрд. 
потребители, обяви, че e взето реше-
ние за преименуване на компанията соб-
ственик на Facebook в „Меtа Рlаtfоrmѕ“ и 
е поставена цел на следващия етап на 
нейния бизнес през идващите пет го-
дини да се създаде Метавселена. В нея 
офлайн-животът на потребителите ще 
бъде съчетан с виртуалния живот, при 
което в киберпространството ще се 
пренасят работата, бизнесът, развле-
ченията, собствеността, творческата 
дейност, игрите, отношенията мeжду 
хората, които по специална карта мо-
гат да се придвижват от една в друга 
точка онлайн, да общуват и да вършат 
всичко онова, което правят и в реалния 
живот. Още през 2021 г. компанията съ-
общи, че ще вложи 10 млрд. дол. за тази 
цел. В специалното писмо, публикувано в 
деня, в който обяви своето намерение, 
Зукърбърг пише: „В бъдеще ще можете 
да се телепортирате незабавно като 
холограма, за да бъдете в офиса без пъ-
туване до работното място, на концерт 
с приятели или в хола на родителите си, 

за да бъдете с тях. Това ще отвори по-
вече възможности, независимо къде жи-
веете. Ще можете да отделяте повече 
време за това, което има значение за 
вас, да съкратите времето, което губи-
те за пътуване, и да намалите въглерод-
ния си отпечатък... Нашата надежда е, 
че в рамките на следващото десетиле-
тие метавселената ще достигне до ми-
лиарди хора, ще бъде място на стотици 
милиарди долари от дигитална търговия 
и ще създаде работни места за мили-
они творци и предприемачи“ (Zuckerberg, 
2021). Тези негови думи предизвикаха та-
къв огромен интерес към метавселена-
та, че за 2021 г. в сравнение с предиш-
ната година търсенията в интернет на 
думата „метавселена“ са се увеличили 
със 7200% (Yee, 2022).

Позицията на Зукърбърг е, че вирту-
алната реалност ще се превърне в ос-
новно средство за социализиране. Него-
вият стремеж е в метавселената човек 
да възприема нещата с всичките свои 
пет сетива, както това става в реал-
ното физическо пространство, което 
ще представлява следващ етап в раз-
витието на интернет. Компанията му 
днес вече предлага виртуална среда, в 
която човек може да се срещне с всеки 
приятел или партньор от всяка точка на 
света с помощта на изобретените от 
нея  очила Oculus VR.

Когато Зукърбърг обявява преиме-
нуването на компанията си и създава-
нето на метавселена, начални версии 
на хардуера и софтуера на метавселе-
ната вече съществуват в платформи 
като Epic Games, VRChat,  Decentraland, 
The Sandbox, Cryptovoxels, Somnium 
Space, Upland, както и в различни 

https://ru.wikipedia.org/wiki/VRChat
https://ru.wikipedia.org/wiki/Decentraland
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мобилни видеоигри от типа на  Second 
Life, Roblox, Minecraft, Fallout, Arcanum, 
Final Fantasy, Warhammer, Diablo, The Elder 
Scrolls, Cyberpunk 2077, Ultima Online, 
Space Station 13, Grand Theft Auto Online 
и Fortnite Creative Mode. Чрез тях се из-
граждат общности от милиони хора, 
които „живеят“ заедно във виртуални 
пространства. За най-ранна платформа 
на метавселена, базирана на Web 2.0, се 
счита онлайн играта Second Life. Ней-
ните потребители имат самоличност, 
проектирана в аватар. След това много 
онлайн игри развиват тази технология 
и така привличат повече потребители. 
Типичен пример е играта Fortnite на аме-
риканската компания Epic Games, пусна-
та в действие през 2017 г. и посещавана 
от 78,3 млн. души ежемесечно. Печалба-
та от нея през 2020 г. е 5,1 млрд. дол. 
През април 2020 г. певецът Тревис Скот 
изнася 10-минутен концерт във Fortnite, 
който е гледан едновременно от 12,3 
млн. души, а една минута от концерта е 
носела печалба от 2 млн. дол. (Объедков, 
2020). Това поражда очаквания, че бъде-
щето на забавленията и развлеченията 
е в метавселената.

Основни елементи на 
метавселената 

Метавселената се превърна в модна 
и популярна тема и същевременно гло-
бална тенденция в съвременнните ико-
номики и общества. Компанията Gartner 
фиксира три етапа на нейното разви-
тие. Сега тя е в начален етап, който 
ще продължи до 2024 г., след това до 
2029 г. ще бъде в напреднал етап, за да 
стигне своята развита версия към 2030 

г., когато ще се разгърне с пълната си 
сила (Nguyen еt al., 2022).

Основните елементи, необходими за 
функционирането на метавселената, са 
(Ball, 2021): 

(1)	Корпоративни и потребителски физи-
чески технологии и устройства, които 
генерират виртуално пространство и 
осъществяват достъп до него. В тях 
се включват компютърен хардуер, ин-
дустриални камери, облачни системи, 
интернет на нещата, системи за про-
жектиране и проследяване, сканиращи 
сензори, специални очила и слушалки, 
мобилни телефони, чипове, сървъри и 
пр.

(2)	Мрежата или интернет на бъдещето, 
осигуряваща постоянни връзки в реал-
но време, висока скорост на предава-
не на данни – 5G, а в перспектива и 
6G мрежи, центрове за обмен и услуги, 
управление на данните, свързани с ма-
шинно обучение, семантична паяжина 
и интернет на нещата.

(3)	Изчислителна мощност за поддръжка 
на метавселената, свързана с т.нар. 
„физически изчисления“, създаване, из-
образяване, съпоставяне и синхрони-
зиране на данни, изкуствен интелект, 
чрез който се улавят различни движе-
ния, използва се компютърно зрение 
и обработка и се възпроизвежда ес-
тественият език, включително и пре-
води от един на друг език. Създават 
се съответно ботове и чатботове. 
От силата и обхвата на изкуствения 
интелект в метавселената, от ма-
шинното обучение и автоматизаци-
ята зависи управлението на базовия 
инфраструктурен слой на метавсeле-
ната. В това отношение бързо прило-

https://ru.wikipedia.org/wiki/Second_Life
https://ru.wikipedia.org/wiki/Second_Life
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B5%D1%82%D0%B0%D0%B2%D1%81%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F#cite_note-4
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жение при създаването на виртуална 
реалност намира взривно разработва-
ният и претърпяващ качествени про-
мени през последните месеци генера-
тивен изкуствен интелект. Възходът 
на суперкомпютрите и квантовите 
изчисления ще имат радикални след-
ствия за метавселената, защото ще 
позволяват по-бързата обработка на 
по-големи количества данни в реално 
време и ще увеличават възможност-
та неограничен брой хора по света, 
говорещи на различни езици, да кому-
никират помежду си чрез превод в ре-
ално време от изкуствения интелект.

