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У статті проаналізовано ринок розваг та 
відпочинку. Сфера розваг та відпочинку 
є інструментом духовного, фізичного, 
культурного, соціального розвитку осо-
бистості та одним із видів активного від-
починку, що поєднує відновлення фізичних 
сил людини з оздоровчими, розвиваючими, 
спортивними, пізнавальними, культурними 
та розважальними цілями. Індустрія роз-
ваг та відпочинку є однією з наймолодших 
сфер економічної діяльності. Її завданнями 
є: підняття настрою людей, забезпечення 
їх позитивними емоціями; сплата податків 
до бюджету; створення робочих місць. Нині 
на ринку розваг та відпочинку проявляються 
тенденції активного використання можли-
востей штучного інтелекту та цифрових 
технологій; інтеграції національних ринків 
у сфері розважальних послуг у глобальну 
систему організації розваг та відпочинку; 
зростання взаємодії роздрібної торгівлі, 
туризму та індустрії розваг; впровадження 
бізнес-моделей, заснованих на вивченні 
цільової аудиторії прихильників, задоволенні 
їхніх вимог та створенні більш ефективних 
зв’язків зі споживачами для формування у них 
лояльності до компаній сфери розваг.
Ключові слова: ринок розваг та відпочинку, 
дозвілля, цифрові технології, витрати на 
розваги та відпочинок, квест.

В статье проанализирован рынок раз-
влечений и отдыха. Сфера развлечений и 

отдыха является инструментом духов-
ного, физического, культурного, социаль-
ного развития личности и одним из видов 
активного отдыха, сочетающим восста-
новление физических сил человека с оздо-
ровительными, развивающими, спортив-
ными, познавательными, культурными 
и развлекательными целями. Индустрия 
развлечений и отдыха является одной из 
самых молодых сфер экономической дея-
тельности. Ее задачами являются: под-
нятие настроения людей, обеспечение их 
положительными эмоциями; уплата нало-
гов в бюджет; создание рабочих мест. 
На сегодняшний день на рынке развлече-
ний и отдыха проявляются тенденции 
активного использования возможностей 
искусственного интеллекта и цифровых 
технологий; интеграции национальных 
рынков в сфере развлекательных услуг в 
глобальную систему организации развле-
чений и отдыха; роста взаимодействия 
розничной торговли, туризма и индустрии 
развлечений; внедрения бизнес-моделей, 
основанных на изучении целевой аудито-
рии поклонников, удовлетворении их тре-
бований и создании более эффективных 
связей с потребителями для формирова-
ния у них лояльности к компаниям сферы 
развлечений.
Ключевые слова: рынок развлечений и 
отдыха, досуг, цифровые технологии, рас-
ходы на развлечения и отдых, квест.

The article analyzes the entertainment and recreation market. At the present stage of development of the global economy is the transition from capital-
intensive and resource-intensive industries and technologies to other forms of economic activity that can significantly improve living standards without 
depleting the natural resources of the planet. The field of entertainment and recreation, which is a tool for spiritual, physical, cultural, social development of 
the individual and one of the types of active recreation, combining the restoration of physical strength with health, development, sports, cognitive, cultural 
and entertainment goals. The entertainment and recreation industry is actively developing around the world, including in Ukraine, due to the desire of people 
for self-development and self-realization and modern ideas of people about recreation. The world market of entertainment and recreation is already formed, 
but some of its segments are in the phase of active development. The entertainment and leisure industry is one of the youngest areas of economic activity. 
Its tasks are: to lift people's spirits, providing them with positive emotions; payment of taxes to the budget; job creation. In addition, new technologies are 
emerging, especially digital ones, which are leading to new types of entertainment and recreation.  Public spending on leisure in Ukraine is not high. Despite 
this, the entertainment market in Ukraine is developing quite actively. The article considers the market of organizing and conducting quests, which is an inte-
gral part of the market of entertainment and recreation. Quests attract people of all ages and genders, but they are especially popular among children and 
young people. Today in the market of entertainment and recreation there are trends of active use of artificial intelligence and digital technologies; integration 
of national markets in the field of entertainment services into the global system of entertainment and recreation; growth of interaction of retail trade, tourism 
and entertainment industry; introduction of business models based on the study of the target audience of fans, meeting their requirements and creating 
more effective relationships with consumers to build their loyalty to entertainment companies. 
Key words: entertainment and recreation market, leisure, digital technologies, entertainment and recreation costs, quest.

