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ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ОБЪЕКТОВ ДИЗАЙНА,  
ПОЛУЧЕННЫХ ПРИ ПОМОЩИ НЕЙРОННЫХ СЕТЕЙ 
 
Аннотация. В данной статье подробно исследуется актуальный вопрос оригинальности объектов 
дизайна, созданных при помощи нейронных сетей, и обозначено, что степень оригинальности ре-
зультата зависит от различных факторов, таких как сложность запроса, степень трансформации 
исходного визуального образа  и использование различных нейросетевых моделей. В статье акценти-
руется внимание на важности понимания художественной оригинальности и плагиата в области 
дизайна, что помогает определить границы между уникальным и заимствованным творчеством. 
В результате тщательного анализа полученных результатов был сделан вывод о существенной за-
висимости между формулировкой запроса и оригинальностью получаемого изображения. Таким об-
разом, для достижения наиболее уникальных и творческих результатов необходимо внимательно 
подходить к формулированию исходных запросов и выбору параметров нейронных сетей. 
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В современном мире цифровые техноло-

гии активно трансформируют все сферы чело-
веческой жизнедеятельности. Дизайн и искус-
ство не исключение, компьютер стал основным 
инструментом создания объектов дизайна, 
профессиональные инструменты данной сферы 
постоянно трансформируются и обновляются 
для соответствия запросам окружающего нас 
мира. Дизайн и компьютерные технологии уже 
являются неделимыми составляющими одного 
целого. 

Одним из наиболее быстро развивающих-
ся инструментов дизайнера является генератив-
ный дизайн. Генеративный дизайн – подход 
к проектированию, а также дизайну цифрового 
либо материального продукта, при котором че-
ловек направляет часть процессов компьютер-
ным технологиям или цифровым платформам 
[1]. В данном случае дизайнер задает лишь на-
правление разработки, изменяя параметры, 
с которыми работает программа, получая при 
этом готовый продукт или элемент будущего 
продукта.  

Огромную популярность в данный мо-
мент набирают художественные нейросети, яв-
ляясь частым объектом исследований, разрабо-
ток и споров. Нейронные сети – искусственные, 
многослойные высокопараллельные логические 
структуры, составленные из формальных ней-
ронов [2]. Данный вид сети схож по принципу 
работы с нашим мозгом, наиболее подходящим 
термином для его описания является термин 
«машинное обучение». Так, данные платформы 
изучают огромное количество информации ви-
зуальной, текстовой, звуковой, учатся ее вос-
производить и создавать на основе изученного 
новый продукт по заданным параметрам.  

Возникает несколько проблем, которые 
требуют объяснения. Возникают споры, по-
священные этической и правовой сторонам во-
проса: является ли продукт нейронной сети 

плагиатом, насколько уникальным является 
результат?  

Степень трансформации образа ней-
ронной сетью. Так как речь в данной статье 
пойдет об уникальности дизайнерских работ, 
выполненных при помощи нейронных сетей, 
необходимо уделить внимание обратному поня-
тию, а именно плагиату. Перед началом следует 
ознакомиться с определением плагиата. Уго-
ловный кодекс РФ в ч. 1 ст. 146 толкует плагиат 
как «факт нарушения авторских прав путем 
присвоения авторства», кражу интеллектуаль-
ной собственности с целью выдачи себя за не-
посредственно автора [3]. Более точное опреде-
ление дается в статье О. В. Бобковой с соавт., 
как «умышленно совершаемое физическим ли-
цом незаконное использование или распоряже-
ние охраняемыми результатами чужого творче-
ского труда, которое сопровождается доведени-
ем до других лиц ложных сведений о себе как 
о действительном авторе» [4]. 

Однако плагиат в визуальных искусствах 
является более сложной проблемой как с точки 
зрения определения того, что является плагиа-
том, так и с точки зрения выявления кражи. По-
являются такие понятия, как заимствование, 
подражание (рис. 1), пародия и копирование [5]. 
При проектировании продукта дизайна неиз-
бежно влияние других предметов искусства на 
конечный продукт, автор может копировать 
стилистики, сюжеты, заимствовать идеи других 
работ. Однако стоит учитывать, что итоговое 
произведение, прошедшее через рефлексию, счи-
тается чем-то новым, объектом синтеза прием-
ных элементов и интерпретации дизайнера или 
художника. Именно авторская рефлексия и явля-
ется главной движущей силой в создании нового 
произведения искусства или объекта дизайна. 
Итоговый продукт должен, в первую очередь, 
вызывать новые ассоциации у зрителя, произво-
дить совершенно новое, другое впечатление. 

