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 Социальные сети 
и мессенджеры

Соцсети перестали быть пространством об-
щения «с друзьями» и окончательно стали 
развлекательными медиаплатформами. Про-
фессиональный и алгоритмически продвига-
емый контент вытесняет публикации друзей.

В прошедшем году регулирование соцсе-
тей в мире строилось вокруг защиты детей и 
ужесточения требований к профессиональ-
ной компетентности авторов чувствитель-
ного контента (связанного с медициной, фи-
нансами и образованием). 

В России 2025 год стал годом усиленного дав-
ления на иностранные платформы и каналы 
коммуникации. В результате часть пользова-
телей зарубежных сервисов перешла на рос-
сийские платформы.

 Видеохостинги
Классические видеоплатформы развивают 
поддержку мобильных (вертикальных) фор-
матов видео и внедряют функции «двойного 
стриминга» (горизонтальный и вертикаль-
ный) для адаптации к просмотру с мобиль-
ных устройств. 

Ключевой особенностью развития российских 
видеосервисов в 2025 году стало продолжаю-

щееся импортозамещение зарубежных видео- 
сервисов как платформ для размещения и 
потребления контента. 

Общим трендом является увеличение влия-
ния национальных регуляторов на регулиро-
вание контента. В том числе закрепляются но-
вые требования к контенту, а также идет поиск 
подходов к определению возраста пользова-
телей и ограничению доступа к использова-
нию сервисов в зависимости от возраста.

 Онлайн-кинотеатры
Мировые стриминговые сервисы после вы-
хода на плато роста подписок в 2024 году 
концентрируются на монетизации имеющих-
ся подписчиков и оптимизации бизнес-стра-
тегий. Вводятся опции более дешёвой под-
писки с рекламой. Для удержания аудитории 
онлайн-кинотеатры выходят в новые сегмен-
ты, предлагая прямые трансляции и конку-
рируя с платформами коротких видео. 

В 2025 году российский рынок онлайн-кино-
театров вырос на 29% благодаря увеличению 
уровня цен на подписки и росту количества 
платных пользователей. 

При этом абонентская база нарастает как за 
счет опытных пользователей подписок, так и 
тех, у кого в домохозяйстве подписки ранее 
не было. Частично это связано с распростра-
нением мультисервисных подписок.

 Игровые сервисы
В 2025 году размер мирового рынка видео-
игр наконец превысил пандемийные значе-
ния. Игровые студии активно внедряют тех-
нологии ИИ для ускорения и удешевления 
разработки. При этом российские разработ-
чики отмечают высокую зависимость от ино-
странных ИИ-сервисов.

По всему миру страны предъявляют претен-
зии к Roblox, связанные в первую очередь с 
безопасностью детей. В декабре 2025 года 
сервис был заблокирован в России из-за не-
однократного распространения запрещён-
ных материалов, а также из-за рисков вов-
лечения детей в противоправные действия, 
мошенничество и сексуализированную ком-
муникацию.  

Аналогично сфере видеоконтента и он-
лайн-кинотеатров, в сфере видеоигр идет 
поиск подходов к ограничению доступа к 
видеоиграм и игровым сервисам в зависи-
мости от возраста пользователя.

 Продукты на  основе 
технологий виртуальной 
и дополненной 
реальности
Рынок AR/VR делает ставку на умные очки
как более жизнеспособный потребительский 
формат по сравнению с гарнитурами. Допол-
нительный импульс к росту востребованно-
сти умных очков в потребительском сегмен-
те дает использование в них искусственного 
интеллекта. 

В России AR/VR развивается не как массо-
вый рынок устройств, а как набор приклад-
ных сервисов для торговли, моды, туризма и 
маркетинга.

 Продукты 
на основе поисково-
рекомендательных 
технологий
Функциональность чат-ботов и классических 
поисковиков быстро сближается, нейропо-
исковики становятся все популярнее. Разра-
ботчики встраивают поисковые ИИ-модули 
в браузеры. В результате количество пере-
ходов на внешние сайты при поиске значи-
тельно сокращается.
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 Продукты 
на основе технологий 
интеллектуальной 
генерации и адаптации 
контента 
В 2025 году генерация видео стала одним 
из самых быстрорастущих сегментов ИИ. 

ИИ-видео в 2025 году приблизилось к 
уровню прикладного медиапроизводства. 
В 2025 году технологии ИИ уже применя-
лись для создания финального видеоряда в 
профессиональном контенте, а по отдель-
ным сценам ускорение производства дохо-
дит до 10 раз. 

Российский BigTech продолжает развивать 
собственные B2C-решения в сфере генера-
тивного ИИ, однако спрос со стороны круп-
ных медийных компаний и геймдев-студий 
по-прежнему лишь частично закрывается 
отечественными профессиональными 
инструментами. 

 Продукты 
на основе технологий 
распознавания 
сгенерированного 
контента

В ЕС разрабатывают требования к маркиров-
ке ИИ-контента, основная задача – сделать 
так, чтобы маркировка была понятна людям 
и проверялась технически. На практике для 
технически проверяемой маркировки часто 
используют стандарт C2PA. 

В России разрабатывается собствен-
ный стандарт скрытой маркировки. Круп-
ные платформы по всему миру запуска-
ют инструменты выявления и маркировки 
ИИ-контента. Распространена практика вы-
явления нанесенных водяных знаков и по-
иска несанкционированных deepfake-ви-
део по схожести черт лиц. В России в 2025 
году внедрили понижение веб-страницы в 
поисковой выдаче при выявлении следов 
генерации текста на ней.
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СОЦИАЛЬНЫЕ 
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ТОП 10
социальных сетей 
и мессенджеров 
по числу пользователей 
(MAU) в мире1

млрд пользователей

Использование 
социальных сетей 
в мире 

Использование 
интернета в мире 

6,04 млрд
пользователей

5,66 млрд 
пользователей 
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68,7% 73,2%

+5,1% г/г
рост в основном за счет 
пересмотра данных об 
использовании Интернета 
в Индии

от общей 
численности 
населения

от общей 
численности 
населения

3,07 3,00 3,00 2,58 1,99 1,41 1,00 0,94 0,93 0,76

1

1

**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России
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социальных сетей 
и мессенджеров 
по числу 
пользователей 
в России3

млн пользователей 
декабрь 2025 г. Россия 12+, MAU 

 

Использование
социальных сетей
в России2

Число 
пользователей 
ВКонтакте (MAU) 
по годам
млн чел, Q3 (9м)

Использование
интернета 
в России2 

136 млн 
пользователей

106 млн 
пользователей 
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85

2022

76,9

2021

72

73,7% 
94,4%

+2,2%  г/г

от общей 
численности 
населения РФ

от общей 
численности 
населения РФ

Источник данных: 
отчетность компании

94,8 94,4 93,6 70 67,4

**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России
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 Ключевые 
тренды в мире
Социальные сети окончательно 
превратились в развлекательные медиа 

В 2025 году до 93% времени пользователи 
тратят на просмотр профессионально соз-
данного контента.  Доля контента «от дру-
зей» в традиционных социальных сетях рез-
ко сокращается; доминирующим контентом 
становится развлекательный. В частности, в 
2025 году на просмотр контента «от друзей» 
пользователи платформы  Instagram**   тра-
тят только 7% времени,  Facebook**  – 
17%; при этом в 2023 году эти показате-
ли составляли 11 и 22%  соответственно4.  

Общение в социальных сетях и 
мессенджерах перемещается из зоны 
публичного постинга в закрытые 
сообщества и группы

Основным коммуникационным компонен-
том и способом взаимодействия с персо-
нальным «социальным графом» в социаль-
ных сетях становятся личные сообщения (в 
частности, на платформе Facebook** в день 
отправляется в 63 раза больше сообщений, 
чем публичных постов). Реагируя на этот 
тренд, YouTube снова начал тестировать лич-
ные сообщения и чаты на платформе5 (пре-
дыдущий тест был свернут в 2019 году). 

Потребительский спрос на приватность и 
личное общение уже привел к росту инве-

стиций в закрытые сети и приложения, кото-
рые фокусируются на персональном обще-
нии и офлайн-событиях.

В 2025 году сооснователь Twitter*** Эв Уи-
льямс запустил новую «приватную» соци-
альную сеть Mozi, ориентированную на ор-
ганизацию личных встреч и коллективных 
мероприятий/событий. Приложение пози-
ционируется как «здоровая» альтернатива 
традиционным социальным сетям, которые 
превратились в медийные платформы и 
площадки для продаж – в ущерб социаль-
ным связям6.

Кроме того, в 2025 году привлекли инвестиции 
несколько приложений, работающих в смеж-
ных нишах: Pie7  (организация офлайн-событий 
для поиска друзей; работает в Сан-Франциско и 
Чикаго, 130 тыс. пользователей) получило 11,5 
млн долл.; Clyx (планирование встреч с друзья-
ми и знакомство с новыми людьми; Нью-Йорк, 
Сан-Паулу, Майами) привлекло 14 млн; Meet5 
(знакомство с людьми на публичных меропри-
ятиях/ групповых событиях – йога, концерты и 
пр.; базируется в Германии, в 2025 году расши-
рилось на США) получило 8 млн евро8.

Помимо указанных приложений, в последние 
5–7 лет на «рынке одиночества» появилась це-
лая плеяда аналогичных – и уже относитель-
но известных – приложений/решений: 222, 
Clockout, Timeleft, функция «свайпа для поис-
ка друзей» в дейтинг-приложении Bumble.

Развитие встроенных ИИ-сервисов 
социальными платформами

Реагируя на «профессионализацию» контен-
та, соцсети развивают встроенные ИИ-сер-
висы, оптимизирующие работу креаторов 
(генерация и редактирование контента, в 
первую очередь – изображений и видео).

Социальные сети и платформы внедряют новые 
встроенные ИИ-сервисы для контента, ориен-
тированные в первую очередь на креаторов. 
Сервисы и утилиты становятся более кастоми-
зированными и нишевыми и позволят автома-
тизировать целый ряд технических задач.

Например, в 2025 году Meta* запустила на 
платформах Facebook** и Instagram** функ-
цию автоматического перевода речи из ви-
део для Reels9 (в октябре 2025 года поддер-
живались английский, испанский, хинди и 
португальский языки). При этом технология 
не только позволяет осуществлять перевод, 
но и использует образцы речи автора и син-
хронизирует движение губ и перевод для 
достижения максимальной естественности 
ИИ-дубляжа.

TikTok запустил встроенную функцию генера-
ции видео на основе изображения – AI Alive10, 
доступную через Story Camera TikTok. Для 
обеспечения безопасности (и предотвраще-
ния создания вредоносных дипфейков) для 
AI Alive введена трехуровневая модерация – 
проверка изображения, промта и видео перед 
публикацией. Кроме того, все видео, сгенери-
рованные с использованием AI Alive, автома-
тически помечаются как «ИИ-контент».

TikTok также внедрил функцию автоматиче-

ской генерации описаний для загружаемых 
изображений. Пользователи имеют возмож-
ность вставлять собственный текст или при-
менять описания, сгенерированные ИИ пря-
мо на платформе.

Наконец, YouTube обновил встроенный ре-
дактор коротких видео Shorts11 и заключил 
партнерское соглашение с Adobe: креаторы 
получат доступ к бесплатному Adobe Premier 
(для iOS), который будет интегрирован с ре-
дактором, вплоть до прямой загрузки отре-
дактированных видео в каналы.

Соцсети развивают профессиональные 
встроенные инструменты для продаж и мар-
кетинга, реагируя на растущий спрос: в 2025 
году от 20 до 50%+ пользователей соверша-
ют покупки прямо на контент-платформах12. 

Оптимизация продаж 
на социальных платформах

На фоне быстрого роста объемов шопинга 
прямо в социальных сетях (social e-commerce) 
крупные контент-платформы превращаются 
в полноценные торговые площадки, позво-
ляя креаторам (брендам, экспертам) продавать 
цифровые товары, физическую продукцию и 
услуги напрямую потребителям. Кроме того, 
платформы активно развивают инструменты 
для спонсорских интеграций, которые позво-
ляют создателям контента зарабатывать на ре-
кламе в более гибких и эффективных форматах.

Одно из заметных событий 2025 года в ча-
сти оптимизации продаж на контент-плат-

*Признана в России экстремистской организацией и запрещена
**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России

***Заблокирован на территории России4 7 105 8 116 9 12
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формах – расширение программы YouTube 
Shopping на новые рынки, такие как Брази-
лия, и подключение к программе Nike, Etsy 
и Best Buy. За первое полугодие 2025 года 
в программе зарегистрировалось более 500 
тыс. креаторов, а в сентябре объем това-
рооборота через YouTube Shopping вырос 
в пять раз (год к году)13.

Кроме того, YouTube запустил QR-коды това-
ров для видео, которые пользователи смо-
трят в ТВ-приложениях: зрители могут скани-
ровать коды и переходить непосредственно 
на страницы товаров14. 

Активно работает с повышением конвер-
сии и поиском товаров Instagram**: в 2025 
году платформа оптимизировала поисковые 
алгоритмы, связанные с товарами и услуга-
ми, таким образом, чтобы «коммерческий» 
контент (бренды, продукты) получал боль-
ший органический трафик и позволял поль-
зователям находить нужные товары через 
режим Explore и тренды, как это происходит 
в TikTok, а не только через уже имеющиеся 
подписки на магазины, бренды и пр.

Кроме того, в 2025 году Instagram** обно-
вил функционал личных сообщений (direct 
messages) для профессиональных пользова-
телей, продающих те или иные товары пря-
мо через платформу: появились функция 
отправки сообщений по расписанию и авто-
матический перевод, нацеленные на персо-
нальные продажи и постпродажный сервис 
прямо на платформе15. 

В части оптимизации рекламных интеграций и 
«натификации» рекламы в 2025 году самые за-
метные новшества появились у YouTube и TikTok.

YouTube анонсировал функцию «динамиче-
ски заменяемых» спонсорских сегментов для 
длинных видео (после завершения сотруд-
ничества с рекламодателем креаторы будут 
иметь возможность удалить интеграцию и 
предложить/продать имеющийся слот но-
вому бренду), что позволит монетизировать 
старые видео с новыми партнерами16. 

