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Другой значимой тенденцией является ин-

теграция генеративного искусственного интел-
лекта в системы распознавания речи. Большие 
языковые модели и технологии синтеза речи 
обеспечивают создание виртуальных ассистен-
тов и голосовых ботов, способных к более есте-
ственному диалогу и уже применяемых в служ-
бах поддержки и цифровых помощниках [5].

Заключение

Проведённый анализ показал, что технологии 
распознавания речи эволюционировали от про-
стых акустических моделей к интеллектуальным 
системам, учитывающим контекст и намерения 
пользователя. При этом сохраняются проблемы, 
связанные с точностью распознавания, обработ-
кой специализированной лексики и интерпрета-
цией эмоциональных характеристик речи.

Дальнейшее развитие голосовых техноло-
гий обусловлено углублением интеграции ис-
кусственного интеллекта и расширением сфер 
их применения, при обязательном учёте пользо-
вательского опыта, этических требований и про-
фессиональной специфики.
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В современной индустрии мобильных при-
ложений существуют разные программные 
платформы, но на рынке уже долгое время 

остаются две доминирующие операционные 
системы – Android и iOS. Наличие нескольких 
операционных сред ставит перед инженерами 
проблему выбора оптимальной технологиче-
ской стека. На сегодняшний день сформирова-
лись два основных вектора разработки мобиль-
ных приложений. Первый  – это классический 
нативный подход, требующий создания и под-
держки уникальной кодовой базы для каждой 
операционной системы. Второй  – кроссплат-
форменный, позволяющий использовать еди-
ный программный код для разных платформ. 
Существенные различия в архитектуре, стои-
мости и производительности этих методов об-
уславливают необходимость их детального из-
учения и сравнительного анализа [1].

Материалы и методы исследования

Актуальные научные работы в области мо-
бильной разработки демонстрируют смещение 
исследовательского фокуса с чисто технических 
параметров производительности на комплекс-
ную оценку жизненного цикла программного 
продукта. Согласно выводам авторов [1], на-
тивный подход остается приоритетным для про-
ектов, требующих низкоуровневого управления 
ресурсами, в то время как кроссплатформенные 
решения позволяют значительно оптимизиро-
вать процесс разработки. Современные фрейм-
ворки, такие как Flutter и React Native, рассма-
триваются как эффективный инструмент, пред-
лагающий баланс между кроссплатформенной 
совместимостью и скоростью вывода продукта 
на рынок [2].

Целью исследования является проведение 
сравнительного анализа нативного и кроссплат-
форменного подходов для определения наиболее 
эффективной стратегии разработки мобильных 
приложений в условиях дуополии платформ An-
droid и iOS, учитывая баланс между качеством 
продукта и затратами на его производство.

Результаты исследования  
и их обсуждение

В современную технологическую эпоху 
смартфоны стали наиболее распространенны-
ми электронными устройствами, интегриро-
ванными практически во все сферы человече-
ской деятельности. Современный смартфон 
характеризуется не только его базовыми ком-
муникационными возможностями (звонками 
и сообщениями), но и расширенным функци-
оналом: наличием систем глобального пози-
ционирования (GPS), модулей биометрической 
аутентификации, высокотехнологичных камер 
и развитых операционных систем, обеспечи-
вающих работу сложного программного обе-
спечения. Согласно статистическим данным 
на 2025 год, доминирующими платформами 
остаются Android с долей рынка 71,9% и iOS, 
занимающая 27,67% [3]. 
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Сравнительный анализ подходов к разработке мобильных приложений

Критерий Нативный подход Кроссплатформенный подход
Языки программирования Swift, Objective-C (iOS); 

Kotlin, Java (Android)
Dart (Flutter), JavaScript (React Na-
tive), C# (.NET MAUI), Kotlin (KMP)

Производительность Прямой доступ к ресурсам 
процессора и GPU

Затраты ресурсов на слой абстракции

Доступ к API и железу Полный доступ ко всем датчикам 
и системным функциям

Поддержка новых функций ОС 
внедряется с задержкой

Пользовательский 
интерфейс

Идеально плавный Высокая схожесть, но возможны 
трудности с кастомной анимацией 
и специфическими жестами

Сложность поддержки Необходимо обновлять и тестиро-
вать два независимых приложения

Изменения вносятся в один проект 
и применяются ко всем платформам 
сразу

Объем приложения Минимальный (нет лишних 
библиотек и движков)

Значительный (из-за встроенного веса 
кроссплатформенного движка)

Безопасность Максимальная за счет встроенных 
средств защиты конкретной ОС

Зависит от безопасности стороннего 
фреймворка

Целевой сегмент Высоконагруженные системы, 
приложения со сложной графикой

MVP, корпоративные приложения

При наличии двух основных операционных 
систем имеет смысл ориентироваться на обе 
платформы при разработке приложения, предна-
значенного практически для всех пользователей. 

Существуют два основных подхода к созда-
нию мобильных приложений: нативная и крос-
сплатформенная. Нативная разработка подраз-
умевает использование языков и инструментов, 
которые созданы непосредственно для конкрет-
ной операционной системы. Так, для Android 
это Java или Kotlin, а для iOS – Objective-C 
или Swift. Этот подход позволяет приложению 
напрямую обращаться к функциям смартфона, 
обеспечивая максимальную скорость работы, 
но требует написания отдельного кода для каж-
дой платформы. В случае кроссплатформенно-
го решения разработчики используют единый 
исходный код, который запускается на разных 
системах благодаря специальному промежу-
точному слою – абстракции. Этот слой пере-
водит универсальные команды в понятный 
для конкретной ОС вид, что значительно эко-
номит ресурсы при разработке. Среди наи-
более известных инструментов такого типа 
выделяются: React Native, Flutter, .NET MAUI 
и Kotlin Multiplatform [4]. Подробное сравне-
ние рассматриваемых подходов представлено 
в таблице.