 

 
Рис. 1. Подражание в искусстве на примере картины  
Винсента Ван Гога «Автопортрет» 1887 года [6, 7] 
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На примере картины Винсента Ван Гога 

«Звездная ночь» (рис. 2) рассмотрим способ-
ность нейросетей к созданию нового объекта 
искусства. Картина в данном случае является 
наглядным исходным изображением, эталоном, 
с которым будет сравниваться каждая из гене-
раций. Для исследования возьмем такие плат-
формы, как Deep Dream Generator, Stable Diffu-
sion Playground, Deep AI и сеть Kandinsky 2.0  
от Сбер. 

Deep Dream Generator – генератор изо-
бражений, преобразовывающий обычные изо-
бражения в иллюстрации в стиле мрачного пси-
ходелического авангардизма. Stable Diffusion – 
это генератор с открытым исходным кодом, от-
личается большим функционалом. Алгоритмы 
SD обучены стилям знаменитых художников от 
работ эпохи возрождения до современного NFT-
искусства. Deep AI – генератор с широкими 
возможностями настроек, позволяющих изме-
нять количество деталей, текстуры, цвета. Ис-
пользуется программное обеспечение с откры-
тым исходным кодом. Kandinsky 2.0 – первая 
российская диффузионная модель для генера-
ции изображений по текстовому описанию на 
разных языках с 2 млрд параметров. 

Для первой выборки изображений исполь-
зуем запрос «Звездная ночь Винсент Ван Гог», 
чтобы выяснить, насколько изменчивость ито-

гового изображения зависит от вмешательства 
пользователя, способна ли нейросеть без пря-
мых наводок вмешиваться в стилистику задан-
ного изображения, вносить изменения в сюжет 
или же результатом будет репродукция картины 
с минимальными изменениями. Для большей 
точности результатов проведем по три генера-
ции в каждой из платформ (табл. 1).  

Изучив результаты, можно заметить, что 
при генерации на платформах номер 1 и 2 были 
получены реплики картин с минимальными 
стилистическими изменениями, например: из-
менения цветового исполнения некоторых эле-
ментов, стилистики контура и мазка. Платформа 
под номером 3, однако, в генерации 2 создала 
паттерн, используя элементы оригинальной кар-
тины. В генерациях платформы номер 4 отсут-
ствуют реплики картины, но можно заметить 
синтез с другими картинами автора, особенно 
это прослеживается в генерации 1, где исполь-
зованы элементы картины «Звездное небо над 
Роной». По данному исследованию можно сде-
лать вывод, что в большинстве случаев резуль-
тат генерации нейросети без дополнительно 
представленных параметров будет являться 
почти точной его репликой. Интерпретации од-
ной только нейросети недостаточно для созда-
ния нового объекта дизайна, полученный образ 
недостаточно преобразован.  

 

 
Рис. 2. Винсент Ван Гог. Звездная ночь. 1889 [8] 
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Т а б л и ц а  1   

Изображения, полученные по запросу «Звездная ночь Винсент Ван Гог» 

Платформа 
Запрос: «Звездная ночь Винсент Ван Гог» 

Генерация 1 Генерация 2 Генерация 3 
1. Deep Dream 

Generator 

  
2. Stable  

Diffusion 
Playground 

   
3. Deep AI 

 
  

4. Kandinsky 2.0 

   

 
Для следующей выборки генераций поме-

няем запрос, он будет выглядеть следующим 
образом: «Москва в стилистике картины Ван 
Гога Звездная ночь». На данной выборке рас-
смотрим возможности платформ в создании но-
вого изобразительного объекта посредством 
синтеза, будет ли новый образ гармонично впи-
сан в заданную стилистику, достаточно ли будет 
преобразован существующий образ (табл. 2). 