Кроме того, платформа запустила механизм 
«открытого отбора» (open call) в партнер-
ской программе: рекламодатели получили 
возможность публиковать открытый бриф в 
хабе программы, а креаторы – подавать за-
явки на участие. С одной стороны, это расши-
ряет пул креаторов для брендов (особенно 
для тех, кто нуждается в нишевых аудитори-
ях или площадках для тестирования разных 
креативов), с другой – демократизирует до-
ступ креаторов к сделкам17.  

TikTok, в свою очередь, свернул свой «мар-
кетплейс креаторов» (Creator Marketplace) и 
заменил его на новую ИИ-платформу TikTok 
One, которая фактически работает по моде-
ли «кампания под ключ»: позволяет подби-
рать креаторов, оптимизировать креативы и 
замерять эффективность прямо в экосистеме 
TikTok, без использования дополнительных 
внешних ресурсов и сервисов18. 

Контент-платформы развивают 
новые форматы показа ИИ-контента 

ИИ-генерация стала основным способом 
производства текстового контента в Сети: 
с конца 2024 года более 50% статей и ино-
го текстового контента в интернете созда-
ется ИИ-моделями. Для изображений этот 
показатель еще выше – в 2025 году доля 
изображений с признаками ИИ-редактуры 
или ИИ-генерации составила 70%+. За год 
с момента запуска ChatGPT (2022) доля он-
лайн-статей, сгенерированных ИИ, выросла 
до 39%. По состоянию на январь 2025 года 
этот показатель достиг 55%19  (даже без учета 
статей формата «написано ИИ, отредактиро-
вано человеком»).

Иными словами, большая часть текстовой 
информации, размещаемой в интернете – 
и используемой после этого для обучения 
ИИ-моделей, – представляет собой продукт 
ИИ-генерации.

С учетом запуска новых моделей и приложе-
ний для ИИ-генерации видео, в ближайшие 
годы схожая ситуация будет наблюдаться и в 
части видеоконтента.

Резкое увеличение объемов контента, сгене-
рированного ИИ, привело к тому, что в 2025 
году социальные сети начали тестировать 
разные форматы показа ИИ-контента поль-
зователям.

В частности, корпорация Meta* запустила 

ленту для показа сгенерированного контен-
та (Vibes) внутри своего приложения Meta AI. 
Показатели у Vibes пока скромные: в первой 
половине ноября 2025 года количество ак-
тивных пользователей Vibes не превышало 
2 млн чел. в сутки, абсолютное большинство 
заходов совершалось через Индию (более 
700 тыс. чел.) и Бразилию (114 тыс. чел.). В 
ЕС количество активных пользователей при-
ближается к 23 тыс. чел. в сутки (для срав-
нения: приложение Threads, запущенное в 
июле 2023 года, по состоянию на осень 2025 
года имело порядка 150 млн активных поль-
зователей в сутки)20. 

Еще радикальнее к вопросу публикации сге-
нерированного контента подошла компания 
OpenAI: осенью 2025 года компания запусти-
ла приложение Sora (на базе модели Sora 2), 
которое работает как социальная платфор-
ма коротких (до 10 сек.) видео, где весь кон-
тент генерируется ИИ. За первые пять дней 
после запуска приложение скачали более 1 
млн пользователей – больше, чем во время 
запуска ChatGPT21.  Однако в марте 2026 года 
приложение было закрыто.

На фоне роста ИИ-контента отдельные плат-
формы начинают предоставлять пользовате-
лям инструменты для ограничения количе-
ства сгенерированного контента («ИИ слоп») 
в их персонализированных лентах. Например, 
Pinterest внедрил новые настройки, позволя-
ющие пользователям ограничивать объём 
ИИ-контента в отдельных категориях, и сде-
лал метки GenAI content более заметными.

*Признана в России экстремистской организацией и запрещена
**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России13 16 1914 17 2015 18 21
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Социальные сети продолжают развивать 
рекомендательные алгоритмы для 
повышения вовлеченности и удержания 
пользователей

Основные тенденции в рекомендательных 
алгоритмах для социальных сетей в 2025 году 
– межплатформенная интеграция данных о 
пользователях и повышение качества реко-
мендаций за счет проактивного подключе-
ния пользователей к настройке алгоритмов.

Самые заметные сдвиги в части рекоменда-
тельных алгоритмов произошли у корпора-
ции Meta*.

О межплатформенной интеграции данных 
о пользователях было объявлено в начале 
2025 года: компания анонсировала функ-
цию памяти для своего ИИ-ассистента Meta 
AI22, который начнет выдавать пользовате-
лям персонализированные рекомендации 
на основании их активности в Facebook** и 
Instagram**, а также истории взаимодействия 
пользователя с Meta AI.  При этом пользо-
ватели из США не смогут отказаться от этой 
функции – в отличие от жителей ЕС с его го-
раздо более строгим законодательством, ка-
сающимся использования личных данных.

А осенью 2025 года Meta* анонсировала и на-
чала тестировать новый инструмент, позволя-
ющий пользователям самостоятельно настраи-
вать рекомендательный алгоритм в Instagram** 
(пока для ленты Reels) через переключение тем, 

которые пользователи хотят или, наоборот, не 
хотят видеть в своей ленте23.  Чуть позже похо-
жий функционал был внедрен и в рекомен-
дательные алгоритмы Facebook** – и тоже 
для коротких видео24. 

Государства активно внедряют нацио-
нальные мессенджеры, в первую очередь 
для использования госслужащими

В 2025 году ряд стран ужесточил требования по 
использованию мессенджеров, прежде всего 
для госслужащих. В частности, перевод всех 
официальных коммуникаций в национальный 
мессенджер Aitu начался в Казахстане. 

12 ноября 2025 года государственной служ-
бой связи Таджикистана запущен нацио-
нальный мессенджер ORIZ. Инициативу 
позиционировали как шаг к «цифровой не-
зависимости» и снижению зависимости от 
иностранных платформ. Отдельно подчер-
кивалось, что данные пользователей будут 
храниться внутри страны, а зависимость от 
зарубежных сервисов несет риски для ин-
формационной безопасности. Заявлялась и 
прикладная цель для граждан за рубежом. 
ORIZ ориентировали в том числе на трудовых 
мигрантов из Таджикистана, работающих в 
России, где доступ к Telegram и WhatsApp** 
может быть ограничен.

Во Франции госслужащим запрещено ис-
пользовать WhatsApp** и Telegram для про-
фессионального общения. С 1 сентября 2025 

года обязательным мессенджером для офи-
циальной коммуникации госслужащих во 
Франции стал Tchap — защищённый мессен-
джер для служебной переписки французско-
го госаппарата (запущен в 2019 году)25. Доступ 
к платформе для открытой общественности 
ограничен, сервис используется только чи-
новниками. Примечательно, что в конце 2023 
года правительство Франции предпринима-
ло попытки перевести чиновников на другой 
французский мессенджер – Olvid, который 
создан в целях поддержания цифрового су-
веренитета и государственно-корпоратив-
ного использования. В отличие от Tchap, это 
не мессенджер для государственного секто-
ра как таковой, а частный французский про-
дукт, который государство тоже использует 
для защищённых коммуникаций.

Некоторые страны вложились в «официаль-
ные» мессенджеры ещё раньше: Германия 
начала внедрять закрытый государственный 
мессенджер BundesMessenger ещё в 2020 
году (с Министерства обороны) – и по состо-
янию на 2025 год им пользуются порядка 100 
тыс. госслужащих26.  

Индия анонсировала разработку националь-
ного государственного мессенджера Sandes 
(служебно-государственный мессенджер с 
доступом и для гражданских пользователей) 
в 2019 году, в 2024 году начались пилотные 
внедрения в отдельных штатах).

Таким образом, мировой тренд – 
создание под эгидой государства 
мессенджеров, предназначенных 
для коммуникации чиновников.

 
 

*Признана в России экстремистской организацией и запрещена
**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России22 2523 2624
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 Ключевые тренды 
в России
Самый заметный качественный сдвиг, 
связанный с российскими социальными 
сетями, произошел в области контента

В 2025 году доминирующим форматом по-
требления контента в России, как и во всем 
мире, стали короткие вертикальные видео, 
только за лето 2025 года количество про-
смотров коротких видео на российских плат-
формах (в том числе в VK) увеличилось более 
чем в девять раз. Например, в конце июля 
2025 года рост составил 810% по сравнению 
с маем27. Такой стремительный рост связан 
с развитием российскими видеоплатформа-
ми привычных и востребованных клиентами 
сервисов и форматов.

В частности, во втором квартале 2025 года 
среднее количество просмотров VK Клипов 
составило 2,93 млрд (рост на 70% год к году). 
Время, которое тратят пользователи на про-
смотр клипов, выросло в 2,2 раза, количе-
ство загруженных коротких видео выросло в 
6 раз, а количество авторов – на 118%.

Рост стал возможен в том числе благодаря 
чисто техническим возможностям: VK уже 
несколько лет развивает формат «историй» 
и коротких вертикальных видео. К моменту 
резкого роста спроса в России был создан 
инструментарий для размещения и продви-
жения соответствующего контента.

Сервисы для креаторов и профессиональ-
ных пользователей на основе ИИ продол-
жают развиваться. Например, в 2025 году VK 
представила функционал «Тренды» для лен-
ты коротких видео – сервис, позволяющий 
авторам автоматически получать подсказки/ 
рекомендации популярных хэштегов, музы-
ки и пр.28 

Кроме того, в ноябре 2025 года VK пред-
ставила обновленную версию собственной 
ИИ-модели Diona (LLM) – Diona 2.0, которая 
ориентирована на выполнение генератив-
ных функций во внутренних сервисах и про-
дуктах экосистемы VK (в том числе в серви-
сах, ориентированных на профессиональных 
пользователей/креаторов: написание кар-
точек товаров, автоматическая генерация 
объявлений в рекламном кабинете). Поми-
мо улучшенного «текстового» функционала, 
были анонсированы планы по дообучению 
модели до мультимодальной (анализ видео, 
аудио)29.

Реагируя на общемировой тренд роста 
популярности social e-commerce россий-
ские компании развивают собственные 
решения:

Wibes — социальная сеть от Wildberries, кото-
рая сочетает функции соцсети и маркетплей-
са. Запущена в марте 2025 года. Создатели 
называют Wibes «контентплейсом» — новым 
форматом цифровой витрины. Пользовате-
лю предлагается листать бесконечную ленту 
с короткими видео и статьями, в которых рас-

сказывается о потенциально интересных ему 
товарах. Wibes формирует ленту на основе 
интересов пользователя и ранее совершён-
ных им покупок. Максимальная длина роли-
ка — 90 секунд. Во время просмотра видео 
или чтения статей Wibes можно добавлять 
товары в корзину, которая синхронизирует-
ся с приложением и сайтом Wildberries.

По информации Wildberries, в первой половине 
2025 года в приложении было зарегистриро-
вано 30 тыс. создателей контента (продавцов), 
размещено более 1 млн видеороликов, а общее 
количество просмотров превысило 40 млн.

Яндекс Ритм – новая платформа Яндекса для 
продвижения товаров и услуг, объединяю-
щая возможности соцсети и онлайн-магазина 
в одном пространстве. Покупатели получают 
ленту с персональной подборкой, бренды — 
бесплатный способ привлечь аудиторию, а 
блогеры — возможность заработать на ре-
комендациях. В 2025 году завершена стадия 
тестирования и теперь сервис доступен всем 
желающим.

Запущен и развивается национальный 
мессенджер МАКС: MAU порядка 70 млн 
на конец 2025 года

В 2025 году в России появился собствен-
ный национальный мессенджер МАКС, ко-
торый активно продвигают как альтернати-
ву западным платформам. Мессенджер был 
официально представлен летом 2025 года 
и должен объединить обмен сообщениями, 

государственные услуги, платежи, функции 
электронной подписи и идентификации. К 
концу декабря 2025 года ежемесячный охват 
мессенджера МАКС составлял около 70 млн 
уникальных пользователей30 (декабрь 2025, 
Россия 12+).

Факторами роста аудитории послужили в 
том числе перевод образовательного серви-
са «Сферум» в МАКС31, блокировка учётных 
записей «Госуслуг» на 72 часа с возможно-
стью восстановления только через МАКС или 
личное посещение МФЦ32, привлечение сту-
дентов33 и сотрудников вузов34 в МАКС через 
различные инициативы.

В то же время активного интереса к площад-
ке со стороны рекламодателей не наблюда-
ется: полноценных сервисов для размеще-
ния рекламы (таргетинг, мультимодальные 
форматы, аналитика, цены) в мессенджере 
МАКС пока нет. По самым оптимистичным 
оценкам, объемы рекламных размещений в 
2025 году составят порядка 500 млн руб35.  

Средне- и долгосрочные перспективы 
дальнейшего развития национального 
мессенджера будут зависеть от многих 
факторов – от наличия оригинального 
контента, способного привлечь пользо-
вателей, до сохранности персональных 
данных.

27 3028 3129 32 3533 34

12



13Развитие новых коммуникативных интернет-технологий     /     Социальные сети и мессенджеры

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании в мире
Ограничение доступа 
несовершеннолетних
к социальным сетям

Одним из самых показательных кейсов си-
стемного ограничения доступа несовершен-
нолетних к социальным сетям является за-
конодательное регулирование в Австралии: 
поправки к Online Safety Act 2021, принятые 
в конце 2024 года,  ввели рамку «минималь-
ного возраста» и закрепили принцип, что 
ответственность за  допуск детей к аккаун-
там лежит не на семьях, а на платформах36.
Регулятор публиковал параметры сервисов, 
попадающих под ограничения: это  круп-
ные соцсети и сервисы с лентами и под-
писками, включая Facebook**, Instagram**, 
TikTok, Snapchat, X, YouTube, Reddit, Twitch, 
Threads**. По данным, которые в янва-
ре 2026 года приводили крупные СМИ со 
ссылкой на власти и регулятора, после всту-
пления требований в силу платформы деак-
тивировали, удалили или ограничили около 
4,7 млн аккаунтов, связанных с пользовате-
лями младше 16 лет37. При этом подрост-
ки начали массово обходить ограничения, 
обманывая методы верификации. Соглас-
но соцопросам, лишь четверть подростков 
заявили о готовности соблюдать запрет38. 
Некоторым подросткам получить доступ к 
сервисам помогают родители39.

В 2025 году ужесточение или ограничение 
доступа несовершеннолетних к социаль-
ным сетям прорабатывалось регуляторами 
целого ряда стран: Великобритания, Дания, 
Франция, Греция, Италия, Испания, Польша, 
Индонезия, Малайзия40.

