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Ринок відеоігор продовжував зростати в 2021 році. За даними [1], розмір ринку 
відеоігор у 2021 році становив $189,3 мільярдів. Основними факторами, які сприяють 
зростанню ринку, є збільшення кількості гравців, розвиток технологій та підвищення 
доступності ігрових платформ . Популярні ігрові платформи та жанри також впливають на 
розмір ринку відеоігор. За даними [2], найбільш популярними ігровими платформами є 
PlayStation, Xbox та Nintendo, а найбільш популярними жанрами є екшн та спортивні ігри. 
Однак зростання популярності мобільних ігор також впливає на розмір ринку відеоігор [3]. За 
останні роки мобільні ігри стають все більш популярними, завдяки зростанню кількості 
користувачів смартфонів і планшетів. Вплив COVID-19 на індустрію відеоігор був помітним 
у 2021 році. Багато подій та турнірів, пов’язаних з відеоіграми, були скасовані або перенесені 
через пандемію COVID-19. За даними [4], відеоігрова індустрія збільшила свій дохід на 13,3% 
внаслідок пандемії COVID-19. Крім того, деякі компанії, такі як Ubisoft Entertainment SA, 
пропонують пандемію як можливість для розвитку інтерактивних та онлайн-ігор [5][6].  

Найкасовішою грою стала FIFA 2022. Було продано більше 9 мільйонів копій, це 
близько $630 мільйонів. Грою з найбільшою кількістю гравців, яка вийшла у 2022 році стала 
Valheim, її онлайн становив близько 502 тисячі одночасних гравців [7]. 

Загальне зростання ринку відеоігор у 2022 році свідчило про те, що цей ринок 
розвивався та займав все більше місць в економіці. За даними дослідження, відеоігри стали 
одними з найпопулярніших форм розваг серед молоді та дорослих, що сприяє зростанню 
попиту на цей продукт [8]. За даними досліджень, у 2022 році досягнуто збільшення обсягу 
відеоігор на 7,2% [9]. Популярні жанри ігор, які були актуальними у 2022 році, включають: 
екшн, стратегії, шутери та рольові ігри [10]. У 2022 році було зростання популярності 
мультиплеєрних ігор, які дозволяють гравцям грати з іншими користувачами з усього світу 
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[11]. Головними гравцями та конкурентами на ринку відеоігор у 2022 році були такі компанії, 
як Sony, Microsoft, Nintendo, Electronic Arts, Activision Blizzard, Ubisoft та інші [12]. 
Конкуренція на ринку відеоігор є високою, що спонукає до подальшого розвитку та 
вдосконалення своїх продуктів [13]. Крім того, розвиток технологій, таких як віртуальна 
реальність та штучний інтелект, відкриває нові можливості для розвитку відеоігрового  
ринку [8].  

Лідером продаж у Великобританії стала - FIFA 23, в Японії – Splatoon 3, а в США – Call 
of Duty Modern Warfare 2. Грою року стала Elden Ring, також ця гра мала найвищу кількість 
одночасних гравців у 2022 році, вона становить 953 тисячі [7]. 

Так як 2023 рік ще не скінчився, то можна припустити, що Starfield, стане грою року, а 
The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, стане найкасовішою грою року. Гра з найбільшою 
кількістю одночасних гравців у 2023 році (на момент написання статті), стала Hogwarts Legacy 
з 879 тисячами гравців [7]. 

Згідно з Statista, до 2027 року кількість мобільних геймерів зросте від 2,22 до 2,32 млрд. 
Для порівняння, ця кількість перевищує населення Китаю, яке становить 1,43 млрд. У 2022 
році користувачі завантажили близько 89,74 млрд мобільних ігор і витрачали в середньому 5,3 
години на мобільні застосунки. Але, як стверджує дослідження AppLovin 85% людей, які 
грають у мобільні ігри, все одно не вважають себе мобільними геймерами. Наразі понад 70% 
провідних стартапів з розробки ігор в країні зосереджені переважно на розробці мобільних 
ігор. Всупереч війні, ігрова індустрія України продовжує зростати. Дохід української 
мобільної індустрії склав приблизно $200 млн на 2022 рік. Прогнозується, що до 2025 року 
дохід індустрії досягне $500 млн.[14] Спеціалісти розповідають, що вподобання геймерів 
неоднакові і залежать від віку: покоління Z (10-15 років) - мобільним іграм надають перевагу 
77% користувачів і частіше за все вибирають жанри МОВА, королівська битва, пісочниця 
(Roblox, Among Us, Fortnite та ін.);  покоління Y (від 16 до 42 років) - грають на смартфонах 
73% та більше люблять пригодницькі історії, стратегії, RPG; покоління X (люди віком 44-58 
років) - 54% грають часто, надаючи перевагу шутерам, головоломкам, спортивним іграм;  бебі-
бумери (62-79 років) - лише 34% з них завантажують розваги і найчастіше це настільні ігри, 
головоломки на кшталт Candy Crush Saga. Розвиток технологій, таких як блокчейн та штучний 
інтелект, стане важливим кроком для загального розвитку України, оскільки ці інновації 
несуть у собі потенціал перетворити сфери економіки, освіти та державного управління. Ці 
технології не лише відображають майбутнє, а й можуть стати ключовим фундаментом для 
створення більш ефективних і довірених систем у різних сферах суспільства [15]. 
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ЧОМУ ВАЖЛИВО ВПРОВАДЖЕННЯ ІННОВАЦІЇ ТА СУЧАСНІ ТЕХНОЛОГІЇ В 
БІЗНЕС?  

НАЦІОНАЛЬНИЙ ТЕХНІЧНИЙ УНІВЕРСИТЕТ УКРАЇНИ «КИЇВСЬКИЙ 
ПОЛІТЕХНІЧНИЙ ІНСТИТУТ імені  ІГОРЯ СІКОРСЬКОГО» 

Важливість технологій у бізнесі не можна недооцінювати. Компанії в усьому світі 
покладаються на нові технології, щоб покращити свою конкурентну перевагу та стимулювати 
стратегію та зростання. Сьогодні ми навіть не можемо уявити ведення бізнесу без Інтернету, 
відеоконференцій, програмного забезпечення для управління проєктами тощо. Фактично, роль 
технологій у бізнесі тільки зростає.  

Інноваційні технології  — радикально нові чи вдосконалені технології, які істотно 
поліпшують умови виробництва або самі виступають товаром [1]. 

Інновації та креативність часто взаємозамінні. Хоча вони схожі, вони не однакові. 
Використання креативності в бізнесі є важливим, оскільки це сприяє появі унікальних ідей. 
Ця новинка є ключовою складовою інновацій. Загалом, щоб ідея була інноваційною, вона має 
бути не лише новою, але й приносити реальну користь. Креативні концепції не завжди 
призводять до інновацій, бо не обов'язково пропонують ефективні рішення для певних 
проблем. 

Простіше кажучи, інновація – це новий і корисний продукт, послуга, бізнес-модель або 
стратегія. Інновації не обов’язково повинні бути великими проривами в технологіях або нових 
бізнес-моделях; вони можуть бути такими ж простими, як оновлення служби обслуговування 
клієнтів компанії або додавання функцій до існуючих продуктів. 

У сфері бізнесу не існує повністю передбачуваних обставин. Інновації допомагають не 
просто адаптуватися, але і завжди лишатися на передовій, активно розвиваючи вашу компанію 
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