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Влияние сектора развлечений на экономический рост в зарубежных странах 

 

Аннотация В статье рассмотрено влияние сектора развлечений на экономику страны. 

Авторы анализируют взаимосвязь между развитием данного сектора и экономическим 

ростом страны на примере стран-лидеров. В работе определяются ключевые факторы, 

определяющие развитие сектора. Определена роль государственной поддержки в 

стимулировании роста индустрии. 
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Актуальность исследования связана с масштабом влияния сектора развлечений на 

ВВП, занятость населения и сектор услуг. На данный момент это одна из самых 

быстрорастущих отраслей экономики. С ростом располагаемого дохода у населения спрос 

на развлечения разного вида растет. Развитие данного сектора также влияет на смежные 

отрасли, что способствует увеличению рабочих мест, развитию туризма и привлечению 

налоговых поступлений. Так как данный сектор задействует сферу музыки, кино, искусства, 

спорта и театра, его развитие напрямую влияет на популяризацию национальной культуры. 

А продвижение национального контента в свою очередь благоприятно для развития туризма 

и привлечения иностранных инвестиций. Это говорит о том, что именно сектор развлечений 

определяет международную конкурентоспособность страны. 

В первую очередь, необходимо раскрыть понятие экономического роста, показатели, 

в которых он измеряется и факторы, влияющие на экономический рост. 

Экономический рост — это процесс улучшения производства, в результате которого 

увеличивается количество и качество товаров и услуг, которое способна производить 

экономика. То есть экономический рост показывает, насколько развивается экономика 

отдельной страны [9]. 

Экономический рост бывает двух видов: экстенсивный и интенсивный. 

Экстенсивный экономический рост - рост ВВП за счет увеличения количества 

используемых ресурсов, без изменения эффективности. К факторам экстенсивного 

экономического роста относятся: рост численности рабочих, увеличение инвестиций в 

основной капитал без увеличения объема производительности, привлечение 

дополнительных природных ресурсов и другие. Интенсивный экономический рост- рост 

ВВП за счет повышения эффективности использования имеющихся ресурсов. К 

показателям интенсивного экономического роста относятся: ускорение научно-

технического прогресса, развитие цифровых технологий, совершенствование и 

использования основного и оборотного капитала и другие. Достижение экономического 

роста страны посредствам развития сектора развлечений можно отнести к интенсивному 

экономическому росту, так как он задействует смежные отрасли и повышает в них 

эффективность [9]. 

Одним из наиболее важных показателей при оценке экономического роста является 

ВВП. Он отражает общую стоимость конечных товаров и услуг, произведенных на 

территории страны за конкретный период, обычно за год [7]. 

Также существуют показатели, которые препятствуют экономическому росту: 

 - недостаточный спрос по причине низких совокупных расходов, а также 

монетизации экономики; 

- сокращение предложения продуктов; 

- отсутствие структурной направленности и институциональных изменений в рамках 

реализации экономической политики с целью формирования структуры реального 

сектора экономики путем внедрения новых технологий и производств. В данном случае 

цели роста должны формироваться совместно с целями создания или формирования 

структуры экономики и рынка [1]. 

Сектор развлечений — это сектор экономики, который включает в себя совокупность 

коммерческих организаций, занимающихся созданием, производством и продвижением 

развлекательного контента и услуг с целью получения прибыли [4]. 

В основном именно коммерческие организации выступают провайдерами в секторе 

развлечений. В киноиндустрии это наиболее известные по всему миру киностудии: Disney, 

Warner Bros, Netflix и другие. В музыкальной индустрии ими зачастую становятся 

музыкальные лейблы, которые занимаются звукозаписью и продвижением разных 

музыкальных артистов. Однако за последнее время появилось все больше форм контента, 



из-за чего «производителями» все чаще выступают частные лица, например блогеры и 

инфлюэнсеры. Значимую роль в этой системе занимают стриминговые сервисы, так как они 

являются посредниками и предоставляют доступ к контенту из разных сфер, что также 

способствует его распространению среди пользователей по всему миру [4]. 

Изначально к сектору развлечений относились театр, кино, музыка, спорт и 

различные виды искусства [3]. Все эти формы развлечений часто носили национальный 

характер и зависели от культуры той или иной страны. Появление первых элементов 

массовой культуры зародилось в период начала промышленной революции, однако в своем 

современном виде появление самого сектора развлечений сложилось к концу 20 века [5]. 

Почему сектор развлечений так важен? Развлечения — это одна из важнейших сфер 

повседневной жизни человека. После удовлетворения биологических потребностей, у 

человека практически сразу появляется потребность в развлечениях. Именно поэтому в 

странах по всему миру этому сектору отводится главная роль, так как именно он отвечает 

за уровень удовлетворенности граждан развитием социальной сферы, а также 

свидетельствует об определенном уровне развития экономики. Когда доходы населения 

характеризуются высокими показателями, у государства появляется часть свободных 

средств на развитие данного сектора. 

Теперь хотелось бы уделить отдельное внимание смежным отраслям, которые 

развиваются по мере роста спроса в сфере сектора развлечений на примере развитых стран.  