АНАЛІЗ ТЕНДЕНЦІЙ РОЗВИТКУ РИНКУ РОЗВАГ ТА ВІДПОЧИНКУ
ANALYSIS OF ENTERTAINMENT AND LEISURE MARKET TRENDS

Постановка проблеми. На сучасному етапі 
розвитку глобальної економіки відбувається пере-
хід від капіталомістких та ресурсомістких вироб-
ництв та технологій до інших форм економічної 
активності, здатних значно покращувати рівень 
життя населення, не виснажуючи при цьому при-
родні ресурси планети. Одним із таких видів 
діяльності є сфера розваг та відпочинку, яка є 
інструментом духовного, фізичного, культурного, 
соціального розвитку особистості та одним із видів 
активного відпочинку, що поєднує відновлення 
фізичних сил людини з оздоровчими, розвиваю-
чими, спортивними, пізнавальними, культурними 
та розважальними цілями. Індустрія організації 

дозвілля є однією з наймолодших сфер економіч-
ної діяльності. Тому ринок розваг та відпочинку не 
досить повно вивчений і потребує детального роз-
гляду в методологічному та методичному аспек-
тах. У зв’язку з цим нині питання аналізу сучасних 
тенденцій розвитку сфери розваг та відпочинку 
стають усе більш важливими та актуальними. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Проблемами ринку розваг та відпочинку займа-
лися закордонні та вітчизняні фахівці, такі як 
О.М. Азарян, Еннель ван Еєден, Уілсон Чоу, 
І.Ю. Мартинов та інші. Ринок розважальних послуг 
висвітлено в джерелах [1; 5; 8; 9]. Аналіз тенден-
цій розвитку ринку сфери розваг та відпочинку 
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потребує вивчення питань конкурентоспромож-
ності та якості, основні підходи до яких висвітлено 
у працях [2; 3; 4; 6; 7; 11]. 

Постановка завдання. Метою дослідження є 
аналіз сучасних тенденцій розвитку ринку розваг 
та відпочинку. Виходячи з мети, було поставлено і 
вирішено такі завдання, як: аналіз світового ринку 
розваг та відпочинку; вивчення особливостей 
вітчизняного ринку розважальних послуг; оцінка 
сучасних тенденцій розвитку ринку організації та 
проведення квестів, який є невід’ємною складо-
вою частиною ринку дозвілля. 

Виклад основного матеріалу дослідження. 
У Класифікаторі видів економічної діяльності 
України КВЕД-2010 діяльність у сфері мистецтва, 
спорту, розваг та відпочинку об’єднано і виділено як 
самостійний вид економічної діяльності. В Україні 
сучасна індустрія розваг та відпочинку виступає 
як самостійна, відокремлена ланка національної 
економіки, яка залучає значні трудові, фінансові та 
матеріальні ресурси. Організації у сфері розваг та 
відпочинку мають специфічні особливості, які прояв-
ляються в їхніх системах управління, техніці, техно-
логіях, що використовуються, отриманих результа-
тах діяльності, стимулюванні праці персоналу тощо.

Індустрія розваг та відпочинку має яскраво 
виражену соціальну спрямованість. Соціальний 
ефект розвитку індустрії дозвілля виявляється в 
тому, що вона впливає на формування нових осо-
бистих і суспільних потреб людини та їх подальше 
задоволення; сприяє отриманню моральної насо-
лоди та пізнанню духовних цінностей; слугує 

відновленню людини, а це впливає на підвищення 
ефективності її праці.

Світовий ринок розваг та відпочинку вже сфор-
мований, однак деякі його сегменти перебувають 
у фазі активного розвитку. Індустрія розваг та 
відпочинку активно розвивається в усьому світі, 
зокрема і в Україні, що пояснюється прагненням 
людей до саморозвитку та самореалізації і сучас-
ним уявленням про відпочинок. З’являються нові, 
насамперед цифрові технології, які приводять до 
виникнення нових видів розваг та відпочинку. 

Завданнями індустрії розваг та відпочинку є: 
підняття настрою людей, забезпечення їх пози-
тивними емоціями; сплата податків до бюджету; 
створення робочих місць. Загальносвітові обсяги 
доходів у сфері розваг і ЗМІ (трлн дол. США) наве-
дено на рис. 1. 

Як бачимо, темпи зростання ринку сфери роз-
ваг та засобів масової інформації, за прогнозом 
відомої компанії PwC, є стабільними. Звичайно, 
світова пандемія коронавірусу та пов'язаний із 
нею локдаун у березні-травні 2020 року призве-
дуть до падіння обсягів доходів, проте фахівці 
вважають, що ця сфера діяльності зможе досить 
швидко відновитися. 

Витрати населення на дозвілля в Україні є 
невисокими. У таблиці 1 наведено результати ана-
лізу структури витрат домогосподарств України 
за основними статтями споживчих витрат за 
2015–2018 рр. у середньому за місяць у розра-
хунку на одне домогосподарство. Грошові витрати 
населення на відпочинок та культуру у 2018 році 

Рис. 1. Загальносвітові обсяги доходів у сфері розваг і ЗМІ (трлн дол. США) 

Джерело: [9]
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становили всього 1,9%. Для домогосподарств, 
які проживають у міській місцевості, цей показник 
трохи більший – 2,3%, у сільській місцевості він 
дуже малий – 1% і навіть менше [10]. Для порів-
няння – відсоток витрат на продукти харчування та 
безалкогольні напої в Україні за роки, що аналізу-
ються, становить близько 50%. 