Ужесточение требований к 
профессиональной компетенции 
блогеров

С 25 октября 2025 года в Китае вступили в 
силу правила (приняты Управлением по кон-
тролю в киберпространстве (CAC)), обязы-
вающие блогеров подтверждать свою ква-
лификацию при обсуждении определённых 
тем. Блогеры, создающие контент на темы 
медицины, права, финансов и образования, 
должны предоставить диплом о высшем об-
разовании, лицензию или сертификат, под-
тверждающий их компетентность в выбран-
ной области.

Платформы обязаны проверять учётные 
данные авторов и следить за тем, чтобы их 
контент включал достоверные цитаты, дис-
клеймеры и ссылки на источники.

Кроме того, в рамках этой инициативы за-
прещена реклама медицинских товаров, пи-
щевых добавок и продуктов для здорово-
го питания под видом «образовательного» 
контента. 

Цель инициативы — борьба с дезинформа-
цией и защита пользователей от вредонос-
ных советов.

 

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании 
в России
Запрет рекламы на информационных 
ресурсах, доступ к которым ограничен в РФ

В 2025 году в России закрепили прямой за-
прет на размещение рекламы на ряде интер-
нет-ресурсов. Норма введена Федеральным 
законом от 07.04.2025 № 72-ФЗ, который 
вступил в силу с 1 сентября 2025 года. За-
прещается распространять рекламу на ин-
формационных ресурсах иностранной или 
международной организации, деятельность 
которой признана нежелательной на тер-
ритории Российской Федерации, а также на 
ресурсах организаций, в отношении кото-
рых судом принято вступившее в законную 
силу решение о ликвидации или запрете де-
ятельности по основаниям законодатель-
ства о противодействии экстремизму и тер-
роризму. Также запрет распространяется на 
другие информационные ресурсы, доступ к 
которым ограничен в соответствии с зако-
нодательством об информации. 

В первую очередь под риск попадают и 
обычные интеграции у авторов, продвиже-
ние через сообщества и размещения через 
посредников, если в итоге реклама оказыва-
ется на запрещённом ресурсе, в частности, 
Instagram**41.  В результате резко сократилось 
легальное рекламное присутствие бизнеса 

на данной площадке: по данным Роскомнад-
зора из Единого реестра интернет-рекламы, 
за сентябрь–октябрь 2025 года объём мар-
кированной рекламы в Instagram** составил 
15,7 млн руб., что в 64 раза меньше, чем за 
тот же период 2024 года (около 
1 млрд руб.)42. 

При этом для снижения рисков рекламо-
дателей и переориентирования на другие 
рекламные каналы весной 2026 года Феде-
ральная антимонопольная служба ввела пе-
реходный период до конца года, в течение 
которого меры ответственности за распро-
странение рекламы в YouTube и Telegram 
применяться не будут.

Расширение ограничений использования 
иностранных мессенджеров 
для коммуникации с клиентами

С 1 июня 2025 года на территории России на-
чал действовать федеральный закон № 41-
ФЗ43, который запрещает более широкому 
кругу компаний использовать иностранные 
мессенджеры для персонального информи-
рования клиентов.

Если ранее ограничения для коммуникации 
с клиентами действовали для организаций 
государственного сектора и различных фи-
нансовых организаций, то после вступле-
ния в силу данного закона запрет распро-
странился на операторов связи, владельцев 
маркетплейсов, агрегаторов объявлений, 
владельцев соцсетей с российской ауди-
торией. В перечень приложений, которые 

**Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России36 3937 4038 41 42 43
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попадают под ограничения, входят Telegram, 
WhatsApp**, Viber, Discord, Snapchat, Microsoft 
Teams, Threema, WeChat44. 

Закон призван обезопасить российских граж-
дан от мошенников, но потребует от компа-
ний вложений в выстраивание новых каналов 
информирования, а также обучения сотруд-
ников, так как организация не вправе отве-
чать через иностранный мессенджер, даже 
если потребитель первым написал через этот 
канал.  

Ограничения на голосовые звонки 
через мессенджеры

В августе 2025 года надзорный орган сооб-
щил о мерах по частичному ограничению 
голосовых звонков в Telegram и WhatsApp**. 
Указывалось, что эти функции стали одним из 
ключевых каналов, который используют пре-
ступники, в том числе для обмана, вымога-
тельства, а также для вовлечения граждан в 
диверсионную и террористическую деятель-
ность. При этом заявлялось, что речь идёт 
именно о звонках, а не о полном ограниче-
нии работы приложений45.  

Решение ударило по привычным сценари-
ям взаимодействия клиентов с бизнесом: 
консультации, продажи, запись на услуги, 
первичный контакт, поддержка, верифика-
ция личности по звонку. Всё это пришлось 
перестраивать на альтернативные каналы, 

которые менее зависимы от работы интер-
нет-звонков. Одновременно выросла нагруз-
ка на обычную телефонную связь, потому что 
часть коммуникаций вернулась в традици-
онные звонки через операторов. В среднем 
по стране он увеличился примерно на 9%, а 
в Москве более чем на 47% по сравнению с 
периодом до ограничений46. 

Налог на рекламу в Интернете

С 1 апреля 2025 года в закон «О рекламе» до-
бавлена статья 18.2 об обязательных отчис-
лениях за распространение рекламы в сети 
Интернет. Статья введена Федеральным за-
коном от 26.12.2024 № 479-ФЗ и закрепляет 
общий принцип: рекламораспространители 
или операторы рекламных систем перечис-
ляют обязательные отчисления, размер кото-
рых составляет 3% от дохода за распростра-
нение интернет-рекламы. Для социальных 
сетей и рекламного рынка это одно из самых 
чувствительных изменений 2025 года, пото-
му что оно влияет на экономику рекламных 
размещений. Если раньше стоимость разме-
щения чаще обсуждалась как цена реклам-
ного контакта, то теперь появляется допол-
нительный обязательный платёж, который 
участники рынка закладывают в расчёты и в 
договоры. Это особенно заметно в сегментах 
с большим объёмом размещений и длинной 
цепочкой посредников, включая рекламу у 
авторов, рекламу в сообществах и размеще-
ния через агентства47. 

44 4745 46 **Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России
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48 54 56555349 51 52 5950 5857 **Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России
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 Ключевые 
тренды в мире 
Крупные платформы развивают 
встроенные генИИ-решения 
для генерации и обработки контента

В 2025 году целый пакет сервисов и инстру-
ментов (автоматическое создание клипов из 
подкастов, генерация видео для аудиоподка-
стов и пр.), ориентированных на профессио-
нальных создателей видео (пока для Shorts), 
запустил YouTube – на базе ИИ-модели Veo 3 
Fast (Google DeepMind)60.  Модель работает по 
принципу «текст-в-видео» и выдает видеоро-
лики в разрешении 480p. В ближайшее время 
функционал будет расширен за счет стилиза-
ции видео, возможности добавления новых 
объектов в соответствии с запросом. В Shorts 
и приложении YouTube Create было запуще-
но тестирование режима «редактирование с 
ИИ» (Edit with AI), способного автоматически 
собирать черновое видео из камеры или га-
лереи, добавлять музыку, переходы61. 

Кроме того, YouTube объявил о расширении 
функции многоязычного автоматического 
дублирования на всех креаторов, участву-
ющих в партнерской программе. По итогам 
пилотного периода порядка 25% времени 
просмотра контента приходилось на видео 
на «неосновных» для пользователей языках62. 

Несмотря на тенденцию вывода ИИ-контен-
та из основных лент крупнейших соцсетей, 

в 2025 году OpenAI предприняли попытку 
запустить приложение Sora, по функциона-
лу напоминающего платформу для коротких 
видео (класса TikTok). Все видео в приложе-
нии генерировались пользователями прямо 
внутри платформы, на базе генИИ-модели 
Sora 263. Однако в марте 2026 года компания 
OpenAI объявила о закрытии нейросети для 
генерации видео Sora.

Платформы работают над улучшением 
монетизации, в т.ч. за счет выявления 
наиболее удачных мест в видео 
для вставки рекламы с помощью ИИ

Платформы внедряют новые технические 
решения для рекламы и меняют форматы 
выплат креаторам.

В мае 2025 года YouTube объявил о тестиро-
вании нового рекламного ИИ-инструмента 
(Peak Points), который должен показывать 
пользователям рекламу после пиковых мо-
ментов каждого видео, когда, как предпола-
гается, пользователи наиболее вовлечены в 
просмотр. Инструмент базируется на модели 
Gemini и должен автоматически анализиро-
вать видео на предмет пиковых моментов. 
По состоянию на ноябрь 2025 года публич-
ной информации по итогам тестирования 
инструмента нет, однако отдельные новости 
о Peak Points выходили с заголовками класса 
«реклама в YouTube станет ещё более раз-
дражающей и навязчивой»64. 

Помимо Peak Points, в 2025 году YouTube те-

стировал новый формат размещения mid-roll 
рекламы: вместо случайных показов в самые 
неподходящие моменты рекламу начали 
демонстрировать пользователям во вре-
мя «естественных пауз» в видео. По первым 
оценкам, эти изменения привели к увеличе-
нию доходов креаторов примерно на 5%65. 

Параллельно с запуском новых решений для 
рекламы видеоплатформы пересматривают 
модели выплат создателям контента, пере-
ходя от «фондов для выплат» (creator funds) к 
доле от прибыли (revenue sharing) от разме-
щения/показа рекламы, в первую очередь 
для коротких видео, и работают над улучше-
нием конверсии.

Самые заметные изменения в этой части про-
изошли у TikTok: в 2025 году платформа офи-
циально запустила новую программу выплат 
Creator Rewards (бета-тестирование начато в 
ноябре 2024 года), которая заменила преды-
дущий Creator Fund. В рамках новой програм-
мы выплаты креаторам прямо связаны с «ка-
чеством» просмотров их контента – система 
автоматически анализирует вовлеченность 
подписчиков (время просмотра рекламы, 
лайки, шеры) и определяет объем выплат66. 

В свою очередь, YouTube несколько смягчил 
правила монетизации. В частности, в 2025 году 
был частично отменен запрет на использова-
ние ненормативной лексики – и, соответствен-
но, видео с ненормативной лексикой начали 
попадать в программу монетизации. При этом 
для заголовков и тамбнейлов ограничения по 

ненормативной лексике сохранились67. 

Крупнейшие платформы [с опозданием] 
адаптируются к мобильным и коротким 
форматам видео

Видеоплатформы развивают поддержку мо-
бильных (вертикальных) форматов видео и 
внедряют функции «двойного стриминга» 
(горизонтальный и вертикальный) для адап-
тации к просмотру с мобильных устройств, в 
первую очередь в части стриминга в режиме 
реального времени. Так, 33% времени про-
смотра Instagram** в 2025 году приходится 
на Reels. 55% пользователей YouTube про-
сматривают Shorts.

В 2025 году к платформам, уже активно ис-
пользующим вертикальные форматы (TikTok, 
Instagram** / Facebook Reels** и YouTube 
Shorts), присоединился Twitch – в июле 2025 
года платформа начала тестировать верти-
кальные видеопотоки. В этой же логике дви-
жется YouTube Live68, запустивший функцию 
одновременной трансляции видео в гори-
зонтальном и вертикальном форматах с еди-
ным чатом для всех зрителей.

Кроме того, тренд на вертикализацию уже 
поддержан сторонними сервисами и при-
ложениями: например, в 2025 году Microsoft 
выпустила бесплатный генератор видео Bing 
Video Creator69 на базе ИИ-модели Sora, кото-
рый генерирует видео только в портретном 
формате 9:16, оптимальном для размещения 
контента в TikTok и YouTube Shorts.

60 6361 62 68 6964 6765 66 **Продукт компании Meta, которая признана экстремистской организацией в России
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 Ключевые тренды 
в России
Импортозамещение и рост аудитории 
отечественных платформ 

Ключевой особенностью развития российских 
видеосервисов в 2025 году стало продолжаю-
щееся импортозамещение зарубежных видео-
сервисов как платформ для размещения и по-
требления контента.

Рост популярности VK Видео связывают в 
том числе с увеличением количества созда-
телей контента на платформе: за год число 
авторов увеличилось вдвое и составило 400 
тысяч креаторов70.

Растет доля российских видеосервисов в об-
щем объеме трафика мобильных пользовате-
лей. Так, в 2025 году доля VK выросла в 1,5 
раза и составила без малого 23%; доля RuTube 
– почти в 4 раза, до 4,5%71. 

Замедление работы YouTube

По данным Mediascope, замедление YouTube 
за период с июля 2024 года по октябрь 2025 

года привело к падению времени просмотра 
ресурса из России на 67%, а среднесуточный 
охват ресурса сократился с 52 млн в августе 
2024 года до 29 млн чел. в феврале 2025 года.
В «Кинопоиске» отметили на фоне замедле-
ния YouTube рост детского смотрения на плат-
форме – почти в два раза. Но перераспреде-
ление происходит и в целом.

Замедление работы видеохостинга 
способствует популярности VPN-сервисов
 
По данным ФОМ, VPN для доступа к заблоки-
рованным ресурсам используют 25% интер-
нет-пользователей. Рост спроса на VPN-сер-
висы косвенно подтверждают и данные 
Роскомнадзора: за январь–март 2025 года 
служба заблокировала 12,6 тыс. материа-
лов, популяризирующих такие сервисы, что 
почти в 2 раза больше, чем за весь 2024 год 
(6,9 тыс.).

Опрос ВЦИОМ показал, что 22% российских 
граждан одобряют использование таких 
сервисов, 17% – не одобряют, остальные – 
относятся безразлично или затруднились с 
ответом. 
 

70 71
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 Тенденции 
в нормативном 
регулировании в мире
Передача TikTok под контроль 
американского бизнеса в США

Продажа зарубежного сервиса местному вла-
дельцу под угрозой блокировки – это один из 
наиболее прямых способов «приземления». В 
январе 2025 года вступил в силу принятый в 
апреле 2024 года в США закон, который пред-
писывал китайской компании ByteDance про-
дать принадлежащий ей видеосервис TikTok, 
действующий на территории США, амери-
канскому лицу при сохранении за компанией 
аналога на территории Китая – DouYin, иначе 
сервис будет заблокирован. Однако приня-
тый закон к назначенному сроку не был ис-
полнен – Президент США Д. Трамп отсрочил 
исполнение закона и несколько раз продле-
вал отсрочку. В сентябре 2025 года Мини-
стерство коммерции КНР сообщило о дости-
жении консенсуса по вопросу работы TikTok в 
США. Американское приложение TikTok будет 
управляться новой компанией с совместным 
капиталом, находящейся в США, и перестанет 
контролироваться китайской компанией. Та-
кая компания создана в январе 2026 года.

