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С егодня промышленное производство, осно-
ванное на тотальной цифровизации всех 

процессов, цифровом моделировании и создании 
виртуальных «цифровых двойников» объектов фи-
зического производства, позволяет говорить о фор-
мировании нового этапа развития – Четвертой про-
мышленной революции, Индустрии 4.0. В основе 
Индустрии 4.0 – киберфизические системы (Cyber-
Physical System, CPS), состоящие из различных 
природных объектов, искусственных подсистем и 
средств управления (контроллеров), позволяющих 
представить такое образование как единое целое. 
В этих киберфизических системах обеспечиваются 
тесная связь и координация между вычислитель-
ными и физическими ресурсами [1]. Компоненты 
Индустрии 4.0 уже включены в концепции развития 
автомобилестроения, судостроения, ракетно-кос-
мической и авиационной отраслей, атомной энер-
гетики, индустрии строительства зданий и других 
объектов инфраструктуры.

Но давайте представим, как технологии Инду-
стрии 4.0 кардинально изменят и всю индустрию 
производства, распространения и потребления 
аудиовизуального контента. Такую, в чем-то нам уже 
хорошо известную, а в чем-то еще только зарожда-
ющуюся, отрасль я называю Киноиндустрией 4.0.

На мой взгляд три основных компонента в цепи 
«производство – контент – дистрибуция» лягут в 
основу Киноиндустрии 4.0: во-первых, цифровые 
сетевые кинофабрики на основе технологических 
платформ; во-вторых, объектно-ориентированный  
контент как комбинация цифровых моделей и сцена-
риев их взаимодействия, который придет на смену 
традиционному кинокадру, содержащему фикси-
рованное изображение; и в-третьих, новые модели 
потребления всех типов контента, от кинотеатров 
до компьютерных игр, на основе медиаплатформ 
дистрибуции. О первых двух компонентах Киноин-
дустрии 4.0 и пойдет речь в этой статье.

Исторически формированию той или иной но-
вой технологической парадигмы – от технических 
до логистических, организационных и иных инно-
ваций – способствует не только накопление «пучка 
инноваций», определенных решений, изобретений 
и воплощения открытий, но и возникновение зна-
чительных внешних факторов, принципиально 
меняющих сложившиеся практики индустрии. Без-
условно, таким внешним фактором можно считать 
распространившуюся по всему миру новую корона-
вирусную инфекцию SARS-CoV-2 и порожденную 
ею пандемию COVID-19. Пандемия кардинально 
изменила все сложившиеся модели медиапроиз-
водства – запрет работы съемочных групп, ограни-
чения на перемещения производителей контента не 
только между странами, но даже между регионами 
одной страны, и вызванный этим взрывной всплеск 

потребности в организации дистанционной работы 
всех звеньев медиапроизводства, который, в свою 
очередь, потребовал применения новых сетевых 
принципов распределения аппаратных, програм- 
мных и творческих ресурсов, широкого внедрения 
технологий машинного обучения и искусственного 
интеллекта даже в тех областях, которые на пер-
вый взгляд далеки от использования таких техно-
логий, например, в новых системах видеокомпрес-
сии для снижения нагрузки на существующие сети 
передачи данных и т.д. И все это происходит на 
фоне появления принципиально новых технологий 
фотореалистичной кинематографии – способов 
создания и генерации изображений, неотличимых 
от результатов реальных съемок, новых методов 
создания цифровых двойников актеров, объектов и 
локаций. Буквально уже в период пандемии, в мае 
2020 года, компания Epic Games объявила о созда-
нии нового движка Unreal Engine 5, позволяющего 
генерировать динамические фотореалистичные 
изображения. И уже в конце июля 2020 года компа-
ния Ross Video выпускает новую версию своего ре-
шения для рендеринга Voyager 4.0 [2], способного 
кардинально изменить наши представления о со-
здании виртуальных изображений не только в сфе-
ре компьютерных игр, но и в традиционном теле- и 
кинопроизводстве.

