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Реализация возможностей искусственного 
интеллекта и дополненной реальности в проектировании 

изделий лёгкой промышленности 

Аннотация. В статье рассмотрены современные цифровые технологии для проектирования 

изделий лёгкой промышленности, а также практические примеры их использования. Особый 

акцент сделан на возможностях искусственного интеллекта и дополненной реальности. 

Отмечено, что использование технологий искусственного интеллекта (в частности, генеративных 

моделей) уже даёт ощутимый эффект в экономике, а в сфере лёгкой промышленности способно 

привести к оптимизации и ускорению различных этапов производства. Современные генеративные 

нейросети применяются в рамках работы над дизайном изделий в течение нескольких лет. 

Изучение их возможностей в области генерации трёхмерных данных привело к появлению 
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сервисов, формирующих трёхмерные модели по запросу пользователя за считанные минуты. 

По сравнению с ручным моделированием, включающим в себя достаточно продолжительную 

работу со специализированным программным обеспечением, данные инструменты позволяют 

получить вариант изделия в трёхмерном представлении за короткий промежуток времени. В 

рамках исследования выявлены актуальные проблемы, возникающие при работе с такими 

сервисами, а также их перспективы в лёгкой промышленности. Отмечена польза мобильных 

инструментов автоматизации различных бизнес-процессов, рассмотрены конкретные программные 

средства решения подобных задач. Предложено мобильное приложение, содержащее функционал 

просмотра 3D-моделей, созданных нейросетевыми сервисами по текстовому запросу, и их 

демонстрацию в режиме дополненной реальности. Исследования проводятся в рамках 

диссертационной работы Антошко В.А. 

Ключевые слова: генерация; трёхмерная графика; мобильные приложения; моделирование; 

дизайн; сумки; галантерейные изделия; цифровые технологии 

 

Введение 

Значение современных технологий в мире невозможно недооценить, поскольку они 

являются основой, на которой строятся такие отрасли экономики как медицина, электроника, 

машиностроение и др. В последнее время все больше признаются очевидными преимущества 

цифровых технологий в самых разных видах деятельности. Некоторые из них имеют четко 

выраженную отраслевую специфику, но многие инвариантны по отношению к ним. К таким 

технологиям относится искусственный интеллект. 

За последние несколько лет использование технологий искусственного интеллекта и 

машинного обучения положительно отразилось на различных сферах деятельности. Например, 

современное образование трансформируется благодаря таким инструментам, облегчая совместную 

работу студентов и индивидуализацию обучения [1]. Примером может служить и сфера 

транспорта: внедрение систем, основанных на технологиях искусственного интеллекта, позволяет 

контролировать и оптимизировать движение поездов, предотвращать сбои в расписаниях и 

минимизировать задержки на 15–20 % [2]. Если говорить об использовании технологий в 

онлайн-сервисах (социальных сетях, мессенджерах, стриминговых сервисах и т. п.), отметим 

их способность к анализу запросов пользователя. Алгоритмы исследуют понравившийся и 

просмотренный контент, и на основе полученных результатов аккумулируют информацию, 

которая в наибольшей степени отвечает их запросам. Особо выделим роль генеративного 

искусственного интеллекта при создании проектной документации, являющейся основой 

многих чат-ботов, позволяющих получить ответ буквально на любой вопрос пользователя. 

В лёгкой промышленности эти технологии и инструменты демонстрируют «аккомодацию» 

в проектировании и производстве изделий. Так, например, нейронные сети применялись для 

выявления визуальных дефектов посадки модели на фигуре [3], определения силуэта для 

упрощения подбора одежды [4], а инструменты компьютерного зрения — для распознавания 

бионических форм скелета [5]. Благодаря способности к анализу больших объёмов данных, в 

частности, таких как показатели продаж, спроса, искусственный интеллект может составить 

выводы и прогнозы, на основе которых компании выстраивают стратегию продвижения 

собственных продуктов. К таким прогнозам можно отнести модные тенденции [6], так как это 

является важнейшей задачей в лёгкой промышленности с учётом часто меняющихся 

покупательских приоритетов. 

