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XR-рынок

Кейсы

Tech Corner

ОГЛАВЛЕНИЕ

В нашем ежемесячном дайджесте мы делимся с вами
новейшими исследованиями, аналитикой и кейсами в
сфере phygital.

Let’s get



ЧАСТЬ 1

VR-РЫНОК
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NEWS OF THE MONTH

Узнать больше

Oculus Quest 3 и 4 с трекингом глаз и 
рта уже в разработке

Узнать больше

Анонс тактильных контроллеров для 
Sony Playstation 5’s VR 

Узнать больше

Выход нового более легкого и 
экономного  HTC Vive Tracker за $130

Узнать больше

Следующее поколение гарнитур HTC 
Vive выйдет в 2021 VR-пользователи в Steam

 Исследование UX в VR

 Развитие эмоционального интеллекта с помощью VR

Новые исследования за месяц

https://www.roadtovr.com/oculus-quest-3-4-zuckerberg-the-information-interview/
https://www.vrfocus.com/2021/03/sony-unveils-playstation-5s-vr-controllers/
https://uploadvr.com/htc-vive-tracker-3/
https://www.vrfocus.com/2021/03/htc-vives-next-gen-standalone-headset-due-2021/


VR-ПОЛЬЗОВАТЕЛИ В STEAM
Часть 1. VR-рынок

4VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR

Третий месяц подряд количество VR-гарнитур в Steam
достигло рекордного уровня: VR пользуется около 2,9
миллиона (2,3%) пользователей Steam.

Исследование RoadToVR

Linux VR MacOS

2,3%
0,85%

2,98%

58%

16,5%

16,4%

6,5% 2,6%

Facebook

HTC

Valve

WMR
Другие

% от всего числа пользователей

VR vs ДРУГИЕ ПЛАТФОРМЫ НА STEAM

СООТНОШЕНИЕ VR-ГАРНИТУР У ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ STEAM 
ПО ПРОИЗВОДИТЕЛЯМ

https://www.roadtovr.com/monthly-connected-headsets-steam-3-million-march-2021/


Исселедование Applied Ergonomics 

ИССЛЕДОВАНИЕ UX
Часть 1. VR-рынок 

миллионов людей будут иметь 
VR-гарнитуру к 2023 году 168 15°

Cледует избегать чрезмерного вертикального расположения 
объектов, чтобы уменьшить дискомфорт опорно-двигательного 
аппарата и риск травм во время VR-опыта. 

5VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR

ПРАВИЛО РАСПОЛОЖЕНИЯ КОНТЕНТА В VR

ОПТИМАЛЬНЫЙ ГРАДУС РАСПОЛОЖЕНИЯ ОБЪЕКТОВ

https://www.immersivelearning.news/2021/03/18/this-study-explores-the-health-risks-of-vr/


СИМУЛЯЦИЯ СЕССИИ ПСИХОЛОГА
Часть 1. VR-рынок 

6VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR VR

Люди обращаются со своей проблемой к виртуальному 
психологу, затем слушают себя с его позиции и пробуют 
дать рекомендацию, а потом слушают свой же совет. 

Исследование IDIBABS 

СУТЬ ЭКСПЕРИМЕНТА

ВЫВОД

РЕЗУЛЬТАТЫ

участники, которые послушали 
свои же советы в VR

участники, которые слушали 
стандартные реплики психологов

48%

86%

УЛУЧШЕНИЕ МОРАЛЬНОГО СОСТОЯНИЯ ПОСЛЕ 
VR-СЕССИИ 

VR помогает людям развивать эмоциональный интеллект: 
взглянуть на себя и на свои проблемы со стороны.

https://www.nature.com/articles/s41598-019-46877-3


ЧАСТЬ 2

AR-РЫНОК
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NEWS OF THE MONTH

Узнать больше

Узнать больше

TeamViewer приобрел Upskill: 
внедрение новых AR-функций для 
удаленной работы на организациях