(4)	Виртуални платформи, които раз-
работват и използват поглъщащи и 
триизмерни симулации на съответ-
ната среда, в която потребителите 
и фирмите може да изследват, съз-
дават, контактуват и участват в 
най-различни събития (например на 
автомобилно състезание, рисуване на 
картина, слушане на лекции, музика и 
т.н.), да се занимават с икономическа 
дейност. За тази цел се създава еко-
система от специалисти, разработ-
ващи голяма част от съдържанието 
и получаващи доходи от използването 
на платформата.

(5)	Инструменти и стандарти на обмен –  
инструменти, протоколи, формати, 
услуги, механизми, които служат на 
практика като общи стандарти за 
размяна на данни и оперативна съв-
местимост и позволяват създаване-
то, работата и процеса на подобря-
ване на работата на метавселената 
като единна система. Особено важни 
са общите стандарти за виртуална, 
добавена и смесена реалност, за па-

зар на активи, за сигурност и т.н.
(6)	Плащания и транзакции – поддържане 

на процесите, платформите и опе-
рациите за дигитални плащания, фи-
нансови услуги, размяна на дигитална 
валута, включително и криптовалута, 
NFT и други блокчейн инструменти. 
За да функционира метавселената 
като единно цяло, би трябвало да има 
единни стандарти за транзакции и 
плащания във всички нейни конкретни 
версии.

(7)	Съдържание, услуги и активи на ме-
тавселената – съдържанието на ме-
тавселената зависи от тези, които 
я ползват, и се определя като проек-
тиране, продажба, запазване, защита 
и финансово управление на дигитални 
активи като виртуални стоки и валу-
ти. Това съдържание включва всички 
бизнеси, услуги, данни, които не  са 
създадени от собственика на плат-
формата.

(8)	Поведение на потребителите – това 
са наблюдаваните промени в поведе-
нието на потребителите и бизнеса 
(направени разходи, инвестиции, от-
делено време, внимание, вземане на 
решения), които са пряко свързани с 
метавселената или отразяват по ня-
какъв начин нейните принципи.

Видове реалности в 
метавселената

Метавселената представлява три-
измерен интернет, в който потребите-
лите не гледат на плосък екран, както 
при досегашния интернет, а прежи-
вяват, че се намират в него. Тя пред-
ставлява триизмерно пространство, 
което съществува постоянно както 
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досегашната форма на интернет, но се 
отличава в много отношения от досе-
гашното интернет пространство, съз-
давайки усещането за присъствие, а не 
за външни наблюдатели на тези, които 
се включват в него. За да влезеш в ме-
тавселената обаче, трябва да си свър-
зан с интернет и след това да използваш 
различни платформи за виртуална реал-
ност. Екосистемата на метавселената 
включва технологии от най-ново поко-
ление от облачни изчисления, изкуст-
вен интелект, блокчейн, криптовалути, 
киберсигурност, интернет на нещата, 
цифрови близнаци, рекламни технологии, 
виртуална (VR), добавена (AR), смесена 
(MR) и разширена реалност (XR). 

Виртуалната реалност (VR) е изця-
ло компютърно генерирана триизмерна 
изкуствена среда с различни обекти, с 
които потребителят взаимодейства 
и изследва виртуално, среща се с дру-
ги хора, чувствайки се като потопен и 
присъстващ в нея. За разлика от досе-
гашния интернет с неговата двуизмер-
на или 2D реалност, тя е триизмерна 
или 3D реалност, каквото е физическо-
то пространство. Представлява компю-
търна симулация, достъпна в интернет, 
която има зрително и слухово възприе-
маеми характеристики, изглеждащи ре-
ални за потребителя. Например звуците 
могат да се възприемат като присти-
гащи от определена посока в простран-
ството. Разработени са вече и техноло-
гии, чрез които може да се усещат неща 
и с другите основни сетива на човека – 
например миризми. За да демонстрират 
тази технология, учените са създали 
игра във виртуална реалност за дегус-
тация на вино, в която потребителите 

трябва да познаят аромата на различни 
напитки, за да получат точки (Niedenthal 
et al., 2023). Така във виртуалната реал-
ност нещата могат да се възприемат с 
основните човешки сетива, да се взаи-
модейства с други обекти и хора, което 
прави възприятията да изглеждат реа-
листични, както във физическата среда. 
Това е най-важната технология за раз-
витието на метавселената и компании-
те влагат милиарди долари за нейната 
разработка. В момента разработките и 
предлагането на виртуална реалност са 
най-бързо развиващият се технологичен 
пазар, който според проучване на ком-
панията PwC ще расте годишно между 
2021 г. и 2025 г. средно с по 30 процента, 
изпреварвайки видеото, видеоигрите и 
традиционното кино (XR Today, 2022).

При това във виртуалната реалност 
може да се персонализират дрехите, 
физическите особености, мимиките, 
поведението на различните участници. 
Чрез съответните приложения може да 
се извършва 3D сканиране на физически 
обекти и те лесно да се пренасят от 
реалния свят в метавселената. За раз-
лика от физическата реалност, която 
много по-малко зависи от нас, вирту-
алната реалност може да се моделира. 
Присъствието в метавселената става 
чрез използване на специални очила и 
слушалки за виртуална реалност. Това 
са монтирани на главата устройства, 
които имат дисплей, звукова система, 
сензори, предоставящи интерактивно 
аудиовизуално изживяване. Когато по-
требителят сложи тези устройства, 
той вече не вижда физическия свят край 
себе си, а само виртуалното съдържание 
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на дисплея. Разграничават се три типа 
виртуална реалност (Joshua, 2022).

Първият от тях е напълно поглъща-
ща виртуална реалност, която дава най-
реалистично възприятие на виртуалния 
свят. Човек се чувства изцяло отделен 
от физическия свят, присъстващ и взаи-
модействащ с виртуалния с всичките си 
сетива, както и във физическия. Затова 
освен специално устройство за гледане 
и слушане се използват екзоскелети, ръ-
кавици, множество устройства по тяло-
то, които проследяват движението му 
и проектират съответните данни във 
виртуалния свят, генерират компютър-
ни симулации, които дават възможност 
за изглеждащо реалистично виртуално 
изживяване. Този тип виртуална реал-
ност в момента е в разработка.

Вторият тип виртуална реалност е 
полупотапяща виртуална реалност, при 
която с помощта на екрана на компю-
търа, мобилно устройство или устрой-
ство за виртуална реалност, монтира-
но на главата, човек може да се движи 
в триизмерна виртуална среда, без да 
е необходимо да прави физически движе-
ния, за да получи съответното вирту-
ално изживяване. За разлика от напълно 
потапящата виртуална реалност, тук 
не са нужни сензори по тялото, които 
да следят неговото движение, тъй като 
потребителят участва във виртуална-
та реалност, без да извършва реално 
някакви физически движения. Сетива-
та, чрез които се възприема тази реал-
ност, са преди всичко зрението и слу-
хът, а напоследък се експериментира и 
с обоняние и осезание. Човек може да се 
движи из виртуалния свят, като използ-
ва мишката на компютъра, и може да 

докосне екрана, за да се движи из вир-
туалния свят на мобилни устройства. 
Виртуалните посещения на музеи и кина 
са пример за полупотапяща виртуална 
реалност.