Претензии к TikTok в ЕС

В 2025 году европейские регуляторы также 
усилили административный контроль в от-
ношении видеосервиса с китайским проис-
хождением. В мае 2025 года Комиссия по за-

щите данных Ирландии (Irish Data Protection 
Commission) назначила оператору сервиса 
штраф в размере 530 млн евро.

Как выяснил регулятор, сервис передавал 
данные пользователей из ЕС в Китайскую На-
родную Республику. Комиссия заявила, что 
TikTok не смог гарантировать таким данным 
надлежащий уровень защиты, что не соот-
ветствует требованиям Общего регламента 
по защите данных (GDPR).

В том же месяце СМИ сообщили о претен-
зиях Европейской комиссии к сервису. По 
мнению регулятора, TikTok не выполнил тре-
бования Закона о цифровых услугах (Digital 
Services Act, DSA), предписывающие опубли-
ковать рекламные данные, с помощью ко-
торых возможно выявить мошеннические 
объявления, и не представил необходимых 
сведений относительно содержания рекла-
мы, целевой аудитории и рекламодателей. 
На 2025 год штраф сервису не назначен.

Ограничение доступа несовершеннолет-
них к UGC-платформам в Австралии

В декабре 2025 года в Австралии вступил в 
силу принятый в 2024 году закон, устанав-
ливающий запрет на использование он-
лайн-сервисов с пользовательским контен-
том лицам до 16 лет. Подробнее в разделе 
про соцсети и мессенджеры на стр. 6-15.

Поправки в законодательство 
о видеоиндустрии в Южной Корее

Согласно действующему до октября 2025 
года в Южной Корее законодательству, про-
изводители контента могли самостоятельно 
присваивать оценки только основному со-
держанию видео. При распространении ре-
кламы или трейлеров они должны были по-
лучить подтверждение от Совета по рейтингу 
видео о том, является ли материал вредным 
для несовершеннолетних. В результате за-
держки с проверкой рекламы приводили к 
отсрочкам выхода основного контента.

26 октября 2025 года Национальная ассам-
блея Южной Кореи приняла поправки к 
«Закону о продвижении кинофильмов и 
видеопродукции». Основной смысл попра-
вок – упрощение процедур распространения 
онлайн-видеорекламы, производители кон-
тента теперь могут самостоятельно присва-
ивать рейтинги не только основному видео, 
но и рекламе и трейлерам к нему.

Запрет публикации сгенерированных 
ИИ интимных изображений

В мае 2025 года президент США подписал 
закон «Take It Down Act», который запретил 
публикацию интимных изображений, в том 
числе сгенерированных ИИ, без согласия 
изображенного на них, в том числе в рамках 
так называемой «порномести». Под терми-
ном «согласие» в настоящем законе подраз-
умевается подтвержденное, сознательное и 
добровольное согласие, данное физическим 
лицом без применения силы, обмана, угрозы, 
введения в заблуждение или принуждения. 

В источнике приводятся положения 
о толковании термина «согласие»: 

•тот факт, что идентифицируемое физическое 
лицо дало согласие на создание визуального 
изображения интимного характера, не озна-
чает, что это физическое лицо дало согласие 
на публикацию визуального изображения 
интимного характера; 

• тот факт, что идентифицируемое физическое 
лицо раскрыло интимное визуальное изобра-
жение другому физическому лицу, не означа-
ет, что идентифицируемое физическое лицо 
дало согласие на публикацию интимного ви-
зуального изображения другим лицом.

Связанный с «Take It Down Act» Закон о борь-
бе с явно подделанными изображениями и 
редактированием без согласия (DEFIANCE) 
предполагает возможность жертв требо-
вать возмещения ущерба в гражданском 
порядке от тех, кто создал изображения 
(принят Парламентом США в январе 2026 
года). В DEFIANCE Act предусматривается 
широкий перечень средств правовой защи-
ты – штрафные санкции, временный запре-
тительный судебный приказ, предваритель-
ный или постоянный судебные запреты.

В совокупности эти два акта создали нор-
мативную базу для борьбы в США с рас-
пространенным явлением «порномести» и 
потенциально могут заметно снизить коли-
чество таких прецедентов с учетом возмож-
ной ответственности.
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Объем мирового рынка 
онлайн-кинотеатров73 
в 2025 г.

133,44 
млрд долл.

Число подписчиков 
ключевых платформ 
на мировом рынке74 
млн в 2025 г. 

Netflix   277

Prime Video   230

Disney   117

Discovery   110

Paramount   79

Hulu   50

Apple TV   45

Peacock   41
Crunchyroll   17

Развитие новых коммуникативных интернет-технологий     /     Онлайн-кинотеатры 23

73 74
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https://www.fortunebusinessinsights.com/industry-reports/video-on-demand-market-100140
https://www.businessofapps.com/data/video-streaming-app-market/


Структура российского рынка по популярности платформ у пользователей76 

4 квартал 2025 г.

Объем российского 
рынка онлайн-
кинотеатров75 
в 2025 г. 

В 2025 году объем рынка онлайн-кинотеатров рос более высокими 
темпами, чем ожидалось. Аудитория выросла как за счет 
пользователей, у которых не было ранее подписок, так и за счет 
увеличения количества подписок у опытных пользователей. Рост 
также поддержал увеличение уровня цен у крупнейших игроков.

170 млрд руб.

+29% за год

Кинопоиск 

50,2%

ИВИ

35,8%

Okko

34%
Wink

30%

KION 

26,9%
Амедиатека 

3,2%
Premier 

12,1%

Start 

7,5%
Триколор
Кино и ТВ   

5,2%
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75 Рынок Онлайн-кинотеатров РФ в 4 квартале 2025 г., ИАА Telecom Daily, январь 2026 г. ПАО «Ростелеком» не согласен с данной оценкой, так как 
данные по выручке и аудитории сервиса Wink и учитывают только часть показателей. По МСФО выручка сервиса в 2025 году составила 44,8 млрд руб.76
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Среднее число подписок на одно 
российское домохозяйство, имеющее 
платные подписки на онлайн-кинотеатры, шт.77 

Доля российских домохозяйств, в которых
имеется хотя бы одна платная подписка 
на онлайн-кинотеатр, %

34
29
30

27
24

Количество пользователей онлайн-кинотеатров
в России с платной подпиской

млн чел., 4 квартал 2024 и 2025 г.

Кинопоиск Okko Wink ИВИ KION Premier Start Триколор 
Кино и ТВ 

Амедиатека

10,7
14

6,7
10,1

6,6 7,7 5,9 7,5
4,5 7,5

2,5 3,1 1,5 1,8 1,1 1,4 0,7 1,3

1 полугодие 2023

2 полугодие 2023

1 полугодие 2024

2 полугодие 2024

1 полугодие 20253,4
3,2

2,6
2,5

3,21 полугодие 2023

2 полугодие 2023

1 полугодие 2024

2 полугодие 2024

1 полугодие 2025

77 

77 
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Российский рынок VoD 1п2025, ТМТ Консалтинг, август 2025 г.77
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 Ключевые 
тренды в мире 
Стриминги обогнали телевидение 
в борьбе за зрителей

В 2025 году стриминговые сервисы вышли на 
первое место по времени просмотра «на те-
леэкране» в США, крупнейшем в мире рын-
ке: в мае 2025 года стриминговые платформы 
впервые в истории этого формата обогнали 
телевидение (широковещательное и кабель-
ное)78 – на стриминги пришлось 44,8% време-
ни, на телевидение – 44,2%. Летом тренд со-
хранился и углубился – к концу августа 46,4% 
времени зрители тратили на стриминги, 31,6% 
– на телевидение79. 

Крупнейшие стриминги концентрируются 
на удержании и монетизации имеющихся
подписчиков (в том числе за счет дешевых 
тарифных планов с рекламой)

После выхода на плато роста подписок в 2024 
году стриминговые сервисы концентрируют-
ся на монетизации имеющихся подписчиков 
и оптимизации бизнес-стратегий: так, Netflix 
в 2025 году сконцентрировался на обеспече-
нии прибыльности и сокращении издержек – 
вместо традиционной ставки на наращивание 
пользовательской базы80. Кроме того, Netflix 
расширил предложение для пользователей, 
введя опции более дешёвой подписки с ре-
кламой и отвечая на прошлогодний тренд с 
оптимизацией потребительских расходов на 
стриминги.

В той же логике действует Amazon Prime Video. 
В частности, в августе 2025 года платформа 
Prime Video начала показывать рекламу поль-
зователям из Нидерландов в рамках новых 
форматов подписки. Соответствующая мо-
дель апробируется в США, Великобритании и 
Германии81.

Стриминги развивают вертикальные 
видео и живые трансляции, ориентируясь 
на социальные сети и видеосервисы

После выхода на плато пользователей и 
подписок в 2024 году стриминговые сер-
висы начали работать над удержанием су-
ществующей аудитории и выходом в но-
вые контент-сегменты, в частности живые 
трансляции событий (32% пользователей 
стриминговых сервисов хотели бы видеть 
на платформах именно трансляции – поми-
мо традиционного для платформ контента).

Законодателем мод в части нового контента 
является Netflix: летом 2025 года компания 
объявила о планах по партнерству с француз-
ским телеканалом TF182. Начиная с лета 2026 
года французские подписчики Netflix получат 
доступ к прямым трансляциям каналов TF1 
и «контенту по запросу» в рамках подписки 
на Netflix. В пакет контента войдут сериалы, 
еженедельные спортивные шоу и трансляции 
спортивных событий (Лига наций УЕФА и пр.).

Кроме того, Netflix поступательно расширяет 
уже существующую у него библиотеку игр. Ка-
ким образом игры впишутся в бизнес-модель 
компании как стриминга, пока не очевидно, 

но в настоящий момент Netflix ориентируется, 
в первую очередь, на удержание аудитории и 
повышение ее вовлечённости. Наконец, ком-
пания продолжает экспериментировать с ко-
роткими видео, на этот раз  с вертикальным 
форматом, отвечая на общий для всех виде-
осервисов тренд на адаптацию видеоконтен-
та к мобильным форматам и запросам «по-
коления Z»: закрыв в 2024 году тестирование 
формата Fast Laughs, в мае 2025 года Netflix 
начал тестировать ленту коротких вертикаль-
ных видео83 (только в мобильных приложениях), 
снабжённую, кроме прочего, отдельным ре-
комендательным алгоритмом.

Помимо Netflix, с короткими вертикальными 
видео работают и другие стриминги, в част-
ности Tubi, в 2024 году запустивший функцию 
«Сцены», и Peacock, который в 2025 году на-
чал предлагать пользователям вертикальные 
видеоплейлисты с короткими фрагментами из 
сериалов и фильмов, а также со спортивным 
и новостным контентом.

Стриминги, не успевающие 
за Netflix, работают над расширением 
географического присутствия: 
HBO Max вышел в 20+ новых стран

Столкнувшись с плато потребительского спро-
са и глобальным доминированием Netflix, 
стриминговые платформы из числа топ-10 
поступательно работают над выходом на но-
вые географические рынки. В 2025 году cамое 
заметное расширение географии произошло 
у HBO Max: стриминг вышел в 10+ новых ев-
ропейских стран (Кипр, Албания, Исландия и 

пр.) и в 10+ азиатских (Пакистан, Камбоджа, 
Лаос и пр.)84. Кроме того, к середине 2025 года 
стриминг заключил соглашения с 65 компа-
ниями-партнерами в странах Латинской Аме-
рики, планируя получить доступ к локально-
му контенту, который будет востребован на 
платформе.

78 8179 80 82 83 84
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 Ключевые тренды 
в России 
Рост стоимости подписок

В 2025 году российские онлайн-кинотеатры 
были вынуждены заметно поднять цены: за 
первое полугодие подписка на «Кинопоиск» 
подорожала на 33% (до 399 руб. в месяц), Okko 
– на 50% (299 руб.), Kion – на 20% (299 руб.).

Сокращение производства контента

При этом инфляция и рост цен привели и к 
сокращению количества проектов по про-
изводству оригинального контента: за пер-
вые шесть месяцев 2025 года на российских 
стримингах вышло 96 оригинальных проек-
тов (против 112 годом ранее85).  Самое замет-
ное снижение пришлось на игровые сериа-
лы, которые традиционно привлекали новых 
подписчиков86. 

Интеграция подписок

Как и в 2024 году, одним из факторов роста 
рынка онлайн-кинотеатров темпами выше 
прогнозируемых стали экосистемные подпи-
ски на пакеты сервисов, включающих в себя 
предоставление доступа к онлайн-кинотеа-
трам. По состоянию на 2025 год в части муль-
тисервисных подписок в России лидируют 
«Яндекс» («Яндекс.Плюс», 49% экосистемных 
подписок), «Сбер» («Сберпрайм», 19%) и МТС 
(«МТС Premium», 15%)87.  

Самыми заметными событиями стали запуск 
первой двусторонней интеграции подписок 
между «Кинопоиском» и «Иви»88 и переход 
онлайн-кинотеатра Start от лицензирова-
ния своих оригинальных сериалов на другие 
платформы к премиальной партнерской под-
писке. Иными словами, лидеры рынка пыта-
ются повысить отдачу от самого понятного 
и прибыльного сегмента: платная подписка, 
в среднем, дает онлайн-кинотеатрам более 
80% прибыли (реклама – порядка 3%, лицен-
зирование – ещё 10–15%)89. 

Рост спроса на детский контент

Специфическим для России трендом в обла-
сти контента онлайн-кинотеатров стал рез-
кий рост спроса на детский контент после 
замедления работы YouTube в августе 2025 
года. В частности, за август 2025 года число 
подписчиков, смотревших детский контент, 
на платформе Okko выросло на 89%. За пер-
вые двенадцать дней августа в 3,5 раза вы-
росли просмотры в Premier («Газпром-ме-
диа») и ориентировочно на 50% – у Kion90.  
Часть онлайн-кинотеатров уже отреагирова-
ла на растущий спрос: например, онлайн-ки-
нотеатр Start объявил о планах по созданию 
детско-семейных сериалов. По состоянию на 
сентябрь 2025-го, в работе у кинотеатра на-
ходилось 10 семейных проектов91. 

