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ВВЕДЕНИЕ

В последние десятилетия во время всеобщей глобализации и

цифровизации многих сфер жизни получило развитие такой сектор

экономики, как креативные индустрии, охватывающее многие сферы

деятельности, такие как дизайн, музыка, кино, визуальное искусство,

музейное дело, компьютерные игры, продукты информационных технологий

и другие. В креативные индустрии заложена идея использования творческого

потенциала и самореализации индивида в качестве источника доходов,

креативные индустрии приобрели большое значения для экономики многих

стран и тем самым увеличили количество рабочих мест.

Термин «креативные индустрии» появилось в издании документа от

Британского Министерства культуры, медиа и спорта «Creative Industries

Mapping Document» в 1998. Однако понятие креативные индустрии не имеет

точного определения, а его упоминание обычно сопровождается культурой,

экономикой и иногда социальной политикой. Сам термин может происходит

от менее обширной культурной индустрии, идеей которой является перевод

на коммерческую основу творческой деятельности. Однако если культурная

индустрия, поддерживаемая государством, направлена на символизм и

просвещение, то креативная, опирающаяся на частное финансирование, на

прибыль и тиражирование и не подвержена тотальному контролю.

В России опыт развития креативных индустрий получен в результате

деятельности креативных компаний и в совместных международных и

российских исследованиях креативных индустрий. Основной проблемой

креативных индустрий является дефицит квалифицированных специалистов,

которые способны управлять бизнесом в креативной сфере и имеют навык

управления творческими коллективами.

Параллельно этой проблеме зарубежные компании объявили о

приостановке деятельности в России, из-за чего российские компании и

пользователи начали поиск аналогов ушедших программ. Необходимо
4



определить может ли отечественный сегмент программного обеспечения

предложить альтернативы, которые могут конкурировать с мировым рынком.

Объектом исследования являются креативные индустрии.

Предметом исследования являются программное обеспечение сферы

креативных индустрий.

Целью исследования является изучение и сравнение возможностей

иностранного и отечественного программного обеспечения.

Основные задачи:

- рассмотреть развитие креативных индустрий в мире и в России;

- рассчитать соотношение отечественного и иностранного

программного обеспечения в сфере креативных индустрий;

- провести сравнительный анализ возможностей иностранного и

отечественного программного обеспечения в сфере креативных индустрий.
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1 Развитие креативных индустрий

1.1 Понятие креативных индустрий

В исследованиях креативных индустрий отмечают термин «культурные

индустрии», возникший в 1947 году в работе Макса Хоркхаймера и Теодора

Адорно «Диалектика Просвещения. Философские фрагменты» в виде

понятия «культиндустрия», обозначающего массовое тиражирование

искусства для коммерческой выгоды с разделением на радиопрограммы,

кино, издательское дело, музыка, визуальное искусство, исполнительское

искусство, музеи и галереи. С пессимистической точки зрения это явление

рассматривалось как клиширование и упрощение творчества, упадок

воображения и становление искусства предметом торговли. Впоследствии

культурные индустрии становятся темой для дискуссий экспертов различных

областей, таких как культурология, психология, экономика, социология,

философия, искусствоведение и другие.

Из-за ассоциаций слова «культура» с классическим искусством и

соотношения его роли к просвещению его упоминание с «индустрией»

вызывает противоречия у большинства специалистов гуманитарного

профиля, как показывает опыт общения, среди работников культуры идея

сближения искусства и коммерции, культуры и экономики воспринимается в

целом настороженно, а часто наталкивается и на прямую враждебность[1].

Впоследствии это провело черту между идеологией Запада и России, в

которой глобализация воспринималась как угроза ее самостоятельности и

вызывала отторжение к модернизации культуры, разделяя высокую и

популярную культуру на свой/чужой.

Первую формулировку термина «креативные индустрии» связывают с

изданием документа от Британского Министерства культуры, медиа и спорта

«Creative Industries Mapping Document» в 1998 году, в нем происходит

осмысление преобразованного из культурных индустрий понятия,
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определяющегося как «…деятельность, в основе которой лежит

индивидуальное творческое начало, навык или талант, и которое несет в себе

потенциал создания добавленной стоимости и рабочих мест путем

производства и эксплуатации интеллектуальной собственности» и разделение

на 13 областей: реклама, художественный и антикварный рынок, архитектура,

ремесла и прикладное искусство, дизайн, мода, кино и видео, музыка,

исполнительские искусства, литература и книгоиздание, программное

обеспечение, мультимедиа и интерактивные компьютерные программы,

телевидение и радио[2]. Это стало новой экономической стратегией для

выхода из кризиса, возникшего в период глобализации мировой экономики, и

позволило расширить культурные индустрии, добавив новые технологии и

производство программного обеспечения.

Различие этих понятий однозначно еще не определено, с одной стороны

культурные индустрии получают государственную финансовую,

информационную и административную поддержку, снижающую роль

рыночных механизмов в функционировании этих культурных акторов.

Креативные индустрии, наоборот, нацелены на экономические показатели

прибыльности, ориентируются на коммерческое и частное финансирование,

не ограничены списком только культурных сфер деятельности и привязаны в

большей степени к местному и региональному уровням[1]. Также их можно

разделить на цель производства продукта, культурные индустрии -

распространение знаний, а креативные - коммерческая выгода. С другой

стороны и креативные индустрии, и культурные индустрии направлены на

создание новых основанных на творческой деятельности личности товаров и

услуг с использованием знаний для генерации новых с целью получения

прибыли.

В России официальное определение по Указу Президента Российской

Федерации от 24.12.2014 г. № 808 «Основы государственной культурной

политики» сформулировано так «творческие индустрии» – компании,

организации и объединения, производящие экономические ценности в
7



процессе творческой деятельности, а также деятельность по капитализации

культурных продуктов и их представлению на рынке. К сфере творческих

индустрий относятся: промышленный дизайн и индустрия моды,

музыкальная индустрия и индустрия кино, телевидение и производство

компьютерных игр, галерейный бизнес, издательский бизнес и

книготорговля, рекламное производство и средства массовой информации[3].

При этом в списке не оказалось многих сфер, таких как ремесла, анимация,

новые медиа и другие современные виды творческой деятельности.

Помимо культурных индустрий встречается такое понятие, как

креативная экономика, отличающаяся от обычной экономики тем, что люди и

предприятия развивают новый креативный сектор, используя творческие и

интеллектуальные ресурсы, также одной из важнейших составляющих

креативной экономики является индустрия событий, которая объединяет

креативное мышление и креативное проектирование в области практической

направленности. К индустрии событий относятся конгрессные и

выставочные мероприятия, мероприятия культурной и спортивной жизни,

корпоративные мероприятия и личные праздники[4].

Концепцию креативной экономики можно охарактеризовать как

возможность получения дохода от творческой деятельности и идей. Эта

концепция была разработана Джоном Хокинсом в 2001-м году, чтобы описать

экономические системы, в которых ценность зависит от оригинальности и

креативности, а не от традиционных ресурсов, таких как земля, труд и

капитал.

Между креативной экономикой и креативными индустриями есть

разница: концепция креативной экономики охватывает не только влияние

креативного промышленного сектора, но также охватывает побочные

эффекты и творческий вклад в другие части экономической экосистемы.

Креативную экономику можно рассматривать через творческую рабочую

силу, что позволяет проводить различие между творческими специалистами и

вспомогательными работниками, занятыми в творческих отраслях.
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В рамках исследования будет рассматриваться программное

обеспечение областей, включенных в документ от 14 января 2014

«Экономические оценки креативных индустрий», изданном Британским

Министерством культуры, медиа и спорта: реклама и маркетинг, архитектура,

ремесленный сектор, мода и дизайн, кино, видео и фотография, ИТ и

программное обеспечение, издательское дело, музеи и художественные

галереи, музыкальная индустрия.

В сфере рекламы и маркетинга главной целью является привлечение

внимания потребителей для продажи товара или услуги, распространение

которых может быть реализовано через газеты, телевидение, объявления на

сайтах или в социальных сетях. Для этого необходимо создать

привлекательное изображение или видео, используя оригинальные идеи и

дизайн.

Архитектурный проект является творческим процессом, эстетически

определяющим окружение людей и отражающим их мировоззрение и

художественный стиль в разный период времени. Делится на ландшафтную

архитектуру, архитектуру интерьера, морскую архитектуру и городскую

архитектуру.

