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Введение
Современная киноиндустрия пережива-

ет период фундаментальной технологиче-
ской трансформации, вызванной стреми-
тельным развитием нейросетевых алгорит-
мов. Традиционные методы видеопроизвод-
ства, десятилетиями базировавшиеся на ли-
нейных процессах и значительных ресурс-
ных затратах, уступают место гибким 
итеративным методологиям. Если еще не-
сколько лет назад использование искус-
ственного интеллекта в киноиндустрии 
было прерогативой крупных студий с мощ-
ной вычислительной базой, то сегодня, бла-
годаря переходу к модели «программное 
обеспечение как услуга» (SaaS) и облачным 

вычислениям, доступ к передовым инстру-
ментам генерации контента существенно 
упростился.

История генеративных медиа прошла 
путь от жестких процедурных алгоритмов 
до современных диффузионных моделей, 
способных имитировать физику реального 
мира с высокой степенью достоверности. 
Этот переход ознаменовал не только обнов-
ление инструментария, но и качественный 
сдвиг в самой логике творческого процесса. 
Центральное место в профессиональной де-
ятельности теперь занимает концепция 
«Selection over Creation» (отбор вместо соз-
дания), где роль специалиста смещается от 
ручной отрисовки каждого пикселя к кура-
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торству и управлению сложными семанти-
ческими запросами.

В данной статье рассматривается потен-
циал нейросетевых технологий для оптими-
зации ключевых этапов видеопроизводства: 
от сценарного анализа и генеративной рас-
кадровки на этапе пре-продакшна до авто-
матизированной очистки кадра и синтети-
ческого апскейлинга в пост-продакшне. 
Особое внимание уделяется анализу акту-
ального инструментария 2025–2026 годов, 
демонстрирующего возможности создания 
высококачественного визуального и аудио
контента при минимальных технических 
требованиях к локальному оборудованию. 
Целью работы является систематизация те-
кущих достижений в области нейросетевого 
видеопродакшна и оценка их влияния на бу-
дущее киноиндустрии.

История развития
Понимание современного использова-

ния AI-инструментов невозможно без ана-
лиза их истории. История генеративных ме-
диа — не линейный прогресс, а серия техно-
логических скачков, каждый из которых 
фундаментально менял подход к созданию 
изображения. Согласно принятой в инду-
стрии хронологии, можно выделить не-
сколько ключевых эпох развития нейросете-
вых алгоритмов.

До начала эры машинного обучения ви-
зуальные эксперименты строились на базе 
процедурной генерации. В этот период ху-
дожники и программисты использовали 
жесткие алгоритмические структуры — 
фракталы и клеточные автоматы. Суть тех-
нологии в том, что изображение создавалось 
не на основе «опыта», а на основе формулы. 
Компьютер не «знал», как выглядит объект, 
он лишь выполнял математическую ин-
струкцию по закрашиванию пикселей. По-
воротным моментом стало появление 
в  2014  году архитектуры GAN (Generative 
Adversarial Networks) — генеративно-состя-
зательных сетей. Их архитектура строилась 
на конкуренции двух нейросетей: генерато-
ра, создававшего изображение из случайно-
го шума, и дискриминатора, который пытал-
ся отличить подделку от реального фото. 
В процессе данного метода обе сети обуча-
лись. Несмотря на революционность, ран-

ние GAN были нестабильны и сложны в об-
учении; они часто выдавали абстрактный 
«шум» вместо четких образов [1].

В середине 2010-х годов технологии 
вышли в публичное поле благодаря алгорит-
мам DeepDream и Style Transfer. DeepDream, 
изначально созданный для визуализации 
того, как нейросеть «видит» мир, алгоритм 
усиливал найденные паттерны. В результате 
модель могла путать объекты со схожими 
силуэтами. Это показало, что нейросеть об-
ладает собственной, пусть и специфиче-
ской, «интерпретацией» визуальных обра-
зов. Перенос стиля (Style Transfer) позволя-
ет отделять содержание изображения (кон-
тент) от его художественной формы (стиля), 
например, накладывая текстуру «Звездной 
ночи» Ван Гога на обычную селфи-фотогра-
фию. Это стало первым массовым примене-
нием искусственного интеллекта в творче-
ской деятельности.

Период 2018–2020 годов ознаменовался 
достижением фотореализма в узких зада-
чах, что на таймлайне отмечено как Realistic 
Synthesis. Нейросети научились генериро-
вать человеческие лица с высокой степенью 
фотореализма. Алгоритм научился разде-
лять высокоуровневые атрибуты (возраст, 
форма лица) и стохастические детали (вес-
нушки, пряди волос). Несмотря на качество, 
эти модели были плохо управляемыми, 
и создать сложную композицию с несколь-
кими объектами по текстовому описанию 
было практически невозможно.