При третия тип виртуална реалност 
човек не се чувства потопен в нея. Той 
взаимодейства с виртуална среда чрез 
компютър или мобилно устройство, с 
чиято помощ контролира дейности и 
взаимодействието с избрани от него 
персони във виртуалната среда, но вир-
туалната среда не взаимодейства ди-
ректно с него. 

Добавената реалност (AR) предлага 
преживяване, при което с помощта на 
мобилен телефон, компютър, специални 
очила ние виждаме в реалната среда, 
в която живеем, наред с физическите 
предмети и неща, които реално ги няма 
там, но те взаимодействат с тази сре-
да. Характеризирана е като четирииз-
мерна или 4D реалност. Най-популярна 
версия на такава реалност е играта 
Pokemon Go, която използва съществу-
ващата среда и след това създава слой 
от друга реалност върху нея. Началото 
на създаване на такава реалност е по-
ставено през 1968 г. в Харвардския уни-
верситет с изобретяването на първия 
монтиран на главата дисплей, но едва 
през последното десетилетие с техно-
логиите на Четвъртата индустриална 
революция тя се превърна в нещо, кое-
то може да има множество практичес-
ки приложения – маркетинг, търговия, 
медицина, образование, наука, логисти-
ка, спорт, развлечения. За разлика от 
виртуалната среда, която може да бъде 
подобна или напълно различна от реал-
ния свят, добавената реалност променя 
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определени свойства на реалния свят 
и е свързана със средата на реалния 
свят. В момента активно се разработ-
ват холограми, чрез които се предлагат 
различни триизмерни изображения в ре-
алната среда. По този начин се създа-
ват например интерактивни холограмни 
аватари, за наблюдението на които не 
са необходими специални очила за до-
бавена реалност, но които може бук-
вално да повтарят всичко, което прави 
реалният физически човек. Може да се 
създават геопространствени преживя-
вания на определено географско прос-
транство и дори в космоса. През 2022 г.  
Google представи устройство, чрез 
което могат да се създават преживя-
вания, обвързани с конкретни места в 
космоса. Възприемането на добавената 
реалност става през очила за добаве-
на реалност, но вече има разработени 
и интелигентни контактни лещи, чрез 
които се предлагат преживявания на до-
бавена реалност. През юни 2022 г. ком-
панията Mojo Vision в Калифорния беше 
домакин на първата демонстрация на 
интелигентни контактни лещи с доба-
вена реалност. Възприемането на до-
бавена реалност може да става и чрез 
приложения на мобилния телефон, дока-
то виртуалната реалност във всички 
случаи изисква съответния шлем на гла-
вата с очила и слушалки.

Както става с повечето нови тех-
нологии, една от най-ранните употреби 
на добавена реалност е във военната 
сфера, в която тя се използва за подпо-
магане на обучението на военните за 
реална битка. Те използват добавената 
реалност за симулиране на военни зони 
и ситуации, които срещаме в условия на 

война. След това добавената реалност 
започва да се използва за най-различни 
форми и сфери на обучение. Тя е изклю-
чително мощен инструмент в модната 
промишленост. Добавената реалност е 
особено значима при продажбите, тъй 
като по този начин клиентите може да 
пазаруват онлайн, като директно наблю-
дават и могат да докоснат съответния 
продукт. Може да пробват обувки или 
дрехи. Sotheby’s, четвъртата най-стара 
аукционна къща в света, предлага изжи-
вявания чрез добавена реалност на учас-
тниците в търгове, което им позволява 
да видят предлаганите произведения на 
изкуството отблизо и лично. Тя използва 
тази технология, за да продаде картина 
за 121,2 милиона долара (Makarov, 2022). 
Създадени са специални огледала за до-
бавена реалност, захранвани от компю-
тър. Те представляват интерактивен 
дисплей с активизиран изкуствен инте-
лект, изобразяващ виртуални дрехи в ре-
алния свят и предлагащ на потенциални 
клиенти да пробват модни продукти в 
реално време. Той може да се използва и 
като дигитален плакат или интеракти-
вен прозорец (Melnick, 2022).

Смесената реалност (MR) често се 
употребява като синоним на добавена 
реалност, но в повечето случаи тя се 
разглежда като хибридна реалност, съ-
четаваща реалния с виртуалния свят 
на добавената реалност, които взаи-
модействат в реално време. Така се 
създава изживяване, при което човек се 
чувства в реалния свят, тъй като може 
да взаимодейства с обекти в него, до-
като в същото време е потопен във 
виртуалната реалност. При смесената 
реалност се използват камери, за да 

https://www.the-outlet.com/posts/sothebys-instagram-filter
https://www.the-outlet.com/posts/sothebys-instagram-filter
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заснемат неща от реалната физическа 
среда и след това да ги съчетаят с ком-
пютърно генерираната виртуална реал-
ност, взаимодействаща с реалната фи-
зическа среда. Например при добавената 
реалност човек вижда виртуално куче в 
стаята си. В смесената реалност това 
виртуално куче може да хукне из стаята 
да гони неговата реална физическа кот-
ка. За да се види добавената реалност, 
може да се използват смартфон или 
таблет, докато смесената реалност 
изисква специални очила.

Разширената реалност (XR) включ-
ва виртуална реалност (VR), добавена 
реалност (AR) и смесена реалност (MR) 
– от изцяло рeалната до изцяло вирту-
алната в един континиум на реално-вир-
туално. В нея могат да се правят вся-
какви неща дистанционно. В търговията 
на дребно например се предлага изживя-
ването „пробвай, преди да купиш“. Кли-
ентите могат да посещават търговски 
центрове и магазини, да пробват пред-
варително това, което искат да купят 
– да облекат търсената дреха и да пре-
ценят дали е подходяща за тях, да проб-
ват например телефона, който искат да 
купят онлайн, или да поставят харесана-
та мебел на съответното място в своя 
дом, за да видят как ще изглежда (Marr, 
2019). Това е триизмерна или 3D версия 
на интернет, представяща реалния жи-
вот в дигиталното пространство. Ре-
дица елементи на метавселената може 
да се видят във видеоигрите, в които се 
заличават границите между виртуални-
те и физически събития, а  участникът 
може да се потапя в реалната и добаве-
на реалност.