Незважаючи на це, ринок розваг в Україні досить 
активно розвивається. Розглянемо ринок організа-
ції та проведення квестів, який є складовою части-
ною ринку розваг та відпочинку. Квест – аматорське 
спортивно-інтелектуальне змагання, основою якого 
є послідовне виконання заздалегідь підготовлених 
завдань командами або окремими гравцями [8]. 
Цей напрям з’явився відносно недавно. Так, перші 
організовані квести в Україні пройшли у Києві у 
2002 році. Проте квест встиг завоювати прихиль-
ність, адже він сприяє забезпеченню здорового 
способу життя. Завдяки таким видам дозвілля, як 
квести, люди проводить вільний час із користю. 
Розвиваючі інтелектуально-розважальні ігри прино-
сять неабияку користь для здоров’я. Сфера послуг 
розвиваючих розваг, логічні ігри, що розвивають 
людину та її мозок, мислення, як форма актив-
них розваг корисна для здоров’я, забезпечення 

здорового способу життя. Квести бувають різні, їх 
класифікацію наведено на рис. 2.

Як показало дослідження, квести приваблюють 
людей будь-якого віку та статі, проте особливою 
популярністю вони користуються у дітей та моло-
дих людей. 

У всьому світі індустрія відпочинку та розваг є 
прибутковим бізнесом, а сегмент квестів є одним 
із найбільш прибуткових. Діяльність з організації 
та проведення квестів є рентабельною.

Проведене дослідження дало змогу виявити 
такі тенденції розвитку світового й українського 
ринку розваг та відпочинку:

1. Широке застосування у сфері розваг та від-
починку, зокрема у сфері квестів, нових цифро-
вих технологій, де використовуються можливості 
штучного інтелекту, які можуть поєднуватися з 
іншими новими технологіями, особливо такими як 
віртуальна реальність та доповнена реальність. 
Під час проведення квестів нині також використо-
вуються безпілотні апарати, дрони. У подальшому 
ця тенденція тільки підсилиться. На рис. 3 наве-
дено основні вісім інноваційних цифрових техно-
логій, які будуть відігравати вирішальну роль під 
час організації та проведення квестів.

Таблиця 1
Витрати домогосподарств України на відпочинок і культуру у середньому за місяць, % 

Рік

Сукупні витрати Грошові витрати
усі  

домогоспо-
дарства

у т.ч. які проживають  
у місцевостях

усі  
домогоспо-

дарства

у т.ч. які проживають  
у місцевостях

міській сільській міській сільській
2015 1,5 1,9 0,8 1,7 2,0 1,0
2016 1,4 1,7 0,7 1,6 1,9 0,9
2017 1,6 2,0 0,8 1,8 2,2 0,9
2018 1,8 2,2 0,8 1,9 2,3 1,0

Джерело: [10]

Рис. 2. Класифікація квестів 

Джерело: розроблено на основі [8]
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2. Є тенденція інтеграції національних ринків 
розваг та відпочинку в єдину глобальну систему. 
Компанії у цій сфері можуть збільшувати геогра-
фію надання послуг та виходити на закордонні 
ринки шляхом співпраці з туристичними агенціями.

3. Збільшення кількості розважальних цен-
трів у сучасних мегаполісах та великих містах. 
Простежується тенденція зростання взаємодії 
роздрібної торгівлі, туристичних компаній та інду-
стрії розваг. Створюються універсальні багато-
функціональні центри.

4. Нині у сфері розваг та відпочинку створю-
ються нові бізнес-моделі, які дають змогу всім 
компаніям отримати прибутки шляхом вивчення 
цільової аудиторії прихильників, задоволення їхніх 
вимог та створення більш ефективних зв’язків зі 
споживачами для формування у них лояльності 
до компаній у сфері розваг та відпочинку.

Висновки з проведеного дослідження. Нині 
на ринку розваг та відпочинку проявляються тен-
денції активного використання можливостей штуч-
ного інтелекту та цифрових технологій; інтеграції 
національних ринків у сфері розважальних послуг 
у глобальну систему організації розваг та відпо-
чинку; зростання взаємодії роздрібної торгівлі, 
туризму та індустрії розваг; впровадження бізнес-
моделей, заснованих на вивченні цільової аудито-
рії прихильників, задоволенні їхніх вимог та ство-
ренні більш ефективних зв’язків зі споживачами 
для формування у них лояльності до компаній 
сфери розваг.
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