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1.Терминология
Виртуальное искусство 
и виртуализация. 
Реставрация.
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Виды виртуального искусства
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Реставрация

◎ укрепление и восстановление разрушенных 
памятников истории и культуры;
Цель:

◎ сохранить их историческое и художественное значение;
◎ вернуть первоначальный облик
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“
На стыке виртуализации и 
реставрации возникло новое 

видение применения 
искусственного интеллекта 
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2.Сфера применения
Как технологии моделирования 
применяются в реконструкции
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Проблема стыковки фрагментов

Проблема
При восстановлении живописи 
основной сложностью для 
реставраторов является большое 
число вариантов стыковки 
фрагментов.

Решение
Специализированные программы 
позволяют выделить из 
множества небольших 
фрагментов детали, которые с 
большой вероятностью могут 
стыковаться друг с другом.
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Проблема реставрации полностью утраченных участков

Проблема
Требуется реконструкция - 
создание возможных вариантов 
утраченных участков изображения 
и сопоставление аналогов.

Решение
При создании компьютерного 
эскиза используется 
документальная фотография, а 
не рукотворная копия картины, 
что повышает вероятность 
удачного сочетания 
реконструируемого элемента и 
авторской живописи. 
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Проблема сохранения произведений искусства

Проблема
Архивация и музеефикация 
художественных произведений

Решение
Создание цифровых репродукций 
в формате 3D помогает сохранить 
произведения искусства для 
будущих поколений.
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3.Artbreeder
Инструмент моделирования
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Инструментарий сайта представлен следующими 
разделами:
◎ «Общие» (General) 
◎ «Портреты» (Portraits)
◎ «Обложки альбомов» (Albums)
◎ «Пейзажи» (Landscapes)
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Используемые технологии

Generative 
adversarial network
Генеративно-
состязательная сеть 
это алгоритм 
машинного обучения, 
построенный на 
комбинации из двух 
нейронных сетей.

Сеть G
Генерирует образцы 
(является 
генеративной 
моделью)

Сеть D
Старается отличить 
правильные 
(«подлинные») 
образцы от 
неправильных 
(является 
дискриминационной 
моделью).
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Используемые технологии
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4.Применение
Ожившие статуи 
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Император Клавдий (41 год н. э. – 54 год н. э.)
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Император Нерон (54 год н. э. – 68 год н. э.)
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Император Аугуст (27 год до н. э. – 19 год н. э.)
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Thanks!
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