В современном мире ремесло считается очень традиционной сферой

деятельности, использующей ручной труд и простые инструменты, однако

оно также является исторической ценностью, отображающей культуру

разных народов. Оно разделяется на гончарное дело, ткачество, работу по

металлу, обработку дерева и работы со стеклом.

Дизайн важная часть современного общества, от которого зависит, как

будет выглядеть продукт с эстетической точки зрения, при этом учитывается

его практичность. Он также охватывает многие сферы жизни, такие как

архитектура, интерьер, игры, книги, сайты, одежда, мебель, транспорт и др.

Кино, видео и фотографии - сферы визуального контента, с которыми

люди сталкиваются каждый день, просматривая или создавая их. Они могут
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применяться в развлекательных целях, например, просмотр фильма, или

коммерческих, распространение этого же фильма для получения прибыли.

Информационные технологии — это построение коммуникационных

сетей для компании, защита данных и информации, создание и

администрирование баз данных, помощь сотрудникам в устранении

неполадок с их компьютерами или мобильными устройствами или

выполнение ряда других работ для обеспечения эффективности и

безопасности информационных систем бизнеса.

Издательское дело занимается созданием и распространением

продукции в области литературы, искусства, музыки или науки. В нем

компания приобретает у автора право на публикацию произведения и

организует его производство.

Музеи и художественные галереи являются популярным источником

развлечений и образования для широких масс. Существуют различные типы

музеев: художественные, исторические, научно-природные и детские. Однако

экспозиции, лекции и публикации, которые предлагаются посетителям,

являются лишь частью работы музеев. В основном музеи и художественные

галереи должны заниматься сбором, сохранением, изучением и

демонстрацией объектов исторического и культурного значения.

Исследовательская деятельность и сохранение коллекции, невидимые глазу

посетителя, обычно составляют большую часть работы музея. Выставляемая

коллекция обычно представляет собой лишь небольшую часть от общего

объема фондов музеев и художественных галерей.

Музыкальная индустрия - это бизнес по исполнению, записи и продаже

музыки различными способами. В этой индустрии задействовано много

разных людей: от музыкантов, которые создают и исполняют музыку, до

звукорежиссеров, которые работают над правильной записью музыки, и

продюсеров, которые контролируют весь процесс. Хотя этот термин обычно

относится к записи и продаже музыки с помощью физических или цифровых

средств, живое исполнение музыки также часто является его частью.
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1.2 Креативные индустрии в мире

Характеризуя креативные индустрии в качестве ведущего фактора

цивилизационного сдвига, современные исследователи видят в них

принципиально новую модель социально-экономического роста, источник

модернизации и движущую силу инноваций и укрепления социальной ткани.

В мире сложилось несколько моделей развития креативных индустрий, а

именно европейская, американская, скандинавская и азиатская модели.

На европейскую модель развития повлияла модернизация

промышленности в условиях перехода к постиндустриальному типу

общества, в ней создаются креативные кластеры, объединяющие

предпринимателей и креативных специалистов в онлайн или офлайн

пространстве, развивающимся за счет взносов участников кластера и

грантами. Скандинавская модель стимулирует инвестиции в творчество и

развивает профессиональное образование, обучая практическому

применению креативных навыков в предпринимательстве. В основе

американской модели лежит стратегия глокализации, ориентированная на

адаптацию товаров и услуг к запросам иностранных потребителей, также в

ней существует политика поощрения предпринимательской инициативы,

развития творческих навыков и изобретательности. Азиатская модель

сконцентрирована на развитии городской политики и комбинировании

традиционной и современной культуры

При разных моделях развития креативных индустрий проблемы, с

которыми они сталкиваются, одни и те же, например, недостаток творческого

образования и знаний новых технологий, низкая оплата труда и

недостаточное обучение профессиональным качествам работников в

нескольких сферах креативной деятельности.

Однако в связи с цифровизацией экономики отрасли, связанные с

творчеством, искусством, интеллектуальной собственностью и цифровыми

технологиями, все чаще называют основными драйверами развития
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экономики в XXI в. По данным ЮНЕСКО, креативные индустрии

генерируют более $2 трлн в год, что составляет почти 3% мирового ВВП, а в

городах и регионах с высокой концентрацией населения эта цифра в 3–5 раз

выше, что делает ее одним из важнейших финансово-экономических

факторов[5]. Анализ креативных секторов экономики в мире представлен в

таблице 1.

Таблица 1 - Структура креативного предпринимательства в странах с
системами поддержки креативных отраслей экономики по состоянию на 2020
год
Экономика Вклад в

ВВП
страны,
%

Кол-во
рабочих
мест, млн

Доля от
общего
кол-ва
мест, %

Кол-во
фирм,
тыс

Доля
от всего
бизнеса,
%

Доля
микро-
компаний,
%

Доля
само-
занятых,
%

Индонезия 8 17 16 н/д н/д н/д 92

Австралия 6 0,7 6 125 6 89 47

США 5 3,5 2 673 4 90 34

Италия 5 1,5 6 414 7 91 46

Великобрита
ния

4 3,0 9 284 12 94 38

Германия 3 1,2 8 254 8 92 32

Нидерланды 3 0,8 11 221 14 94 52

Франция 2 0,7 8 324 10 89 30

Россия 2,4 2,5 3,7 153 н/д н/д н/д

В 2013 Европейский Союз принял ориентированную на продвижение

креативного бизнеса программу «Креативная Европа» для культурной и

творческой областей стоимостью 1,46 млрд евро на 2014–2020 годы, в 2020

эту программу продлили до 2027 с бюджетом 2,44 млрд евро. Она направлена

на продвижение европейского культурного и языкового разнообразия и

наследия и на повышение конкурентоспособности и экономического

потенциала культурного и творческого секторов.
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Пандемия COVID-19 нанесла серьезный ущерб на мировой рынок

креативных индустрий в виде потери доходов в пределах 20-30% в 2020 году:

Германия – 23%, США – 25%, Франция – 25%, Великобритания – 31%,

Бразилия – 31,8%. Это вызвало кризис во многих сферах креативной

деятельности таких как издательство, мода, реклама, кино, музыка и

арт-рынок. При этом видеоигры и стриминговые сервисы получили

расширение аудитории из-за увеличения спроса на домашние развлечения и

саморазвитие в условиях социального дистанцирования.

Для поддержки креативных индустрий многие страны компенсировали

убытки, полученные в результате приостановки деятельности культурных

объектов, возместив расходы на отмененные мероприятия. Многие

правительства ввели, расширили или упростили предоставление гарантий по

кредитам и взяли на себя прямое кредитование для повышения ликвидности

предприятий. Даже если большая часть этой политики применима к

отдельным лицам и предприятиям в сфере культуры и творчества, очень

немногие из них конкретно ориентированы на творческих работников и

работников культуры. Например, Испания и Корея объявили о

предоставлении кредитов по низким процентам с преференциальным

доступом творческим работникам на сумму 11 и 2,5 млн долл. США

соответственно [7].

Креативные индустрии в Индонезии показывали стабильный рост,

равный 70 трлн индонезийских рупий в год, с 852 трлн индонезийских рупий

в 2015 году до 990,4 трлн индонезийских рупий в 2017 году, что составляет

более 7% ВВП Индонезии. Также в 2017 году креативные индустрии

обеспечили занятость 16,4 млн человек, что больше по сравнению с 16,2 млн

человек в 2016 году.

В 2016–2017 годах культурная и творческая деятельность принесла

экономике Австралии 111,7 миллиарда долларов, что составляет более 6%

ВВП. Кроме того, в конце 2016–2017 годов насчитывалось около 12 000

предприятий, работающих в качестве творческих художников, музыкантов,
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писателей и исполнителей, более 500 предприятий, занимающихся

исполнительскими искусствами, и еще 10 000 предприятий, работающих в

сфере кино- и видеопроизводства.

Государственное управление по делам искусств Австралии во время

пандемии оказало поддержку сектору искусства и развлечений в связи с

COVID‑19, открыв фонд Restart Investment to Sustain and Expand (RISE) в

размере 200 миллионов долларов для предоставления средств организациям

искусства и развлечений, таким как фестивали, концерты, туры и выставки,

выделив 40 миллионов долларов на закон о поддержке артистов, съемочной

группы, музыкантов и работников живых выступлений, которые потеряли

работу.

