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ПРИМЕНЕНИЕ МАШИННОГО ОБУЧЕНИЯ ДЛЯ
АВТОМАТИЗАЦИИ СОЗДАНИЯ ТРЕХМЕРНЫХ

АНИМАЦИЙ ИЗУЧЕНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ НЕЙРОННЫХ
СЕТЕЙ ДЛЯ ГЕНЕРАЦИИ АНИМАЦИЙ ИЛИ СОЗДАНИЯ

РЕАЛИСТИЧНЫХ ДВИЖЕНИЙ
Статья рассматривает различные аспекты использования нейронных сетей для создания 3D-анимаций

Введение

3D-анимация играет ключевую роль в совре-
менных цифровых индустриях — от игр до кино-
индустрии. Машинное обучение, особенно методы
глубокого и усиленного обучения, открывают но-
вые подходы, позволяя автоматизировать ключе-
вые этапы создания анимации: генерацию движе-
ний, стилизацию, мимику, рендеринг, тем самым
ускорить производство.

I. Архитектура автоматизированных
систем

Системы автоматизированной 3D-анимации на
базе ИИ включают модули для обработки входных
данных, генерации движений, стилизации, визуали-
зации сцен, а также взаимодействия с художником,
позволяя ему вносить правки на любом этапе. Такая
система функционирует в интерактивном или пол-
ностью автономном режиме. Подобную модульную
структуру предложили Xue Lu и Bo Liu, используя
CAD-технологии в сочетании с глубоким обучени-
ем для создания автоматических систем генерации
3D-анимации с функциями адаптации и интеллек-
туальной синхронизации движений и выражений.

II. Алгоритмическая основа

Одним из базовых алгоритмов в задаче ге-
нерации движения является autoregressive decoder-
only трансформер. Модель, вдохновлённая архи-
тектурой GPT, предсказывает следующую скелет-
ную позу по предыдущим, обучаясь на реалистич-
ных траекториях и адаптируясь к нужному сти-
лю движения. Математически процесс предсказа-
ния описывается функцией, которая получает все
предыдущие кадры и выдаёт следующий: x̂t+1 =
Decoder(x1, x2, . . . , xt). Качество предсказания оце-

нивается с помощью функции потерь, которая изме-
ряет среднее отклонение сгенерированной позы от
эталонной: L = 1

n

∑n
i=1 ∥xi − x̂i∥1.

III. Генерация ассетов и сцен

Для создания фонов и окружения исполь-
зуются диффузионные модели, такие как Stable
Diffusion. Они поэтапно восстанавливают изображе-
ние из шума, учитывая визуальный контекст и усло-
вия генерации, например текстовое описание сцены.
По сути, модель обучается постепенно устранять
шум, приближаясь к заданному изображению. Это
формализуется через стохастическое обновление со-
стояния: xt−1 = µθ(xt, t, c) + σt · ε,где ε ∼ N (0, I).

IV. Выводы

Машинное обучение, в частности нейросетевые
и генеративные методы, показали высокую эффек-
тивность в автоматизации 3D-анимации. Комбина-
ция предобученных моделей, интерактивных компо-
нентов и адаптивных алгоритмов оптимизации поз-
воляет создать гибкие системы, сокращающие вре-
мя и трудозатраты при сохранении качества. В пер-
спективе основное внимание будет уделено интегра-
ции многомодальных источников (текст, речь, дви-
жение), генеративному контролю и более глубокому
взаимодействию с пользователем.
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