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В статье проводится анализ динамики и структуры индустрии развлечений в Российской Федерации за 2011-2016 гг., выявляются ее характерные особенности, проводится оценка посещаемости объектов сферы досуга и исследуется изменение доли расходов на развлечения в структуре потребления населения. 
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В большинстве стран в связи с ростом благосостояния людей, нарастанием покупательской силы заработной платы и переходом к потребительскому стилю жизни общества наблюдается тенденция к увеличению затрат на отдых и развлечения.
Состояние индустрии развлечений в современном социуме является важным индикатором положения национальной экономики в целом, ведь во многом именно доступность и развитость сфер досуга и отдыха определяют качество жизни населения страны.
С развитием потребности в развлечениях образовался значительный сектор экономики, включающий предприятия развлекательной направленности и дающий миллиардные обороты – по итогам 2016 года общий объем индустрии составил 1,8 трлн долл. [1, С. 12].
Рынок развлечений в России – это динамично развивающаяся и многоформатная отрасль, в последние несколько лет демонстрирующая стабильный рост наравне с мировыми лидерами отрасли (табл.1)
Таблица 1
Объем и динамика индустрии развлечений по странам*
	Место в мире по объему рынка в 2016 г.
	Страна
	Среднегодовой темп роста, %
	Выручка в 2016 г., млн. долл.

	
	
	2012 г.
	2013 г.
	2014 г.
	2015 г.
	2016 г.
	

	1
	США
	4,8
	4,8
	5,1
	3,7
	3,7
	670575

	2
	Китай
	12,0
	10,9
	1,1
	8,8
	8,3
	213698

	3
	Япония
	1,2
	0,7
	10,5
	2,1
	1,8
	169488

	4
	Германия
	2,5
	1,9
	1,8
	1,7
	1,8
	99153

	5
	Великобритания
	4,0
	3,1
	3,2
	3,1
	3,0
	87044

	…
	…
	…
	…
	…
	…
	…
	…

	16
	Россия
	9,4
	9,8
	6,4
	6,3
	7,2
	17082


*Составлено автором по данным: [1, С. 11].

Важной и по-прежнему не решенной до конца проблемой в индустрии развлечений является вопрос определения ее границ. В России рынок развлечений не выделяется в самостоятельную отрасль, отдельные его сегменты рассматриваются в рамках сферы туризма, индустрии гостеприимства и др.
В ОКВЭД 2 наиболее полно отражающим структуру индустрии развлечений является раздел R «Деятельность в области спорта, отдыха, и развлечений». Он включает в себя деятельность парков культуры, отдыха, тематических парков, зрелищно-развлекательную деятельность, танцплощадки, дискотеки и т.д. Это во многом схоже с традиционным глобальным обозначением индустрии развлечений – REST (Recreation, Entertainment, Sports, Tourism), которое включает в себя бизнес, специализирующийся на отдыхе, зрелищных развлечениях, спорте и туризме.
В тоже время такая классификация исключает значительную часть организаций культурно-досугового типа (театры, цирки и др.), а также огромное медиапространство развлечений, в котором современный человек проводит большую часть своего свободного времени. С другой стороны, например, в США официально выделяют индустрию медиа и развлечений (media and entertainment — M&E), в которую входят производство и дистрибуция фильмов, телепрограмм и рекламы, потоковый медиаконтент, музыка и аудио, радио, книги и видеоигры. По такой классификации можно рассмотреть и отечественную индустрию медиа и развлечений. (рис. 1). 