По оценкам британского Министерства по делам культуры, СМИ и

спорта, в 2019 году творческие индустрии внесли в Великобританию 115,9

млрд фунтов стерлингов, что составляет 5,9% экономики Великобритании . В

ведомстве отметили, что валовая добавленная стоимость креативных

индустрий увеличилась на 5,6% в период с 2018 по 2019 год и на 43,6% в

период с 2010 по 2019 год. Наибольший вклад в ВДС творческих отраслей в

2019 году внесли область ИТ, программного обеспечения и компьютерных

услуг в размере 47 млрд фунтов стерлингов, область искусства и музейной

деятельности в размере 34,6 млрд фунтов стерлингов и область кино,

телевидения, видео, радио и фотографии в размере 21,7 млрд фунтов

стерлингов. В 2019 году в сфере креативных индустрий было занято более 2,1

миллиона человек, что на 3% больше, чем в 2018 году, а с 2011 года

количество рабочих мест в этом секторе увеличилось на 34,5%, что более чем

в три раза превышает темпы роста занятости в Великобритании в целом.

В период пандемии правительство объявило о ряде мер, чтобы

поддержать креативные сектора, сохранив рабочие места и удержав

предприятия на плаву. Правительство предлагало предприятиям кредиты в

размере до 50 000 фунтов стерлингов, также оно использовало схему

сохранения рабочих мест, которая позволяла работодателям подавать заявки
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на получение гранта, покрывающего 80 процентов месячной заработной

платы работника, и схему поддержки доходов от самозанятости, которая

выплачивала налогооблагаемые субсидии в размере 80% от чьей-либо

среднемесячной торговой прибыли в течение трехмесячного периода.

Креативные индустрии становятся движущей силой развития

экономики многих стран, опыт которых демонстрирует высокую долю

креативных индустрий в ВВП и обращает внимание инвесторов на эту

область.

1.3 Креативные индустрии в России

Развитие отрасли креативных индустрий в России началось позднее,

чем в передовых в этом плане европейских странах. Преимущественно оно

заключалось в анализе результатов зарубежных исследований, и перенятии

существовавших за рубежом подходов. Это, вкупе с отсутствием надлежащей

законодательной базы и актуальной статистической информации, не

способствовало эффективному использованию имеющихся в стране ресурсов,

что негативно сказалось на состоянии креативной экономики страны. В 2012

году были опубликованы результаты масштабного исследования креативной

отрасли «Творческие индустрии: российский профиль», проведенного

Агентством «Творческие индустрии» в сотрудничестве с финским

Институтом России и Восточной Европы в рамках их совместного проекта

«Креативный компас». Это было первое подробное масштабное исследование

данной отрасли, его целью стали сбор информации об актуальном состоянии

отрасли, оценка сложившейся в ней ситуации, а также оценка перспектив ее

развития и составление соответствующих рекомендаций. Это позволило

привлечь внимание к важности вклада в развитие творческих индустрий в

стране.

Креативная индустрия набирает быстрые темпы роста и может явиться

одним из основных драйверов экономического развития и ухода от сырьевой
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направленности в мировой системе хозяйства. В настоящее время, по данным

различных источников доля креативной индустрии в ВВП России составляет

2–4%, средний показатель доли в ВРП – 5%, в Москве – 19%. Число занятых

в креативном секторе только в столице составляет 500 тыс. чел., здесь

функционируют 153 тыс. фирм, а доля в ВРП составляет 9,5%. Ежегодная

динамика роста в России оценивается экспертами в 20% в год. Доля

интеллектуальной собственности составляет до 10–15% от цены продукции.

Интеллектуальная собственность повышает капитализацию активов

компаний на 30–50%.

В 2019 году почти весь прирост креативного рынка в России

обеспечили реклама и информационные технологии. В пятерке наиболее

динамичных — мода, телерадиовещание, музыка, исполнительское искусство

и культурно-досуговые учреждения. Также стоит отметить снижение

некоторых отраслей, такие как издательская деятельность, музеи, библиотеки,

архивы, ювелирное дело арт-индустрия и культурное наследие. Сравнение

валовой добавленной стоимости между отраслями сферы креативных

индустрий России согласно данным ИСИЭЗ НИУ ВШЭ представлено в

таблице 2.

Таблица 2 - Валовая добавленная стоимость креативных индустрий России,

млрд. р.

Отрасли 2018 г. 2019 г.

IT и видеоигры 497,2 676,5

Реклама 349,1 517,8

Мода 228,8 239,2

Телерадиовещание 209,2 222,4

Музыка и исполнительское искусство 178,8 195

Издательская деятельность 191,6 188,5

Архитектура 111,5 126,2
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Музеи, библиотеки, архивы 112,9 101,9

Ювелирное дело 53 48,1

Кино и анимация 38,5 40,3

Образовательные организации 9,3 15,4

Арт-индустрия 23,4 14,8

Культурное наследие 6,1 4,9

В 2020 г. отметили снижение количества организаций в 14 из 15

креативных индустрий, больше всего пострадали такие отрасли как

фотографии, реклама и маркетинг и ювелирное дело. Стоит отметить, что при

этом только образовательные организации показали незначительный рост.

На фоне убыли числа организаций и сокращения общей занятости в

экономике в течение последних лет в креативном секторе наблюдается

последовательное расширение занятости с 3,9 до 4,8 млн чел. в 2017–2020 гг.

Даже во время пандемии 2020 г. произошло небольшое увеличение

численности. Причем драйвером роста выступают не столько сами

креативные индустрии, сколько другие секторы (промышленность, торговля,

профессиональные услуги), формирующие спрос на работников творческих

профессий (данные отрасли обеспечили примерно 70% роста за

рассматриваемый период). Наиболее распространенными творческими

профессиями являются специалисты по рекламе и маркетингу и разработчики

программного обеспечения: в 2020 г. в них были заняты 824,0 и 616,3 тыс.

человек соответственно. На эти две группы пришлось около 43% занятости в

творческих профессиях, и именно в них фиксировался наибольший прирост

численности в 2020 г.

Государство, стремясь оказать поддержку креативному сектору, создает

инфраструктуру для его развития и расширяет информационную поддержку.

В 2020 г. центр дизайна Artplay стал первой площадкой в Москве,

получившей статус креативного технопарка. Это дает право на получение
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грантов, субсидии на имущество и оборудование, и другие формы

государственной поддержки. В Москве функционируют Центр творческих

индустрий «Фабрика», Центр современного искусства «Винзавод»,

Дизайн-завод «Флакон». Создаются креативные кластеры преимущественно в

крупных городах: Санкт-Петербурге, Екатеринбурге, Красноярске.

Сравнение объемом российского экспорта по отраслям креативных

индустрий с 2019 по 2021 представлено в таблице 3.

Таблица 3 - Объемы российского экспорта креативных индустрий, млрд долл.

Отрасли 2019 г. 2020 г. 2021 г.

Креативные товары 1,62 1,57 1,54

Изобразительное искусство 0,08 0,06 0,06

Исполнительское искусство 0,01 0,01 0,01

Новые медиа 0,04 0,05 0,07

Художественные промыслы 0,02 0,01 0,01

Аудиовизуальные средства 0,12 0,12 0,11

Дизайн 0,5 0,53 0,53

Издательская деятельность 0,85 0,79 0,75

Реклама, исследования рынков и опросы общественного мнения 3,25 3,51 3,55

Архитектурные, инженерные и  прочие технические услуги 2,47 2,13 2,15

Исследования и разработки 0,37 1,16 0,92

Персональные, культурные и рекреационные услуги 0,31 0,24 0,27

Креативные услуги 6,4 7,04 6,89

Услуги ИКТ 4,22 4,98 5,21

Креативные индустрии, всего 12,24 13,59 13,64

В июне 2021 года появился Президентский фонд культурных

инициатив, представляющий грантовую программу для сферы креативных

индустрий и привлекший более 39000 творческих команд, из-за чего бюджет

на проекты превысил 84 млрд рублей.
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Проекты рассматривались в самых разных сферах культуры, а заявки

были поданы из 83 субъектов Российской Федерации. Одна из грантовых

программ фонда «Место силы» направлена на развитие креативной

экономики в регионах. В этой программе особое внимание уделяется

поддержке уже существующих культурных инициатив, развитию сельских

домов культуры, театральной инфраструктуры, комплексному развитию

территорий через социокультурные проекты. Был представлен сериал о

жизни Русской православной церкви, проект, предлагающий мобильное

приложение по выбору книг для детей и подростков, что очень важно в наше

время сложности выбора в потоке информации наиболее

высокохудожественных литературных произведений в форме и доступной и

интересной для подрастающего поколения. Были представлены и

музыкальные проекты. Например, региональный проект «Музыкальное

сердце театра», проект на проведение конкурса «Столетие джаза»[18].