В лёгкой промышленности не ограничиваются использованием лишь одного искусственного 

интеллекта. Симбиоз нескольких технологий позволяет добиться более эффективного результата и 

воплотить в жизнь даже самые сложные, казалось бы, нереализуемые вещи. Так, например, 
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прекрасным приобщением к искусственному интеллекту являются технологии дополненной 

реальности (augmented reality — AR), которые предполагают добавление виртуальных 

элементов (3D-объектов, звуков) в реальный мир. Алгоритмы определяют тип виртуального 

объекта и место его размещения по специальной разметке и маркерам, а виртуальный объект 

накладывается на изображение, получаемое с камеры устройства. Технологии дополненной 

реальности задействованы во множестве различных областей. Например, с их помощью можно 

получать информацию об объекте простым наведением на него камеры. С помощью такой 

технологии можно создать либо приложение, которое покажет, как одежда, обувь или другие 

изделия будут выглядеть в реальном мире, либо же приложение для виртуальной примерки. 

Технологии доступны в виде приложений и веб-сервисов, но решений, которые позволяют 

применять их в полной мере практически в любом месте и в любое время, совсем немного. 

Целью исследования является изучение потенциала и эффективности технологий 

искусственного интеллекта и дополненной реальности при автоматизации процессов проектирования 

и в производстве изделий лёгкой промышленности, а также демонстрация результативности 

совместного применения этих технологий в виде единого мобильного приложения. 

 

Возможности генеративного искусственного интеллекта в лёгкой промышленности 

В лёгкой промышленности наиболее привлекательны генеративные модели, которые 

позволяют формировать уникальные художественные образы различных стилей и брендов [7], 

выступая в роли помощника дизайнера [8; 9]. За последние несколько лет разработаны 

различные модели для создания изображений, каждая из которых имеет свои особенности. 

Некоторые модели демонстрируют возможности генерации высокого качества картинок 

различных стилей. Например, по текстовому запросу «повседневное изумрудное платье» 

моделью Alice AI ART 1.0, позиционируемой «Яндексом» как самая мощная языковая модель 

компании, сгенерирован макет платья (рис. 1), который вполне может составить основу новой 

коллекции. В качестве главного конкурента «Шедеврума» и многих моделей «Яндекса» 

выступает Kandinsky 5.0. Здесь пользователю доступна генерация изображений и видео в 

высоком качестве, а также превращение статичных фотографий в анимированные ролики. В 

отличие от зарубежных моделей, в обоих продуктах особое внимание уделено культурному 

аспекту, благодаря чему они «понимают» запросы пользователей более корректно. 

 

Рисунок 1. Пример результата генерации моделью Alice AI ART 1.0 

https://kostumologiya.ru/
http://izd-mn.com/


Научный журнал «Костюмология» 

Journal of Clothing Science 

2026, Том 11, № 1 

2026, Vol. 11, Iss. 1 

ISSN 2587-8026 

https://kostumologiya.ru 
 

Страница 4 из 11 

24TLKL126 
Издательство «Мир науки» \ Publishing company «World of science» http://izd-mn.com 

Помимо онлайн-сервисов пользователю доступны также и автономные приложения. На 

основе модели Stable Diffusion XL работает программа Fooocus, которая в узких кругах в 

короткий срок получила определённую известность. Программа работает в автономном 

режиме, имеет открытый исходный код и бесплатна. Она также предназначена для создания 

изображений по текстовому запросу, но при этом предлагает интересный функционал, 

загордиться которым дано далеко не каждой платформе. Особый интерес представляет 

функционал, допускающий использование нескольких изображений в качестве промпта, 

который будет актуален для эскизного проектирования изделия (в данной статье — сумки). 