Рис. 1. Структура индустрии медиа и развлечений в России в 2016 году*
*Составлено автором по данным: [1, С. 12-13].
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Телевидение и интернет не выступают в полной мере сегментами индустрии развлечений, но исключать тот факт, что значительную часть своего свободного времени люди проводят за просмотром видеоконтента по телевизору или в сети, нельзя. 29% опрошенных ВЦИОМом в 2017 году предпочитают просмотр телевизора другим формам развлечений, а 21% - проводят свое свободное время в сети [3]. Видео сейчас – основной развлекательный контент, это касается и телевидения, в котором доля развлекательных программ занимает 16%, так и интернета, в котором объемы развлекательного видеоконтента уже сейчас не представляется возможным измерить.
Киноиндустрия РФ в течение последних лет показывает стабильный рост. Так, в 2014 г. в прокат вышли 82 ленты, а в 2016 г. их количество увеличилось почти в два раза. Однако отечественные картины характеризуются низкой окупаемостью, меньшим бюджетом относительно конкурентов. Низкая окупаемость снятых фильмов, высокая себестоимость производства, а также невысокая инвестиционная привлекательность отечественного кинопрома остаются ключевыми барьерами роста этого киносегмента в стране. 
К индустрии развлечений из сферы книгоиздательства можно отнести в первую очередь потребительскую литературу – книги массового спроса, доля с выручки которых в 2016 году составила 54% от общего объема. В данном сегменте динамика такая же, как и у всей индустрии развлечений в целом – рост до 2014 года (в среднем на 5% в год), затем значительное сокращение выручки в 2015 году – на 37%, и восстановление в 2016 году – темп прироста составил 27%.
Сегмент издания журналов в настоящее время находится в упадке – и это характерная особенность не только России, но всех рынков развитых и развивающихся стран. До 2013 года сегмент показывал рост (7-11%) , но затем выручка начала стремительно сокращаться – 13%, 38% и 21% в последующие 3 года. Журналы не выдерживают конкуренции как развлекательный контент с социальными сетями и другими интернет-сервисами, которые удобнее и доступнее как для потребителей, так и для рекламодателей. Аналогичная ситуация в сегменте газет, но падение выручки здесь началось на два года раньше – в 2011 году, и за 5 последующих лет рынок сократился почти в 4 раза.
В 2016 году выручка музыкальной индустрии в России сократилась на 5% по сравнению с предыдущим годом. Сегмент демострировал стабильный рост до 2013 года, но как и многие другие сферы российской экономики негативно отреагировал на ухудшение макроэкономической обстановки в 2014 году. Основным фактором уменьшения объема рынка считается сокращение сегмента живой музыки – население предпочитает посещению концертов более дешевые формы развлечения.
Российский рынок видеоигр по объему выручки является одним из крупнейших сегментов отечественной индустрии развлечений, занимает 1,7% общемирового рынка и демонстрировал с 2011 года стабильно высокие темпы прироста – 8-10% в году. В 2015 году сегмент болезненно отреагировал на тяжелую макроэкономическую ситуацию в стране – совокупная выручка сократилась на 35%, но уже в 2016 году рынок видеоигр не только восстановился, но и значительно вырос – на 70% по сравнению с 2015 годом. Главными причинами такого роста считается развитие киберспорта и систем виртуальной реальности, которые уже сейчас можно выделять как самостоятельные сегменты индустрии развлечений.
Рынок киберспорта является одним из наиболее динамично развивающихся в мировой индустрии развлечений. В России киберспорт находится в активной фазе своего развития, поэтому его объемы не столь велики - по итогам 2016 года выручка от киберспорта в России составила 3,8 млн. долл. Важным стимулом дальнейшего развития киберспорта стало признание его видом спорта в России (в июне 2016 года) и первые официальные чемпионаты страны.
В 2016 году произошел ожидаемый прорыв в области виртуальной реальности за счет выпуска комплектов VR-шлемов от Oculus, Sony, HTC и других производителей – объем VR-сегмента в России составил 9 млн. долл. По прогнозу PwC, мировой рынок виртуальной реальности будет расти ежегодно на 77%, то есть каждый год увеличиваться почти вдвое [1, С. 62]. Ожидается, что киберспорт и виртуальная реальность станут самыми быстрорастущими сегментами индустрии развлечений как в России, так и в мире в ближайшие годы.
Также важным сегментом индустрии развлечений являются организации культуры и досуга – театры, цирки, зоопарки, музеи. (табл. 2).
Таблица 2
Количество и посещаемость некоторых объектов индустрии развлечений*
	Годы
	Театры
	Цирки
	Зоопарки
	Музеи

	
	Коли-чество театров
	Зрителей, млн. чел.
	Коли-чество цирков
	Зрителей, млн. чел.
	Коли- чество зоопарков
	Зрителей, млн. чел.
	Коли-чество музеев
	Зрителей, млн. чел.

	2000
	547
	30,8
	62
	8,6
	20
	6,4
	2047
	73,2

	2010
	604
	31
	68
	11,3
	29
	9,5
	2578
	81

	2014
	661
	37,2
	63
	5,1
	30
	8,3
	2731
	102,7

	2015
	665
	38,2
	67
	4,2
	31
	8,7
	2758
	119

	2016
	651
	38,9
	65
	4,2
	31
	8,8
	2742
	123,5


*Составлено автором по данным: [2, С. 160-162].

Число посетителей театров растет стабильно – даже сложная экономическая ситуация 2014 года не останавливала людей от похода в театр. Однако важной проблемой сегмента театров в РФ является низкий уровень их самоокупаемости - большую часть в структуре доходов театров составляют госсубсидии – в среднем более 75%, и фактически, театры существуют за счёт дотаций и не могут обеспечить себе нужный уровень рентабельности.
В целом, индустрия развлечений в РФ развивается стабильно, ни в чем не отставая от общемирового рынка развлечений. Однако 2015 год для многих сегментов и всей индустрии в целом стал серьёзным испытанием. Под влиянием негативной макроэкономической ситуации в России многие граждане сократили расходы на отдых и развлечения (табл. 3), а многие компании урезали свои рекламные бюджеты – все это негативно сказалось на развитии индустрии и привело к сокращению выручки во многих сегментах (издание книг, журналов, музыкальная индустрия, цирки и др.).
Таблица 3
Доля затрат на развлечения в структуре потребительских расходов населения*
	
	2011
	2012
	2013
	2014
	2015
	2016
	2017

	Доля затрат на организацию отдыха и культурные мероприятия, %
	6,8
	6,9
	7,2
	7,1
	6,7
	6,7
	7,1


*Составлено автором по данным: [2, С. 131-132].

В меньшей степени пострадали отрасли, напрямую поддерживаемые государством – киноиндустрия и театры. Но несмотря на общую негативную ситуацию, почти все сегменты восстановились уже к 2016 году, а некоторые даже показали рост. Наиболее динамично развивающейся частью индустрии развлечений в России последние несколько лет подряд был рынок видеоигр, в 2016 году к нему добавились киберспорт и виртуальная реальность. Традиционные сегменты постепенно насыщаются, и это дает возможность для развития новых технологий и появления новых конкурентных видов развлечений.
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