Дигитални близнаци

Терминът „дигитален близнак“ е 
предложен през 1970 г. от американска-
та космическа агенция НАСА за озна-
чаване на виртуален модел на процес, 
продукт или услуга, които се създават 
и използват за прогнозиране и анализ 
на проблемите и рисковете, свързани 
с тези процеси, продукти и услуги. Тях-
ната активна разработка започва през 
2002 г. и постепенно те се превръщат 
в жизненоважна технология на Четвър-
тата индустриална революция. Диги-
талният близнак не е просто визуален 
образ, а триизмерно виртуално копие на 
нещо край нас – природа, жилища, фа-
брики, магазини, хора, което с помощ- 
та на изкуствения интелект възпро-
извежда функциите и поведението на 
съответния оригинал и помага да се 
изследва и разбере по-добре. Той може 
да възпроизвежда дейността на сложни 
системи – например на фабрична произ-
водствена линия – и да подпомага тях-
ното разбиране и автоматизиране. Това 
дава нови възможности за изследване 
и реализиране на реалните физически 
процеси и хора. Дигиталните близнаци 
са задвижвани от изкуствен интелект 
дигитални модели на реалния човек, ма-
шина, процес. Те представят виртуал-
но различни физически обекти или сис-
теми, които се актуализират с данни 
в реално време, получавани от сензори 
във физическия обект. Между дигитал-
ния близнак и обекта на реалния свят 
има синхронизация и двупосочни връзки 
и всяка промяна в материалния свят се 
отразява от дигиталния близнак. Вир-
туалната реалност на метавселената 
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е преди всичко съвкупност от близнаци 
на реалния свят.

Технологично те се опират на го-
лемите данни, интернет на нещата и 
изкуствения интелект, чрез които се 
визуализират в триизмерен виртуа-
лен модел реалният обект и неговото 
функциониране. На основата на това 
дигиталният близнак изпълнява симу-
лации, използвайки машинно обучение 
и изкуствен интелект, и дава решения 
за възможни подобрения на оригиналния 
физически обект. Това позволява изслед-
ването на промените в много сложни 
реални системи и тяхното подобряване. 
Предпоставка е за правене на различни 
прогнози за развитието на тези сис-
теми. По този начин компаниите може 
да прогнозират какво би станало в ре-
алната им дейност, да оптимизират 
капиталовите разходи, като иденти-
фицират рискове и опасности и задей-
стват промени в съответните обекти, 
да направят по-ефективно вземането 
на решения. Те ускоряват времето за 
пускане на пазара на много продукти и 
подобряват търговската ефективност. 
Изследванията показват, че дигитални-
те близнаци намаляват времето, необ-
ходимо за внедряване на нови, управля-
вани от изкуствен интелект продукти, 
до 60% и капиталовите и оперативните 
разходи до 15%. При това компаниите 
могат да правят дигитални близнаци и 
на свои служители, заемащи определени 
позиции и занимаващи се със съответни 
действия, като на тази основа да раз-
работват управлявани от изкуствен 
интелект препоръки, даващи в реално 
време възможност за подобряване на 
тяхната производителност. Могат да 

подпомогнат също така мениджърите 
на компаниите да уточнят какво точно 
трябва да се прави, за да се поддържа 
висока удовлетвореност в работата на 
служителите. Могат да свържат диги-
талните близнаци на своите служители 
с дигитални близнаци на своите магази-
ни, продажби и клиенти и на тази основа 
да извършат бизнес и пазарни промени, 
които да оптимизират тяхната дей-
ност (McKinsey Digital, 2022a).

В момента се разгръщат тенден-
ции към създаване на такива дигитални 
близнаци на сложните вериги на достав-
ки, които в реално време възпроизвеж-
дат и реагират на ставащото във фи-
зическите вериги, давайки възможност 
за бърза реакция. Затова се говори за 
бъдеще на корпоративните метавселе-
ни, свързани със създаване на близнаци 
на реалните корпоративни дейности 
и непрекъснато оптимизиране на тези 
дейности. Например виртуалната фа-
брика симулира прекъсванията в произ-
водството и дава препоръки за корекции 
и гарантиране на високото качество на 
продукцията чрез оптимизиране на ра-
ботната сила и доставките. Виртуал-
ният магазин представлява  действащ 
във виртуалното пространство близнак 
на реалния магазин, който дава възмож-
ност на ръководителите му да актуали-
зират продуктите и тяхната подредба, 
да запълнят всички празнини по рафто-
вете, да обучат служителите така, че 
да отговарят на всички въпроси на кли-
ентите (McKinsey Digital, 2022b).

При създаване на ваксини срещу Ко-
вид-19 също бяха ползвани дигитални 
близнаци, които помогнаха да се опре-
дели например количеството съставки 
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във всяка доза и размерите й, каква е 
най-добрата логистика за поддържане 
на идеалната температура при съхра-
нението им (Olmos, 2022). Дигитални 
близнаци започват да се използват при 
изпитанията на нови лекарства, за кое-
то досега се търсеха реални контролни 
групи от хора (Bluestein, 2022). Посте-
пенно, благодарение на 5G връзките и 
развитието на интернет на нещата, 
събирането и обработката на големите 
данни, изкуствения интелект и машин-
ното обучение се ускорява събирането и 
обработката на данни и става възмож-
но създаването на дигитални близнаци 
на много сложни и големи обекти. Поч-
ти в реално време става възможно чрез 
сензорите на интернет на нещата да 
се актуализира информация, която огле-
дално да бъде отразена чрез дигитален 
близнак. В същото време изкуственият 
интелект може да обработва тази ин-
формация и да симулира виртуални сце-
нарии с много по-големи скорости и ма-
щаби. Чрез тях вече могат да се модели-
рат всички биологични органи на човека, 
което дава възможност на лекарите 
да диагностицират по-бързо заболява-
ния и да прогнозират възможни бъдещи 
здравни резултати, което прави ненуж-
ни досегашните тестове върху живот-
ни. Така например, използвайки дигита-
лен близнак на човешката кожа, една 
козметична компания може да тества 
нови продукти за кожата върху него 
вместо върху животни в лаборатория 
с много по-голяма скорост и точност. 
Дигитален близнак на сърце може да се 
използва за оценка на потенциални бъ-
дещи проблеми със съответното лице. 
Дигитални близнаци се използват вече 

за всичко – от прогнозиране на времето 
за възстановяване на спортисти с на-
ранявания до планиране на стратегии за 
завръщане в офиса след пандемия. Очак-
ва се създаването на най-усъвършенст-
вани дигитални копия на хората, които 
да се развиват със съответния човек на 
всеки етап от живота му и въз основа 
на съответните данни да се проверява 
ефективността на лекарства при боле-
дуване, при промени в начина на живот, 
диети, упражения и пр. На този основа 
ще се правят най-различни персонализи-
рани иновации (Diana, 2022).