Очевидно, что именно сегодня медиаиндустрия 
стоит на пороге новой, Четвертой промышленной 
революции. Первые предвестники этой револю-
ции уже налицо – цифровое моделирование в 
технологиях производства компьютерных игр и в 
компьютерной анимации, цифровизация процес-
сов съемки, обработки, распространения, хране-
ния, демонстрации медиаконтента – от цифровых 
кинокамер и систем цифрового кинопроизводства 
до цифровых технологий доставки и потребления. 
Цифровые технологии становятся не просто эле-
ментами процесса медиапроизводства, а пронизы-
вают весь жизненный цикл медиаконтента. И речь 
не только о технологиях производства, но и о но-
вых технологиях сторителлинга – например, о так 
называемом гибридном контенте, в котором тради-
ционные аудиовизуальные элементы соединяются 
с программными приложениями, позволяющими 
модифицировать контент во время просмотра,  
изменяя точки наблюдения за событиями и 
направления развития сюжета на основе интер-
активности – взаимодействия контента и зрителя.

Однако само по себе тотальное внедрение 
цифровых технологий в медиапроизводство – это 
еще не новая промышленная парадигма. Очевид-
но, что в концепции Киноиндустрии 4.0 заложены 
более глубинные изменения. И дело не в появле-
нии технологий виртуальной, дополненной и сме-
шанной реальности, как часто говорят сегодня, 

хотя и они найдут свое место в новой технологи-
ческой парадигме и привнесут новые технологиче-
ские решения в медиаиндустрию, но они сами по 
себе не могут стать революционной основой самой 
парадигмы производства и восприятия аудиовизу-
ального контента.

Является ли переход от целлулоидной кино-
пленки, от аналогового изображения и звука к 
цифровым изображениям и фонограмме револю-
цией? Думаю, что нет. Если проследить цепочку 
переходов от древних петроглифов (наскальных 
рисунков) к рисунку на бумаге, затем к фотографии 
и первым возможностям массового тиражирования 
изображения, и наконец, к последовательности 
фотографий, фиксирующих фазы движений – к 
кинофильму и телепрограмме, то даже в цифро-
вой форме традиционный медиаконтент в целом 
по-прежнему остается зафиксированной после-
довательностью кадров изображений. Переход от 
пленки к цифре — это революция формы, но не со-
держания. Очевидно, что переход к парадигме Ки-
ноиндустрии 4.0 должен быть более радикальным 
и существенным – переходом, который принципи-
ально меняет саму суть медиапроизводства. И мне 
представляется, что главная революция еще толь-
ко начинается – мы стоим на пороге перехода от 
зафиксированных изображений на носителе к циф-
ровым моделям объектов медиаконтента, к изме-
нению самой сути аудиовизуального контента как 
сочетания цифровых моделей объектов и комбина-
ции цифровых сценариев – вариантов взаимодей-
ствия этих объектов друг с другом и со зрителем, 
объединенных общей художественной, смысло-
вой композицией по замыслу автора. А визуали-
зация комбинаций этих цифровых моделей будет 
осуществляться непосредственно в момент вос-
произведения, в зависимости от типа устройства 
воспроизведения и с учетом сценариев эмоцио- 
нального восприятия различными социальными 
группами зрителей [3]. Это те технологии, которые 
сегодня получили название Object-Base Media – 
объектно-ориентированное медиа. Вот это и будет 
настоящая революция – Четвертая промышленная 
революция в медиаиндустрии, Киноиндустрия 4.0!

Производственными единицами Киноинду-
стрии 4.0 станут цифровые кинофабрики – техно-
логические комплексы, обеспечивающие создание 
цифровых моделей компонентов аудиовизуаль-
ного произведения и комбинацию (сборку) таких 
моделей в объединенное общим художественным 
замыслом автора аудиовизуальное произведение.

Если в современном законодательстве понятие 
фильма определяется как «аудиовизуальное произ-
ведение, … состоящее из изображения зафиксиро-
ванных на кинопленке или на иных видах носителей 
и соединенных в тематическое целое последова-

Киноиндустрия 4.0
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тельно связанных между собой кадров…»[4], то 
результат производства цифровой кинофабрики –  
аудиовизуальный контент как совокупность и ком-
бинация цифровых моделей аудиовизуальных 
объектов и сценариев действия и взаимодействия, 
объединенных художественным замыслом автора.

Цифровые технологии и, шире, технологии 
цифрового моделирования фильма и аудиовизу-
ального контента в целом как совокупности цифро-
вых объектов и сценариев, становятся стволовыми 
всепроникающими и всеобъемлющими технологи-
ями Киноиндустрии 4.0.

