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Изображения и персонажи в этой книге 

созданы с помощью нейросетей и тех-

нологий искусственного интеллекта. 

Все лица, персонажи и сцены являют-

ся вымышленными и созданы исклю-

чительно в учебных и иллюстративных 

целях. Любые совпадения с реальными 

людьми случайны.
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КАК ОРИЕНТИРОВАТЬСЯ 
В КНИГЕ

В книге вы встретите полезные вставки, которые помогут 

быстрее разобраться и сразу применить знания на практике.

Интересная информация

Короткое объяснение темы или важное уточне-

ние, которое помогает лучше понять материал.

Готовый промпт

Запрос, который можно сразу использовать в ра-

боте с ИИ.

Пример результата

Примеры текстов, изображений или диалогов 

с ИИ.

Важно и ошибки

На что обратить внимание и чего лучше избегать.
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О ЧЕМ ЭТА КНИГА

Еще несколько лет назад генерация изображений с по-

мощью нейросетей казалась странным экспериментом для 

энтузиастов. Картинки получались неровными, с лишними 

пальцами, «плывущими» лицами и случайными артефактами. 

Но технологии развивались очень быстро, и сегодня ИИ 

уже стал обычным рабочим инструментом для дизайнеров, 

иллюстраторов, маркетологов, видеомонтажеров и авторов 

цифрового контента.

При этом вокруг нейросетей до сих пор остается много 

крайностей. Одни воспринимают ИИ как «волшебную кноп-

ку», которая сама сделает красивую картинку за секунду. 

Другие — ​как угрозу для художников и творческих про-

фессий. На практике все намного спокойнее и интереснее.

Эта книга — ​не про замену художника нейросетью 

и не про «секретные промпты», которые якобы гарантируют 

идеальный результат. Она о том, как современные генера-

торы изображений реально используют в повседневной 

работе, учебе и творчестве: для поиска идей, создания 

иллюстраций, восстановления фотографий, подготовки 

дизайна, концептов и визуальных материалов.

Здесь не будет сложного технического языка, програм-

мирования или попыток превратить вас в «промпт-инже-

нера». Вместо этого мы разберем:



﻿. О чем эта книга

	♦ как устроены современные генераторы изображений;

	♦ как писать понятные и рабочие промпты;

	♦ как использовать Inpainting, ControlNet, Upscale и дру-

гие инструменты;

	♦ как совмещать ИИ с Photoshop, Photopea, Pixlr и гра-

фическими редакторами;

	♦ как художники, дизайнеры и авторы уже работают 

с нейросетями на практике;

	♦ какие ошибки чаще всего допускают новички;

	♦ где возникают вопросы авторства, лицензий и ис-

пользования ИИ-контента.

Отдельно мы поговорим о гибридном подходе, где ней-

росеть не заменяет ручную работу, а помогает ускорить 

рутину и освободить время для поиска идеи, композиции 

и визуального решения.

В конце книги вас ждет большой справочник промптов 

для разных задач: от книжной иллюстрации и концепт-ар-

та до интерфейсов, персонажей, текстур и стилизации 

изображений.

Эта книга не требует художественного образования или 

опыта работы с ИИ. Она рассчитана и на тех, кто только 

начинает знакомство с генерацией изображений, и на лю-

дей, которые уже используют нейросети в работе и хотят 

лучше понимать их возможности и ограничения.

Приятного чтения!





ЧАСТЬ  

1

ИИ 
И СОВРЕМЕННОЕ 

ТВОРЧЕСТВО
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ГЛАВА 1

КАК ИИ ИЗМЕНИЛ 
ВИЗУАЛЬНОЕ ТВОРЧЕСТВО

1.1. История ИИ  
для генерации картинок

Еще десять лет назад идея о том, что компьютер сможет 

нарисовать шедевр по одному лишь текстовому описанию, 

казалась сюжетом для научной фантастики. Художники 

тратили годы на изучение академического рисунка, пер-

спективы и колористики, в то время как машины умели 

лишь накладывать примитивные фильтры на готовые фо-

тографии. Но революция произошла быстрее, чем кто-либо 

ожидал, и сейчас искусственный интеллект стал таким же 

привычным инструментом в арсенале творца, как графи-

ческий планшет или палитра.

История генеративного арта началась не с идеальных 

портретов, а с цифрового хаоса. В середине 2010-х годов 

появились GAN (генеративно-состязательные нейросети). 

Они пытались создавать лица людей или пейзажи, но ре-

зультаты напоминали жутковатые сюрреалистичные сны: 

расплывчатые текстуры, асимметричные глаза и полная 

абстракция вместо деталей.
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Глава 1. Как ИИ изменил визуальное творчество

Настоящий тектонический сдвиг произошел 

в 2022 году, когда на сцену вышли диффузионные мо-

дели. Они научились собирать изображение буквально 

из визуального шума, шаг за шагом прорисовывая де-

тали на основе текстового запроса (промпта). Именно 

тогда появились сервисы, которые сделали генерацию 

изображений массовой.

Пожалуй, самым громким именем в истории ИИ-арта 

стал Midjourney. Запущенная независимой исследователь-

ской лабораторией под руководством Дэвида Хольца, эта 

нейросеть изначально позиционировалась как инструмент 

для «расширения воображения человечества».

Если вспомнить ранние версии, Midjourney сла-

вилась своей живописностью, глубокой атмосферой, 

но совершенно не справлялась с анатомией и логикой. 

Знаменитый мем про «шесть пальцев на руках» был ви-

зитной карточкой ИИ того времени. Когда Midjourney 

только появилась, художники разделились на два лагеря. 

Первые в ужасе кричали, что это конец профессии. Вто-

рые по ночам сидели в сообществах и чатах, генериро-

вали чудовищ и смеялись до упаду. Потому что выдать 

«девушку в стиле ар-нуво» нейросеть еще как-то могла, 

но стоило попросить ее нарисовать чашку кофе в руке 

у этого персонажа — ​она сдавалась. Палец, растущий 

из середины кружки, вторая рука, скрученная в узел, 

и фон, который внезапно превращался в расплавленный 

сыр. Это был не арт. Это был сюрреалистический цирк 

уродцев (рис. 1.1). Но художники, как завороженные, про-

должали стучать по клавишам, потому что чувствовали: 

что-то здесь есть. Проблеск. Огромная база изображений 

внутри машины уже работала, оставалось лишь научиться 

правильно доносить запрос.


