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В статье представлено многостороннее рассмотрение рынка Creative Technologies (креативных 
технологий). Сектор Creative Technologies связан с интеллектуальной, творческой деятельностью 
человека с использованием новых, чаще всего цифровых технологий. Характер развития человека из-
меняется под влиянием формирования креативного сознания. Именно креативные технологии явля-
ются одним из драйверов инновационного развития стран, они несут в себе не только коммерческую 
составляющую, но и культурную. В ходе работы была произведена сегментация рынка креативных 
технологий, а также выявлены приоритетные на сегодняшний день направления данной области. 
Проанализирован размер рынка Creative Technologies на основе трех приоритетных областей. Также 
в ходе работы выявлены самые успешные IPO и сделки на рынке Creative Technologies, опреде-
лены основные тенденции и перспективы развития данного сегмента. Рассмотрев рынок Creative 
Technologies, можно сделать вывод, что креативные технологии диктуют свои условия развития 
общества и личности в нем, планомерно изменяя определенные отношения и права. Данный сектор 
показывает положительную динамику на протяжении нескольких лет, что обуславливает его значи-
мость и востребованность на данном этапе развития общества. 
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The article presents a comprehensive review of the Creative Technologies market. The Creative 
Technologies sector is associated with intellectual, creative human activity using new, most often digital 
technologies. The nature of human development changes under the influence of the formation of crea-
tive consciousness. It is creative technologies that are one of the drivers of innovative development of 
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countries, they carry not only a commercial component, but also a cultural one. In the course of the work, 
the market of creative technologies was segmented, and priority areas of this area were identified today. 
The size of the Creative Technologies market is analyzed based on three priority areas. In addition, the 
most successful IPOs and deals on the Creative Technologies market are identified, and the main trends 
and prospects for the development of this segment are identified. Looking at the Creative Technologies 
market, we can conclude that creative technologies dictate their own conditions for the development of 
society and the individual in it, systematically changing certain relationships and rights. This sector has 
been showing positive dynamics for several years, which determines its importance and relevance at this 
stage of society’s development.

Сектор Creative Technologies связан с ин-
теллектуальной, творческой деятельностью 
человека с использованием новых (чаще 
всего цифровых) технологий.

Характер развития человека изменяется 
под влиянием формирования креативного 
сознания. На сегодняшний день прибыль-
ным является максимизация использования 
интеллектуального капитала, а не реновация 
старых вещей, которые занимали важное 
место на прошлых этапах развития челове-
чества [1]. 

Что касается денежного вопроса, 
то на первое место выходит наличие уни-
кальных технологий, которые определяют 
конкурентное преимущество. Деньги теря-
ют свою первостепенность, они становятся 
не главным источником рыночной силы, 
а всего лишь следствием. Креативные тех-
нологии диктуют свои условия развития 
общества и личности в нем, планомерно из-
меняя определенные отношения и права. 

Мировой сектор креативных технологий 
развивается даже во время различных кри-
зисов. Рассмотрим ситуацию с распростра-
нением COVID-19, на фоне карантинных 
мероприятий акции различных компаний 
падали, а вот стриминговые сервисы ощути-
ли подъем. Продажи видеоигр увеличились 
почти на 63% в 50 странах мира [2]. Неко-
торые эксперты полагают, что в недалеком 
будущем сырьевую модель заменит креатив-
ная модель. 

Таким образом, сектор Creative Technol-
ogies показывает достаточно хорошие тем-
пы развития, затрагивая различные сферы 
деятельности человека. Рассмотрим, какие 
основные направления креативных техноло-
гий преобладают на данном этапе развития 
человечества, каковы их основные характе-
ристики и перспективы. 

Целью работы является определение со-
временного состояния рынка креативных 
технологий, а также тенденций и перспек-
тив развития данного сектора. 

Для решения поставленной цели в рабо-
те рассматриваются следующие задачи:

1) определение размера рынка Creative 
Technologies и его значимости;

2) сегментация рынка Creative Tech-
nologies;

3) выявление приоритетных направле-
ний рынка Creative Technologies;

4) выявление самых успешных IPO 
на рынке Creative Technologies;

5) выявление наиболее известных и све-
жих сделок на рынке Creative Technologies;

6) определение основных тенденций 
развития рынка Creative Technologies;

7) определение основных неудовлетво-
ренных рыночных потребностей и перспек-
тив развития. 

Материал и методы исследования: ос-
новными методами в работе выступает 
анализ информации из печатных изданий 
и интернет-источников, синтез получен-
ной информации, а также социологиче-
ский опрос.

Свое исследование начнем с определе-
ния значения сектора Creative Technologies. 