Также в 2021 году был утвержден федеральный проект «Придумано в

России» от Минкультуры для поддержки креативных индустрий от идеи до

реализации востребованного продукта и его выхода на международные

рынки с бюджетом 45 млрд руб. Цель этого проекта к 2030 году довести

экспорт продукции креативных индустрий до $24 млрд. К тому же времени

креативные индустрии должны приносить в бюджетную систему страны 534

млрд руб. в виде налогов и страховых взносов.

В рамках проекта создают школы креативных индустрий. К началу

следующего учебного года будут открыты 32 школы креативных индустрий в

32 регионах страны, в которых получат дополнительное образование 3

тысячи детей. К 2024 году появятся 86 таких школ. Школы креативных

индустрий рассчитаны на детей от 12 до 17 лет. В них подростки научатся

создавать проекты на стыке искусства и цифровых технологий. Среди

основных направлений – звукорежиссура, электронная музыка, фото- и

видеопроизводство, анимация и 3D-графика, дизайн, интерактивные

цифровые технологии VR и AR. Курс обучения займет не менее двух лет.
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Школы креативных индустрий откроются в Бурятии, Калмыкии,

Мордовии, Башкортостане, Хакасии, в Калининградской, Калужской,

Курской, Липецкой, Самарской, Оренбургской, Саратовской, Белгородской,

Владимирской, Новосибирской, Ульяновской областях и других регионах

России.

Несмотря на поддержку государства креативных индустрий, для их

развития остается еще множество проблем, такие как:

1) производство товаров и услуг в России основывается на зарубежных

технологиях, из-за чего он не может конкурировать с другими странами;

2) недостаточно разработана законодательная база в правовых,

финансовых и налоговых аспектах;

3) нехватка теоретической базы и отсутствие понимания значимости

творческих индустрий для развития культуры и экономики страны;

5) малое количество специалистов в креативных индустриях;

6) неравномерное социально-экономическое положение различных

регионов;

7) отсутствие универсальных критериев выделения креативного

сектора в отдельную отрасль, ввиду существенных страновых различий,

переплетения сфер деятельности и отраслей.

8) сложности статистического учета занятости, определения вклада

креативной отрасли в ВВП и ВРП, обусловленное вышеназванным фактором.

В Российской Федерации креативная индустрия имеет как

положительные, так и отрицательные тенденции развития. Несмотря на то,

что креативная индустрия сегодня носит децентрализованный характер

развития, она всё же способствует повышению уровня занятости населения

за счет общего прироста объема производства и при этом имеет экспортный

потенциал, что в будущем может стать рычагом для формирования

позитивного имиджа страны.
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2. Типы и виды программного обеспечения, использующегося в

сфере креативных индустрий

2.1 Типы и виды программного обеспечения в сфере креативных

индустрий

Само понятие программного обеспечения подразумевает под собой

комплекс программ, необходимых для работы с информацией, они

выполняют какие-либо операции, заложенные в них разработчиком. Это

определенный набор правил в виде кода, который обеспечивает работу всего

аппаратного средства, а также позволяет выполнять определенные функции в

нем. ПО может быть установлено на любое устройство, не только на

персональный компьютер.

По типам программное обеспечение делится именно по своему

предназначению, а уже потом классифицируется по остальным признакам, то

есть каждый вид программного обеспечения выполняет свои конкретные

функции, этим и различаются. Они делятся на прикладное, системное и

инструментальное ПО.

Первый вид выполняет определенные пользовательские задачи, такие

как создание и редактирование виртуальные объекты и модели, необходимые

для решения домашних, офисных, корпоративных либо научных нужд.

Задачи, не связанные напрямую с операционной системой, называют

прикладным программным обеспечением. Существует множество различных

видов прикладного ПО, активно используемого сегодня: текстовые

редакторы, графические пакеты, системы баз данных, табличные процессоры,

компьютерные игры, веб-браузеры и медиаплееры.

Системное ПО позволяет взаимодействовать пользователю с

аппаратным обеспечением, состоит из управляющих и обрабатывающих

программ. Это программы, которые контролируют работу процессора,

видеокарты, принтеры и многие другие устройства. Также они

непосредственно связаны с операционной системой, сложным программным
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комплексом, реализующим управление аппаратной составляющей

компьютера, благодаря которому осуществляется взаимодействие устройства

с пользователем и внешним миром, а также выполнение прикладных

программ. Кроме того, довольно важной частью ОС является ее файловая

система, производящая регулярный контроль над памятью устройства, что

проявляется в создании, копировании, перемещении и удалении необходимых

файлов с информацией. Наиболее известными ОС считаются: Windows,

MS-DOS, Unix, MacOS, OS/2.

Инструментальное ПО предназначено для использования

разработчиками в процессе проектирования и создания программ, а его

элементами являются текстовые редакторы, средства отладки, библиотеки

подпрограмм и транслятор. Это инструментарий, с помощью которого

создается другое программное обеспечение. Сюда относят отладчики,

компиляторы, интерпретаторы редакторы и другие инструменты. Среди

наиболее популярных языков программирования следует выделить

следующие: C++, Java, PHP, C#, JavaScript, Python, Delphi и Pascal.

По способу распространения и использования выделяют 6 типов:

1) Бесплатные - распространяются бесплатно, доступны для

скачивания, копирования;

2) Рекламные - бесплатные, содержащие платные дополнительные

функции;

3) Условно-бесплатное - бесплатные для индивидуального пользования,

доступ компании разрешается за определенную оплату;

4) Пробные - скрипты, позволяющие бесплатно производить действия в

течение установленного периода, для дальнейшего доступа необходима

покупка лицензионного ключа;

5) Демо - пробная версия программы;

6) Закрытое ПО представляет собой частную собственность

разработчиков, доступ к которой возможен лишь при определенных условиях,

выставленных автором.
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Как упоминалось ранее, в рамках исследования рассматривается 9

областей креативных индустрий, которые используют самое различное ПО,

поэтому следует добавить виды программного обеспечения креативных

индустрий по цели применения:

1) Видеоредакторы необходимы для редактирования видеофайлов и

создания видеороликов любой сложности с использованием различных

визуальных и звуковых эффектов.

2) Техническое 3D моделирование - программное обеспечение для

проектирования, позволяющее выполнять моделирование

бизнес-информации, повышая эффективность процесса проектирования за

счет использования инструментов 3D-моделирования.

3) Художественное 3D моделирование - процесс создания

трехмерного представления объекта, 3D-модель, передающая размер, форму

и текстуру объекта. Оно используется во многих различных отраслях, такие

как виртуальная реальность, видеоигры, трехмерная печать, маркетинг,

телевидение, кино и др.

4) В ПО для разработки видеоигр необходимо создать программу,

визуализирующую игровой процесс в 2D или 3D формате, используя язык

программирования или редактор уровней.

5) В растровых графических редакторах создают и редактируют

фотографии или графические иллюстраций, также сохраняют их в одном из

стандартных форматов растровых изображений, таких как JPEG, GIF, PNG и

других.

6) Векторные редакторы позволяют пользователям создавать и

редактировать изображения с использованием математических и

геометрических команд, а не отдельных пикселей. Это программное

обеспечение используется для создания изображений высокой четкости,

которые можно бесконечно масштабировать без потери качества.
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7) Разработка дизайна интерфейса позволяет разработать концепт

продукта до начала его разработки, что помогает протестировать его и

обнаружить ошибки.

8) Компьютерная верстка нужна для создания макетов страниц для

газет, книг, маркетинговых материалов, брошюр для последующей печати или

размещения в Интернете.

9) Аудиоредактор имеет множеством функций и опций для

удаления, вырезания, обрезки и отсоединения аудиофайлов.

10) Создание музыки - компьютерная программа, предназначенная

для редактирования, записи, микширования и мастеринга аудиофайлов с

возможностью записи различных музыкальных инструментов,

MIDI-контроллеры и вокала, накладывания дорожек, склеивания, вырезания,

добавления эффектов.

11) Разработка мобильных приложений - программное обеспечение

для разработки приложений использует программы разработки приложений с

использованием интегрированной средой разработки для создания простой и

удобной для пользователя системы.

12) Создание сайта можно разделить на конструктор, позволяющий

разрабатывать сайт без использования языка программирования, и ПО с

системой управления содержимым, в котором можно редактировать код

сайта.

2.2 Соотношение отечественного и иностранного программного

обеспечения в сфере креативных индустрий

Для того чтобы узнать о возможности импортозамещения ПО

креативных индустрий необходимо провести сравнение количества

отечественных и иностранных программ.