В момента дигиталните близнаци 
намират приложение в най-различни сфе-
ри. Германската автомобилна компания 
BMW създаде например най-напред диги-
тален близнак на бъдещ производствен 
завод в Бавария, чрез който експеримен-
тира основни негови характеристики 
и след това построи физическия завод. 
Компанията за създаване на самолети 
Boeing експериментира най-напред с мо-
дели на дигитални близнаци и на тази 
основа проектира своите самолети. 
Правителството на Сингапур създа-
де „Виртуален Сингапур“ – дигитален 
близнак на цялата държава, чрез който 
тества нови технологии и проверява 
ефективността и целесъобразността 
на своите политически решения (MIT 
Technology Review, 2022).

Сега идеята за дигитални близнаци 
се използва и за означаване на виртуал-
ната версия на потребителите на ме-
тавселената, на цялата заобикаляща ги 
среда, които вършат всички онези неща, 
които би вършил и реалният човек във 
физическото пространство, което във 
виртуалната среда е представено чрез 
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виртуални модели или дигитални близ-
наци. Те могат да виждат, слушат, да 
разбират, участват в човешки взаимо-
действия, да пораждат приятни чувства, 
емпатия, съпричастие, да реагират не 
само с думи, но и с жестове, мимики, 
движения на тялото. Може да се използ-
ват за обслужване на клиенти, здравни 
консултанти, инфлуенсъри, потребители, 
участници в процеси на производството, 
образованието, търговията, забавлени-
ята, здравеопазването и т.н., включи-
телно и за моделиране и прогнозиране 
на съответни рискове и опасности. Има 
тенденции към създаване на дигитални 
близнаци на потребителите в маркетин-
га за по-точно персонализиране на марке-
тинговото въздействие.

Вече има и виртуални версии на ръ-
ководители на компании, основани на 
изкуствен интелект, които нямат фи-
зически аналог в някакъв човек, а по-ско-
ро са виртуална хуманоидна версия на 
робот. Така например, базираната в Ки-
тай компания за мобилни игри NetDragon 
Websoft  назначи виртуално човешко съ-
щество, поддържано от изкуствен ин-
телект, за генерален мениджър на име 
„Tang Yu“. То подпомага вземането на ре-
шения по време на ежедневните операции 
на компанията, осигурява по-ефективна 
система за управление на риска, използва 
се като център за данни в реално време 
и аналитичен инструмент за борда на 
директорите (Firtina, 2022).

В този контекст популярна става 
идеята за дигиталния човек като услуга 
(Digital human-as-a-service (DHaaS), който 
започва да се използва от компаниите 
за извършване на различни помощни дей-
ности, особено в търговията. Този тип 

дигитални хора могат да комуникират 
като истински хора.  Външно изглеждат 
като хора, имат естествени човешки из-
ражения, разпознават не само вербално-
то, но и невербалното поведение на дру-
гите и дават персонализирани отговори. 
Могат да се създават с лицето, гласа и 
израженията на ръководителите или раз-
лични служители на компаниите и така 
да изглеждат по-реалистични. Използват 
се като консултанти на клиенти в тър-
говията, финансови съветници, съветни-
ци в сферата на здравеопазването, ди-
гитални инфлуенсъри и пр. Нямат нужда 
от почивка като реалните хора и могат 
да предлагат услуги 24 часа в денонощи-
ето. Пионери в използването на дигитал-
ни хора като услуги (DhaaS) са японските 
технологични компании KDDI и Mawari, но 
в момента те се използват и от множе-
ство други компании (Techslang, 2022).

Дигитални аватари

Популярен става терминът „аватар“. 
Той идва от санскритската дума „сли-
зане“, изразяваща различните човешки 
въплъщения на божеството Вишну, кога-
то то идва  на Земята. С развитието 
на компютърната техника този термин 
започва да се употребява при възхода на 
електронните игри, в които участни-
ците взаимодействат чрез съответен 
екранен образ в играта. Сега в конте-
кста на развитие на видеоигрите и на 
метавселената започват да се появя-
ват различни видове и типове аватари. 
Появяват се класификации според това 
какви дейности може да изпълнява ава-
тарът, което води до различни негови 
версии. Първата е на такива, които са 
програмирани и действат на основата 

http://www.netdragon.com/
http://www.netdragon.com/
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на изкуствен интелект, каквито са осо-
бено популярни при маркетинга и про-
дуктовата реклама. Втората са програ-
мираните от потребителя различни вир-
туални версии, в които може да се проя-
ви неговата или на негови близки реална 
физическа идентичност. Има вече и вир-
туални версии на мъртви близки хора, с 
които можеш да разговаряш по начина, 
по който си разговарял с тях, когато са 
били живи. Отделно се правят чатбо-
тове с техния глас. Те могат да бъдат 
представяни и във версията на физиче-
ски хуманоидни роботи. Същевременно с 
помощта на изкуствен интелект могат 
да се генерират всякакви изображения и 
в момента се разработват технологии, 
чрез които тези изображения да се пра-
вят в триизмерното виртуално прос-
транство на метавселената, при които 
тя освен дигитални близнаци, възпроиз-
веждащи реалния свят в перспектива, 
ще включва всякакви футуристични про-
екти (Wickens, 2022).

Освен това чрез аватарите всеки от 
нас би могъл да се представя като та-
къв, какъвто би му се искало да изглеж-
да – по-слаб, красив, строен, атлетичен. 
Така във виртуална среда стават въз-
можни три варианта на аватари в за-
висимост от начина, по който възпроиз-
веждат човека – реалистични аватари, 
възпроизвеждащи външния вид на човека; 
идеализирани аватари, които предста-
вят човека, какъвто би му се искало да 
бъде, т.е. в някаква идеализирана по не-
говите представи версия; различаващ се 
от тях, непредставящ физически реално 
човека, какъвто е. Вече има компании, 
разработващи напълно реалистични ава-
тари, които предлагат за конференции и 

работни срещи на различни организации, 
тъй като реалистичният аватар прави 
комуникацията по-лесна и емоционална. 
За тази цел се използват приложения, 
които чрез съответните снимки гене-
рират всякакъв вид реалистични версии 
на аватар. Разработващите тези при-
ложения смятат, че реалният потреби-
тел трябва да се проявява чрез напълно 
реалистичен аватар в метавселената, 
тъй като той допълнително засилва по-
тапянето във виртуалната среда и вза-
имодействието с останалите. Освен 
това така напълно се удостоверява ре-
алната самоличност на човека, стоящ 
зад съответния аватар (Ali, 2022).

В момента във виртуалната среда, 
според това какви движения могат да 
изпълняват, се срещат два вида авата-
ри. Първите от тях имат горна част 
на тялото и ръце, но не са създадени за 
сложни движения на краката и активна 
мобилност. Те могат да имат съответ-
ни изражения, да предават емоции. Вто-
рият вид аватари пресъздават движе-
нията на цялото тяло на потребителя 
и имат много по-голяма свобода за дви-
жение във виртуалното пространство. 
Използват се активно при създаване на 
филми, игри, концерти и т.н.