В общем виде цифровые кинофабрики – это 
структурные ресурсные единицы среды произ-
водства цифровых моделей объектов, сценариев 
и процессов, и создания на их основе аудиовизу-
ального контента как комбинации этих цифровых 
моделей. Некоторые цифровые кинофабрики мо-
гут охватывать широкий спектр производства типов 
цифровых моделей и их комбинации в фильмы, 
другие цифровые фабрики – цифровые сервисы –  
могут специализироваться на одном из видов 
производства определенного типа цифровых моде-
лей (объектов, сценариев или процессов), либо на 
создании библиотек типовых цифровых моделей, 
либо только на комбинировании готовых моделей в 
фильмы, либо на оказании услуг (предоставлении 
цифровых сервисов) другим цифровым кинофа-
брикам. Таких услуг, как хранение данных, вычис-
ления, предоставление инфраструктур восприятия 
медиаконтента (например, кинотеатров, других 
средств и сервисов аудиовизуальной коммуника-
ции). А какие-то кинофабрики могут сконцентриро-
ваться на разработке технологий управления теми 
или иными процессами и т.д.

Но что будет в основе этих цифровых кинофа-
брик? Ведь не только сами технологии и их «сборка 
в пакет» непосредственно определяют переход на 
новый промышленный уровень. Важна и основа, на 
которой эти технологии получают свое развитие – 
организационная структура производительных сил. 
Ведь именно комбинация технологий и организаци-
онных структур производства с энергией предпри-
нимательства и порождает каждую новую промыш-
ленную революцию.

За более чем столетнюю историю медиа-
индустрия прошла уже несколько организаци-
онных трансформаций: от первых кустарных 
кинопроизводственных артелей через эпоху кино-
студий-гигантов и первых телевизионных компа-
ний к кластерам медиапроизводства, небольшим 
специализированным предприятиям – сервисным 
компаниям, формировавшимся сначала вокруг 
киностудий-гигантов и крупных телевизионных 
комплексов, а затем и обособленно. Однако 
сегодня уже очевидно, что все эти компании, не-
смотря на то, что работают во взаимосвязанных 
медиапроизводственных цепочках, в действитель-
ности не осуществляют полноценного цифрового 
взаимодействия друг с другом. Нынешнее взаимо-
действие носит скорее информационный характер. 
Как правило, основные производственные опера-
ции выполняются с фиксированными изображени-
ями и передаются последовательно от компании к 
компании по мере прохождения производственного 
цикла. Безусловно, часть технологических процес-
сов в современном медиапроизводстве может вы-
полняться параллельно – например, обработка и 
генерация изображений еще на этапе съемочного 
процесса, но в целом современный производствен-

ный процесс – линейный: работа над звуковым ре-
шением, как правило, осуществляется уже после 
монтажа изображения. И зачастую необходимость 
внесения каких-либо изменений в уже отснятый 
материал, вызванная, например, новым художе-
ственным решением режиссера, практически воз-
вращает производство в фазу съемочного периода 
контента. Выпуск разных версий контента, адапти-
рованных для просмотра на большом экране кино-
театра либо на экране телевизора или планшета, 
как правило, ведет к созданию разных физических 
версий медиаконтента и т.д.

В новом экономическом цикле развития ме-
диаиндустрии цифровое всеобъемлющее произ-
водство аудиовизуального контента будет осуще-
ствляться на основе полного цифрового сетевого 
взаимодействия всех участников производственно-
го процесса на уровне жизненного цикла цифровых 
моделей, комбинация которых и образует сам ме-
диаконтент. Разработчики алгоритмов, создатели 
цифровых моделей, поставщики вычислительных 
мощностей, авторы художественных решений, 
объединяющих весь замысел в общую комбина-
цию этих цифровых моделей, будут находиться в 
единой сети взаимодействия, неважно – распреде-
ленной или нет географически (границы тут теряют 
свой исходный смысл). Главное, что все участни-
ки процесса создают не просто цифровые модели 
объектов аудиовизуального контента, а цифровые 
модели, способные взаимодействовать друг с 
другом в едином пространстве медиаконтента. И 
здесь существенная роль будет отводиться и тех-
нологиям цифровой сертификации, и интерфейсам 
совместимости всех цифровых компонентов ме-
диаконтента.

Пример структуры цифровой кинофабрики Киноиндустрии 4.0
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Технологии медиапроизводства, объединенные 
единой логикой, философией, общими стандар-
тами и интерфейсами, представляют собой уни-
кальную технологическую платформу, на основе 
которой и формируется определенная аудиовизу-
альная экосистема. В парадигме Киноиндустрии 
4.0 таких платформ и экосистем может быть множе-
ство, они могут быть совместимыми (открытыми) и 
изолированными (закрытыми), но принципиально, 
что в общем смысле цифровая технологическая 
платформа лежит в основе всего жизненного цик-
ла аудиовизуального контента – от его замысла до 
восприятия зрителем.