Даже, если ускорить процесс создания текстур инструментами на базе искусственного 

интеллекта, ручное накладывание её на трёхмерный вариант изделия потребует значительных 

временных затрат, учитывая, что, собственно, процесс включает в себя несколько этапов, 

связанных с подготовкой текстуры. Использовав в качестве промпта несколько изображений — 

модель сумки, а также текстуру (в том числе, созданную генеративными моделями), можно 

«смешать» оба изображения и получить завершённый вариант изделия. В эксперименте 

решалась задача по получению конкурентноспособного варианта сумки. 3D-модель сумки была 

взята из открытых источников, текстура кожи сгенерирована в сервисе «Шедеврум». Изменяя 

параметры генерации, которые влияют на итоговый результат (учёт деталей исходных 

изображений — Weight, а также момент, когда они перестанут влиять на итог — Stop At), 

удалось добиться неплохого результата. На удовлетворительную конечную генерацию 

достаточно сильно влияет промпт, поэтому лучше задать более длинный и подробный запрос. 

Исходные изображения для генерации (рис. 2 а, б), а также итоговый результат, представлены 

ниже (рис. 2 в). 

 
а                                                б                                           в 

Рисунок 2. Исходные изображения: модель сумки (а); 

текстура кожи (б) и результат генерации (в) (рисунок авторов) 

При проектировании изделий лёгкой промышленности широко практикуются программы 

3D-моделирования, позволяющие создавать трёхмерные варианты изделия из различных 

материалов. Процесс сокращает время разработки конструкции, а также расходы на материалы 

и производство [10]. Конечный результат можно сохранить в виде чертежа, либо реального 

макета изделия, изготовленного на станке с ЧПУ [11]. Однако, несмотря на привлекательность 

программ, собственно создание трёхмерного варианта изделия ведется в ручном режиме, 

который сопряжен с необходимостью учёта множества деталей. Наряду с этим, работа в среде 

3D-моделирования требует определённых навыков, для приобретения которых тоже нужно 

время. Развитие машинного обучения и технологий искусственного интеллекта в настоящее 

время позволяет частично решить эти вопросы путём автоматизации процесса. В статье [12] 

рассмотрены алгоритмы, способы представления трёхмерных моделей и платформы их 

создания в автоматическом режиме — Meshy, Kandinsky 3D, Trellis. 

Помимо этих платформ в рамках исследований следует упомянуть и об одном из первых 

подобных сервисов. Сервис Masterpiece X разработан в сотрудничестве с компанией NVIDIA. 
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Платформа предлагает 3D-ремиксинг, позволяя редактировать любую часть модели — от меша 

до текстурирования, риггинга и анимации. Особо следует сказать о возможности генерации 

анимированных моделей. Все операции и вычисления происходят на стороне сервиса и 

пользователю не следует беспокоиться о том, достаточно ли будет ресурсов ПК для генерации 

моделей. В данном сервисе нами сгенерированы модели по промптам «Футляр для ношения 

сотового телефона» и «Авоська». Результаты представлены на рисунке 3. 

Обращает на себя внимание крайне низкие детализация и точность итоговых моделей: 

по факту, вместо чехла был сгенерирован макет смартфона. Причём такие детали, как разъём 

зарядки, кнопки, микрофон и прочие получились неважного качества. Если говорить о 

результате генерации модели по промпту «Авоська», положительным является то, что 

зарубежный сервис смог «понять», что речь идёт о сетчатой сумке. Точность результата гораздо 

выше по сравнению с первым запросом, но, как и в предыдущем случае, имеются большие 

претензии к качеству самой модели. 

 

Рисунок 3. Результат генерации в сервисе Masterpiece X (рисунок авторов) 

Особый интерес вызывает и сервис от компании «Сбер», поскольку на данный момент 

он является единственной отечественной платформой, позволяющей получать трёхмерные 

модели по запросу пользователя. Модель недостаточно сильна в генерации некоторых видов 

кожгалантерейных изделий: не учитывает пропорции, соединения деталей, тип застёжки и 

прочие факторы, важные в производстве изделия. Например, на рис 4 можно заметить, что 

часть деталей, указанных в промпте «Женская повседневная сумка с двумя стенками. 

Использование гобелена», проигнорирована, и фактический результат серьезно отличается от 

ожидаемого.  