Отбор отечественного программного обеспечения был выполнен через

реестр программного обеспечения, созданный в соответствии со статьей 12.1

24



Федерального закона «Об информации, информационных технологиях и о

защите информации». В нем зарегистрировано более 13 тыс. российских

программ для электронных вычислительных машин и баз данных.

Таблица 4 – Соотношение отечественного и иностранного ПО
Иностранное ПО Отечественное ПО

Видеоредакторы Adobe After Effects
Adobe Premiere Pro

Avidemux
AVS Video Editor

Bolide Movie Creator
Camtasia Studio

Clipchamp
Corel VideoStudio Pro

CyberLink PowerDirector
DaVinci Resolve

Filmora
Final Cut Pro

HitFilm Express
Lightworks

Online Video Cutter
Pinnacle Studio Plus

ShotCut
Sony Vegas Pro

Vegas Pro
VideoPad

VirtualDub
VSDC Free Video Editor

Wondershare Filmora

Movavi Video Editor Plus
Видеомонтаж

Видеошоу

Техническое 3D
моделирование

ArchiCAD
Ashampoo 3D CAD
Autodesk Fusion 360

AutoCAD
BRL-CAD

DesignSpark Mechanical
FreeCAD
NaroCAD

OpenSCAD
SketchUP

TurboCAD

Компас-3D
nanoCAD

T-FLEX CAD

Художественное 3D
моделирование

3D Builder
3D Coat
3D Slash

Autodesk 123D
Autodesk Alias

Autodesk Inventor
Autodesk Maya

Autodesk Mudbox
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Autodesk Tinkercad
Blender

Cinema 4D
Daz 3D Studio

Houdini
iClone
K-3D

KeyShot
LightWave

Mari
Modo

PTC Creo
Rhinoceros 3D

SculptGL
SolidWorks

Toon Boom Harmony
Wings 3D

ZBrush
Разработка игр 3D Rad

Adventure Game Studio
Clickteam Fusion

Construct 2
CraftStudio
CryEngine

Game Editor
GameMaker Studio

GameSalad
GDevelop

Kodu Game Lab
Stencyl

Unity 3D
Unreal Engine

Visionaire Studio

UNIGINE

Растровые графические
редакторы

Acorn
Adobe Lightroom
Adobe Photoshop

Affinity Photo
Artweaver

Canva
Capture One Pro

digiKam
FotoFlexer

Fotor
Fotostars.me

GIMP
Google Фото
ImageMagick

Krita
Luminar
LunaPic

ON1 Photo RAW Editor

Фотомастер
AliveColors

Домашняя фотостудия
Movavi Photo Editor
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Paint.NET
PaintShop Pro
PaintTool SAI
Photo Pos Pro
PhotoScape

Photoshop Elements
PicPick

Pixelmator
Pixlr

RawTherapee
Sketch

Skylum Luminar
Sumo Paint

Polarr
Векторные графические

редакторы
Adobe FreeHand
Adobe Illustrator
Affinity Designer
Autodesk Graphic

BoxySVG
CorelDraw

Figma
Gravit Designer

CorelDraw
Janvas
Karbon

SVG‑Edit
Vecteezy Editor

Vectr
Xara Designer

Разработка дизайна
интерфейсов

Adobe XD
Axure RP Pro

Figma
Flinto

Framer X
InVision Studio

Justinmind
Marvel

Mockplus
Moqups
Proto.io
Sketch
UXPin

Компьютерная верстка Adobe FrameMaker
Adobe InDesign

Adobe PageMaker
Affinity Publisher

LucidPress
Microsoft Publisher

QuarkXPress
Scribus

VivaDesigner
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Аудиоредактор Acoustica
Adobe Audition

Audacity
Bear Audio Tool

Beautiful Audio Editor
Hya-Wave
MP3Cut

mp3DirectCut
Nero WaveEditor

Ocenaudio
Sodaphonic

Sound Forge Pro
Swifturn Free Audio Editor

TwistedWave Online
WaveLab
Wavosaur

АудиоМастер

Создание музыки Ardour
CUBASE

Darkwave Studio
DJ Music Mixer

eJay
FL Studio

MadTracker
MAGIX Music Maker

Mixcraft
NanoStudio

Samplitude Pro
SunVox

Traktor DJ Studio
UltraMixer

Разработка приложений Android Studio
Appery.io

AppInstitute
AppMakr
AppSheet
AppyPie

B4A
Cordova

iBuildApp
IntelliJ IDEA

PhoneGap
React Native

Shoutem
Unity 3D
Xamarin

Создание сайтов Конструкторы

Wix
Blocs

Weebly
Webflow

Конструкторы

uKit
uCoz
Tilda
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Weblium
WebSite X5

Системы управления
содержимым

Adobe Dreamweaver
Bootstrap
Brackets

Dreamweaver
FrontPage

Joomla
Komodo Edit

Mobirise
Notepad++
WordPress

Системы управления
содержимым

0

Общее количество 205 15

Рисунок 1 - Диаграмма соотношения иностранного и отечественного
креативных индустрий

Анализируя данные рисунка 1 и таблицы 2, можно сделать вывод о том,

что в России из-за существования более популярных иностранных программ

сферы креативных индустрий и позднего, в сравнении с другими странами,

развития креативных индустрий насчитывается малое количество программ,

которые могут конкурировать с зарубежными. В связи с приостановкой
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деятельности иностранных компаний, например Adobe, становится важным

вопрос разработки отечественных аналогов.
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3. Сравнительный анализ возможностей иностранного и

отечественного программного обеспечения сферы креативных

индустрий

3.1 Описание возможностей программного обеспечения

Для сравнительного анализа возможностей иностранного и

отечественного программного обеспечения было отобрано и описано

несколько программ для каждого вида программного обеспечения по сфере

применения, в которых есть отечественные программы.

3.1.1  Описание возможностей видеоредакторов

1) Adobe Premiere Pro

Одна из популярных программ для редактирования и создания

видеозаписей и фильмов от компании Adobe Systems с возможностью

обработки аудиозаписей и 3D-моделей. Также Adobe Premiere Pro может

работать с качеством 8К и VR, с анимациями, со цветокоррекцией и балансом

белого, однако имеет ограниченный срок бесплатной версии и высокие

системные требования.

2) Final Cut Pro X

Редактор видео для операционной системы MacOS от компании Apple

Inc позволяет работать с видео качеством 8K с добавлением

профессиональных эффектов, с 360-градусным видео и дополненной

реальностью и с экспортированием в социальные сети. Из минусов можно

отметить довольно высокую цену – лицензия Final Cut Pro стоит около 300

долларов.

3) Corel VideoStudio

Профессиональное программное обеспечение, разработанное

тайваньской компанией Ulead Systems и позволяющее работать сразу с

несколькими дорожками и имеющее достаточно большую библиотеку
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эффектов и встроенных шаблонов для быстрого оформления проекта.

Программа может работать с 360-градусной виртуальной реальностью и

поддерживает качество 4k, но также отличается тем, что является

потребительским программным обеспечением для редактирования видео,

предлагающим отслеживание движения, представляющее собой функцию,

которая позволяет отслеживать определенные объекты на протяжении всего

монтажа.

4) Cyberlink PowerDirector

Разработанный тайваньской компанией Cyberlink видеоредактор,

имеющий помимо базовых возможностей одни из самых мощных

инструментов редактирования: стабилизация видео, хромакей, работа с

ключевыми кадрами и много других функций. Имеет достаточно простой

интерфейс и невысокие системные требования для программы,

поддерживающей 360-градусную виртуальную реальность и сложные

визуальные эффекты.

5) Movavi Video Editor Plus

Movavi Video Editor Plus - программа для редактирования видео,

разработанная Новосибирской компанией Movavi. Имеющий удобный и

интуитивно понятный интерфейс видеоредактор с поддержкой качества 4К, с

возможностью добавления и редактирования аудиозаписей, также он может

смонтировать ролик из нескольких дорожек. Есть также некоторые

продвинутые инструменты для редактирования видео, такие как хромакей и

отслеживание движения. Из недостатков программы можно отметить

отсутствие контроля над эффектами, медленный рендеринг, а в бесплатной

версии имеет весьма ограниченный функционал и добавление водяного

знака.

6) Видеомонтаж

Созданный российской компанией AMS Software универсальный

видеоредактор с базовым функционалом и встроенными эффектами,

аудиодорожками и шаблонами. Внутри редактора есть окно предварительного
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просмотра и монтажный стол, на котором располагаются 4 дорожки для

размещения видео и аудио, текста и голосовых комментариев, однако не

поддерживает 4К-видео и не может выделить объект на видео и размыть фон.