Сектор Creative Technologies представ-
ляет собой сектор экономики, в основе кото-
рого лежит интеллектуальная деятельность. 
Капитализация креативных индустрий 
на сегодняшний день составляет около 
$2,3 трлн. Если рассмотреть США, то там 
около 30 млн рабочих мест создано именно 
сферой креативных технологий [3]. 

Креативные технологии становят-
ся драйверами развития экономики в разви-
тых и развивающихся странах. Темпы раз-
вития данного сектора превышают темпы 
развития традиционной промышленности 
или же других отраслей. Данное обстоя-
тельство можно связать в первую очередь 
с высокой добавленной стоимостью продук-
ции креативных технологий. Также не сто-
ит забывать о специфики данного сектора, 
так как он привлекает большое количе-
ство молодежи.
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Следует сказать, что в мире нет единой 
сегментации рынка креативных технологий. 
Данная проблема берет свое начало с того, 
что в одних странах частью креативной эко-
номики не считают, например, туризм, на-
учно-техническую деятельность, в других – 
медицину и национальную кухню. Границы 
сектора постоянно меняются, как и меняется 
сама жизнь. Таким образом, можно сказать, 
что нет стандартной основы рынка креатив-
ных технологий. 

В Великобритании глубоко занимаются 
вопросом определения значимости и границ 
рынка креативных индустрий, используя при 
этом разнообразные статистические коды. 
Тем самым, можно рассматривать сегмен-
тацию рынка креативных технологий, разра-
ботанную Государственным Департаментом 
Великобритании по цифровым технологи-
ям, культуре, СМИ и спорту (DCMS). Она 
выглядит следующим образом (рисунок 1):

На сегодняшний день можно выделить 
три приоритетных направления развития 
рынка креативных технологий, а именно, 
искусственный интеллект, дополнитель-
ная и виртуальная реальность, игры и про-
граммные продукты. На данные области 
приходится основная доля рынка креатив-
ных технологий, а также в них концентри-
руется основная сумма инвестиций. Рассмо-
трим каждое направление подробнее. 

Искусственный интеллект представляет 
собой интеллектуальную систему, которая 

способна выполнять различные творческие 
функции, обычно считающиеся прерогати-
вой человека. 

Рынок искусственного интеллекта стре-
мительно набирает обороты, его можно уви-
деть в различных областях, это может быть 
потребительский рынок, государственный 
сектор, военный сектор и т. д. Согласно мне-
нию исследовательского агентства Tractica, 
рынок искусственного интеллекта в 2020-м 
году вступил в новую эпоху, которая гласит, 
что искусственный интеллект необходим 
для компаний, которые стремятся конкури-
ровать на рынке. 

По данным опроса, который был про-
веден TAdviser, более 85% российских 
организаций используют или пробуют ис-
пользовать в своей деятельности различные 
технологии, связанные с искусственным ин-
теллектом [4].

Объем российского рынка искусствен-
ного интеллекта в 2020 году составил около 
28 млрд руб. Инвестиции в исследование 
и разработку данной области за 2007 – 
2017 годы составили 23 млрд руб. Основы-
ваясь на исследованиях ReportCrux Market 
Research, можно сделать вывод, что гло-
бальный спрос на искусственный интел-
лект в 2019 году оценивается в $2,64 млрд. 
Прогноз говорит о увеличении выручки 
в среднем на 25% в год за период с 2020 года 
по 2027 год, тем самым к конку 2027 года 
выручка составит $15,72 млрд [4].

Рис. 1. Сегментация рынка Creative Technologies
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Примерами работы искусственного ин-
теллекта могут служить различные прило-
жения, например, Spotify, Netflix, YouTube, 
Instagram, Snapchat и многие другие. 

Далее рассмотрим сферу игр и про-
граммных продуктов, которая также пока-
зывает положительную динамику. Число 
геймеров постоянно растет, в 2019 году их 
насчитывалось около 2,5 млрд человек [5]. 
Сам же гейминг становится высокооплачи-
ваемой профессией. Вокруг игровой инду-
стрии формируется своего рода экосистема, 
которая включает не только разработчиков 
и издателей игр, но и профильные СМИ, 
различные методы продвижения и инфра-
структуруа (интернет-кафе, локации для 
турниров по видеоиграм). 

Совместными усилиями ряд аналитиче-
ских компаний Newzoo, UKIE, Sensor Tower, 
IHS Markit, ICO Partners и Fancensus соста-
вили отчет по рынку игр на 2019 год. Клю-
чевой информацией является то, что общий 
объем рынка игр в 2019 году составил поряд-
ка $148,8 млрд, около 46% рынка приходится 
на игры для смартфонов и планшетов, 30% – 
на консольные игры, 24% – на ПК-игры [6].