Распространение коротких форматов 
видеоконтента в онлайн-кинотеатрах 
в России

В стране растет спрос на микродрамы. По 
данным сотового оператора Yota, за 2025 
год количество пользователей специализи-
рованных глобальных платформ коротких 
сериалов (ShortTV, DramaBox, MoboReels, 
ReelShort и FlexTV) в стране выросло в 4 
раза, причём пользователей не останавлива-
ет даже отсутствие интерфейса на русском и 
русского дубляжа/субтитров92. 
На этот тренд уже отреагировали российские 
компании. 

В частности, онлайн-кинотеатр Wink запу-
стил раздел «Сторис» с микродрамами (40+ 
наименований). Аналогичные инициативы 
реализуют «МТС Медиа» (20 наименований) 
и «Иви» (200+ наименований). С учетом того, 
что в России отсутствуют специализирован-
ные платформы, ориентированные на ми-
кродрамы, российские онлайн-кинотеатры 
и видеоплатформы могут стать заметными 
игроками на этом рынке93. 

Российские игроки выходят 
на зарубежные рынки, прежде 
всего на рынки дружественных стран

Так, в 2025 году сообщалось о выходе киноте-
атра Kion на рынок Киргизии. На этом рынке 
уже работают Кинопоиск и Иви, рынок при 
этом рассматривается как перспективный 
из-за низкой конкуренции. Российские игро-
ки также присутствуют и на рынке Казахстана 
– из 23 представленных онлайн-кинотеатров 
9 являются российскими. Онлайн-кинотеатр 
Иви сообщал о планах выхода на рынки Ев-

росоюза (Германии, Нидерланды, Бельгию, 
Кипр). До этого уже был запущен отдельный 
лендинг для Турции. Рынок Германии рассма-
тривается как перспективный из-за большого 
числа русскоговорящего населения и экспа-
тов. Ведутся переговоры с Индией, Непалом 
и странами Ближнего Востока. Иви сегодня 
уже работает в Армении, Азербайджане, Бе-
ларуси, Киргизии, Молдавии, Таджикистане, 
Туркменистане, Узбекистане и Грузии. В на-
чале 2025 года Wink (совместно с локальным 
партнером) запустил подписку для жителей 
Беларуси, до этого был совершен выход на 
рынок Армении94. 

Внедрение ИИ-агентов 
на развлекательные платформы

ИИ-агенты, главный тренд в технологиях ис-
кусственного интеллекта в 2025 году – это 
автономные интеллектуальные системы, вы-
полняющие определенные задачи без вме-
шательства человека. В 2025 году их начали 
интегрировать в развлекательные платфор-
мы. Первыми в сегменте онлайн-кинотеа-
тров Wink и Ростелеком запустили открытое 
бета-тестирование сервиса «Агент развле-
чений», который интегрирован в интерфейс 
платформы и приложений. Сервис призван 
решить проблему поиска кино или сериала 
под настроение и ситуацию. ИИ-агент делает 
процесс поиска развлекательного контента 
проще и быстрее, поскольку понимает не-
четкие запросы. В дальнейшем сервис может 
появиться в популярных социальных сетях и 
мессенджерах.

85 8886 87 89 90 91 92 93 94

26



27



Развитие новых коммуникативных интернет-технологий     /     Название раздела 29

ИГРОВЫЕ СЕРВИСЫ
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Размер рынка 
видеоигр 
в России
в 2025 г., млрд руб. 

Размер рынка 
видеоигр 
в мире
млрд долл.

+3,4% г/г  
(2025/2024)98 

В России основными драйверами 
роста игрового рынка остаются мо-
бильные игры и облачный гейминг.

В 2025–2026 годах мобильные игры 
в России могут расти на 20–30% в 
год, а облачный гейминг — на 
40–60% за счет эффекта низкой 
базы. В отличие от глобального 
рынка, сегменты ПК и консолей в 
России растут медленнее, пример-
но на 10–15% в год. 

Это связано со сложностями с по-
ставками электроники и ограничен-
ным доступом к релизам глобаль-
ных студий100.

Рынок ПК-игр в 2025 году впервые за 
долгое время обогнал консольный сегмент 
по продажам среди немобильных игр. С 
2021 года сегмент ПК вырос на 20%. Усили-
вается роль ПК в производстве игр, по-
скольку около 80% разработчиков уже 
вовлечены в проекты для этой платформы 
против 66% годом ранее99. 
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98 99 Данные с выступления VK Play на конференции PLAYPORT100
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https://investgame.net/wp-content/uploads/2025/09/2025_Newzoo_Free_Global_Games_Market_Report.pdf
https://arstechnica.com/gaming/2025/01/way-more-game-makers-are-working-on-pc-titles-than-ever-survey-says/


Ключевые игроки мирового рынка по объему выручки 
2025 г.
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Гейминг в России

Число мобильных геймеров 
от 106 до 110 
млн чел. 
(от 7 лет и старше) 

Средние расходы одного 
игрока в России

81% 
населения 
страны 103

Источник: NewZoo
102

101

***Заблокирован на территории России

***
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https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
https://gameworldobserver.com/2025/09/09/newzoo-in-2025-more-than-half-of-the-gaming-markets-revenue-will-come-from-two-countries-china-and-the-united-states
https://gaminginrussia.forgamedev.ru/
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 Ключевые тренды 
в мире
Развиваются инструменты разработки с ИИ 

ИИ быстро становится инструментом разра-
ботки и используется для генерации контен-
та, автоматизации рутинных задач и марке-
тинга. В 2025 году 52% сотрудников игровых 
студий уже применяли ИИ в работе104.  На 
рынок вышел ряд новых решений. Microsoft 
представила модель Muse для генерации 
игровых идей и геймплея, Google DeepMind 
выпустила Genie 3 для создания интерактив-
ных 3D-миров, Nvidia показала инструменты 
для генерации движений персонажей и об-
новление ACE, а Tencent представила набор 
решений для генерации текстур, игровых 
видео и 3D-моделей. ИИ также все активнее 
используется в продвижении игр, включая 
создание играбельных реклам105. 

Развитие рынка игровых технологий 
вне развлекательного сегмента

Игровые технологии все активнее применя-
ются за пределами индустрии развлечений, 
в том числе для создания цифровых двойни-
ков, моделирования производственных про-
цессов, проектирования и обучения. В 2025 
году Epic Games представила кейсы при-
менения Unreal Engine в авиации, ядерной 
энергетике и железнодорожной отрасли. 
BMW Group использует инструменты Unity 
для ускорения цифровой трансформации в 
дизайне, инжиниринге и маркетинге, а Tesla 
перешла на Unity для визуализации в режи-
мах Autopilot и Full Self-Driving. Рынок serious 
games106 в 2025 году оценивался в 10,9 млрд 
долл. при темпе роста 14,5% в год, а рынок об-
разовательных услуг с использованием игро-
вых механик достиг около 17 млрд долл.107.

 

 Ключевые тренды 
в России
На российском мобильном рынке 
усиливается конкуренция со стороны 
китайских студий

В 2025 году около 30% всех транзакций на 
маркетплейсе RuStore пришлось на китай-
ские игры. Китайские компании также рез-
ко нарастили инвестиции в продвижение, за 
первые шесть месяцев 2025 года они вло-
жили в рекламу своих игр в RuStore больше, 
чем за весь 2024 год. По данным платформы, 
спрос на игры с азиатской тематикой за три 
квартала 2025 года вырос почти на 15%, а на 
азиатский контент приходится около поло-
вины всех покупок иностранных приложе-
ний в денежном выражении108.

Российские игровые студии осваивают 
ИИ, но остаются зависимыми 
от зарубежных платформ

Российские студии активно внедряют ИИ, 
но сохраняется зависимость от зарубеж-
ных сервисов.

По состоянию на 2025 год 47,8% россий-
ских студий использовали ИИ для напи-
сания кода, 40,4% использовали его для 
создания и обработки графики, а 28,7% 
применяли для генерации игровых сцена-
риев. При этом 62,5% студий считают од-
ной из ключевых проблем зависимость от 
иностранных ИИ-сервисов109.

104 105 107 108 109Игры, которые используются в образовательных и др. целях106
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https://www.businessinsider.com/ai-video-games-development-faster-production-new-improved-gameplay-2025-8
https://www.theverge.com/news/718723/google-ai-genie-3-model-video-game-worlds-real-time
https://www.corys.com/en/simtech-2025-simulation-and-innovation-at-the-heart-of-industrial-challenges/
https://www.kommersant.ru/doc/7891676
https://www.comnews.ru/content/241457/2025-09-25/2025-w39/1009/rossii-80-igrovykh-studiy-ispolzuyut-ii-pri-razrabotke-igr
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B2C-сервисы

ПРОДУКТЫ НА 
ОСНОВЕ ТЕХНОЛОГИЙ 
ВИРТУАЛЬНОЙ И 
ДОПОЛНЕННОЙ 
РЕАЛЬНОСТИ 
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Основные рыночные игроки в мире

Рынок игрового 
AR/VR 
в мире
млрд долл.

Объем рынка 
AR-очков
в мире125

млрд долл.

2024

2025

2023

2022

2021

2020 8,4 
10
11,9 

14,2 
16,9 

20,1 

Объем рынка 
VR-гарнитур 
в мире126

млрд долл.
 

2024

2025

2023

2022

2021 7,3 
7,6 

8,2 
9,1 

10,3 
AR127

17,9 
2024

VR128

35,47 
2025

*

Рынок 
носимых 
устройств 
в России129 

CAGR 10,11%

Доля софта на рынке

в 2025 г. 208,7 млн долл.

636,9 
млн 
долл.

1 
млрд 
долл.

20
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20
30
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129125 126 127 128 *Признана в России экстремистской организацией и запрещена
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https://www.statista.com/outlook/amo/ar-vr/russia?srsltid=AfmBOor-F04u2jpArCUKYo85uwtANnwvbg2Jn_I2Ls4XICmt5nAyiUb- 
https://www.futuremarketinsights.com/reports/augmented-reality-glasses-market
https://www.gminsights.com/industry-analysis/vr-headsets-market
https://www.researchandmarkets.com/report/ar-gaming#:~:text=The%20global%20augmented%20reality%20gaming,by%20government%20and%20public%20spaces.
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/virtual-reality-in-gaming-market
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 Ключевые тренды 
в мире
Крупные вендоры делают ставку 
на «умные очки» 

С самыми заметными анонсами в части новых 
форматов носимых AR/VR-устройств в 2025 
году выступила Meta*: в сентябре компания 
представила три новых модели смарт-очков 
– Ray-Ban Meta Gen 2, Meta Ray-Ban Display 
(дисплей + нейронный браслет) и Oakley Meta 
HSTN/Vanguard (для спортсменов)130. Главное 
технологическое новшество 2025 года в про-
дуктах Meta* – управление носимыми устрой-
ствами через электромиографические (EMG) 
браслеты, которые считывают электрические 
сигналы от движений запястья и пальцев и, со-
ответственно, можно управлять устройствами 
без необходимости держать руки в поле зре-
ния камер. Нейронный браслет (Meta Neural 
Band) уже встроен в умные очки Meta Ray-Ban 
Display131. Ставка Meta* на функциональные 
повседневные AR/VR-устройства рыночно 
обоснована: по состоянию на февраль 2025 
года, компания продала более 2 млн умных 
очков Ray-Ban Meta (первое поколение; с на-
чала продаж в 2023 году). Осенью 2024 года 
продажи Ray-Ban Meta превысили продажи 
«обычных» очков Ray-Ban, причем еще до за-
пуска ИИ-функций. В свою очередь Samsung 
объявила о собственных планах по разработ-
ке смарт-очков – в партнерстве с компания-
ми-производителями очков Warby Parker и 
Gentle Monster. Как ожидается, в разработке 
окажутся сразу две линейки продуктов: пре-
миальные смарт-очки для фэшн-потребите-

лей (Gentle Monster) и более дешевые мо-
дели для массового рынка (Warby Parker)132. 
С анонсом собственных «умных очков» вы-
ступила и китайская Alibaba Group: как ожи-
дается, очки будут работать на базе ИИ-мо-
дели Qwen133. Компания Apple, еще один 
заметный игрок на мировом рынке, в 2025 
году не анонсировала новые умные очки: 
рынку была представлена только обновлен-
ная версия Vision Pro на чипе Apple M5.

Вендоры встраивают в носимые 
AR/VR-устройства ИИ-ассистентов

В носимые AR/VR-устройства начинают 
встраивать ИИ-ассистентов, способных про-
водить анализ окружения и действий поль-
зователя и предоставлять «контекстную» ин-
формацию в режиме реального времени. 
Стандарт «смарт-очки = ИИ» задала Meta* 
ещё в 2023 году (Ray-Ban Meta второго поко-
ления, снабженные голосовым интерфейсом 
с Meta AI). Во все модели, анонсированные в 
2025 году, ИИ-ассистенты будут встроены по 
определению. 

Следуя за «стандартом», Samsung, анонсиро-
вавшая создание смарт-очков, уже объявила, 
что умные очки, как и Ray-Ban Meta AI, будут 
снабжены ИИ-ассистентом (на базе моде-
ли Gemini от Google. «Совместный» ИИ-ас-
систент от Samsung и Google уже встроен 
в «классическую» AR/VR-гарнитуру Galaxy 
XR)134.  В свою очередь Alibaba планирует 
оснастить анонсированные «умные» очки 
ИИ-ассистеном Quark135. 

Производители снизили стоимость 
премиальной гарнитуры до 1,8 тыс. долл.

Несмотря на стагнацию рынка классических 
AR/VR-гарнитур, не все вендоры отказались 
от идеи выпустить востребованный и относи-
тельно доступный продукт в этой сфере. На-
пример, Samsung и Google, закрывшие со-
вместный проект по разработке мобильных 
AR/VR-гарнитур еще пять лет назад, в 2025 
году представили новый работающий про-
тотип AR/VR-гарнитуры – новую Galaxy XR 
(проект был анонсирован в 2024 году под на-
званием Project Moohan), которая, как ожида-
ется, станет первым продуктом на базе новой 
платформы Android XR, предназначенной для 
умных очков и гарнитур (на базе Android и 
Google Assistant Gemini). При этом стоимость 
Galaxy XR составляет 1,8 тыс. долл. (для США 
и Южной Кореи), что дороже стандартного 
и массового решения от Meta (Meta Quest 3, 
500 долл.), но почти в два раза дешевле «пре-
миальной» Vision Pro от Apple (3,5 тыс. долл.). 
Остальные игроки рынка настроены не так оп-
тимистично. 