7) Видеошоу

Простой видеоредактор, разработанный российской компанией AMS

Software и предлагающий функции для монтажа видео и применения

спецэффектов с использованием шаблонов для быстрого оформления

проекта, редактирование видеоряда на таймлайне, добавление музыки и

звуковых эффектов, а после сохранять результат во всех популярных

видеоформатах.

3.1.2 Описание возможностей ПО для технического 3D

моделирования

1) AutoCAD

Программа, разработанная американской компанией AutoDesk,

предназначена для архитектурных проектов, поскольку позволяет выполнять

как 3D-, так и 2D-дизайн. Это полный инструмент, удобный для

3D-моделирования и визуализации с возможностью создания реалистичных

моделей с помощью комбинации инструментов твердотельного,

поверхностного и сетчатого моделирования. AutoCAD также может быть

использован для черчения. Из недостатков можно отметить высокую

стоимость полной версии и высокие системные требования.

2) FreeCAD

Созданный на основе параметрического моделирования бесплатный

FreeCAD разработан для 3D-проектирования реальных объектов любого

размера, включая здания. Возможности параметрического моделирования,

лежащие в основе программного обеспечения, позволяют легко изменять

компонент, возвращаясь к истории модели и изменяя ее размеры. На

официальном сайте разработчика Juergen Riegel можно посмотреть видео по
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работе с приложением FreeCAD. Однако для работы с программой

необходимо знание языка Python.

3) ArchiCAD

Архитектурная система автоматизированного проектирования,

разработанная венгерской компанией Graphisoft. Это полноценный

инструмент для архитекторов, позволяющий выполнять 3D- и 2D-чертежи,

визуализацию или моделирование зданий. Он особенно продвинут в области

визуализации, поскольку предлагает архитекторам высококачественную и

фотореалистичную архитектурную визуализацию. Это программное

обеспечение предоставляет широкий спектр инструментов проектирования,

специально разработанных для архитекторов и дизайнеров интерьеров.

4) T-FLEX CAD

Разработанная российской компанией «Топ Системы» система

автоматизированного проектирования, объединяющая в себе 3D- и

2D-функционал, обладающая обширным инструментарием для создания

параметрических и непараметрических чертежей деталей и сборок, а также

для оформления конструкторской документации. При этом она обеспечивает

полную поддержку как ЕСКД, так и зарубежных стандартов. Программа

имеет бесплатную версию, которую можно использовать в личных и учебных

целях. Бесплатная версия содержит ряд ограничений, с которыми можно

ознакомиться на сайте разработчика. Есть функция экспорта объектов в

формат для 3D-печати.

5) Компас-3D

Разработанное российскими специалистами компании «Аскон»

программное обеспечение, поддерживающее твердотельное, поверхностное,

листовое и объектное моделирование, с возможностью разработки чертежей

и создании соответствующей документации. Однако плохо реализована

возможность визуализации, также проектировать в 3D сложнее, чем в 2D.
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6) nanoCAD

Программа от российской компании «Нанософт» для проектирования с

возможностью параметрического и прямого объемного моделирования и

поддержкой наиболее распространенных 3D-форматов, таких как С3D, IGS,

SAT, STEP, STL, JT, WRL, X_B, X_T. В режиме прямого моделирования

доступны восемь типов 3D-примитивов, с помощью которых в дальнейшем

можно создать модель.

3.1.3 Описание возможностей ПО для разработки игр

1) Unity

Разработанное американской компанией Unity Technologies по

созданию видеоигр программное обеспечение Unity 3D, позволяющее

разрабатывать игры в 3D и 2D. В нем есть возможность тестирования

готовых приложений в специальном тест-окне и добавления разнообразных

мультимедийных файлов, таких как аудио, видео и изображения, также есть

функция импорта моделей в FBX, COLLADA, 3DS, DXF. Движок

поддерживает два скриптовых языка: C#, JavaScript, также в нем есть

инструмент визуального написания сценариев Bolt во все планы Unity, что

позволяет пользователям максимально избегать написания кода. К

недостаткам относят появление сложностей при работе с

многокомпонентными системами и затруднения при подключении внешних

библиотек.

2) Unreal Engine

Unreal Engine — один из самых известных и мощных игровых движков

американской компании Epic Games, позволяющий создавать

высококачественные реалистичные игры. Unreal Engine работает на языке

C++, однако включает в себя систему визуального программирования под

названием Blueprint, поэтому разработчикам игр не нужно быть экспертами в
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написании кода. Имеет мощные возможности рендеринга и высокое качество

визуальных эффектов.

3) CryEngine

Игровой движок, созданный немецкой частной компанией Crytek и

отличающийся продвинутыми возможностями по разработке видеоигр и

поддержкой самых передовых технологий, включая DirectX 12, Vulkan API,

VR, написание скриптов на C#, попиксельное освещение в реальном

времени, карты отражений, детализированные текстуры, туман, поверхности

с бликами, реалистичную физику, продвинутую анимацию и многое, многое

другое. Из недостатков можно отметить отсутствие хорошей техподдержки и

активного сообщества, в результате чего часто приходится решать проблемы

методом проб и ошибок, не имея возможности посоветоваться с опытными

коллегами.

4) Unigine

Многоплатформенный 3D-движок, разработанный Томской компанией

UNIGINE и ориентированный на создание игр, систем виртуальной

реальности и различных трёхмерных имитаторов. Поддерживает

современные визуальные эффекты, модуль физической симуляции,

скриптовый язык C++ и C#, воспроизведение видео и аудиосистему на основе

OpenAL.

3.1.4 Описание возможностей растровых графических редакторов

1) Adobe Photoshop

Adobe Photoshop – профессиональный растровый графический

редактор изображений, разработанный компанией Adobe и имеющий

огромное количество кистей, шрифтов, инструментов автоматической и

ручной коррекции, а также продвинутую система слоев, различные режимы

наложения и многое другое. В редакторе можно создать растровое

изображение с нуля или обработать фотографию, используя весь его
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функционал. Программное обеспечение считается сложным в использовании,

у него так много функций, что трудно понять, как их использовать.

2) Adobe lightroom

Adobe Photoshop Lightroom - узконаправленная программа для

редактирования изображений и фотографий. В наличии имеет возможности

добавления света, выравнивания горизонта, ретуширования снимков и

редактирование цветового баланса и яркости. Для обработки RAW в

Lightroom выделен отдельный модуль в множеством инструментов, включая

кривые, работу с цветами и оптическими дефектами.

3) Gimp

Графический редактор, применяемый для редактирования фотографий,

обработки изображений и создания сложных художественных проектов,

также он может работать с векторной графикой, но для этого имеет

ограниченный функционал. У GIMP есть огромная встроенная библиотека

искажений, художественных фильтров и цветовых эффектов. Он позволяет

настраивать цветовой баланс, яркость и контрастность, изменять

RGB-каналы, также поддерживает систему слоев.

4) Krita

Krita позволяет обрабатывать фотографии и рисовать свои

изображения. Программа оптимизирована для менее мощных ПК и сочетает в

себе простой интерфейс и хорошую производительность с мощными и

настраиваемыми инструментами. Некоторые функции Krita включают

готовые шаблоны масок, направляющие для кистей, настраиваемые фильтры,

слои и многое другое, также позволяет импортировать фотографии RAW и

поддерживает распространенные форматы png, jpeg, psd, ppm, и прочие.

Однако программа больше рассчитана на рисование.

5) Фотомастер

Фоторедактор, разработанный российским разработчиком AMS

Software, Половина функций программы автоматизирована, но сохранена

возможность ручной регулировки параметров, что позволяет индивидуально
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подойти к редактированию каждой фотографии. Программа позволяет

выполнить первичное редактирование фото: обрезка, трансформация,

цветовая коррекция, также она может осуществить замену фона, удаление

лишних объектов и добавление эффектов, однако в ней нельзя создать

коллажи.

6) AliveColors

Графический редактор AliveColors от российской компании AKVIS с

широким спектром инструментов, настроек, фильтров и эффектов для работы

с изображениями. Наряду с функциями улучшения изображений программа

предоставляет художественные кисти и фильтры, предназначенные для

стилизации фотографий и создания изображений с нуля, а также простые в

использовании векторные инструменты.

7) Домашняя фотостудия

Программа позволяет выполнить комплексную обработку снимков

любого формата, создать календарь, открытку или праздничный коллаж.