Основу Четвертой промышленной революции 
составят «технологические платформы» [5] и в этой 
же логике организационной формой Киноиндустрии 
4.0 станут цифровые технологические платформы.

Цифровые технологические платформы Кино-
индустрии 4.0 будут определять и бизнес-модели 
производства, распространения и потребления 
аудиовизуального контента. В основе технологий 
защиты контента (как его содержимого, так и про-
тиводействия нелегальному использованию само-
го контента), моделей финансирования и возврата 
инвестиций, управления авторскими правами, в 
том числе и правами на цифровые виртуальные 
объекты, будут лежать технологии распределен-
ных реестров, так называемые технологии цепочек 
блоков – blockchain.

Переход от концепции медиаконтента как за-
фиксированной последовательности изображений 
и фонограмм к модели медиаконтента как комбина-
ции цифровых моделей объектов, сценариев и про-
цессов, объединенных художественным замыслом 
автора, открывает новые возможности в развитии 
технологий восприятия (потребления) аудиовизу-
ального контента.

Человеческий творческий  
капитал в Киноиндустрии 4.0

Несмотря на появление принципиально новых 
цифровых киберфизических технологий и пара-
дигм производства, распространения и восприятия 
аудиовизуального контента в рамках Четвертой 
промышленной революции в медиаотрасли, роль 
человека, творца, носителя замысла медиаконтен-
та будет только возрастать. Очевидно, что техно-
логии не смогут подменить собой сам процесс 
творчества: доминирование технологического под-
хода не должно нивелировать работу человека-ху-
дожника, определять рамки реализации замысла 
и лимитировать художественное восприятие. Сам 
замысел, его художественное воплощение и компо-
зиция остаются прерогативой человека-художника, 
артиста, актера. Конечно, можно научить машину 
писать музыку и создавать сценарии, зрительные 
образы и формировать смыслы, но за всем этим 
«машинным творчеством» стоит человеческий 
мозг. Очевидно, что обсуждение теорий машинного 
творчества следует оставить за рамками наступаю-
щего нового цикла развития киноиндустрии.

Полная цифровизация всех процессов произ-
водства медиаконтента, безусловно, приведет к 
фундаментальным изменениям сути большинства 
профессий в медиаотрасли. Какие-то профессии 
исчезнут, какие-то изменятся до неузнаваемости, 
а какие-то сохранят свои, существующие и сего-
дня, базовые черты. Нет нужды отмечать, что, оче-
видно, отомрут профессии, связанные с учетом и 
диспетчеризацией – будь то финансовый учет или 
управление производственным циклом, с непо-
средственным физическим трудом (строители де-
кораций, швеи, ответственные за пошив костюмов), 
исчезнет иной вспомогательный персонал съемоч-
ных групп. Часть профессий – декоратора, пиро-
техника, художника по костюмам, звукорежиссера, 
оператора-постановщика – претерпит значитель-
ные изменения, но не в самой сути работы и твор-
чества, а в технологиях: все задачи будут решаться 
на уровне цифрового моделирования тех или иных 
объектов фильма, но определяющим останется 
творчество человека – создание сценариев и само 
художественное воплощение замысла фильма. 
Подчеркну еще раз, что переход к Киноиндустрии 
4.0 не подразумевает отказ от участия в создании 
контента актеров, художников, дизайнеров, режис-
серов, операторов, звукорежиссеров. Творчество и 
его реализация остаются за человеческим талан-
том, исполнительским и актерским мастерством. 
Речь о том, что новые технологии цифрового мо-
делирования станут лишь новой технологической 
основой медиапроизводства.

Без творческой энергии человека немыслимо 
будущее медиаиндустрии в эпоху Четвертой про-
мышленной революции, ведь фактически речь 
идет о новом типе знания, о взаимопроникающих 
творческо-технологических компетенциях, о появ-
лении новых профессий, таких как сценарист-тех-
нолог, сочетающий аналоговую природу замысла 
с цифровыми технологиями его реализации. Как 
отметил Роб Легато, один из создателей концеп-
ции фотореалистичной кинематографии, даже в 
цифровом мире все идеи рождаются в аналоговой 
форме – в виде музыкальных фраз, записанных 
в нотах, в виде скетчей и эскизов визуального ре-
шения, в виде записей на листочках блокнота или 
даже на салфетке.