В частности, на фоне стагнирующих продаж AR/
VR-гарнитур и сдвигом инвестиционных при-
оритетов в сторону ИИ и носимых устройств, 
Meta* провела реструктуризацию своего под-
разделения Reality Labs (прибыль 1 млрд долл., 
убытки 5 млрд долл. только за 4-й квартал 2024 
года), в том числе сократила часть сотрудни-
ков Oculus Studios, работающей над Oculus 
Rift, и часть команды AR/VR-приложения для 
фитнеса Supernatural136. 

Крупные ритейл-платформы и 
маркетплейсы снижают количество 
возвратов товаров на 25–40% за счет
внедрения AR в процессы продаж

Технологии дополненной реальности всё шире 
применяются в маркетинге и продажах, в пер-
вую очередь в крупном онлайн-ритейле. Так, в 
2025 году Google обновила «виртуальную при-
мерочную» (Virtual Try-On), интегрировав ИИ и 
AR в поисковую выдачу для массовых потре-
бительских товаров (одежда, косметика). Функ-
ция позволяет пользователям «примерить» 
выбранную одежду за счет генеративного ИИ, 
осуществляющего рендеринг товаров на за-
груженном фото пользователя или на одной 
из моделей на выбор. К программе «виртуаль-
ной примерочной» уже подключились круп-
ные глобальные игроки – H&M, Levi’s, Dior 
(косметика)137.  Схожие решения активно раз-
вивает Alibaba. В частности, в 2025 году ком-
пания анонсировала выпуск «умных очков», в 
которых, помимо всего прочего, будет пред-
ставлена функция AR-шопинга (AR-примерка, 
варианты доставки, цены, отзывы) с возмож-
ностью бесшовной навигации и оплаты через 
Alipay / Taobao138. В этом плане крупные плат-
формы-интеграторы следуют за отдельными 
брендами, уже вложившимися в соответству-
ющие технологии (Nike и приложение Nike Fit, 
L’Oréal и платформа ModiFace). Широкое рас-
пространение технологии – прямое следствие 
ее эффективности: по данным исследований 
2025 года, наличие «виртуальной примероч-
ной» и AR-визуализации товаров снижает ко-
личество возвратов на 25–40% (в зависимости 
от платформы) и заметно увеличивает кон-
версию.

*Признана в России экстремистской организацией и запрещена130 131 132 133 134 135 136 137 138

36



38Развитие новых коммуникативных интернет-технологий     /     B2C-сервисы

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании в мире
В мировой практике пока не существует 
устойчивых и эффективных методов 
регулирования технологий дополненной 
и виртуальной реальности (AR/VR)

К виртуальным средам в основном применя-
ется действующее законодательство (автор-
ское право, интеллектуальная собственность, 
защита данных и др.). При этом виртуальная и 
дополненная реальность — не просто новая 
технология, требующая разработки техниче-
ских стандартов. В силу своих особенностей 
эти технологии нуждаются в принципиально 
новых правовых подходах и решениях.

Сложность правового регулирования VR об-
условлена тем, что создание иллюзии реаль-
ного мира формирует совершенно новый 
способ социального взаимодействия. Вирту-
альные среды оказывают сильное психофизи-
ческое влияние на пользователей, зачастую 
сопоставимое с воздействием реального 
мира. Например: драка в VR с использовани-
ем средств имитации тактильного контакта 
— это распространение видеоконтента или 
физическое воздействие?

С одной стороны, перенос правовых норм из 
других сфер ИТ-технологий невозможен без 
их переосмысления и адаптации к особенно-
стям VR ввиду высокой степени воздействия 
на человека. С другой стороны, виртуальная 

реальность остаётся имитируемым миром, а 
значит, к ней неприменимы нормы, регули-
рующие физические взаимодействия.

Ближе всего к решению данного вопроса по-
дошли в Южной Корее: в последние несколь-
ко лет там разрабатывают руководство по 
этике для метавселенных. Кроме того, в 2025 
году южнокорейский суд создал прецедент. В 
деле о клевете он постановил, что оскорбле-
ния в сети, направленные на цифровых авата-
ров музыкальной группы Plave, равносильны 
клевете в отношении людей, стоящих за ними.

 

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании 
в России
В России также отсутствует системное 
регулирование технологий AR/VR, 
а также отдельное регулирование 
виртуальных сред (метавселенных), 
работающих на базе этих технологий

В российском законодательстве AR/VR 
упоминаются преимущественно в 
стратегических и программных 
документах, таких как:

•Национальная программа «Цифровая 
экономика Российской Федерации»;

•Национальный проект «Экономика данных 
и цифровая трансформация государства».

Кроме того, эти технологии затрагиваются 
в отдельных отраслевых нормативных актах. 
Например, в Приказе Минцифры России от 
31.01.2023 № 62 «Об утверждении классифи-
катора программно-аппаратных комплексов 
и Правил применения классификатора про-
граммно-аппаратных комплексов» (раздел 
«Программно-аппаратный комплекс вирту-
альной реальности»).

На уровне технологического регулирования 
приняты следующие стандарты в области AR/VR:

•Национальный стандарт Российской Феде-
рации. Информационные технологии в об-
учении, образовании и подготовке. Руково-
дящие указания по контенту виртуальной 
реальности с учётом человеческого фактора. 
Часть 1. Рекомендации по использованию 
контента виртуальной реальности142. 

•Национальный стандарт Российской Феде-
рации. Информационные технологии. Ком-
пьютерная графика, обработка изображений 
и представление данных об окружающей 
среде. Представление сенсоров в смешан-
ной и дополненной реальности143 .

Согласно Перспективному плану стандарти-
зации в области передовых производствен-
ных технологий на 2025–2030 гг., до конца 
2026 года планируется принять ряд стандар-
тов, основанных на международных стан-
дартах ISO.

 

 Ключевые тренды 
в России
Рынок AR/VR в России разрознен (в том чис-
ле из-за отсутствия крупных вендоров, спо-
собных вкладываться в соответствующие 
программно-аппаратные решения класса 
AR/VR-гарнитур или умных очков). Тем не 
менее AR/VR применяются в менее техноло-
гичных областях и сферах. Как и за рубежом, 
основное «негарнитурное» направление ис-
пользования AR/VR (в паре с ИИ) – создание 
«виртуальных примерочных» и аналогичных 
сервисов. Так, в 2025 году сервисы «вирту-
альной примерки» запустил маркетплейс 
Wildberries («клиентская примерка»)139, мар-
кетплейс Lamoda анонсировал140 создание 
соответствующего сервиса (в паре с «он-
лайн-стилистом»; предыдущие опыты компа-
нии в этой сфере были признаны неудачны-
ми), а компания МТС запустила «ИИ-стилиста» 
(для тарифа «РИИЛ») – рекомендательную 
систему, которая может подобрать гардероб 
или улучшить имеющийся «лук»141. 

Российские фэшн-бренды, в отличие от зару-
бежных, конкретные продукты в этой области 
пока не представили.

Помимо онлайн-ритейла, проекты, использу-
ющие AR/VR, реализуются в сфере туризма и 
индустрии развлечений, однако самые замет-
ные инициативы в этой сфере были запущены 
в 2024 году (метавселенная ВДНХ, виртуальная 
экскурсия в московском парке «Зарядье», циф-
ровые арт-объекты в г. Арзамасе).

139 140 141 ГОСТ Р 72027.1-2025, утверждён и введён в действие Приказом Росстандарта от 21.04.2025 № 336-ст142 ГОСТ Р 72027.2-2025, утверждён и введён в действие Приказом Росстандарта от 21.04.2025 № 337-ст143
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Объем рынка 
поисковиков 
с функцией ИИ 
в мире 
млрд долл. 

Основных 
рыночных 
игроков 
на рынке
в декабре 2025 (MAU) 

 

ТОП 5 Доля поисковика 
от общего числа 
запросов в России144

 

в декабре 2025 г. 

73,04%
Яндекс 

25,1% 
Google0,88%

Bing 

0,62%
Mail.ru 

0,24%
Duck DuckGo

0,09%
Yahoo! 

CAGR   14%

нейро-
поисковиков

ТОП 7Объем 
мирового 
рынка 
поисковых 
систем 
млрд долл.

CAGR  11,8%

225,5 440,6

20
25

20
30

18,5 66,2

20
25

20
30

Google

Baidu

Yahoo!

B i n g

Yand
ex

Источники: 
Future Market Insights
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Аудитория сервисов 
нейросетей – мир
млн пользователей 

700145

ChatGPT

Gemini 
750146

Claude 
16149

Doubao (Bytedance)

226147

DeepSeek 

132148

Общий охват 
ИИ-сервисов в России151

в октябре 2025 г.

51%
26%

5%

месячный 
охват 

ежедневный
охват 

Все 
население 
(12+)

12-17
18-24

52%

Охват ИИ
-сервисов по 
приложениям
в России
октябрь 2025 г.

14,3%
Алиса 
AI 

4%
Giga
Chat

3,5%
Chat
GPT150

9,4%
Deep
Seek 

в месяц

в месяц

в месяц
в неделю

в неделю

в месяц

в месяц

в месяц

в месяц
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 Ключевые тренды 
в мире
Диалоговый генеративный ИИ-поиск 
становится новой нормой

К осени 2025 года диалоговый ИИ-поиск 
окончательно закрепился как массовый 
формат получения информации. По состоя-
нию на октябрь аудитория ChatGPT уже пре-
вышала аудиторию ИИ-обзоров Google, 2,8 
млрд пользователей в месяц против 2 млрд. 
ИИ-обзоры и поисковые чат-боты позволя-
ют получать ответы напрямую от модели, 
без перехода на внешние сайты. В резуль-
тате поиск всё заметнее превращается в ди-
алоговую систему с уточняющими вопро-
сами, быстрыми обзорами и подсказками, 
а функциональность чат-ботов и классиче-
ских поисковиков быстро сближается.

Главным драйвером этого перехода остаёт-
ся Google. В 2025 году компания расшири-
ла ИИ-саммаризацию в поиске и запустила 
экспериментальный ИИ-режим (AI Mode), 
который позволяет задавать более сложные 
запросы и получать полностью сгенериро-
ванные ИИ ответы. 

Одновременно в 2025 году стали очевидны 
и последствия такого перехода для трафика. 
По данным Pew Research Center, наличие AI 
Overviews заметно сокращает число пере-
ходов по ссылкам. Если в обычном поиске 
по ссылкам переходят 15% пользователей 
Google, то при наличии ИИ-обзора только 

8%. Эти выводы подтверждают и данные из-
дателей. Например, Daily Mail сообщила, что 
при включённой функции AI Overviews чис-
ло кликов по ссылке даже на первой страни-
це выдачи падает на 80–90%. Это вынуждает 
медиа и онлайн-ресурсы обращаться с жа-
лобами к регуляторам.

Поисковые ИИ-агенты 
встраиваются в браузеры

Параллельно вендоры активно встраива-
ют поисковые ИИ-агенты в браузеры. Их 
основная задача заключается в том, чтобы 
упростить пользователю выполнение по-
вседневных действий, связанных с поиском 
и работой в интернете, включая саммариза-
цию вкладок, покупки, бронирование и от-
веты на письма. Пользовательская база таких 
решений постепенно растёт, а среди встро-
енных браузерных агентов по числу поль-
зователей лидирует Google Project Mariner с 
аудиторией около 0,58 млн чел. в месяц.

В 2025 году подобный функционал появил-
ся сразу в нескольких крупных браузерах. 
Google внедряет Project Mariner в Chrome, 
Opera развивает Browser Operator, Microsoft 
добавила в Edge режим Copilot Mode. 
Firefox подключил поисковый ИИ-мо-
дуль Perplexity. Кроме того, собственные 
ИИ-браузеры вывели на рынок Perplexity с 
проектом Comet и OpenAI с ChatGPT Atlas. 
В результате ИИ постепенно становится не 
отдельной надстройкой, а встроенным ин-
терфейсом навигации, поиска и повседнев-
ных действий в интернете.

 

 Ключевые тренды 
в России
Развитие отечественных сервисов ИИ

В 2025 году Яндекс встроил нейросеть Али-
са в свои поисковые сервисы. Обновлённая 
модель YandexGPT 5 Pro позволила генери-
ровать тексты и изображения прямо в интер-
фейсе поисковика. При этом мультимодаль-
ный «Поиск с Нейро» появился у Яндекса 
ещё в 2024 году. Кроме того, Яндекс внедрил 
чат-бота Алиса AI в приложении Яндекс Go с 
типовым агентным функционалом, включая 
бронирование ресторанов, сравнение цен и 

 

оформление доставки. Как и в случае с зару-
бежными платформами, внедрение ИИ-сам-
маризации в поиске Яндекса и Google при-
вело к снижению органического трафика 
российских новостных и информационных 
ресурсов. 

По оценкам 2025 года, среднее падение со-
ставило около 30%, а в зависимости от ниши 
от 15 до 60% с начала года. В частности, из-
дательский дом «Коммерсантъ» сообщал о 
снижении показов через Яндекс с 86,3 до 78 
млн, а через Google с 62,5 до 51,7 млн. РБК, 
в свою очередь, оценивал годовое падение 
трафика на отдельных тематических проек-
тах в диапазоне от 5 до 50%.
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 Тенденции 
в нормативном 
регулировании в мире
Антимонопольное давление на Google

Министерство юстиции США 2 сентября 2025 
года сообщило о судебном решении по делу 
о доминировании Google в поиске. Суд за-
претил Google заключать и поддерживать 
эксклюзивные соглашения о распростране-
нии Google Search, поэтому партнёры вроде 
производителей устройств и браузеров мо-
гут выбирать и предустанавливать несколько 
поисковых вариантов, а не быть привязан-
ными к одному. 

Одновременно суд обязал Google дать «ква-
лифицированным конкурентам» доступ к ча-
сти данных по поисковому индексу и взаи-
модействиям пользователей и предложить 
синдикацию результатов поиска и поисковой 
текстовой рекламы. Это снижает порог входа, 
потому что у конкурентов появляется доступ 
к данным, чтобы улучшать качество поиска и 
зарабатывать на рекламе152.  