В някои области като медицина, биз-
нес, образование и пр. може да доминира 
идентичност, подобна на тази в реалния 
живот, в други може да бъде различна. 
Работи се активно по създаването на 
пълни триизмерни дигитални копия на 
реални хора, които имат не само съ-
щия външен вид, но и жестове, мимики, 
гласова интонация и могат да възпро-
извеждат най-различни нюанси от пове-
дението на реалния човек. Например в 
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развлекателната индустрия се работи 
по създаване на младежки триизмерни 
копия на известни музикални и артис-
тични фигури на хора, които днес може 
да са много възрастни или дори да не са 
живи (Green, 2022). Компании като Nvidia 
активно разработват реалистични ава-
тари, представляващи физически копия 
на човека, чието изражение се променя 
в зависимост от емоциите и произнася-
ните думи.

Посещението в метавселената ста-
ва чрез контролиран от съответния 
потребител дигитален двойник – персо-
нализиран аватар, приличащ или непри-
личащ на физическия аналог в реалния 
живот. Аватарите отдавна се ползват 
в онлайн игрите, но сега с помощта на 
изкуствения интелект тяхното разви-
тие минава на нов етап, персонализи-
райки в много по-висока степен външния 
вид и поведението на реалните хора. 
Потребителят на метавселената може 
да влезе например във виртуалната 
платформа Roblox и да купи облекло на 
своя аватар, каквото се предлага вече 
от дигитални модни къщи като House of 
Blueberry. Аватарите реагират в реал-
но време на начините, по които хората 
движат очите, лицата, телата си. За 
тази цел компании като Mеtа са създали 
очилата Quest Pro за добавена реалност, 
в които има набор от пет обърнати на-
вътре камери, които наблюдават лице-
то на човека, следят изражението му и 
движенията на очите, което позволява 
на аватара да повтаря това изражение, 
усмивки, намигване, повдигане на вежди-
те в реално време. Очилата имат и пет 
външни камери, които следят движени-
ята на тялото, благодарение на които 

аватарите могат да възпроизвеждат в 
реално време движенията на човека в ре-
алния свят. Разработват се технологии, 
чрез които аватарът на потребителя в 
метавселената повтаря движението на 
тялото му, а той усеща неща, които се 
случват във виртуалния свят. С помощ- 
та на изкуствен интелект аватарите 
обработват и разбират човешкия език, 
но и улавят емоциите по лицата на по-
требителите, отговарят на гласови ко-
манди (Johnson, 2022).

Видове метавселени

Меtа, компанията, в която бе вклю-
чена Facebook, разработва  централизи-
рана версия на метавселена и Web 2.0 
версия на метавселените. В същото 
време два от  най-големите конкуренти 
на големите технологични компании –  
Decentraland и The Sandbox, създават 
децентрализирани версии на метавселе-
на, основани на блокчейн технологиите, 
при които възникват нови проблеми за 
регулацията и съчетанието на различни 
метавселени.

Така започва да се работи по изграж-
дането на отворена или споделена ме-
тавселена и на метавселена, създадена 
и поддържана с бизнес цели от отдел-
ни компании. В този смисъл се правят 
разграничения между частна метавсе-
лена, хибридна метавселена и публична 
метавселена с приложения и услуги от 
всякакъв тип. Типичен пример за изграж-
дане на публична, отворена и споделена 
метавселена е дейността на органи-
зации като Open Metaverse Alliance for 
Web3 и The Metaverse Standards Forum. В 
тази посока работи и много известна-
та фондация, свързана с програмите с 

https://www.oma3.org/
https://www.oma3.org/
https://metaverse-standards.org/
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отворен код Linux, която е създала про-
ект за „Фондация за отворена метавсе-
лена“ и призовава всеки, който иска от 
целия свят, да се присъедини към нея и 
да участва в изграждането на отворе-
на, достъпна за всеки, оперативно съв-
местима метавселена, така както до-
сега се работи колективно по програми 
с отворен код.

Много по-активна и с влагането на 
големи суми обаче е дейността на ком-
пании като Facebook и Apple, които съз-
дават свои частни пространства, в 
които искат да привлекат потребители 
и да предлагат метавселената като ус-
луга. По принцип се предполага, че това 
така ще трансформира бизнеса, че той 
ще създаде множество корпоративни 
метавселени, чрез които ще действа 
както във физическото, така и в ме-
тапространството. Корпоративните 
метавселени ще включват дигитални 
близнаци и симулации на реалните дей-
ности и производства във фабричните 
линии, офиси и други работни простран-
ства, учебни зали и много други неща, 
които ще се разгръщат в зависимост 
от това каква ще бъде стойността, 
която ще се получава от тях.

Наред с понятието за метавселена 
се появява и това за мултивселена – 
съвкупност от метавселени, създавани 
от различни компании със специфични 
пазари и дейности, особено различни па-
зари на видеоигри, в които играещите 
добавят аватари и директно изживя-
ват с тях различни неща. Мултивселе-
ната е браузър с метавселени, които в 
момента големите компании разработ-
ват самостоятелно като отделени от 
другите пространства. За да възникне 

мултивселената, метавселените, раз-
работвани от различни компании, тряб-
ва да имат протоколи, които да им 
позволяват да комуникират и взаимо-
действат в синхрон в единна система, 
да може безпроблемно чрез аватарите 
да се минава от една вселена в друга 
вселена, да съществуват общи правила 
и регулации. 

Възход и перспективи пред 
развитието на метавселената

Стратегията за създаване на ме-
тавселена, обявена от Марк Зукърбърг, 
и очакванията за това какво може да се 
печели от нея доведоха до взривно анга-
жиране по целия свят на различни държа-
ви и стотици компании с подобни проек-
ти, до нарастваща конкуренция кой пръв 
ще успее да създаде максимално достъп-
на и използвана от колкото се може по-
вече хора метавселена, ще наложи свои 
стандарти и устройства, ще спечели 
най-много от виртуалната, добавената, 
смесената и разширена реалност. Всич-
ки големи корпорации се опитват да на-
правят нещо по въпроса, за да не изо-
станат в глобалната конкуренция. Още 
в края на 2021 г. над 160 големи компании 
в различни части на света работят по 
изграждане на метавселени (XR Today, 
2021). Освен Меtа, в надпреварата за ме-
тавселената ключови играчи са компа-
нии като Apple, Microsoft, Google, Amazon, 
Roblox Corporation, Axie Nvidia Corporation, 
Niantic, Nextech AR Solutions Corp., Unity 
Technologies Inc., Lilith Games, Epic 
Games, ByteDance Infinity, Decentraland,  
Internet Computer, NetEase, ZQGame, 
NIKE, ADIDAS, JPMorgan, HSBC § CUCCI, 
KPMG, Louis Vuitton, Qualcomm, Animoca, 
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Matterport, Otherside, The Sandbox, Voxels, 
SecondLive, Bloktopia, Mirandus, Overall 
Webb, Apparition Galaxies, Isotile, Somnium 
Space, Clever Island, Star Atlas  и др. Ки-
тайският технологичен гигант Tencent 
обяви създаването на своe собстве-
но поделение за разширена реалност, в 
което ще работят 300 души, занимава-
щи се с изграждането на метавселена. 
ZEPETO – най-голямата платформа за 
метавселена в Азия от стартирането 
си през 2018 г., има повече от 320 мили-
она потребители (Yahoo Finance, 2022). 
Очертава се силно конкурентен пазар 
на конкурентни метавселени с различен 
дизайн, управлявани от големите техно-
логични компании, борещи се за пазарно 
господство и за печалба от тях.