Главной сферой развития благодаря сектору развлечений, как было сказано ранее, 

является туризм [2]. Он позволяет стране привлечь дополнительный капитал в виде 

инвестиций и за их счет улучшить инфраструктуру и усовершенствовать качество услуг. 

Развитие туризма также укрепляет экономические отношения между странами и 

благоприятно сказывается на развитии внешней торговли. А компании, в свою очередь, 

повышают свою конкурентоспособность на рынке. 

Сектор развлечений напрямую связан с высокоразвитыми технологиями, поэтому 

инвестирование со стороны государства в данный сектор позволяет ей усовершенствовать 

их [11]. То есть информационные технологии выступают катализатором, позволяющим 

непрерывно развиваться. Одним из примеров стран, которым данная модель дала весомый 

результат, стала Южная Корея. В конце 1990-х-начале 2000-х годов в Южной Корее стали 

набирать большую популярность интернет-кафе (пак-бан), однако они требовали 

высокоскоростного оборудования, надежных серверов и стабильного подключения. Тогда 

производители начали заниматься совершенствованием своих технологий, адаптируя их под 

нужды пользователей. В результате Южная Корея стала лидером в сфере разработки и 

внедрения серверных технологий [8]. 

Государственная поддержка в развитии сектора развлечений играет одну из наиболее 

важных ролей. Одним из примеров стран с высокой поддержкой индустрии развлечений со 

стороны государства является США. Большинство штатов США предоставляют налоговые 

льготы для стимулирования производства, особенное внимание уделяется киноиндустрии. 

Данные льготы способствуют увеличению рабочих мест, что стимулирует экономику как 

того или иного штата, так и страны в целом. Так как для развития индустрии развлечений 

необходимо постоянное совершенствование инфраструктуры, США ежегодно инвестирует 

в ее развитие. Так американский штат Джорджия стал одним из самых крупных штатов по 

производству в индустрии кино [10]. 

С развитием туризма появляется необходимость развивать железнодорожный 

транспорт. Например, с ростом интереса к японской культуре Япония начала активно 

развивать железнодорожный транспорт. Одной из новейших разработок в сфере транспорта 

стало введение системы Japan Rail Pass для иностранных туристов. Транспортная система 

также задействует развитие новых технологий, поэтому вместе с ней Япония продолжила 

развивать разработку мобильных приложений с маршрутами и расписаниями для более 

удобного передвижения. В 2010 году правительство Японии решило серьёзно обновить 



инфраструктуру своих главных аэропортов — Ханэда и Кансай. Для этого был выделен 

отдельный бюджет, чтобы сделать путешествия удобнее и привлечь больше туристов.  

Китай тоже не остался в стороне. Как одна из ведущих экономик мира, он активно 

развивает цифровые технологии и стриминговые сервисы. Вместе с этим росла и 

популярность китайской культуры за пределами страны. И всё это дало сильный толчок для 

развития гостиничного бизнеса. Местные отельные сети начали сотрудничать с 

международными брендами, такими как Hilton и Marriott, чтобы соответствовать мировым 

стандартам и принимать больше иностранных гостей.  

Таким образом можно увидеть, что рынок развлечений динамично развивается и 

довольно быстро подстраивается под современные тенденции. На рисунке ниже 

представлена динамика развития рынка развлечений.  

Ниже приведен график динамики ожидаемого роста данного сектора, с учетом его 

активности за последние несколько лет [12]  (рисунок 1). 

 

 
Рис. 1. Объем рынка развлечений с 2023 по 2033 год (млрд долларов США). 
Источник: Vision Research Reports. Immersive Entertainment Market: [Электронный ресурс]. 

— URL: https://www.visionresearchreports.com/immersive-entertainment-market  

 

По графику можно увидеть, что рынок развлечений уже за последние годы имеет 

высокие показатели по уровню производительности. То есть в дальнейшем спрос в данном 

секторе будет только расти. Исходя из графика можно сделать вывод о том, что в 2033 году 

прибыль от сектора развлечений вырастет почти в 9 раз по сравнению с 2023. 

Однако несмотря на то, что развитая индустрия развлечений приносит странам 

огромную пользу — создаёт рабочие места, привлекает инвестиции и туристов — есть и 

серьёзные проблемы, которые мешают её полноценному росту.  

Одна из главных проблем — пиратство и нелегальное распространение контента. 

Дело в том, что лицензии на фильмы, музыку и сериалы стоят очень дорого. Из-за этого 

некоторые платформы просто копируют чужой контент без разрешения. Это сильно 

ударяет по тем, кто этот контент создаёт: они получают меньше дохода, а значит, у них 

меньше возможностей делать что-то новое и качественное. Кроме того, государство теряет 

налоги, которые могло бы получить, если бы всё происходило легально. Так Россия 

ежегодно теряет около $1 млрд своих доходов из-за нелегального распространения только 

фильмов и сериалов. 

https://www.visionresearchreports.com/immersive-entertainment-market


Недостаток инвестиций и финансирования со стороны государства становится еще 

одним барьером для небольших компаний. Нехватка бюджета не позволяет им 

конкурировать с крупными компаниями, что часто приводит к банкротству. 