Но нужно учитывать, что из-за масштаба ин-
фраструктуры и накопленного преимущества 
Google догнать его будет сложно и это зай-
мёт время153. 

Регулирование Google Search как 
системно значимой платформы 
в Евросоюзе

В рамках Закона о цифровых рынках в Евро-
союзе, онлайн-поисковики отнесены к клю-
чевым платформенным сервисам, а Alphabet, 
включая Google Search, признана компанией, 
контролирующей доступ к рынку. Это озна-
чает не разбирательство по отдельному на-
рушению, а постоянный набор специальных 
обязанностей и ограничений. Для Google они 
включают запрет на продвижение собствен-
ных сервисов в поисковой выдаче за счёт 
конкурентов, а также обязанность делиться 
данными о запросах и кликах с альтернатив-
ными поисковыми системами. 

В 2025 году эти нормы начали применяться 
на практике. 19 марта Европейская комис-
сия сообщила Alphabet о предварительной 
оценке, согласно которой отдельные функ-
ции Google Search могут создавать более вы-
годные условия для собственных сервисов 
компании в ущерб конкурентам и тем самым 
нарушать требования равного и недискри-
минационного обращения154. 

152 153 154 156 157

 

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании 
в России
Правовое регулирование поиска 
экстремистских материалов в России

В 2025 году в России ввели административ-
ную ответственность за умышленный по-
иск заведомо экстремистских материалов 
и получение доступа к ним155. Закон всту-
пил в силу с 1 сентября 2025 года. Санк-
ция для граждан по этой статье составляет 
штраф от 3 000 до 5 000 руб. Норма при-
вязана к материалам, включённым в феде-
ральный список экстремистских материа-
лов, и к ситуации, когда доказывается, что 
человек действовал именно умышленно и 
понимал характер материала. 

10 декабря 2025 года ряд крупных источ-
ников сообщил о первом назначенном 
штрафе по новой статье за поиск экстре-
мистских материалов. Фигурировал житель 
Свердловской области, в материалах ука-
зывалось, что протокол связан с поиском 
и чтением материалов про организации, 
которые в России имеют статус экстре-
мистских или террористических, и что сам 
привлечённый утверждал, что специально 
ничего не искал и вину не признаёт156. 

Новые правила работы поисковиков 
с требованиями Роскомнадзора

В 2025 году Роскомнадзор обновил поря-
док взаимодействия с операторами поис-
ковых систем в ситуации, когда речь идет 
об информационном ресурсе иностранно-
го лица, которое ведет деятельность в ин-
тернете на территории России. Приказ № 
8 описывает, как Роскомнадзор направля-
ет поисковику требование прекратить вы-
дачу сведений о таком ресурсе. Приказ № 
7 описывает, как Роскомнадзор направля-
ет поисковику требование информировать 
пользователей о нарушении российского 
законодательства со стороны такого ино-
странного лица. Оба приказа зарегистри-
рованы в Минюсте 16 апреля 2025 года и 
вступили в силу 28 апреля 2025 года157. 

Требование формируется в электронном 
виде, подписывается электронной подпи-
сью и направляется оператору поисковой 
системы в течение суток с момента приня-
тия решения. При направлении указывают-
ся дата и номер решения, а также сведения, 
которые позволяют точно опознать ресурс 
в интернете, в частности доменное имя и 
сетевой адрес. Требование направляется 
способом, который позволяет подтвердить 
его получение, в том числе на адрес элек-
тронной почты оператора, размещенный 
на его официальном сайте.

Норма введена Федеральным законом от 31.07.2025 № 281-ФЗ и закреплена в КоАП РФ как статья 13.53155
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https://www.justice.gov/opa/pr/department-justice-wins-significant-remedies-against-google
https://www.reuters.com/legal/litigation/googles-ai-rivals-get-boost-data-sharing-order-tech-giant-far-routed-2025-09-03/
https://digital-markets-act.ec.europa.eu/index_en
https://www.rbc.ru/politics/10/12/2025/6939684f9a7947ac893c161e
https://minjust.consultant.ru/documents/55083
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Показатели 
студий по 
созданию 
спец-
эффектов 
в Москве 
в 2022-2024 гг. 161 

 

4,7 
млрд 
руб.

76 
млн 
руб.

вы
ру

чк
а

уб
ы

то
к

59,5% 

34%

Размер рынка визуальных эффектов (VFX) 
млрд долл.

Объем рынка решений для генеративного ИИ
млрд долл.

Корпоративный рынок 
генеративного ИИ в России

71% 
крупных компаний используют 
GenAI как минимум в одной 
бизнес-функции

на 17% 
выше 2024 г.159

CAGR   44,2%

CAGR   6,83%
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https://www.precedenceresearch.com/generative-ai-market
https://yakovpartners.ru/publications/ai-2025/
https://www.precedenceresearch.com/visual-effects-market


Мировые пользовательские ИИ-решения 
для генерации изображений

Российские пользовательские 
ИИ-решения для генерации 
изображений

Ключевые студии 
визуальных 
эффектов в России

Stable Diffusion

Шедеврум

Kandinsky

GigaChat

Adobe Firefly

Midjourney

Dall-e

Nano Banana

GPT Image

Ключевые игроки рынка генерации визуальных эффектов

К концу 2025 года интерес к искусственному интеллекту среди ин-
тернет-активных россиян стал практически массовым. О заинтересо-
ванности этой темой заявили 92% респондентов, а 70% уже имели 
опыт использования нейросетей. При этом среди тех, кто пользуется 

такими сервисами, каждый второй обращается к ним не реже одного 
раза в неделю. Также заметен запрос на локальные продукты. 44% 
пользователей предпочли бы российские нейросети, тогда как зару-
бежные выбрали 22%162. 

Потребительский рынок генеративного ИИ в России
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https://wciom.ru/analytical-reviews/analiticheskii-obzor/o-divnyi-neiromir
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 Ключевые тренды 
в мире
Качество ИИ-моделей для генерации 
видео резко растёт

В 2025 году генерация видео стала одним из 
самых быстрорастущих сегментов ИИ. 

Google представила Veo 3 с нативной гене-
рацией аудио, улучшенной физикой дви-
жения, более стабильными персонажами и 
расширенным набором кинематографиче-
ских эффектов, хотя длительность роликов 
по-прежнему ограничена 8 секундами163.  
Также произошел запуск Sora 2 от OpenAI 
через веб и отдельное приложение Sora164.  

По сравнению с первой версией модель нау-
чилась генерировать видео со звуком, лучше 
передавать физику движений, поддерживать 
более широкий набор визуальных стилей и 
включать в ролики людей при наличии раз-
решения. Также увеличилась длительность 
генерации, до 15 секунд в бесплатной вер-
сии и до 25 секунд в Pro, где появился режим 
Storyboard. В конце марта 2026 года OpenAI 
прекратила поддержку приложения, чтобы 
сосредоточиться на ChatGPT.

На рынок text-to-video вышла и Midjourney, 
выпустившая модель V1, создающую четыре 
пятисекундных ролика по изображению. В ре-
зультате ИИ-видео в 2025 году приблизилось 
к уровню прикладного медиапроизводства165. 

Медийные компании начинают 
встраивать генеративный ИИ 
в видео-продакшен

В 2025 году крупные медиакомпании пере-
шли от тестов к первым прикладным кейсам. 
Самый заметный пример показал Netflix, 
впервые использовавший ИИ для финаль-
ного видеоряда в сериале The Eternaut. По 
оценке компании, генерация сцены обру-
шения здания позволила ускорить произ-
водство примерно в 10 раз по сравнению с 
обычными VFX-инструментами. 

Параллельно Netflix начал тестировать 
Runway AI (ИИ-сервис для генерации и ре-
дактирования изображений, видео и аудио), 
а Amazon Prime Video запустил эксперимент с 
ИИ-дубляжом для 12 тайтлов на английский 
и американский испанский166. 

Одновременно появляются новые игро-
ки, ориентированные уже на полноценную 
ИИ-генерацию фильмов и сериалов. В 2025 
году Wonder Studios, созданная при участии 
выходцев из Google DeepMind и OpenAI, при-
влекла 12 млн долл.167. 

Юридические споры вокруг данных 
для обучения ИИ сохраняются

Наряду с технологическим прогрессом уси-
ливаются и правовые конфликты вокруг ис-
пользования защищённого контента для обу-
чения моделей. Крупнейшим событием стало 
урегулирование, по которому Anthropic со-

гласилась выплатить авторам более 1,5 млрд 
долл. за использование книг при обучении 
Claude. В середине 2025 года Disney и Universal 
также подали иск против Midjourney. 

В то же время в декабре 2025 года сообща-
лось, что Disney и OpenAI заключили лицен-
зионное соглашение, по которому анимаци-
онная студия станет партнёром по контенту 
для платформы Sora, которая является сер-
висом для создания коротких видеороли-
ков с использованием генеративного искус-
ственного интеллекта168. В связи с закрытием 
Sora сотрудничество в марте 2026 года также 
было прекращено.

Поиск новых моделей лицензирования

Также рынок начал искать новые модели ли-
цензирования. В сентябре 2025 года Reddit, 
Yahoo, Quora и Medium представили стан-
дарт Really Simple Licensing, который допол-
няет robots.txt инструкциями для ИИ-ботов 
и описывает условия использования и ком-
пенсации за контент. 

Одновременно из-за дефицита качественных 
и легально доступных данных Big Tech всё ак-
тивнее переходит к синтетическим данным, 
что поддерживает рост рынка решений для 
их создания и управления169. 

163 164 165 166 167 168 169
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https://venturebeat.com/ai/google-releases-new-ai-video-model-veo-3-1-in-flow-and-api-what-it-means-for
https://openai.com/index/sora-2-system-card/
https://techcrunch.com/2025/06/18/midjourney-launches-its-first-ai-video-generation-model-v1/
https://www.bloomberg.com/news/articles/2025-07-21/netflix-is-using-startup-runway-ai-s-video-tools-for-production
https://www.wsj.com/tech/ai/openai-backed-creative-studio-raises-12-million-as-it-eyes-ai-content-drive-cad81e1f
https://variety.com/2025/digital/news/disney-openai-deal-200-characters-to-sora-video-invests-1-billion-1236606401/
https://arstechnica.com/tech-policy/2025/09/pay-per-output-ai-firms-blindsided-by-beefed-up-robots-txt-instructions/
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 Ключевые тренды 
в России
Российский BigTech продолжает развивать 
собственные B2C-решения в сфере генера-
тивного ИИ

Так, в 2025 году Сбер представил обновлён-
ную модель Kandinsky 4.1 Video для генера-
ции видео170. За счёт новой архитектуры она 
обеспечивает более высокое соответствие 
промпту, лучшее визуальное качество, бо-
лее реалистичную генерацию движений 
и физики. Модель способна создавать ро-
лики длительностью до 10 секунд, включая 
HD-разрешение. Позднее Сбер анонсировал 
Kandinsky 5.0 и открыл доступ к ряду моделей, 
фактически переведя часть линеек GigaChat 
и Kandinsky в open source, что позволит не-
зависимым разработчикам использовать и 
разворачивать модель у себя. 

VK, в свою очередь, представила AI Persona от 
VK Predict, сервис для маркетологов на базе 
LLM, который использует как собственные 
данные пользователя, так и обезличенные 
данные экосистемы VK. Решение позволяет 
описывать сегменты аудитории, анализиро-
вать различия в интересах и использовать 
эти данные для генерации кастомизирован-
ных креативов171. 

Рост спроса на профессиональные 
ИИ-решения в медиа 

Генеративные инструменты начинают при-
менять и крупные российские медиакомпа-
нии. В 2025 году одним из наиболее актив-
ных пользователей таких технологий был 
«Газпром-Медиа Холдинг». ГенИИ исполь-
зовался, в частности, на студии «Ярко» для 
генерации прототипов персонажей и ком-
пиляции отдельных элементов сценария. В 
дальнейшем холдинг планирует внедрить 
ИИ-ассистента для креаторов на Rutube.

При этом существующий спрос на техноло-
гии генерации контента остаётся обеспечен 
не полностью. По опросам, около 62% рос-
сийских геймдев-студий сталкиваются с за-
висимостью от зарубежных ИИ-сервисов, 
прежде всего для генерации и обработки 
изображений и арт-ассетов (цифровых объ-
ектов для арт-дизайна)172.  

В результате крупные медийные компании и 
платформы либо продолжают использовать 
внешние решения, либо вынуждены инве-
стировать в собственные разработки. 

Показателен пример Wink, который в 2025 
году провёл отраслевой хакатон Wink AI 
Challenge, где команды работали над ИИ-ас-
систентами для кинопроизводства, включая 
автоматический разбор сценариев и их пре-
визуализацию173. Это показывает, что рос-
сийский рынок уже формирует устойчивый 
спрос на профессиональные ИИ-инструмен-
ты, но предложение в этом сегменте пока от-
стаёт от потребностей индустрии.

 Тенденции 
в нормативном 
регулировании в мире
Руководство Японии по внедрению 
генеративного ИИ в госсекторе

В конце мая 2025 года Digital Agency174  Япо-
нии утвердило руководство о том, как госу-
дарственным органам закупать и использо-
вать генеративный ИИ для задач публичного 
управления. Документ появился как практи-
ческий ответ на быстрый рост генеративных 
технологий и нужен, чтобы органы власти 
могли внедрять такие системы с управлени-
ем рисками, а не точечно и без единых пра-
вил175. Руководство описывает, как выстраи-
вать управление такими проектами внутри 
государства. Предусмотрены механизмы 
консультаций и экспертного сопровождения 
для случаев, где риски выше обычных. При 
этом руководство не распространяется на 
системы, которые работают с особо чувстви-
тельными областями вроде национальной 
безопасности и поддержания общественной 
безопасности и порядка.

Пилотные проекты генеративного 
ИИ в государственном секторе ЕС

Весной 2025 года Еврокомиссия запустила 
конкурс в рамках Digital Europe Programme 
на пилотные проекты по внедрению генера-
тивного ИИ в публичных администрациях. 
Цель не в новом законе, а в том, чтобы про-
финансировать внедрения и собрать прак-

тику, которая потом станет типовыми требо-
ваниями для госсектора.

Формат реализуется в виде создания кон-
сорциумов, где ключевую роль играют ор-
ганы власти национального, регионального 
или местного уровня. Пилоты должны да-
вать измеримый эффект, а также учитывать 
управление рисками, кибербезопасность, 
соблюдение GDPR и обязательный челове-
ческий контроль176.