 

Рисунок 4. Сгенерированная 3D-модель в сервисе Kandinsky 3D (рисунок авторов) 

Этих аргументов достаточно, чтобы утверждать о необходимости создания нейросетевой 

модели, ориентированной на запросы лёгкой промышленности, в частности, проектирования 

кожгалантерейных изделий. 
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Вместе с тем, модель неплохо справляется с генерацией базовых вариантов, что 

позволяет рекомендовать ее для демонстрации перспектив внедрения подобных решений на 

предприятиях лёгкой промышленности. При этом заметим, что качество генерации моделей на 

основе изображения, (в данном эксперименте использовался вариант изделия, продемонстрированный 

на рисунке 2 в), консеквенция становится гораздо лучше, что можно увидеть на рисунке 5. 

 

Рисунок 5. Результат генерации в Kandinsky 3D по изображению (авторский) 

По полученным результатам можно заключить, что методы генерации 3D-контента в 

целом находятся на начальных стадиях исследования и изучения, но их перспективность весьма 

высока. 

 

Симбиоз современных технологий в мобильном приложении 

Практически все инструменты автоматизации процессов производства и проектирования 

предоставляются в виде десктопных приложений, работающих на персональных компьютерах 

под управлением ОС Windows, Linux, Mac OS. Но, если говорить о виртуальной примерке 

изделий, а также генерации их различных вариантов, то можно рассматривать версию 

реализации мобильного приложения. 

Главное его достоинство — мобильность: пользователь в любой точке мира сможет 

сгенерировать трёхмерный проект изделия, а также примерить его, использовав технологии 

дополненной реальности. Актуальность мобильных приложений в настоящее время очень 

высока, поскольку современные смартфоны обладают достаточной производительностью. Это 

обеспечивает выполнение задач, по сложности сравнимые с теми, что требовали использования 

мощностей персональных компьютеров. Мобильные устройства позволяют получать 

критически важную, экстренную информацию [13], использовать карты в режиме реального 

времени с помощью системы GPS, и даже реализовывать обработку видео в высоком качестве. 

Функции смартфона, в частности технологии NFC, сканеров QR-кодов, выполняют платежи с 

цифровых кошельков, хранят и используют электронные карты лояльности, имеет место 

общение в социальных сетях и мессенджерах [14]. 

Современные средства разработки программных продуктов мобильных устройств 

позволяют добавить функционал взаимодействия с компонентами смартфонов и планшетов, 

камерой, микрофоном, сетью. В настоящее время существуют инструменты, позволяющие 

обрабатывать трёхмерные модели и отображать их в браузере. К ним относится ModelViewer 

от Google с открытым кодом, который чаще всего используется для просмотра и взаимодействия с 

трёхмерными моделями. В данном продукте для работы в режимах виртуальной и дополненной 
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реальности задействована технология WebXR. Плагин можно внедрить в мобильное приложение 

с помощью технологии WebView, которая применяется для интеграции браузера. 

Для демонстрации возможностей генеративного ИИ и технологий дополненной 

реальности нами разработано мобильное приложение, основу которого составляют 

кроссплатформенный фреймворк Flutter, сервис Kandinsky 3D, а также плагины для работы с 

технологиями дополненной реальности. Выбор кроссплатформенного фреймворка объясняется 

тем, что приложение будет обладать единой кодовой базой для разных платформ. Это 

значительно сэкономит срок разработки, а также снизит затраты на реализацию. Скорость и 

стабильность работы кроссплатформенных решений за последние годы стала достигать уровня 

нативных решений [15]. При необходимости разработчик может дописать нативный код на 

языках Java, Kotlin и использовать в Flutter-проекте. В данном случае некоторые из 

реализованных модулей (например, модуль просмотра 3D-модели в разных проекциях) можно 

использовать сразу для разных платформ без необходимости доработки. 

Принцип работы приложения следующий. На первом этапе пользователь указывает 

текстовый запрос. Приложение связывается с сервисом генерации моделей через API, после 

чего начинается процесс генерации, результаты которой сохраняются на сервере. Полученную 

ссылку можно использовать для просмотра модели на устройстве в соответствующем режиме 

(рис. 6). 