Чтобы соревноваться с «глобальными-гигантами», компаниям необходима развитая 

цифровая инфраструктура, которая требует большого количества финансовых затрат. 

Поэтому цифровое неравенство становится глобальной проблемой развития сектора 

развлечений во многих странах. Помимо высоких издержек цифровое неравенство снижает 

конкурентоспособность компаний при выходе на международный рынок. За счет огромных 

бюджетов на производство и продвижение крупные компании поглощают рынок, создавая 

дополнительные барьеры в развитии отечественным компаниям.  

На примере стран-лидеров можно увидеть, что сектор развлечений стимулирует рост 

смежных отраслей и его развитие является ключевым для экономического роста страны в 

целом. На сектор развлечений у развитых стран приходится примерно 4–7% от ВВП. На 

данный момент этот сектор продолжает развиваться: появляется все больше региональных 

стриминговых сервисов, таких как Kion в России или iQIYI в Китае, создается больше 

платформ для набирающего популярность формата коротких видео. Но наиболее 

актуальной сферой развития становится искусственный интеллект [6]. Он помогает в 

написании сценариев для фильмов, проектировки графики, создании рекламы и многом 

другом. А его персонализация помогает сервисам лучше подбирать рекламу и 

предлагаемый контент, адаптируя его под индивидуальные интересы каждого пользователя. 

С каждым годом появляется все больше тематических парков, которые помогают 

продвигать те или иные мультфильмы, фильмы или сериалы, посредством создания 

тематических зон на их основе, а технологический прогресс позволяет сделать аттракционы 

более безопасными и реалистичными.  

Теперь рассмотрим динамику сектора развлечений за последнее десятилетие в США.  

США занимает лидирующие позиции в статистике о доли прибыли от сектора 

развлечений [2]. Именно поэтому его динамика так важна для оценки развития данного 

сектора в целом. Сектор развлечений за период с 2019 по 2023 год показал впечатляющую 

способность к восстановлению и развитию, несмотря на непростую ситуацию на рынке. 

Особенно важно, что отрасль смогла преодолеть последствия глобального кризиса 2020 

года — уже в 2021 году её общий доход составил 607,3 млрд долларов, что на 10,4% выше, 

чем годом ранее [13]. 

В 2023 году произошёл заметный рост и в сфере занятости: численность работников 

индустрии увеличилась почти на 2 миллиона человек, а это 2,4% прироста относительно 

уровня 2022 года. Доходы тоже продолжили расти — в 2023 году они достигли 620,7 млрд 

долларов, то есть выросли на 2,1% по сравнению с предыдущим годом. При этом объём 

потребительских трат и рекламных инвестиций увеличился до 562 млрд долларов, что на 

3,2% больше, чем в 2022 году [13]. 

Особое внимание стоит уделить цифровому сектору, который стремительно 

развивался в условиях изменений в поведении аудитории. Например, рынок видеоконтента, 

распространяемого через интернет (OTT), демонстрировал среднегодовой рост 25,2%, что 

говорит о его всё возрастающей роли в индустрии.  

Таким образом на примере экономики США можно сделать вывод о том, что 

развитый сектор развлечений оказывает значительное влияние на экономический рост. 

Несмотря на непростую ситуацию, вызванную пандемией и другими внешними факторами, 

сфера не только сохранила устойчивость, но и довольно быстро восстановилась. Уже в 2021 

году доходы отрасли выросли более чем на 10%, а к 2023 году общий объём рынка превысил 

620 миллиардов долларов — это показатель стабильного экономического роста.  

Сейчас перед отраслью открываются новые горизонты, связанные с внедрением 

генеративного искусственного интеллекта. Эта технология уже сейчас начинает менять 

подходы как к созданию контента, так и к его распространению и восприятию со стороны 

зрителей [2]. 



Что касается прогнозов на ближайшие годы, то ожидается, что доходы от 

производства медиаконтента достигнут 648 млрд долларов к концу 2024 года (рост на 4,4% 

по сравнению с 2023 годом) и 677 млрд долларов в 2025 году (+4,5%). Общие расходы 

потребителей и рекламные бюджеты должны достичь отметки в 599,1 млрд долларов в 2024 

году (+6,6%) и 621,7 млрд долларов в 2025 году (+3,8%).  

Также прогнозируется устойчивый рост занятости — как в 2024, так и в 2025 году 

ожидается увеличение числа рабочих мест на 2,9% в год. К концу 2025 года общая 

численность занятых в индустрии превысит 2,1 миллиона человек [13]. 

Таким образом можно сделать вывод о том, что востребованность индустрии будет 

увеличиваться, а доходы от производства контента будут расти. 

Сектор развлечений в мировом масштабе продолжит набирать популярность, а 

совершенствование технологий и появление новых форматов контента будут 

способствовать его развитию уже на новом уровне [6]. 
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