Для масштабных и долгосрочных проектов 
приоритетным остаётся нативный подход к раз-
работке. Он обеспечивает полное соответствие 
требованиям конкретной платформы, доступ 
к её аппаратным ресурсам и специализирован-
ным API, а также высокую производительность 
и качество пользовательского опыта. Приложе-
ния со сложной логикой, интерфейсом и ани-
мацией требуют стабильности и масштабиру-
емости, которые в полной мере реализуются 

именно в нативной разработке [5]. Опыт круп-
ных компаний показывает, что попытки пере-
хода на кроссплатформенные решения нередко 
заканчиваются возвратом к нативным техноло-
гиям из-за ограничений по производительности 
и сложности масштабирования.

Кроссплатформенные технологии целесо-
образны для создания прототипов, пилотных 
решений и простых приложений со стандар-
тизированным функционалом, где скорость 
разработки и снижение затрат являются при-
оритетом. Согласно данным Statista, около 
трети мобильных разработчиков используют 
кроссплатформенные фреймворки, однако 
большинство специалистов по-прежнему от-
дают предпочтение нативным технологиям, 
особенно при реализации сложных и ресурсо-
ёмких проектов [6]. Таким образом, анализ су-
ществующих практик демонстрирует, что вы-
бор подхода должен определяться не модными 
тенденциями, а целями проекта, его масшта-
бом и требованиями к качеству конечного 
продукта, что создаёт основу для дальнейших 
обобщений и выводов.

Заключение

Проведённый анализ показал, что выбор 
между нативной и кроссплатформенной раз-
работкой зависит от целей проекта. Нативный 
подход обеспечивает максимальную произво-
дительность, безопасность и качество пользова-
тельского опыта и оптимален для ресурсоёмких 
и масштабируемых приложений. Кроссплатфор-
менная разработка эффективна для быстрого за-
пуска и снижения затрат, но имеет ограничения 
по производительности. Оптимальный выбор 
определяется балансом между качеством и ско-
ростью разработки.
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Введение

В современном мире культурное простран-
ство характеризуется неразрывным слиянием 
искусства и технологий, что дает повод для об-
разования новейших форм художественного вы-
ражения. Мультимедиа становится частью ху-
дожественного прогресса и включает в себя 
цифровые среды, программные платформы, 
HTTP. Классические формы искусства осно-
ваны на линейных и статичных носителях, на-
пример, живопись, скульптура, традиционный 
кинематограф. А мультимедийные технологии 
обладают динамикой и интерактивной приро-
дой, что кардинально меняет взаимосвязь меж-
ду автором и зрителем. Актуальность нашего 
исследования обусловлена бурным развитием 
технологий и их внедрением в сферу искусства. 
В последние годы произошел определенный 
прорыв в области программного обеспечения 
и инфраструктуры интернет, что позволило ав-
торам и художникам создавать новые формы ху-
дожественного выражения. В сетевом искусстве 
применение интернета как платформы и поиска 
материала, компьютерная анимация, достигшая 
невероятного уровня реалистичности, а также 

передовые технологии видеомонтажа- все это 
создает новую художественную эпоху, в кото-
рой размываются границы между дисциплина-
ми и медиа. В связи с этим необходимо прове-
сти исследование применения мультимедийных 
технологий в искусстве, которые затрагивают 
не только технические, так и эстетические, 
философские и культурные измерения. Исклю-
чительно качественный подход дает описать 
не только современные тенденции, а и спрогно-
зировать будущее развитие цифровых художе-
ственных практик.

Анализ последних исследований 
и публикаций

Исследования цифрового искусства чаще 
опираются на то, как технологии меняют худо-
жественные формы. Зачастую упуская при этом 
из виду более глубокий смысл между понятием 
об авторстве технической части, самой эстети-
ки в целом. В публикациях об net art рассма-
тривается критика цифровой среды. Многие 
статьи описывают яркие проекты, при этом нет 
объяснения как такие формы влияют на эсте-
тическую и даже политические возможности 
сетевого искусства. В сфере анимации отече-
ственные исследователи акцентируют внима-
ние на коммерции. И редко затрагивают тему 
как игровые движки и программы с открытым 
доступом влияют на новое восприятие ани-
мации в целом. Что касаемо видеомонтажа, 
не смотря на активные программные обеспече-
ния крайне мало уделяется внимание создание 
реалистичной графики и анимации. И все чаще 
приходим к коротким горизонтальным видео, 
которые построены не на основах кинемато-
графа. Одним из сложных вопросов остается 
искусственный интеллект. Нейросеть участву-
ет в создании картин, дизайна и музыки. Из-
вестные художники применяют инструменты 
ИИ, а известные дизайнеры экспериментиру-
ют. Крупные компании заключают договоры 
для расширения возможностей, при этом со-
хранив свои права на уникальность. При всем 
этом нет четкого ответа об авторстве.

Цель исследования  – системный анализ 
аспектов использования мультимедийных тех-
нологий в современном искусстве на примере 
четырёх ключевых направлений: сетевого ис-
кусства, компьютерной анимации, видеомонта-
жа, актуальное развитие искусства и нейросети. 
Особое внимание уделяется трансформации 
художественных форм, эволюции зрительского 
восприятия и влиянию цифровой среды на креа-
тивные процессы.

Материал и методы исследования 

В ходе исследования использовались следу-
ющие методы: 

• изучение фундаментальных трудов по те-
ории медиа, цифровой эстетике и современным 