 

Рисунок 6. Модель в 3D-режиме на мобильном устройстве (рисунок авторов) 

ModelViewer содержит встроенные средства для просмотра модели в режиме 

дополненной реальности, основанные на технологии WebXR, позволяющей работать с 

дополненной реальностью из браузера. Однако, при тестировании на некоторых устройствах 

режим AR работает нестабильно либо вовсе не работает. Кроме того, просмотр локальных 

моделей в дополненной реальности не поддерживается данным инструментом. 

В операционной системе Android для работы в среде дополненной реальности задействована 

технология ARCore. Она использует различные датчики и компоненты устройства для 

различных операций, таких как анализ окружающей среды, измерение скорости вращения 
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устройства [16] и т. п. Для реализации функций дополненной реальности в мобильных 

приложениях имеются инструменты, практикующие компоненты SDK ARCore (в случае с 

Flutter — ar_flutter_plugin или подобные), что допускает работу с моделями, как хранящимися 

локально на устройстве, так и доступными в Интернете. Результаты функционирования режима 

дополненной реальности в приложении демонстрирует рисунок 7. 

 

Рисунок 7. Модель сумки в AR-режиме (рисунок авторов) 

 

Заключение 

Таким образом, рассмотренные современные технологии активно используются в 

производстве изделий лёгкой промышленности, и в перспективе число предприятий, 

реализующих подобные инструменты, будет только расти. В рамках эксперимента были 

рассмотрены различные инструменты на основе технологий искусственного интеллекта, 

доказана их актуальность в рамках темы исследования. Применение генеративных моделей 

позволило в короткие сроки получить текстуры для изделия из кожи (для данной статьи — 

сумки), а также конкурентноспособный вариант сумки в виде фото. Рассмотрены 

инновационные платформы и модели, позволяющие получать трёхмерный вариант изделия по 

текстовому описанию или изображению, а также продемонстрирован результат их работы, 

выявлены достоинства и недостатки. Итогом проведённого эксперимента стал прототип 

мобильного приложения, объединяющий технологии генеративного искусственного 

интеллекта и дополненной реальности. В целом, результаты эксперимента показали, что 

предлагаемое приложение может значительно ускорить процессы проектирования изделия и 

снизить затраты за счёт экономии средств на материалы и оборудование. Интеграция 

технологий дополненной реальности обеспечивает оценку изделия в реальной среде. 

Мобильный вариант предполагает его использование практически в любом месте и в любое 

время. Установлено, что аккумуляция технологий искусственного интеллекта, дополненной 
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реальности и их функций в единое мобильное приложение обеспечит дизайнера полезным 

инструментом практически с неограниченным доступом в условиях экономии времени на 

реализацию идей для новой коллекции, а также необходимых для опытных образцов изделия 

ресурсов. 
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Application of artificial intelligence and augmented 

reality capabilities in the design of light industry products 

Abstract. The article discusses modern digital technologies for designing light industry 

products, as well as practical examples of their use. Special attention is given to the capabilities of 

artificial intelligence and augmented reality. It is noted that the use of artificial intelligence 

technologies (in particular, generative models) is already having a significant impact on the economy, 

and in the light industry, it can lead to the optimization and acceleration of various production stages. 

Modern generative neural networks have been used in product design for several years. The study of 

their capabilities in generating three-dimensional data has led to the development of services that can 

create three-dimensional models based on user requests in a matter of minutes. Compared to manual 

modeling, which requires extensive use of specialized software, these tools allow for the creation of a 

three-dimensional representation of a product in a short amount of time. The article identifies the 

current challenges associated with using these services and their potential applications in the light 

industry. It also highlights the benefits of using mobile tools for automating various business processes 

and discusses specific software solutions for addressing these tasks. The article proposes a mobile 

application that allows users to view 3D models created by neural network services based on textual 

requests and display them in augmented reality. This research is part of the dissertation work of 

Antoshko V.A. 

Keywords: generation; three-dimensional graphics; mobile applications; modelling; design; 

bags; leather goods; digital technologies 
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