Доступны для предзаказа AR-очки от 
Epson the Moverio BT-40 и BT-40S

Тизер AR-очков от Niantic

Узнать больше

Анонс прототипа контроллера для 
запястья от Facebook Reality Labs

 Размер AR-рынка

 Сколько тратится на AR в СМИ, игровой и рекламной индустрии

 Какие топовые приложения имеют AR-функцию

 Отношение бизнес-сообщества к AR

 Pinterest как AR-платформа

 AR-гарнитура будущего

Новые исследования за месяц

https://www.vrfocus.com/2021/03/sony-unveils-playstation-5s-vr-controllers/
https://techcrunch.com/2021/03/29/niantic-ceo-shares-teaser-image-of-ar-glasses-device/?tpcc=ECTW2020
https://www.vrfocus.com/2021/03/ar-is-all-in-the-wrist-at-facebook-reality-labs/


ПРОГНОЗ ОБЪЕМА РЫНКА
Часть 2. AR-рынок 

8AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 

Исследование ARK Invest

2021 2030

130 млрд $

1 млрд $

AR-рынок достигнет по объёмам 130 млрд 
долларов к 2030 году.

К 2022 году AR-гарнитуры должны превзойти AR на 
мобильных устройствах.

https://research.ark-invest.com/hubfs/1_Download_Files_ARK-Invest/White_Papers/ARK%E2%80%93Invest_BigIdeas_2021.pdf?hsCtaTracking=4e1a031b-7ed7-4fb2-929c-072267eda5fc%7Cee55057a-bc7b-441e-8b96-452ec1efe34c


РАСХОДЫ НА AR ПО СФЕРАМ

Исследование ARInsider

СМИ

Гейминдустрия

Рекламная индустрия

1,182

1,900

2, 596

3, 543

652

290 397

382

402

212

644 906
1, 236

648

911

1, 243
608

779

1, 063

93

205

87

235

110

Часть 2. AR-рынок 

9AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 

2020 2021 2022 2023 20242019

млрд. $ 

https://arinsider.co/2021/03/18/how-much-is-spent-on-ar-experience-creation/


ПРИЛОЖЕНИЯ С AR

Исследование ARInsider

Исследование Fast Company

Telegram1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

Instagram

TikTok Zoom

Signal MX TakaTak

Facebook Snapchat

WhatsApp Messenger

Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 

7 из топ 10 скачиваемых приложений имеют AR

10

Snapchat стоит на первом месте в топе 10 самых 
инновационных AR/VR-компаний

https://arinsider.co/2021/03/08/data-dive-7-of-the-top-10-mobile-apps-feature-ar/
https://www.fastcompany.com/90600130/augmented-reality-virtual-reality-most-innovative-companies-2021


БИЗНЕС И НОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 
Глобальное исследование Dell

82% 16%

компаний в ближайшие один-три года 

планируют инвестировать в AR или VR 

компаний предполагают более широкое 
использование AR для быстрого обучения 

и работы
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https://www.crn.ru/news/detail.php?ID=149117


PINTEREST И AR
Часть 2. AR-рынок 
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Try on

пользователей в США сделали покупки 
после просмотра брендированных 
shoppable-пинов

миллиарда объектов распознает 
Pinterest Lens

возможность купить товар, кликая на 
плашку на изображении

определение объектов на изображении 
на базе ИИ

виртуальная примерка 
макияжа

пользователей ищут на Pinterest идеи покупок

Shoppable Pins Pinterest Lens

миллионов пользователей Pinterest 

Исследование ARInsider Данные Pinterest

85%

89%

2,5 

459

PINTEREST МОЖЕТ СТАТЬ ЕЩЕ ОДНОЙ AR-ПЛАТФОРМОЙ

https://arinsider.co/2021/03/17/is-pinterest-ars-next-sleeping-giant/
https://business.pinterest.com/ru/getting-started


AR-ГАРНИТУРА БУДУЩЕГО
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 
Прогноз Ben Ferns