2021 год стал годом сближения NLP (об-
работки естественного языка) и Computer 
Vision (компьютерного зрения). Появление 
моделей на архитектуре Transformers позво-
лило реализовать концепцию Text-to-Image. 
Модель DALL-E 1 от OpenAI продемон-
стрировала способность понимать семанти-
ческие связи. В результате, например, за-
прос «кресло в форме авокадо» перестал 
быть набором ключевых слов и стал понят-
ной для генеративной модели концепцией. 
Это кардинально изменило человеко-ма-
шинный интерфейс взаимодействия [2].

Полноценный прорыв, сделавший ис-
кусственный интеллект инструментом про-
дакшна, произошел с массовым внедрением 
диффузионных моделей, таких как 
Midjourney, Stable Diffusion и DALL-E. В от-
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личие от GAN, диффузионные модели рабо-
тают не через состязание, а через итератив-
ное удаление шума из изображения. Это 
обеспечило высокую стабильность резуль-
татов, разнообразие композиций и возмож-
ность точного следования промпту. Именно 
в этот период (2022–2023) качество генера-
ции достигло уровня, пригодного для ком-
мерческого использования, окончательно 
сформировав рынок AI-арта [3].

Сегодня индустрия находится на этапе 
Video, 3D, & Beyond. Главный результат 
2024 года — переход от статики к динамике. 
Новейшие модели (Sora, Runway Gen-3) 
учатся не просто анимировать изображения, 
а симулировать физику реального мира, со-
храняя постоянство объектов во времени. 
Нейросети на базе технологий NeRF 
и Gaussian Splatting начинают генерировать 
полноценные объемные ассеты, готовые для 
импорта в игровые движки и 3D-редакторы, 
замыкая цикл цифрового производства [4].

Интегрирование нейросетей  
в продакшн
Внедрение нейросетевых технологий 

в видеопродакшн — не просто обновление 
инструментария, а фундаментальный сдвиг 
в логике производства. Несмотря на устой-
чивые традиции и привычки, нередко уже 
сейчас студии могут прибегать к помощи 
искусственного интеллекта. Традиционная 
каскадная модель, где ошибки пре-
продакшна исправляются дорогостоящими 
пересъемками, уступает место гибким, ите-
ративным методологиям.

Рассмотрим, как нейросети переопреде-
ляют ключевые этапы создания визуального 
контента. Традиционно этап пре-продакшна 
(подготовки) характеризовался высокой сте-
пенью неопределенности. Режиссер и опе-
ратор могут иметь разное видение сцены, 
что выяснялось только на съемочной пло-
щадке. Нейросети могут помочь визуализи-
ровать сцену еще до съемки. 

Генеративная раскадровка ускоряется 
при помощи text-to-image моделей. Вместо 
схематичных скетчей, команда получает фо-
тореалистичные референсы с точным указа-
нием световых схем и композиции. Это ми-
нимизирует риск коммуникационных оши-
бок между департаментами.

Языковые модели не особенно помогают 
с задачами драматургии, но повышают эф-
фективность в формулировании, редактиро-
вании и проверке материала. Они эффектив-
но используются для генерации альтерна-
тивных сюжетных веток, диалоговых вариа-
ций и структурирования логлайнов, ускоряя 
производство проекта в 3–4 раза. В класси-
ческом кинопроизводстве эти этапы были 
жестко разделены. В нынешний момент, 
с помощью нейросетей и технологий реаль-
ного времени они начинают сливаться.

Технологии, которые помогают созда-
вать дополнительные элементы в готовое 
изображение позволяют менять локацию 
уже после съемки. Если раньше попадание 
в кадр лишнего объекта (микрофона, прово-
да) требовало часов ручного «клинапа», то 
современные диффузионные алгоритмы 
удаляют артефакты автоматически, запол-
няя пустоты текстурой, соответствующей 
окружению.

Нейросети фундаментально меняют тре-
бования к исходному материалу. Алгоритмы 
сверхвысокого разрешения способны вос-
станавливать детализацию, превращая ар-
хивные кадры 720p или обрезанные изобра-
жения в полноценный 4K-материал. Это по-
зволяет использовать в монтаже кадры, ко-
торые ранее считались техническим браком.

Ключевой философский и практический 
сдвиг заключается в изменении роли специ-
алиста. Парадигма «Selection over Creation» 
предполагает, что если раньше художник 
должен был создать каждый пиксель изо-
бражения вручную, то теперь его задача 
смещается в сторону кураторства. Специа-
лист генерирует десятки вариантов решения 
одной задачи, а затем, используя свой про-
фессиональный вкус и насмотренность, от-
бирает лучший и дорабатывает его. 

Важным навыком становится промпт-
инжиниринг как Hard Skill. Умение форму-
лировать точный семантический запрос 
(промпт) становится базовым техническим 
навыком, тем самым специалист должен 
уметь сразу понимать, как формируется гра-
мотная композиция и уметь донести это до 
машины.

