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ефективності моделі машинного навчання, навченої на синтетичних даних, на тестових 

даних, отриманих з реальних даних. 

Методи оцінювання синтетичних наборів даних можуть включати такі методи, як 

оцінювання розподілів даних, порівняння статистичних метрик (таких як середнє значення, 

медіана, дисперсія тощо) та візуальний аналіз синтетичних даних порівняно з реальними 

даними. 

Оцінювання розподілів даних - це процес порівняння розподілу синтетичних даних з 

розподілом реальних даних для того, щоб визначити, наскільки точно синтетичні дані 

відображають реальні дані. Це важливий етап в розробці моделей машинного навчання, 

оскільки точність моделі залежить від якості набору даних, на якому вона навчається. 

Порівняння статистичних метрик також є важливим етапом в оцінюванні синтетичних 

даних.  

- Середнє значення - це середня величина всіх значень у наборі даних. 

- Медіана - це значення, що знаходиться посередині впорядкованого набору даних, коли 

вони впорядковані за зростанням або спаданням. 

- Дисперсія - це міра того, наскільки великі відхилення значень від середнього значення. 

Візуальний аналіз синтетичних даних порівняно з реальними даними передбачає 

використання різних графічних методів, таких як діаграми розсіювання, гістограми, boxplot 

тощо, для того, щоб порівняти розподіл синтетичних даних зреальними даними. Графіки 

можуть допомогти виявити різниці між даними та розподілами та дати можливість 

досліджувати взаємозв'язки між різними змінними. 

Загалом створення синтетичних наборів даних у штучному інтелекті - це важливий 

інструмент, який може допомогти розробникам штучного інтелекту покращити ефективність 

своїх моделей та алгоритмів за відсутності достатньої кількості реальних даних. 
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Використання штучного інтелекту під час творчого процесу є потужним 

інструментом, однак слід пам‘ятати, що моделювання - складний багатоетапний процес, 

тому формулювання правильних запитів може стати важким завданням. Зараз одною з 

найпопулярніших нейромереж в Україні є Chat GPT, однак він може надавати відповіді лише 

у форматі текстових команд, однак у 3Д-моделюванні необхідно оперувати з зображеннями 

із текстурами та, власне, й самими моделями.  

Щоб вирішити цю проблему, потрібна інша нейромережа, яка  виступатиме 

посередником між вами та Chat GPT і буде виконувати ваші запити в обраній програмі для 

моделювання чи у просторі роботи зі штучним інтелектом, надаючи вам файли із 3Д-

моделями. OpenAI, на базі якої працює Chat GPT, пропонує зв‘язану з ним нейромережу 

Point-E, яка створює моделі за текстовим описом. 
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Зокрема, для Blender існує аддон Stability, який працює разом із Chat GPT, 

перетворюючи ваші текстові запити на спеціальні команди мовою програмування Python та 

уточнюючи їх. Stability автоматично введе ці команди у консоль Blender та запустить їх на 

виконання. Stability існує в першу чергу для створення текстур та рендерів ваших сцен.  

Ви можете ввести запит, щоб створити будь-який примітив в будь-якій кількості, але 

також ви маєте можливість описати вашу ідею для якогось предмета, будівлі чи навіть 

персонажа. Головне правило - висловлюйте свої ідеї якомога точніше. Один зі способів 

використання нейромережі для автоматичного створення нових об‘єктів - введення опису 

об‘єкта у вигляді тексту. Наприклад, якщо вам потрібно створити 3Д-модель тварини, ви 

можете ввести її детальний опис, який включає її розмір, форму, зовнішній вигляд та інші 

характеристики.  Також одна з причин звернутися до Chat GPT у парі з Point-E під час 

створення нових моделей - велика кількість однотипних моделей у вашому проекті. 

Наприклад, ви хочете створити анімацію, в якій великий об‘єкт розсипається на багато 

маленьких. Їх можуть бути сотні чи навіть тисячі, і створюючи їх вручну, ви витратите дуже 

багато часу. 

Оптимізація є дуже важливим аспектом в моделюванні, і приємно, що штучний 

інтелект може виконати і її також. Наприклад, ви хочете пришвидшити процес рендерингу 

вашої моделі чи цілої сцени, тож ви можете виконати запит із зменшення кількості полігонів 

у моделях, кількості проходів на рендері та інших способів оптимізації. Оптимізація загалом 

включає в себе зменшення кількості полігонів, вершин або ребер у сітці моделі без втрати її 

форми та функціоналу. Зменшення кількості полігонів може значно зменшити як розмір 

файлу вашої моделі, так і навантаження на компоненти комп‘ютера, що збільшить якість та 

швидкість її обробки. Для оптимізації можна передати 3Д-модель у вигляді файлу штучному 

інтелекту та запустити алгоритм оптимізації сітки.  

Stability може створювати і нескладні текстури для ваших моделей. Наприклад, ви 

можете попросити його створити текстуру дерева, каменю чи металу. 

У 3Д-моделюванні текстури є важливою складовою, оскільки вони надають моделям 

реалістичності та загалом живого та яскравого вигляду. Хоча існує багато програм для 

створення текстур, їх створення може зайняти багато часу та зусиль, тому використання 

штучного інтелекту для автоматичної генерації текстур стане вам у нагоді. Коли ви маєте 

сцену, що складається з великої кількості моделей, створення окремої текстури для кожної з 

них може стати справжнім довготривалим випробуванням. Ви можете оптимізувати процес, 

передавши обов‘язки Stability. У той час коли ви займаєтесь створенням складних текстур, 

він зможе допомогти вам створити дерев‘яний рельєф, металеві панелі та навіть шкурки 

тварин. Вам потрібно вказати тип текстури, який вам потрібен і штучний інтелект надасть 

вам текстуру, що відповідає вашому опису. 
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