13

Мобильность

Применение

Длительность

использования

Громоздкая

Для одной задачи

До 2 часов

2019 2021-2023 2030+

Легкая

Развлечение и работа

От 2 до 8 часов

Невидимая

Любые цели

Постоянное

 использование

РАЗВИТИЕ AR-ГАРНИТУР

https://www.linkedin.com/pulse/predictions-from-first-ar-os-ben-ferns


E-COMMERCE
Часть 2. AR-рынок 

14AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 

60% 80% 69%

покупателей хотели бы видеть 
продукт в 3D и в AR 

и готовы платить на 20% больше

чтобы получить эту функцию

покупателей хотели бы использовать AR-технологию

покупателей считают, что опыт покупки 
настолько же важен, как и сама покупка

покупателей хотят, чтобы им предлагали 
новый опыт покупок

71%

Исследование ZDnet

https://www.zdnet.com/article/2021-is-the-year-that-3d-and-augmented-reality-for-commerce-cashes-in/


ЧАСТЬ 3

XR-РЫНОК

 Оценка XR-рынка по доходам от потребительского ПО 


 Прогноз развития XR-рынка по количеству девайсов и 
потенциальной аудитории
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NEWS OF THE MONTH
FACEBOOK AR И VR

Узнать больше

В Q4 2020 доходы Facebook достигли $885 
миллионов благодаря Oculus Quest 2

Почти 20% сотрудников (10 000) Facebook 
работают в AR/VR-отделе

Новые исследования за месяц

https://uploadvr.com/facebook-employees-2021/


ПОТРЕБИТЕЛЬСКИЙ РЫНОК XR ПО

Исследование ARK Invest

Часть 3. XR-рынок 

16XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR

28 млрд $ 

VR

AR на смартфонах

AR очки

3 млрд $

Доходы от потребительского AR и VR ПО будут расти в течение 
следующих пяти лет, до 28 млрд $ в 2025 году.

Ежегодный рост потребительского рынка ПО составит 59%.

20252020

https://research.ark-invest.com/hubfs/1_Download_Files_ARK-Invest/White_Papers/ARK%E2%80%93Invest_BigIdeas_2021.pdf?hsCtaTracking=4e1a031b-7ed7-4fb2-929c-072267eda5fc%7Cee55057a-bc7b-441e-8b96-452ec1efe34c


ПРОГНОЗ РАЗВИТИЯ РЫНКА

Исследование Seeking Alpha

Часть 3. XR-рынок 

17XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR

25 млн 2 млрд

ЕЖЕГОДНЫЕ ПОСТАВКИ XR-ДЕВАЙСОВ
к 2025 году

ПОТЕНЦИАЛЬНАЯ АУДИТОРИЯ

https://seekingalpha.com/instablog/7250741-derrick-zierler/5555778-age-of-microdisplay-arrived


ЧАСТЬ 4

КЕЙСЫ
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 Спрос на иммерсивность: Dark Slope отмечает рост доходов 
от иммерсивных развлекательных решений

 Компания для развития XR-решений в ритейле в России от 
Bosco di Ciliegi и “Номикс” 

 Как fashion-бренды показывают продукт в AR

 Игровая механика в WebAR-опыте от USA Today и Investo

 Скорость 5G для лучшего качества AR: история Вены и 
мультиплеерная Codename: Urban Legends



300%

Virtual Production студия Dark Slope обозначила 
значительный рост спроса на иммерсивные технологии, 
создание вымышленных миров и развлекательного контента 
за 2020 год (в сравнении с 2019) в связи с пандемией.

рост дохода 
в 2020 году 


от развлекательного 
контента

DARK SLOPE

Dark Slope

Проект Scary Girl 

Часть 4. Кейсы
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https://darkslopestudios.com/dark-slope-studios-sees-300-increase-in-booked-entertainment-revenue-in-2021-across-virtual-production-metaverse-development-and-location-based-immersive-attractions/
https://darkslopestudios.com/productions/scary-girl/


100 млн

Bosco di Ciliegi и компания «Номикс» создали 
компанию для инвестиций в AR и VR в ритейле. Первое 
совместное приложение создаст виртуальное 
пространство ГУМа для совершения покупок. 