Изменения в регулировании 
генеративного ИИ в США 

Белый дом в январе 2025 года обозначил 
курс на снижение регуляторных барьеров 
для укрепления лидерства США в сфере ис-
кусственного интеллекта и инициировал 
подготовку нового AI Action Plan. Это пока-
зывает, что американский подход в данный 
период оставался скорее стимулирующим 
инновации, чем ориентированным на вве-
дение обязательных предварительных тре-
бований для всех разработчиков, как это 
происходит в Европейском союзе177. Вме-
сте с тем к концу 2025 года в США начали 
формироваться первые заметные нормы 
на уровне отдельных штатов. Так, в Кали-
форнии был принят закон SB 53, который 
обязывает разработчиков таких систем пу-
бликовать рамки безопасности и лучшие 
практики, создавать механизмы уведомле-
ния о критических инцидентах, связанных с 
безопасностью, а также закрепляет защиту 
информаторов и расширяет полномочия 
генерального прокурора в сфере надзора178. 

170 171 172 173 175 176 177 178Digital Agency это центральное правительственное ведомство Японии, которое отвечает за цифровую трансформацию государства и координацию цифровой политики174
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https://www.cnews.ru/news/line/2025-06-25_sberbank_predstavlyaet_kandinsky
https://www.cnews.ru/news/line/2025-03-25_vk_zapustila_ii-servis_dlya
https://www.comnews.ru/content/241457/2025-09-25/2025-w39/1009/rossii-80-igrovykh-studiy-ispolzuyut-ii-pri-razrabotke-igr
https://challenge.wink.ru
https://www.digital.go.jp/assets/contents/node/basic_page/field_ref_resources/e2a06143-ed29-4f1d-9c31-0f06fca67afc/6e45a64f/20250527_resources_standard_guidelines_guideline_04.pdf
https://www.euro-access.eu/_media/file/836_call-fiche_digital-2025-ai-08_en.pdf
https://www.whitehouse.gov/presidential-actions/2025/01/removing-barriers-to-american-leadership-in-artificial-intelligence/
https://www.gov.ca.gov/2025/09/29/governor-newsom-signs-sb-53-advancing-californias-world-leading-artificial-intelligence-industry/
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Ключевые 
игроки 
рынка в России
 

Ключевые 
игроки 
в мире

Объем рынка 
распознавания 
дипфейков
млрд долл., 2025 г.

0,8 
рынок 
обнаружения 
голосовых 
подделок

0,7182 
рынок
обнаружения 
замены 
лиц 

CAGR   28,8%
183

Всего:

1,5

Vision Labs (входит в МТС) разрабаты-
вает решения компьютерного зрения 
для распознавания лиц и объектов. Ее 
система Deepfake Detection внедряется 
в банках России, Казахстана, Узбеки-
стана и Кыргызстана. В 2025 году 
сервис мог принести компании до 150 
млн руб.184. 

Продукт MWS AI (бывшая MTS AI, 
представлена МТС в начале 2025 года) 
предназначен для выявления дипфей-
ков, сгенерированного контента, 
включая аудио, а также запрещенных 
кадров в фото и видео. Решение при-
меняется в телекоме, HR, образовании, 
соцсетях и медиа.

Контур в 2025 году запустил в сервисе 
Контур.Толк детектор дипфейков, став 
первым в России сервисом видеосвя-
зи с функцией выявления сгенериро-
ванного контента во время он-
лайн-встреч185.
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https://www.biometricupdate.com/wp-content/uploads/2025/10/BU-Deepfake-Detection-Market-Report-and-Buyers-Guide.pdf
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/ai-detector-market-199981626.html
https://www.forbes.ru/tekhnologii/537119-visionlabs-vnedrila-sistemu-raspoznavania-dipfejkov-v-bankah-cetyreh-stran?ysclid=mgez6uf6c7297756738
https://kontur.ru/talk/spravka/80435-detektor_dipfejkov_na_onlajn_vstrechax


Мошенничество 
с дипфейками 
в России
 

Мошенничество 
с дипфейками 
в мире

79%

В 2025 году мошенники перешли от экс-
периментов с генеративным ИИ к мас-
штабированию таких схем, прежде всего 
в финансовом секторе и в уязвимых биз-
нес-коммуникациях. По опросам, с мо-
шенничеством на основе имитации или 
синтетической личности сталкивалась 
примерно треть организаций, которым 
требуется верификация клиентов или 
пользователей. 

По результатам опроса, 92% респондентов 
считают, что спуфинг (кибератака, при 
которой преступник выдает себя за до-
веренное лицо или устройство) на 
основе дипфейков представляет реаль-
ную угрозу для бизнеса, 

а 21% опрошенных признали, что их 
компании уже пострадали от мошен-
ничества с применением ИИ.

За первое полугодие 2025 года число 
случаев мошенничества с использова-
нием дипфейков выросло в 2,3 раза 
год к году. 

При этом пока доля таких атак в 
общем объёме мошенничества оста-
ётся низкой и не превышает 1%187. 

Чаще всего дипфейки применяются 
для массового открытия счетов в мо-
шеннических схемах и для отмывания 
денег.

В сегменте C2C за последний год число 
атак с подменой личности, включая 
дипфейк-фото, видео и аудио, вырос-
ло на 15%. На них приходилась почти 
половина атак, связанных с обходом 
биометрической верификации. На 
этом фоне рынок кибербезопасности 
всё чаще говорит об индустриализа-
ции мошенничества и распростране-
нии моделей Fraud as a Service и Crime 
as a Service186.  

Наиболее 
потенциально 
опасные 
каналы атак
% от респондентов:

Потери 
бизнеса 
и частных 
лиц от 
мошенничества
млрд долл.

мессенджеры 97%

электронная почта 55%

социальные сети 45%

По оценкам Deloitte, 
только в США потери 
бизнеса и частных лиц 
от такого мошенниче-
ства могут вырасти к 
2027 году до 40 млрд 
долл. в год против 12,3 
млрд в 2023 году.

опрошенных читают наибольшей угрозой 
для бизнеса именно аудиоспуфинг, в частности 
подмену голоса руководства компании

12,3 40

20
23

20
27

Наибольшей проблемой является аудиоспуфинг188.
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 Ключевые тренды 
в мире
Контент-платформы ужесточают 
контроль за ИИ-контентом

Крупные платформы усиливают инструмен-
ты выявления и маркировки ИИ-контен-
та. Google запустила публичную платформу 
SynthID Detector, которая использует техно-
логию водяных знаков SynthID для провер-
ки материалов, созданных инструментами 
Google, включая Gemini. На первом этапе до-
ступ к системе получили журналисты, меди-
аспециалисты и исследователи. По данным 
компании, с момента запуска SynthID было 
промаркировано более 10 млрд единиц ме-
диаконтента189. 

YouTube также расширил меры по борьбе с 
дипфейками. В 2025 году компания усили-
ла Content ID и открыла инструмент Likeness 
Detection всем участникам партнёрской про-
граммы190. Это дало креаторам и инфлюенсе-
рам возможность искать несанкционирован-
ные deepfake-видео с их лицами и голосами и 
добиваться удаления такого контента. Китай-
ские платформы начали двигаться в этом на-
правлении раньше. В частности, TikTok требу-
ет обязательной маркировки реалистичного 
ИИ-контента и в ряде случаев автоматически 
добавляет такие метки сам.

189 190 191 192 193 194

 

 Ключевые тренды 
в России
Разработка отечественного ПО 
для распознавания дипфейков

Наиболее активно решения для выявления 
ИИ-контента в России развивает Яндекс. 
Совместно с Институтом системного про-
граммирования РАН компания работает над 
системой скрытой маркировки сгенериро-
ванного контента, которая охватывает почти 
все типы генерации, кроме текстовой. Пред-
полагается, что этот открытый отраслевой 
стандарт смогут самостоятельно внедрять 
разные участники рынка. Машиночитаемые 
маркеры позволят сайтам, медиа и социаль-
ным платформам автоматически распозна-
вать такой контент и при необходимости ви-
зуально его помечать.

Параллельно Яндекс уже внедряет собствен-
ные механизмы распознавания ИИ-контента 
в сервисах191. Поисковая система компании 
научилась выявлять ИИ-тексты, понижать их 
в выдаче и фильтровать ИИ-спам. 

О планах по созданию решений для рас-
познавания чувствительного и недосто-
верного ИИ-контента в 2025 году объявил 
и ВТБ, однако параметры этих продуктов 
пока публично не раскрывались192. 14 мая 
2025 года МТС внедрила распознавание 
дипфейков в сервис по идентификации 
пользователей (МТС ID/KYC). Это добавля-
ет слой защиты именно от подмененной 
внешности нейросетью, когда злоумыш-
ленник подменяет видеопоток или ис-
пользует синтетическое лицо, а не просто 
показывает фото/видео перед камерой193. 
DeepFake Detector распознаёт основные 
виды дипфейков: подмену или генерацию 
лица, перенос мимики и lip-sync. 

Модели регулярно дообучаются, поэто-
му система выявляет подделки, сделанные 
любыми актуальными инструментами. При 
этом качество детекции остаётся высоким 
даже на видео с низким решением, напри-
мер с фронтальной камеры старых теле-
фонов или при подтверждении личности 
по видеосвязи194.
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Ключевая особенность развития НКИТ 
в 2025 году – активное и повсеместное 
использование технологий генИИ

Для поисково-рекомендательных техно-
логий и сервисов на их основе ключевым 
трендом стало появление «новой нормы» 
– генеративного диалогового ИИ-поиска с 
возможностью получить сгенерированное 
резюме (ответ на запрос), которое не тре-
бует от пользователя лишних кликов и пе-
реходов на внешние сайты. Как ожидается, 
следующей «поисковой нормой» станет ис-
пользование мультимодальных данных в 
поисковых ИИ-запросах, в первую очередь, 
видеопотока в режиме реального времени и 
голосового ввода запросов. 

Крупные НКИТ-вендоры и контент-платфор-
мы всех типов (социальные сети, мессен-
джеры, видеосервисы, онлайн-кинотеатры) 
активно внедряли ИИ и генИИ для оптимиза-
ции широкого спектра функций и сервисов, 
в первую очередь, создания и редактирова-
ния контента (в том числе в разработке игр) 
и повышения вовлеченности пользователей 
(рекомендательные алгоритмы). 

Параллельно платформы работали над раз-
витием профессиональных встроенных ин-
струментов для продаж и маркетинга, ориен-
тируясь на тренды в электронной коммерции, 
а также оптимизировали рекламные инте-
грации, делая их более приемлемыми для 
потребителей контента и, соответственно, 
повышая конверсию.

В целом стоит отметить расширение функ-
ционала коммуникационных платформ раз-
личных типов, наделяющих их признаками 
других категорий: социальные сети расши-
ряют возможности поиска, просмотра медиа 
и продаж, а маркетплейсы и игровые плат-
формы — возможности коммуникации поль-
зователей. Можно предположить, что этот 
тренд на функциональную универсализацию 
коммуникационных платформ продолжится 
в ближайшем будущем.

Также контент-платформы начали активно 
развивать системы и сервисы, которые обе-
спечивают обнаружение и маркировку кон-
тента, сгенерированного ИИ, поскольку, с 
юридической точки зрения, именно они мо-
гут понести ответственность за ненадлежа-
щее использование генИИ. Кроме того, плат-
формы начали предоставлять пользователям 
инструменты для ограничения количества 
сгенерированного контента («ИИ-слоп») в 
их персонализированных лентах.

Активное внедрение генИИ формирует на-
бор рисков, как для НКИТ-вендоров, так и 
для профильных инвесторов: растут опасе-
ния по поводу того, что тема генеративного 
искусственного интеллекта сильно переоце-
нена (и с инвестиционной, и с технологиче-
ской точки зрения), и «схлопывание» ИИ-пу-
зыря в финансовой сфере может привести к 
заметным рыночным потрясениям, которые 
переживут только крупнейшие технологиче-
ские компании с большим запасом прочно-
сти. Кроме того, отдельные опасения у госу-

дарств, бизнеса и инвесторов вызывает тот 
факт, что генеративный ИИ и сервисы на 
его основе активно используются в форма-
тах, не предусмотренных разработчиками: в 
2025 году нормой стали дипфейки, выполня-
ющие массу функций – от личной травли в 
соцсетях до политической дезинформации. 
А также генерация изображений и аудио для 
мошенничества с использованием методов 
социальной инженерии и для обхода систем 
безопасности, выстроенных на биометрии; 
массовое нарушение авторских прав (осо-
бенно прав крупных студий и медийных хол-
дингов).

Иными словами, новое достижение в обла-
сти генерации контента – генеративное ви-
део усилило проблемы, которые породили 
предыдущие «ИИ-прорывы»: 2025 год стал 
переломным в правовых спорах вокруг ав-
торских прав на контент, который вендоры 
использовали для обучения ИИ. Параллельно 
с крупнейшими в истории судебными урегу-
лированиями идет развитие новых механиз-
мов легализации использования контента 
для обучения моделей – и, соответственно, 
монетизации контента через лицензионные 
соглашения и технические стандарты.

Еще одной особенностью развития НКИТ в 
последние годы является стремление стран 
усилить свой цифровой суверенитет, ограни-
чивая влияние зарубежных сервисов внутри 
страны и поддерживая развитие собствен-
ных национальных платформ.
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Исследование «Развитие новых коммуни-
кационных интернет-технологий в России 
и в мире в 2025 году» подготовлено Цен-
тром стратегических инноваций (ЦСИ) Ро-
стелекома совместно с Фондом развития 
интернет-инициатив и Институтом разви-
тия интернета. 

В 2022 году  Ростелеком подписал с Пра-
вительством Российской Федерации Со-
глашение о намерениях и целях развития 
высокотехнологичной области «Новое 
общесистемное программное обеспе-
чение». Передовые коммуникационные 
интернет-технологии являются одной из 
составных частей этой области. Ростеле-
ком обеспечивает экспертно-аналитиче-
скую поддержку реализации дорожной 
карты развития высокотехнологичной 
области «Новое общесистемное про-
граммное обеспечение» по поднаправ-
лению «Новые коммуникационные ин-
тернет-технологии». 

За более подробной информацией 
обращайтесь по электронной почте: 
csi@rt.ru.
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