Тенденцията е метавселената да се 
интегрира във всички аспекти на нашия 
живот. Разработката, усъвършенст-
ването и продажбата на устройства, 
включващи очила за виртуална и доба-
вена реалност и слушалки за виртуална 
реалност за почитателите на този биз-
нес, растат с огромни темпове. Прогно-
зите са, че те ще бъдат така подривни 
спрямо съществуващите технологии 
и мащабно разпространяващи се, как-
то бяха смартфоните, след като Стив 
Джобс представи своя iPhone през 2007 
г. В момента върви конкуренция в раз-
работката им между Google, Meta, Apple 
и други компании коя ще пусне по-рано 
и с по-голям пазарен успех своя версия 
на тези устройства. Очаква се стоти-
ци милиони хора да заменят времето, 
прекарвано пред екрана на смартфона, 
с времето, прекарвано с „умни“ очила и 
слушалки, представляващи свръхмощни 
миникомпютри (Frey, 2022). 

В света има около 3 млрд. геймъри и 
това е свързано с взривно увеличаване 
на участниците във видео игри във вир-
туалната реалност, което се превръща 
в един от най-бързо разрастващите се 
бизнеси. В голяма част от страните 
в света се появяват стартъпи, разра-
ботващи свои версии на метавселени, а 
редица от големите технологични ком-
пании се опитват да си осигурят кон-
курентни предимства, като изкупват 
тези новопоявяващи се стартъпи.

Ако вземем например Югоизточна 
Европа, където се намира и България, 
виждаме, че навсякъде има стартъп 
компании, разработващи видео игри на 
основата на метавселената. В България 
е локализирана софтуерната компания 
hack, занимаваща се с разработването 
на блокчейн технологии и Web 3.0 софту-
ер. Освен това у нас още през 2019 г. бе 
основана  Mass Horizon – мултидисципли-
нарна компания за компютърна графика, 
изкуство, творчество и технологично 
развитие, базирана в София, с клон във 
Филаделфия. Нейна цел е да въведе инте-
рактивни продукти и изживявания с гей-
мификация в реално време в областта 
на виртуалната реалност, виртуалната 
продукция, CGI, анимацията и визуални-
те ефекти, софтуера, дизайна и разра-
ботката на мобилни и уеб приложения 
(UI & UX). Такива компании действат и в 
Румъния, Гърция, Хърватия, Турция, Кипър 
(Madjarov, 2022).

В университетите се създават кур-
сове и програми по изучаването на ме-
тавселената. При това става дума не 
само за университетите в САЩ, Запад-
на Европа, Япония или Китай, но дори в 
Пакистан е създадена общонационална 
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програма за обучение по метавселена-
та в основните университетски градо-
ве Карачи, Лахор, Исламабад и Пешавар 
(Panaverse, 2022). Различни интернет 
сайтове предлагат курсове за подго-
товка на кадри в областта на метав-
селената. Например компанията Udemy, 
която се занимава с онлайн обучение в 
областта на дигиталните технологии, 
предлага сред своите 185 хиляди онлайн 
видео курса и курсове по метавселена-
та, които могат да се изучават от вся-
ка точка на планетата. В началото на 
август 2022 г. по неин курс за метав-
селената са се обучавали 11  453 души 
(Zafar, 2022).

Ускорено се увеличават инвестиции-
те в изследване и разработка на инфра-
структура за метавселената. За тази 
цел се създават съответнте екосисте-
ми, включващи хардуер и софтуер, вир-
туални платформи, центрове за данни, 
блокчейн системи, виртуална реалност, 
добавена реалност, смесена реалност, 
очила и слушалки за виртуална и доба-
вена реалност, интелигентни сензори, 
незаменими токени (NFT), криптовалу-
ти, холограми, дигитални близнаци (ава-
тари), изкуствен интелект, 5G. Участи-
ето в метавселената може да става с 
холограми на реалните физически хора, 
които да се холопортират (телепорти-
рат) на големи разстояния и да се виж-
дат чрез очила за смесена реалност, 
както и да общуват с реалните хора. 
Американската компания Aexa Aerospace 
предоставя програми, чрез които със 
специална камера се създават холограф-
ски изображения на субекта и неговото 
обкръжение, които могат да се видят 
с помощта на специални холографски 

очила HoloLens.  Ако и обектът, на кой-
то се създава холографско изображение, 
и тези, които ползват това изображе-
ние, носят такива очила, те могат да 
взаимодействат помежду си, както ако 
се намират физически заедно на едно и 
също място. Взаимодействието може 
да става и с аватари. Данните за ме-
тавселената се пазят в центровете 
за данни, а чрез блокчейн се извършват 
плащанията. Интегрирането в метавсе-
лената на колкото се може повече хора 
ще означава нарастване на екосисте-
мата, в която ще се включват всякакви 
устройства и интерактивни виртуални 
платформи, камери, екрани, преносими 
устройства.

Десетки големи компании като 
Adidas, Nike, Hyundai, Coca-Cola, Sentosa, 
Gucci, Balenciaga, Dolce Gabbana, Ferrari, 
Tommy Hilfiger, Vans, Forever 21 и др. вече 
са направили своя дебют в метавселе-
ната с реклама, маркетинг, модни ре-
вюта, конференции, концерти и други 
бизнеси, привличайки десетки милиони 
посетители от различни части на све-
та. Метавселената позволява сутрин 
например да участваш в конференция в 
Австралия, след обед – във Великобри-
тания, след това да посетиш семинар в 
съседния град, без да пътуваш, да взе-
маш визи, да резервираш билети за са-
молет, спестявайки време, усилия и пари 
(Antony, 2022).