Руководствуясь данными аналитической 
компании SuperData, можно говорить о том, 
что за первую половину 2020 года россияне 
потратили около $1,14 млрд на игры. Данная 
цифра превышает сумму, которую россияне 
потратили за первое полугодие 2018 года, 
на 21%. Основная доля, а именно, 43,5% 
данных денежных средств приходится 
на мобильные приложения [7]. 

Аналитическая компания App Annie 
опубликовала данные, согласно которым 
в 2019 году россияне установили около 
5 125 млн приложений, в день на данные 
приложения в среднем уходило 3 часа 40 ми-
нут. Больше всего денег тратится в прило-
жении Вконтакте, Boom, Ivi. По скачиванию 
на первом месте расположился WhatsApp, 
на втором – «Сбербанк Онлайн» [8].

Перейдем к продуктам виртуальной 
и дополненной реальности (VR/AR). 

Виртуальная реальность – технологии, 
которые создают мир, передавая его челове-
ку через органы чувств: зрение, слух, обо-
няние, осязание. А дополненная реальность 
представляет собой технологии, которые 
лишь дополняют реальный мир, добавляют 
некоторые сенсорные данные. Эти техноло-
гии могут и привносить что-то новое в ре-
альный мир, так и убирать из него какие-ли-
бо объекты [9]. 

Рынок виртуальной и дополненной реаль-
ности постоянно развивается, так как данные 
технологии применяются в игровой и банков-
ской сфере, медицине, образовании и т. д. 

В 2019 году в сферу VR/AR было вло-
жено около $4,1 млрд. Большинство про-
ектов было предложено и проинвестирова-
но в США и Китае. Что касается России, 
то здесь также ведется поддержка проектов 
в области виртуальной и дополненной ре-
альности, например, в 2019 году финансо-
вая помощь была оказана 23 проектам, а об-
щая сумма вложенных средств составила 
653 млн руб. [10]. 

В качестве примеров копаний сектора 
Creative Technologies рассмотрим самые 
успешные IPO данного сектора за послед-
них несколько лет.

Первым хотелось бы отметить IPO 
Pinterest, которое началось 18 апреля 
2019 года. Pinterest – платформа, где поль-
зователи размещают разнообразные изо-
бражения, составляют их них тематические 
коллекции, а также делятся этими коллек-
циями с публикой. Стартовая стоимость 
акций на момент начала торгов составляла 
$23,75. На IPO компания заработала по-
рядка $1,4 млрд. Можно отметить несколь-
ко причин ажиотажа: благоприятный кон-
тент, улучшение финансовых показателей 
(в 2018 году компания снизила свои убытки 
на 62% по сравнению с 2016 годом), а также 
доверие инвесторов. В настоящий момент 
рыночная капитализация Pinterest составля-
ет около $15,8 млрд., а стоимость акции на-
ходится в диапазоне от $27 до $29.

Также хотелось бы рассмотреть IPO 
Spotify, которое началось 30 апреля 
2018 года. Spotify – шведский музыкальный 
сервис, который позволяет бесплатно про-
слушивать аудиокниги, музыку и подкасты, 
не скачивая их на свой гаджет. Стартовая 
стоимость акций на момент начала торгов 
составляла $165,90. На IPO компания за-
работала порядка $9,2 млрд. Причины ажи-
отажа: позиционирование, новый подход 
к бизнесу и амбициозные прогнозы компа-
нии. В настоящий момент рыночная капи-
тализация Spotify составляет $24,9 млрд., 
а стоимость акции находится в диапазоне 
от $130 до $140.

Н рынке креативных технологий по-
стоянно совершаются разнообразные сдел-
ки, связанные с приобретением каких-либо 
компаний, технологий, прав и т.д. В таких 
сделках аккумулируются достаточно боль-
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шие суммы денежных средств, что обу-
славливает развитие данного сектора эко-
номика, а также его важную роль на совре-
менном этапе развития. Рассмотрим три 
наиболее интересные сделки на рынке 
Creative Technologies:

1) одна из известных социальных се-
тей, а именно, Facebook совершила сделку 
по покупке компании Oculus VR, которая 
занимается производством очков для вир-
туальной реальности. Сделка оценивается 
в $2 млрд. Около 20% суммы сделки Oculus 
VR получит в виде наличности, оставшие-
ся 80% будут переданы посредством акций 
Facebook. Марк Цукерберг заявляет, что 
приобретенная компания является платфор-
мой будущего. 

2) компания Microsoft приобрела хол-
динг ZeniMax Media, который является ма-
теринской компанией Bethesda Softworks, 
издателя таких популярных видеоигр, как 
Fallout, Doom и Skyrim. Сумма сделки оце-
нивается в $7,57 млрд. 