Технологическая концепция Кино-
индустрии 4.0

Технологическая модель Киноиндустрии 4.0 как 
совокупности различных аудиовизуальных систем 
в парадигме Четвертой промышленной революции 
в кино, нового большого цикла развития аудиовизу-
альной отрасли – цикла конвергенции – состоит из 
трех уровней.

Первый уровень – ресурсы
Это технологические контент-платформы – 

совокупности и иерархии процедур, алгоритмов, 
структур, констант, библиотек, операционных си-
стем, объединенные единой семантикой, логикой, 

философией, стандартизированные, автономные, 
открытые либо замкнутые системы совместимых 
друг с другом базовых технологий, лежащих в 
основе всего жизненного цикла аудиовизуального 
контента и предназначенные для производства 
средств производства: пользовательского про-
граммного обеспечения, программируемых цифро-
вых моделей и сред создания, хранения, распро-
странения и зрительского восприятия цифрового 
аудиовизуального контента.

Технологическая платформа является основой 
той или иной аудиовизуальной экосистемы и опре-
деляет общую функциональность этой экосистемы.

Технологические платформы могут иметь 
внешние интерфейсы (открытые платформы) и 
быть изолированными (закрытые платформы).

Второй уровень – структуры
В него входят несколько компонентов. Во-пер-

вых, цифровые кинофабрики – системы комплекс-
ных технологических решений, обеспечивающих 
создание цифровых моделей компонентов аудио-
визуального произведения (объектов, сценариев и 
процессов) и комбинацию таких моделей в объеди-
ненное общим художественным замыслом автора 
аудиовизуальное произведение на основе техноло-
гий и стандартов технологических платформ аудио-
визуальных экосистем.

Во-вторых, сетевое производство, хранение, 
распределение и доставка с помощью средств 
аудиовизуальной коммуникации к зрителю аудио-
визуального контента, основанные на цифровом 
взаимодействии и новых моделях разделения тру-
да всех участников производственного процесса.

В-третьих, облачные и туманные цифровые 
платформы хранения и распространения фильмов 
в цифровой среде, в том числе на основе модулей 
памяти с ДНК-архитектурой.

И в-четвертых, технологии адаптивного, пре-
диктивного и с вовлечением воспроизведения и 
восприятия фильма зрителем на основе в том чис-
ле сенсорных датчиков и нейро-технологий, техно-
логий анализа больших массивов данных и новых 
технологических решений формирования аудиови-
зуального контента непосредственно в процессе его 
воспроизведения, включая многомерное масштаби-
руемое воспроизведение и цифровую голографию.

Третий уровень – процессы
Он сформирован из четырех составляющих:

 технологий управления жизненным циклом 
аудиовизуального произведения – от замысла 
до его реализации в виде комбинации цифро-
вых моделей и восприятия зрителем;

 технологий управления процессами анализа 
больших данных;

 технологий управления бизнес-циклами аудио-
визуального контента;

 технологий управления авторскими правами на 
замысел, цифровых моделей и их комбинаций, 
в том числе в процессе восприятия зрителем.
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Россия и Киноиндустрия 4.0
Надвигающаяся Четвертая промышленная ре-

волюция предоставляет российской киноиндустрии 
уникальный шанс совершить скачок в ближайшее 
будущее и стать одним из лидеров новой концеп-
ции производства, распространения и потребления 
медиаконтента.

Основа Четвертой промышленной революции – 
знания. И основные инвестиции сегодня должны 
быть направлены именно в знания, в образова-
ние, в научные исследования, в формирование 
новых технологических принципов и концептов. От 
финансирования НИОКР в области архитектуры 
контент-платформ, создания пилотных проектов 
цифровых кинофабрик, разработки технологий 
создания и комбинирования цифровых моделей 
на основе математических алгоритмов, стати-
стических моделей, материаловедения, бионики 
и физики твердых тел и материалов, технологий 
управления авторскими правами и обеспечения 
как безопасности самого контента, так и защиты 
пользователей от вредоносного контента и разра-
ботки технологий восприятия аудиовизуального 
контента до новых профессиональных и образо-
вательных стандартов в области цифровой ме-
диаиндустрии, новых программ гуманитарного и 
инженерного образования.