Според визията за бъдещето на те-
лекомуникационния гигант Nokia, един 
от световните лидери в областта на 
мобилните комуникации, в края на това 
десетилетие метавселената ще се 
превърне във всепоглъщаща технология, 
заменяща смартфоните като основна 
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форма на комуникация (Skores, 2022). При 
това интересът към метавселената 
расте взривно, съответно и към вирту-
алната, добавена, разширена реалност 
и дигиталните двойници. Според доклад 
на Razorfish и Vice Media Group 15% от 
„бюджета за забавление“ на поколението 
Z в САЩ вече се харчат в метавселена-
та. След пет години този брой се очаква 
да нарасне до 20%. Според eMarketer се е 
очаквало 89,4 милиона американци да из-
ползват виртуална реалност (VR) през 
2022 г. Според същия източник се очаква 
този брой да се покачи до 110,3 милиона 
през 2025 г. Според проучване на Statista, 
наречено „Какви неща бихте правили в 
метавселената, но никога в реалния жи-
вот?“,  38% от анкетираните америка-
нци казват, че биха „опитали екстремни 
спортове като скачане с парашут, бън-
джи скокове или парапланеризъм“. Спо-
ред McCann Worldgroup до 2026 г. около 
2 милиарда души по света „ще прекар-
ват най-малко един час на ден в метав-
селената, за да работят, пазаруват, 
посещават училище, общуват или се 
забавляват“. До същата година общата 
стойност на пазара на виртуални стоки 
в метавселената може да достигне 200 
милиарда долара (Wright, 2022). В изслед-
ване пък на глобалната консултантска 
и изследователска компания McKinsey 
се анализира отношението към метав-
селената на различните поколения и се 
прогнозира, че потребителите от по-
младите поколения Z, милениалс и Х през 
следващите пет години ще прекарват 
между четири и пет часа на ден в ме-
тавселената (Aiello et al., 2022).

В Хонконг в условията на пандемия 
бяха създадени църкви в метавселената. 

Така например на платформата на хрис-
тиянска църква Me Church вярващите 
може да отидат чрез своите аватари, 
да пеят заедно с тях, да слушат свеще-
ника, проповядващ словото на Господ, да 
се молят по всяко време, без да излизат 
от къщи и да се страхуват от заразя-
ване (Parungo, 2022). Създадена е диги-
тална версия на Мека, свещения град на 
исляма, която чрез съответните при-
ложения на смартфоните дава възмож-
ност на поклонниците да го посещават 
виртуално и да участват в съвместни-
те молитви.

В метавселената може да се включ-
ват милиони участници, да се комуники-
ра и да се извършват различни дейнос-
ти, включително и икономически. Всеки 
може да прави всичко, което можем да 
си представим, да се среща с близки и 
приятели, да учи и играе, да пазарува и 
да създава различни неща, да придобива 
нов опит. Това създава множество нови 
възможности за всеки, независимо от 
това къде живее, и рязко намалява необ-
ходимостта от всекидневно физическо 
движение, свързано с ходене на работа. 
Това ще има и екологични следствия, 
тъй като означава създаване на по-мал-
ко въглеводородни емисии от пътуване с 
коли и автобуси, замяна на различни из-
мерения на досегашната физическа гло-
бализация с виртуална глобализация, в 
която дистанцията губи значението си 
при наемането на работа, забавления, 
потребление на културни продукти и 
множество други услуги. В този смисъл 
става дума за технология, която ще има 
в много отношения много по-подривен 
характер в сравнение с досегашните 
технологии, водейки с експоненциална 
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скорост човечеството към нов етап и 
имаща системни следствия във всички 
сфери на обществото.

Заключение

В тази статия бе направен опит да 
бъде описана, обяснена, да бъдат очер-
тани перспективите пред развитието 
на метавселената, за да може тя да 
бъде разбрана. Въпреки това отгово-
рите, които статията дава, са много 
по-малко, отколкото въпросите, които 
разгръщането на метавселената по-
ставя. Дали метавселената може да 
осигури едно ново пространство за раз-
витие на капиталистическата систе-
ма, след като физическото планетарно 
пространство в една или друга степен е 
овладяно от нея, а работната сила все 
повече се замества с алгоритми? Дали 
не говорим за нова форма на трансхума-
низъм и сливане на човека с машината, 
което може да повдигне редица социал-
ни, етични, политически, религиозни въ-
проси? Как ще се опазват данните на 
хората, които обитават метавселена-
та, така че да не бъде злоупотребява-
но с тях? Няма ли метавселената да се 
превърне в един нов „Биг Брадър“, кой-
то ще наблюдава и контролира човеш-
кото поведение в непознати в истори-
ята мащаби? Дали няма да се стигне до 

монополизация на метавселената пред-
вид много по-големите възможности 
за инвестиции в нея на големите ком-
пании? Как ще се променят социалните 
отношения между хората? Какви ще бъ-
дат законодателните правила, които да 
гарантират, че с метавселената няма 
да бъде злоупотребявано? Как ще се фи-
нансират държавите и как изобщо ще 
преобразуват своите данъчни системи, 
ако се окаже, че все повече хора се пре-
местват да живеят и работят в метав-
селената? Няма ли нейното разгръщане 
да генерира нови форми на неравенство 
и чрез тях на социални конфликти? Няма 
ли да се увеличи неимоверно властта 
на няколко корпорации над цялото чове-
чество? Тези и много други въпроси все 
още стоят без отговор, те ще стават 
все по-важни с развитието на метавсе-
лената и ще трябва да намерят систем-
ни решения в рамките на научния и поли-
тическия дебат. Ако това не се случи, 
рискуваме да се сблъскаме с икономиче-
ски, политически, социални противоре-
чия, които ще трябва да овладяваме „на 
парче“ с всички опасности, произтичащи 
от това.

Публикацията представя и част от 
научните резултати по научноизследова-
телски проект „Дигитален публичен сек-
тор“ (НИД НИ-21/2020, УНСС).
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Metavselenata – sledvashtiyat etap na internet
Hristo Prodanov

The Metaverse – the Next Stage of the Internet
Hristo Prodanov

Abstract: The article aims to investigate the development of a little studied in our country, 
but at the same time considered as one of the most promising, significant and rapidly developing 
technologies of the Fourth Industrial Revolution – the metaverse. Therefore, the object of the 
study is precisely the metaverse, and its subject – the appearance, essence, development, and 
perspectives of the metaverse. In order to achieve this goal, a descriptive approach is used to 
describe what the metaverse is, an explanatory approach is used to explain how the metaverse 
works, and then a prognostic approach is used to see the prospects of the metaverse. Following 
this logic, the article begins with the emergence of the idea of the metaverse and the first steps 
towards its realization. Then it goes with an explanation of what the metaverse is, examining the 
basic elements that are necessary for it to function, continues with the different realities through 
which the metaverse can reveal itself, with the digital twins and avatars through which the 
physical world is duplicated in the metaverse, and ends with the different types of metaverses 
in the context of the increasing competition between companies and the emergence of multiple 
metaverse projects. The article ends with the prospects for the development of the metaverse 
and ultimately with the conclusion that it implies many new perspectives and contradictions that 
humanity will somehow have to deal with.

Key words: metaverse, digital twins and avatars, virtual reality, augmented reality, mixed 
reality.
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