3) корпорация Apple также не осталась 
в стороне. Она приобрела компанию Vrvana, 
которая занимается разработкой гарнитур 
дополненной реальности. Сумма сделки 
оценивается в $30 млн. Тем самым Apple 
дал понять, что планирует выпуск собствен-
ной гарнитуры дополненной реальности.

Что касается основных тенденций 
развития рынка Creative Technologies, 
то здесь можно выделить несколько основ-
ных моментов:

1)  наступление эры «интернет поведе-
ния», которая означает, что большое количе-
ство различных устройств человек будет но-
сить на себе или даже внедрять в организм;

2) масштабное развитие креативных тех-
нологий в образовательной сфере;

3) увеличение доли квалифицированных 
кадров для данного сегмента.

В ходе работы был проведен социоло-
гический опрос, в котором экспертам был 
задан ряд вопросов:

1) знаете ли Вы, что из себя представля-
ет сектор Creative Technologies (сектор кре-
ативных технологий);

2) пользуйтесь ли Вы продукцией секто-
ра Creative Technologies;

3) где чаще всего Вы видите продукцию 
сектора Creative Technologies;

4) расположите направления рынка 
Creative Technologies в порядке убывания 
значимости, где 1 – самый значимый, 7 – са-
мый незначимый; 

5) какие неудовлетворенные потребности 
существуют в данном секторе на Ваш взгляд. 

Проанализировав ответы экспертов, 
были получены следующие результаты:

1) 34% опрошенных знают о секторе 
Creative Technologies, 47% могут описать 
сектор общими фразами, 19% – не знают 
о существовании такого направления;

2) так как многие просто не сталкивались 
с понятием «сектор Creative Technologies», 
после объяснения выяснилось, что 100% 
опрошенных пользуются продукцией дан-
ной сферы (игры, приложения, искусствен-
ный интеллект в различных областях дея-
тельности и другое);

3) продукцию сектора чаще всего наблю-
дают в игровой сфере;

4) первые три направления ранжирован-
ного списка соответствуют разобранным 
выше, на 4 месте – цифровые технологии 
в музыке, искусстве, на 5 месте – цифровые 
технологии в фильмография и телевидении, 
на 6 месте – цифровые технологии в архи-
тектуре и дизайне, на 7 месте – цифровые 
технологии в рекламе. 

5)  к основным неудовлетворенным ры-
ночным потребностям эксперты отнесли 
следующее (рис. 2).

Рис. 2. Основные неудовлетворенные рыночные потребности,  
в % к общему количеству ответов
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Таким образом, в качестве перспектив 
развития сектора Creative Technologies мож-
но рассмотреть возможность передачи запа-
хов с помощью различных гаджетов, сниже-
ние цены продукции креативной индустрии, 
размещение актуальной и доступной для 
всех информации о состоянии сектора креа-
тивных технологий и новой продукции. 

Руководствуясь вышеперечисленным, 
можно сделать вывод, что сектор Creative 
Technologies в настоящее время развивается 
достаточно быстро. Креативные техноло-
гии становятся драйверами развития стран 
[11]. Многие компании видят потенциал раз-
вития в данном секторе, в результате чего 
осуществляется процесс разработки или по-
купки разнообразных интересных и инно-
вационных технологий, позволяющих при-
влечь большее количество клиентов, а также 
преимущества в плане реакции на измене-
ние ситуации на рынке. Большое количество 
стартапов возникает и развивается в данном 
секторе, так как он привлекает много актив-
ной молодежи, желающей изменений. 

Даже во время пандемии COVID-19 сек-
тор креативных технологий показал доста-

точно хорошую динамику, по сравнению 
с другими сферами, в которых активность 
во многом снизилась или же полностью пре-
кратилась. Много сделок заключалось меж-
ду разработчиками игр и приложений, раз-
личными технологическими компаниями. 

Следует отметить увеличение популяр-
ности цифрового пространства, которое от-
крывает большие возможности для разви-
тия креативных технологий. Вместе с тем 
на сегодняшний день наблюдается тенден-
ция к максимальному использованию ин-
теллектуального капитала, так как именно 
он приносит достаточно большую добавлен-
ную стоимость.

Креативные технологии можно исполь-
зовать повсеместно, это может быть меди-
цина, промышленность, градостроитель-
ство, транспорт, образование, развлечения 
и многое другое. Во многих странах суще-
ствуют разнообразные методы поддержки 
и стимулирования данного сектора. 

Таким образом, сектор Creative Technol-
ogies – драйвер развития, технологии кото-
рого играют огромную роль в становлении 
современного общества. 
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