₽
на создание мобильного приложения 

для ГУМа с VR-пространством 

XR ДЛЯ РИТЕЙЛА

Коммерсантъ

Часть 4. Кейсы
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https://www.kommersant.ru/doc/4722310


Как fashion бренды реалистично представляют коллекции в  AR

XR ДЛЯ РИТЕЙЛА
Часть 4. Кейсы
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Carolina Herrara

8th Wall

Показ модели в полный рост

Образы моделей были 
запечатлены с помощью 
видеосъемки

H&M

8th Wall

Виртуальный театр-книга с 
известными актерами в главных 
ролях

Модели были сняты с помощью 
Volumetric video capture

https://www.8thwall.com/blog/post/44096725069/discover-this-seasons-must-have-styles-from-carolina-herreras-collection-of-luxury-clothing-in-a-new-ecommerce-webar-experience
https://www.8thwall.com/blog/post/43604278548/simone-rocha-x-hm-launches-a-theatrical-webar-pop-up-book-with-british-painter-faye-wei-wei


Интерактивный webAR-контент с привязкой к баскетбольному турниру NCAA 2021

ДВЕ РЕАЛИЗАЦИИ ОДНОЙ ИДЕИ
Часть 4. Кейсы
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USA Today

8th Wall

Игра в виртуальный баскетбол

Связка с брендом только через 
внешнюю ссылку на сайт 
издания

Invesco

8th Wall

Игра в виртуальный баскетбол

Игра связана с деятельностью 
бренда: аналогия между 
забитыми голами и выигрышем 
от успешных инвестиций

https://www.8thwall.com/blog/post/42719170843/usa-today-launches-webar-hoops-experience-as-part-of-its-annual-brackets-competition
https://www.8thwall.com/blog/post/43709405800/invesco-qqq-etf-launches-qqq-hoops-ar-experience-for-march-madness


ИСТОРИЯ ВЕНЫ В ФОРМАТЕ AR-ИГРЫ
Часть 4. Кейсы
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800 м2

ARPost

Azooomee и DaVinci превратили Венскую ратушу в исторический 
музей в AR.

Все жители Вены имеют доступ к сетям 5G - красочный опыт 
может пережить любой, и без задержек в трансляции контента

отсканированного пространства для 
создания цифровой копии здания

https://arpost.wpengine.com/2021/03/03/5g-ar-experience-vienna-city-hall/


МУЛЬТИПЛЕЕР 5G AR ИГРА
Часть 4. Кейсы
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Niantic

Niantic выпустили мультиплеерную AR-игру Codename: 
Urban Legends в партнерстве с Deutsche Telekom, Globe 
Telecom и Verizon для внедрения 5G-технологии.

5G vs 4G

в 10 раз
быстрее

работает

https://nianticlabs.com/blog/niantic-planet-scale-ar-5g-urban-legends/?hl=en


ЧАСТЬ 5

TECH CORNER
В этом разделе мы представляем самые важные технологические 
исследования и наработки, связанные с концепцией phygital 
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 Emerging Technologies Radar от Gartner: компьютерное 
зрение,  LowCode и AI




Emerging Technologies Radar

Источник

Развитие концепции NoCode (LowCode)

В 2021 году ожидаются

Продвинутые модели искусственного интеллекта

Улучшенное компьютерное зрение

Часть 5. Tech Corner

TECH TECH TECH TECH TECH TECH 26

https://t.me/PHYGITALBUSINESS/575
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Связаться с нами



Олег Юсупов, CEO


oleg@phygitalism.com

+7 (903) 740-89-72



Дарья Мухина, Tech Trend Analyst


DariaWind@phygitalism.com

+7 (985) 966-45-60


—

Мы пропагандируем концепцию фиджитал,


в которой сталкиваются цифровой и физический миры.

https://phygitalism.com/
https://t.me/PHYGITALBUSINESS
https://twitter.com/phygitalism
https://www.facebook.com/phygitalismcompany/
https://www.instagram.com/phygitalism/?hl=ru