Функционал включает в себя возможность ретуширования, свето- и

цветокоррекции, обрезки, использования тематических фильтров и многое

другое. Разработана компанией AMS Software.

8) Movavi Photo Editor

Созданная российской компанией Movavi программа для

редактирования изображений. В ней доступны все базовые возможности для

коррекции фотографий: портретная ретушь, изменение цветовой гаммы и

фона, устранение ненужных объектов в кадре, изменение пропорций и

ориентации снимка. На фоне аналогичных программ Movavi Photo Editor не

выделяется ничем особым ни в плане функционала, ни в плане его

реализации.
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3.1.5 Описание возможностей аудиоредакторов

1) Adobe Audition

Adobe Audition от фирмы Adobe Adobe Audition предлагает

неограниченные возможности микширования, редактирования, создания

мастер-копий и обработки звуковых спецэффектов, также позволяет

создавать новые звуковые эффекты, благодаря чему можно провести весь

спектр работы с аудиофайлом – от базовой обработки и звукозаписи до

профессиональной озвучки и пост-продакшна. Однако в базовой комплекции

не поддерживает некоторые форматы, например Apple QuickTime.

2) Audacity

Audacity – это бесплатный аудиоредактор, работающий как на Windows,

так и на других операционных системах: macOS и Linux. Он позволяет

совершить стандартную обработку аудио: обрезка, склейка, удаление шума,

также в нем есть различные эффекты и многоканальная запись. Из

недостатков можно отметить, что необходимо установить плагин LME MP3

для сохранения композиции в формате MP3

3) Ocenaudio

Ocenaudio - это бесплатный и простой в использовании звуковой

редактор, созданный и разработанный исследовательской группой

Федерального университета Санта-Катарины в Бразилии и позволяющий не

только обрезать аудиозапись, но и добавить к ней фильтры и эффекты, также

можно вырезать и вставлять аудиосегменты для создания новой дорожки.

4) АудиоМастер

АудиоМАСТЕР позволяет быстро резать и склеивать фрагменты аудио,

конвертировать аудиофайлы в нужный формат, записывать звук с микрофона

и создавать рингтоны для Android и iOS устройств. В программе удобно

извлекать звук из видео и накладывать простые эффекты. Здесь нет

поддержки популярных плагинов и режима мультитрека, зато можно успешно
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убирать шум, менять голос, добавлять эхо или создавать атмосферу

определенного места: комнаты, улицы, зала и так далее.

3.1.6 Описание возможностей конструкторов для создания сайтов

1) Wix

Wix — это популярный конструктор веб-сайтов, предлагающий ряд

планов и продуктов. Содержит коллекцию из более чем 500 шаблонов,

ускоряющих процесс проектирования. Редактор с перетаскиванием

предоставляет вам всевозможные инструменты и функции для изучения —

редактор изображений, видеофоны, анимацию, кнопки социальных сетей,

встроенный блог сайта — и почти все можно настроить, настроить и

изменить стиль.

2) Weebly

Онлайн-конструктор сайтов, работающий с различными видеофайлами

и анимированными сценами и предлагающий более 50 шаблонов, также

позволяет добавлять таблицы, галереи с изображениями, таблицы и другое.

бесплатный SSL-сертификат для пользовательского домена.Однако имеет

ограниченную настройку перетаскивания и плохую мобильную

оптимизацию.

3) Weblium

Weblium — это очень простой в использовании инструмент для

создания веб-сайтов, состоящих в основном из одной страницы. Он не имеет

множество функций или расширенный функционал. Хотя он выглядит

немного ограниченным с точки зрения гибкости и дальнейшего расширения,

он все же может иметь некоторые преимущества: простой и быстрый процесс

редактирования, бесплатный план и бесплатные опции, такие как SSL,

облачный хостинг и домен, профессиональные шаблоны с адаптивным

дизайном и супервайзер дизайна ИИ.
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4) uKit

Российский конструктор сайтов от компании uKit Group предоставляет

более 500 готовых шаблонов, блоков и виджетов. В панели управления

собраны разделы статистики, SEO-оптимизации сайта, продвижения,

управления доменами, а также интеграции с CRM, Google Tag Manager,

пикселями Facebook и ВКонтакте. В нем также есть автоматическая

адаптация страниц под разные экраны и возможность вручную настроить

разные версии сайта: мобильную, планшетную, десктопную.

5) uCoz

Ucoz — универсальный конструктор, имеющий широкий набор

модулей и шаблонов, огромный выбор настроек и возможностей, бесплатный

хостинг, RSS экспорт и импорт, однако сайт невозможно полностью

перенести на другой хостинг.

6) Tilda

Российский модульный конструктор с визуальным редактором,

включающий в себя библиотеку с более 400 блоков. Также конструктор

предлагает широкие возможности для работы с мультимедиа: фоновое видео

с YouTube, формирование видеогалереи на сайте, вставки любого видео и

аудио через блок HTML и интеграция с SoundCloud и Coub.

3.2 Критерии сравнения программного обеспечения сферы

креативных индустрий

Были выделены несколько критериев для каждого вида ПО сферы

креативных индустрий, по которым их можно сравнить.
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Таблица 5 - Критерии ПО сферы креативных индустрий по области
применения

Область применения ПО Свойства, функционал или характеристика
программного обеспечения

Видеоредакторы Лицензия
Операционная система
Поддержка HD видео

Количество эффектов и переходов
Цветокоррекция

Замена фона
Редактирование 360° видео
Стабилизация изображения

Мультикамерное редактирование
Нелинейный монтаж

Работа с аудио
количество поддерживаемых форматов

Техническое 3D моделирования Лицензия
Операционная система

Работа с 3D/2D
Инструменты рисования и черчения
Создание проектной документации
Встроенная библиотека материалов

Интеграция с Excel
Экспорт чертежей в формат PDF

Синхронизация данных с облаком

Разработка игр Лицензия
Операционная система

Работа с 2D/3D
Встроенный редактор событий

Добавление медиафайлов
Библиотека текстур и моделей

Предпросмотр игрового процесса
Функция Drag&Drop

Поддержка мультиплеера
Моделирование анимаций

Настройка поведения объектов

Растровые графические редакторы Лицензия
Операционная система

Слои
Гистограмма

Сценарии
HDR

Ретуширование
Шумоподавление

Увеличение резкости
Поддержка плагинов

Инструменты для рисования
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Создание изображения с нуля
Форматы файлов

Аудиоредактор Эффекты
Мультитрековый режим

Виртуальные инструменты
Эквалайзер

Запись звука
Поддержка ASIO-драйверов

Создание грувов
Изменение темпа звучания

Поддержка плагинов
Устранение шумовых дефектов

Редактор MIDI

Конструкторы для создание сайтов Лицензия
Инструменты SEO-оптимизации

Адаптивные шаблоны для смартфонов
Интеграция с соц. сетями
Выбор платежных систем

Редактирование и добавление кода
Интеграция с CRM и сервисами аналитики

SSL-сертификат

3.3 Сравнительный анализ возможностей программного

обеспечения

Таблица 6 - Сравнительная таблица возможностей видеоредакторов
Adobe

Premiere Pro
CyberLink

PowerDirector
Corel

VideoStudio
Pro

Final Cut Pro Movavi Video
Editor Plus

Видеомонтаж Видеошоу

Лицензия платная платная платная платная платная платная плтаная

ОС Windows,
macOS

Windows Windows MacOS Windows,
MacOS

Windows Windows

HD видео + + + + + + -

Эффекты и
переходы

Более 1000.
Есть

возможность
загружать

новые

Более 230 Более 1500 Широкий
выбор

эффектов и
фильтров

Более 250
эффектов,

библиотека
из 40 титров

Более 100 Более 200

Цветокоррекц
ия

+ + + + + + +

Замена фона + + + + + + +

Редактирован
ие 360° видео

+ + + + - - -

Мультикамер
ное

редактирован

+ + + + - - -
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ие

Стабили-
зация изобра-

жения

+ + + + + + -

Нелинейный
монтаж

+ + + + + - -

Работа с
аудио

Профессиона
льная

обработка

Аудиомикше
р

Полупрофесс
иональная

обработка +
запись голоса

Профессиона
льный

редактор
аудио

Аудиомикшер
, обработка

звуков

Аудиомикше
р

Аудиомикше
р

Кол-во
форматов

более 70 более 30 более 55 более 40 более 60 более 50 более 30

Рисунок 2 - Сравнение функционала Movavi Video Editor Plus с
Adobe Premiere Pro

В таблице 6 представлен сравнительный анализ видеоредакторов. По ее

данным лучшей заменой из отечественных программ может стать Movavi

Video Editor Plus, но ей не хватает некоторого функционала, из рисунка 2

оценочно реализован функционал на 83% по сравнению с лидером - Adobe

Premiere Pro.
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Таблица 7 - Сравнительная таблица возможностей программ для
технического 3D моделирования

