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параллельная цифровая вселенная, которая существует параллельно с реальным миром. Впервые 
этот термин был введен в 1992 году Нилом Стивенсоном в его научно-фантастическом романе 
“Лавина” для обозначения всеобъемлющего 3D виртуального мира, который имитирует, дополняет, 
улучшает и соединяется с физической реальностью. Метавселенная может предоставлять 
пользователю опыт, который он не может испытать в реальном мире. Потенциально такая технология 
может служить для симуляции любой деятельности, например, обучения. 

Концепция метавселенной отличается от обычных онлайн игр и чатов своей децентрализацией. 
Например, в любой компьютерной онлайн игре пользователь, получив какой-либо предмет не сможет 
взять его с собой в другую игру или же в эту игру, но на другую платформу. Между ними нет каналов 
для передачи информации, поскольку они созданы разными компаниями. Концепция метавселенной 
позволяет объединить в одну целостную систему разные платформы, операционные системы, 
технологии. Такая система будет представлять собой настоящую параллельную реальность [3]. На 
рисунке 2 представлено взаимодействие пользователя с метавселенной. 

 
 

Рисунок 2 – Диаграмма использования функционирования метавселенной 
 

За последние несколько лет метавселенная превратилась из фантастического будущего, 
представленного в различных произведениях художественной литературы, в реальность, которая 
действительно существует, хотя и находится на начальной стадии развития, но имеет огромный 
потенциал и перспективы развития. 
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Довольно часто на просторах Интернета можно встретить веб-страницы и приложения, которые 
отличаются от других одной деталью. Для пользователя это совершено незаметно, за исключением 
того, что тот или иной сайт работает быстрее и не перегружает трафик. Для разработчика это является 
удобным решением: использование библиотеки JavaScript – React. React – это библиотека JavaScript с 
открытым кодом для создания внешних пользовательских интерфейсов. В отличие от других 
библиотек JavaScript, предоставляющих полноценную платформу приложений, React ориентируется 
исключительно на создание представлений приложений через инкапсулированные единицы 
(компоненты), которые сохраняют состояние и генерируют элементы пользовательского интерфейса. 
Если объяснять простыми словами, есть модули в одном блоке и при изменении одного модуля не 
придется искать определенную строку кода, достаточно будет найти модуль, отвечающий за то или 
иное действие. Для объяснения работы React на стороне пользователя тоже есть пример – 
изменение прогноза погоды. Представим, что пользователь находится на сайте и в боковом меню 
есть блок прогноза погоды, допустим раз в пол часа прогноз обновляется и при этом обновляется 
только он, а не вся страница. В этом актуальность использование библиотеки. 

<canvas> – элемент HTML5, предназначенный для создания растрового двухмерного 
изображения при помощи скриптов, обычно на языке JavaScript. Начало отсчёта блока находится 
слева сверху. От него и строится каждый элемент блока. Размер пространства координат не 
обязательно отражает размер фактической отображаемой площади. Ниже приведен пример кода с 
использованием <canvas> в React 

import React from "react"; 
export default function App() { 

React.useEffect(() => { 
var c = document.getElementById("myCanvas"); 
var ctx = c.getContext("2d"); 
ctx.moveTo(0, 0); 
ctx.lineTo(200, 100); 
ctx.stroke(); 

}, []); 
return ( 

<div> 
<h1>HTML5 Canvas + React.js</h1> 
<canvas 

id="myCanvas" 
width="200" 
height="100" 
style={{ border: "1px solid #d3d3d3" }} 

> Your browser does not support the HTML canvas tag. 
</canvas> 

</div> 
); 

} 
И это всего лишь самая малая часть, которую можно создавать с помощью элемента <canvas>. 

Актуальность использования <canvas> в React намного больше, чем кажется изначально, ведь 
обновление только одного модуля, например, с <canvas> элементом ускоряет загрузку веб-страницы и 
обновляет только определенные модули, а не все полностью. 
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