Нейросети снижают «порог входа» в соз-
дание сложного визуального контента. Ви-
зуальные эффекты (VFX), которые ранее 
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требовали бюджетов голливудских студий 
и  штата CG-художников, теперь доступны 
малым студиям и независимым авторам. 
Это ведет к децентрализации киноинду-
стрии: качество контента начинает зависеть 
не от бюджета, а от креативности идеи 
и владения инструментарием.

Основные нейросетевые модели  
для продакшна 
Любое видео начинается со сценария, 

раскадровки и промпта для генерации. 
И если раньше специалисты тратили суще-
ственный временной ресурс на написание, 
структурирование, редактирование и дора-
ботки, то теперь существуют «умные» по-
мощники. Здесь важно понимать, что искус-
ственный интеллект используется не для 
полной автоматизации творчества, а как 
вспомогательный инструмент. Технология 
применяется в качестве инструментария, 
обеспечивающего непрерывную обработку 
данных и сохранение целостности контек-
ста на протяжении всего цикла работы.

Gemini 3 от Google — это инструмент 
стратегического анализа и обработки длин-
ных контекстов. На данный момент — это 
высокопроизводительная модель с большим 
объемом параметров. Выбор данной модели 
обусловлен ее способностью к обработке 
сверхбольших контекстных окон. У Gemini 
огромное контекстное окно. Это значит, что 
можно загрузить в него не просто пару абза-
цев, а всю информацию по проекту: сцена-
рии прошлых серий, брендбук, техническое 
задание и даже референсные книги. Алго-
ритм проводит семантический анализ загру-
женных данных и интегрирует их в процесс 
генерации ответа. Gemini используется для 
сложной аналитики.

ChatGPT (OpenAI) и Claude (Anthropic) — 
это универсальные базовые инструменты, 
уже успевшие стать стандартом наподобие 
Word или Excel. Claude имеет свою попу-
лярность за стиль. Он пишет более «литера-
турно», меньше срывается в канцелярит 
и лучше чувствует нюансы русского языка. 
Идеален для диалогов и художественных 
описаний. ChatGPT характеризуется много-
функциональностью и эффективностью 
в  решении широкого спектра прикладных 
задач. Модель эффективно решает задачи 

как по генерации программного кода для ав-
томатизации процессов в After Effects, так 
и  по структурированию организационных 
данных.

Генерация промптов (Prompt 
Engineering) — это неочевидный, но крити-
чески важный аспект. Используются тексто-
вые нейросети, чтобы управлять визуальны-
ми. Сложность заключается в необходимо-
сти формализации творческого замысла для 
корректной интерпретации алгоритмом. 
В чат передается четкая идея на предметном 
языке, а ассистент переводит это на техни-
ческий язык генератора.

Если тема нейросетевых агентов понятна 
и стабильна, то с моделями для создания 
синтетических изборажений индустрия на-
ходилась в состоянии динамической транс-
формации. За последние несколько лет был 
пройден путь от абстрактной визуализации 
до кадров, которые не может отличить от ре-
альности даже профессиональный оператор.

Для художественной драматургии до сих 
пор популярна Midjourney. Она осталась 
в арсенале как инструмент для чистого твор-
чества. Она обладает специфическим сти-
лем, позволяющим создавать что-то сказоч-
ное, абстрактное или стилизованное под 
живопись, но для фотореализма и конкрет-
ных производственных задач она уступила 
первенство.

Новые технологии и высокое качество 
делают Kling актуальной моделью. Китай-
ские разработчики демонстрируют суще-
ственный технологический прогресс в дли-
тельности и физике, научившись генериро-
вать длинные части (5–10 секунд) без поте-
ри связности сюжета. Что касается физики, 
то, например, новые модели Kling лучше 
других понимают, как ткани взаимодейству-
ют с ветром или как свет преломляется 
в  воде. Если нужно сделать сцену с слож-
ным движением в кадре, сейчас первым де-
лом пробуют Kling. 

Существуют также нейросети для озву-
чивания видеоконтента.

Заключение
Проведенное исследование подтвержда-

ет, что нейросетевые технологии сегодня 
интегрированы практически во все аспекты 
кинопроизводства: от глубокой аналитики 
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сценариев и генерации фотореалистичных 
раскадровок до создания динамических ви-
деорядов с корректной физикой. Однако 
ключевым выводом работы является то, что, 
несмотря на автоматизацию рутинных про-
цессов, решающее значение сохраняется за 
специалистом. Переход к парадигме 
«Selection over Creation» (отбор вместо соз-
дания) не нивелирует роль автора, а, напро-
тив, повышает требования к его профессио-
нальному вкусу, насмотренности и умению 
формулировать точные смыслы. Нейро-
сеть  — инструмент, обеспечивающий хра-
нение и обработку контекстных данных без 
потери производительности, но финальное 
художественное решение и эмоциональная 
целостность произведения остаются исклю-
чительной прерогативой человека.
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