AutoCAD ArchiCAD FreeCAD Компас-3D nanoCAD T-FLEX CAD

Лицензия платная платная бесплатная платная платная. платная

ОС Windows,
macOS

Windows
MacOS

Windows,
macOS, Linux

Windows,
Linux

Windows Windows,
Linux

3D + + + + + +

2D + + + + + +

Инструменты
рисования и

черчения

+ + + + + +

Создание
проектной

документации

+ + + + + +

Встроенная
библиотека
материалов

+ + + + + +

Интеграция с
Excel

+ + + + - +

Экспорт
чертежей в

формат PDF

+ + + + + +

Синхронизац
ия данных с

облаком

+ - - + - -
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Рисунок 3 - Сравнение функционала 3D-Компас с AutoCAD

По данным таблицы 7 отечественные ПО для технического 3D

моделирования могут стать хорошими аналогами иностранному. Компас-3D

лучше остальных подходит под задачи этой области, а nanoCAD и T-FLEX

CAD не хватает некоторых опций. Из рисунка 3 функционал 3D-Компас

полностью соответствует AutoCAD.

Таблица 8 - Сравнительная таблица возможностей программ для разработки
игр

Unity 3D Unreal Engine CryEngine UNIGINE

Лицензия условно бесплатно условно бесплатно условно бесплатно условно бесплатно

ОС Windows, macOS,
Linux, Android и

iOS

macOS, Windows,
Linux, iOS,

Android

Windows, Linux Windows

Работа с 2D + + + -

3D + + + +

Встроенный
редактор событий

+ + + +

Добавление + + + +
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медиафайлов

Библиотека
текстур и моделей

+ + + +

Предпросмотр
игрового процесса

+ + + +

Функция
Drag&Drop

+ + + +

Поддержка
мультиплеера

+ + + +

Моделирование
анимаций

+ + + +

Настройка
поведения
объектов

+ + + +

Рисунок 4 - Сравнение функционала UNIGINE с Unity3D

По сравнительному анализу программ для разработки игр в таблице 8

можно сделать вывод о том, что UNIGINE может заменить иностранные ПО

только для работы с 3D, так как в нем предусмотрено 2D пространство. Из

рисунка 4 функционал UNIGINE соответствует Unity3D на 90 процентов.
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Таблица 9 - Сравнительная таблица возможностей растровых графических
редакторов

Adobe
Photoshop

Adobe
Lightroom

GIMP Krita Фотомасте
р

AliveColors Домашняя
фотостудия

Movavi
Photo
Editor

Лицензия платная бесплатная бесплатная пробная пробная пробная

ОС Windows,
macOS

Windows,
macOS

macOS,
Windows,

Linux

macOS,
Windows,

Linux

Windows Windows Windows Windows

Слои + + + + - + + Частично

Гистограмм
а

+ + + + + + + +

Сценарии + + + + + - + +

HDR + + Частично + + + + Частично

Ретуширов
ание

+ + + + + + + +

Шумоподав
ление

+ + + + + + - +

Увеличение
резкости

+ + + + + + - +

Поддержка
плагинов

+ + Частично + + + - +

Инструмен
ты для

рисования

+ - + + + + - +

Создание
изображен
ия с нуля

+ - + + - + - +

Форматы
файлов

RAW
BMP
GIF

JPEG
PNG
TIFF
PSD

RAW
BMP
GIF

JPEG
PNG
TIFF
PSD

RAW
BMP
GIF

JPEG
JPEG 2000

PNG
TIFF
PSD
PSP

RAW
BMP
GIF

JPEG
JPEG 2000

PNG
TIFF

JPEG
PNG
GIF
TGA
ICO
TIFF

TIFF,
BMP,
JPEG,
PNG,
RAW,
SVG,
PSD,

AKVIS

JPEG
PNG
GIF
TGA
ICO
TIFF

JPEG
PNG
GIF
TGA
ICO
TIFF

48



Рисунок 5 - Сравнение функционала AliveColors с Adobe Photoshop

В таблице 9 проведен сравнительный анализ растровых графических

редакторов. Фотомастер и Movavi Photo Editor могут стать заменой только

для обработки фотографий, так как в них не предусмотрено создание

изображения с нуля, из рисунка 5 AliveColors имеет 90 процентов

функционала Adobe Photoshop, однако страдает качество интерфейса и работа

в самой программе.

Таблица 10 - Сравнительная таблица возможностей аудиоредакторов
Adobe Audition Audacity Ocenaudio АудиоМастер

Лицензия платная бесплатная бесплатная платная

ОС Windows, macOS Windows, Linux,
macOS

Windows Windows

Эффекты + + + +

Мультитрековый
режим

+ + + -

Виртуальные
инструменты

+ - + +

Эквалайзер + + + +
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Запись звука + + + +

Поддержка
ASIO-драйверов

+ + - -

Создание грувов + - - -

Изменение темпа
звучания

+ + + +

Поддержка
плагинов

+ + + +

Устранение
шумовых дефектов

+ + + +

Редактор MIDI + - - -

Рисунок 6 - Сравнение функционала АудиоМастер с Adobe Audition

По данным таблицы 10 АудиоМастер подходит только для небольшой

обработки аудио с добавлением эффектов, также из рисунка 6 у него

недостаточно функционала для конкуренции с Adobe Audition и другими

программами.

50



Таблица 11 - Сравнительная таблица возможностей конструкторов для
создания сайтов

Wix Weebly Webasyst uKit uCoz Tilda

Лицензия бесплатно бесплатно платно платно бесплатно бесплатно

Инструмент
ы

SEO-оптими
зации

+ + + + + +

Адаптивные
шаблоны

для
смартфонов

- - + - + +

Интеграция
с соц.

сетями

+ + + + + +

Выбор
платежных

систем

+ + + + + +

Редактирова
ние и

добавление
кода

- + + + - +

Интеграция
с CRM и

сервисами
аналитики

+/+ +/+ +/+ +/+ +/+ +/+

SSL-сертиф
икат

+ + + + - -
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Рисунок 7 - Сравнение функционала Tilda и uKit с Webasyst

Из сравнительной таблицы 11 и рисунка 7 можно сделать вывод, что

российские конструкторы уступают на 15 процентов функционалу

иностранного иностранного обеспечения.

В 6 из 12 областей применения ПО креативных индустрий есть

отечественные аналоги, но не все российские программы, описанные в

данном исследовании, могут заменить иностранные. Наиболее подходящие

аналоги можно найти в областях видеоредакторы, программы технического

3D моделирования, программы для разработки игр и конструкторы сайтов.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Креативные индустрии становятся движущей силой развития

экономики многих стран, опыт которых демонстрирует высокую долю

креативных индустрий в ВВП и обращает внимание инвесторов на эту

область. Также стоит отметить разнообразие сфер и видов деятельности,

требующих постоянного обновления программ развития креативных

индустрий и законодательной базы. Однако креативные индустрии имеют

несколько проблем, например, недостаток творческого образования и знаний

новых технологий, низкая оплата труда и недостаточное обучение

профессиональным качествам работников в нескольких сферах креативной

деятельности.

В Российской Федерации креативная индустрия имеет как

положительные, так и отрицательные тенденции развития. Несмотря на то,

что креативная индустрия сегодня носит децентрализованный характер

развития, она всё же способствует повышению уровня занятости населения

за счет общего прироста объема производства и при этом имеет экспортный

потенциал. Также имеется несколько программ развития креативных

индустрий, такие как Президентский Фонд культурных инициатив и

«Придумано в России».

В России из-за существования более популярных иностранных

программ сферы креативных индустрий и позднего, в сравнении с другими

странами, развития креативных индустрий насчитывается малое количество

программ, которые могут конкурировать с зарубежными. В связи с

приостановкой деятельности иностранных компаний, например Adobe,

становится важным вопрос разработки отечественных аналогов.

В 6 из 12 областей применения ПО креативных индустрий есть

отечественные аналоги, но не все российские программы, описанные в

данном исследовании, могут заменить иностранные. Наиболее подходящие
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аналоги можно найти в областях видеоредакторы, программы технического

3D моделирования, программы для разработки игр и конструкторы сайтов.
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