Новая промышленная революция не только 
принесет новые технологии, но и поставит новые 
задачи исследования гуманитарных и социальных 
аспектов формирования Киноиндустрии 4.0 – в 
таких областях, как искусствоведение, взаимоот-
ношения «человек – машина», гуманитарные тех-
нологии передачи и сжатия смыслов, психологии и 
нейропсихологии и т. д.

Развитие любой современной отрасли сегодня 
невозможно без развития систем разделения труда 
в рамках международных коопераций. А это озна-
чает не только образование, не только накопление 
собственных знаний и умений, но и формирование 
модели открытой российской экономики.

Фактически речь идет об определении направ-
лений развития медиаотрасли на основе решения 
инженерно-технологических «проблем-вызовов», 
находящихся «за гранью понимания» (здесь мною 
перефразирован заголовок работы А.И. Боровкова 
«Проектирование за гранью интуиции генерально-
го конструктора», 2011) отраслевых министерств. 
Инвестиции в старые платформы и концепции, как 
«инъекции в протез», бессмысленны. Необходимо 
создание нового пространства, новой мозаики, ком-
бинации новых платформ и технологий.

Вместо проектов воссоздания киностудий-ги-
гантов советского типа необходимо разрабатывать 
проекты цифровых кинофабрик, а часть региональ-
ных бюджетов – выделять на создание цифровых 
3D-моделей российских городов и регионов. Вот где 
могут быть реализованы таланты российских про-
граммистов, художников, историков, архитекторов 
и т. д. Речь не только о моделировании современ-
ных зданий и проспектов, но о цифровых моделях 
всех элементов городской среды разных (!) эпох – от 
вывесок и транспарантов до одежды, машин, вещей 
и прочих объектов. Речь может идти о создании це-
лой национальной библиотеки цифровых моделей 
регионов России. В свою очередь, создание силами 
различных команд такой библиотеки потребует и 
развития сферы цифровой стандартизации и серти-
фикации цифровых моделей, семантики цифровых 
сценариев и процессов (в России уже принят ряд на-

циональных стандартов в этой области, например, 
[7]). Такие проекты уже реализуются за рубежом. В 
частности, создаются цифровые модели крупных 
мегаполисов. И при наличии таких моделей уже нет 
необходимости отправлять съемочные группы в те 
или иные регионы для съемок на местах, а часть 
средств, компенсируемых регионам, может быть 
направлена на поддержку развития регионального 
производства контента. Ведь в Киноиндустрии 4.0 
географическая разобщенность больше не будет 
препятствием для совместного медиапроизводства!

Но для реализации таких планов, для созда-
ния основы развития российской киноиндустрии в 
парадигме Четвертой промышленной революции 
«лицам, принимающим решения» необходимо за-
глянуть за свой собственный фронтир, либо, осо-
знав границу, предел своего понимания, отойти в 
сторону, открыв российским технологическим кино-
предпринимателям дорогу к формированию буду-
щего киноотрасли, к Киноиндустрии 4.0.
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Цифровая аудиовизуальная экосистема Киноиндустрии 4.0 (составлена на основе [6])

ЦИФРОВАЯ ЭКОСИСТЕМА: ПЛАТФОРМА, ЦИФРОВЫЕ КИНОФАБРИКИ, УПРАВЛЕНИЕ ПРОЦЕССАМИ
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Технологии управления 
жизненным циклом 

платформы и ее продукции

Цифровые кинофабрики
Производство цифровой продукции и 

средств производства

Технологическая платформа 
аудиовизуальной экосистемы

СТРУКТУРЫ

API

РЕСУРСЫ

КАДРЫ

Образовательные и 
профессиональные 
стандарты, знания и 

навыки

СТАНДАРТЫ и СЕРТИФИКАЦИЯ

Стандарты на сервисы, процессы, 
технологии и платформы

Сертификаты совместимости, 
безопасности и целостности (философия)

Управление бизнес-процессами;  
управление процессами безопасности; 
управление производственными процессами; 
процессы анализа баз данных Big Data; 
управление процессами CPT

Производство фильмов (AV-контента) 
как комбинации цифровых моделей 
объектов, процессов, сервисов хранения, 
распространения, восприятия,  
анализа данных и т.д.;  
+ разработка цифровых моделей

Цифровые модели процессов; 
цифровые модели объектов; 
операционные системы;  
алгоритмы; семантика;  
библиотеки API; интерфейсы

Общие форматы обмена; 
интерфейсы платформ; 
внешние сервисы: облака, 
туман, вычисления, БД; 
распределенные реестры 
данных…
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