По полученным генерациям видно, что 
нейросети при введении дополнительных данных 

начинают видоизменять составляющие запроса, 
беря во внимание логику запроса. При этом  ка-
ждая из генераций обладает уникальностью и 
явным отличием от оригинального изображения, 
сохранена лишь стилистика и некоторые элемен-
ты, например звездное небо, изображенное на 
картине, сохраняется на каждой из генераций. 
Однако генерации платформы Deep Dream 
Generator лишь совместили небо с картины и фо-
тореалистичное изображение Кремля, что можно 
увидеть во всех трех вариантах. 
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Т а б л и ц а  2  

Изображения, полученные по запросу «Москва в стилистике картины Ван Гога Звездная ночь» 

Платформа 
Запрос: «Москва в стилистике картины Ван Гога Звездная ночь» 

Генерация 1 Генерация 2 Генерация 3 
1. Deep Dream 

Generator 

2. Stable  
Diffusion  
Playground 

3. Deep AI 

4. Kandinsky 2.0 

 
Можно сделать вывод, что степень уни-

кальности полученного изображения напрямую 
зависит от сложности запроса, а также от плат-
формы, на которой выполняется генерация. Для 
подтверждения данной теории проведем еще 
одну серию генераций, указав уже конкретный 
сюжет как запрос. Итоговым запросом будет 
являться данный сюжет: «Женщина с чемода-
нами ждет поезд под дождем в стилистике кар-
тины Ван Гога Звездная ночь».  

Как видно в табл. 3, при усложнении 
сюжета запроса итоговый результат макси-
мально возможно отходит от изначального 
изображения, сохраняя лишь запрошенную 
стилистику, на некоторых из генераций отсут-
ствует также и звездное небо с оригинала. 
Нельзя, однако, не отметить, что при конкре-
тизации запроса уменьшается разнообразие 
в самих генерациях.  

Нейросеть, не обладая правосубъектно-
стью, не обладает и авторскими правами. Не 
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признаются авторами результата интеллекту-
альной деятельности граждане, не внесшие лич-
ного творческого вклада в создание результата 
(Гражданский кодекс РФ, ст. 1228). Такие ав-
торские права, как право авторства и т. п., не 
учитываются для разработчика нейросети, так 
как они неразрывно связаны именно с лично-
стью автора как физического лица, которым 
нейросеть на данном этапе ее технического раз-

вития обладать не может. Это порождает мно-
жественные споры, например, с позиции не-
этичности обучения нейросетей на работах ав-
торов дизайн-проектов без их разрешения или 
выгоды. В то же время нейросеть использует 
смешение стилей различных изображений, что 
можно считать подражанием автору, а не нару-
шением авторского права дизайнера.  

Т а б л и ц а  3  
Изображения, полученные по запросу «Женщина с чемоданами ждет поезд под дождем  

в стилистике картины Ван Гога Звездная ночь» 

Платформа 
Запрос: «Женщина с чемоданами ждет поезд под дождем  
в стилистике картины Ван Гога Звездная ночь» 

Генерация 1 Генерация 2 Генерация 3 
1. Deep  

Dream  
Generator 

2. Stable  
Diffusion  
Playground 

3. Deep AI 

4. Kandinsky 2.0 
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Законодательство по тематике интеллек-

туальных правах на продукты нейросетей нахо-
дится в процессе эволюции. Дизайнеру необхо-
димо учитывать варьирующиеся условия поль-
зовательских соглашений платформ. 

Различия в изложенных правовых подхо-
дах связаны с проблематикой границ искусства, 
определением критерия отличия искусства от 
неискусства. Инновационным характером отли-
чаются творческие эксперименты с «цифрой» 
в компьютерном искусстве [9]. В данной сфере 
открывается новое поле для исследований в об-
ласти эстетики. Создание цифровых продуктов 
требует от современного дизайнера освоения 
определенных цифровых компетенций и навы-
ков, но в том числе и в области эстетики, и от-
крывает новые страницы в истории дизайна 
[10, 11]. 

Критерием принадлежности к искусству 
является эстетический вкус. Тем не менее 
провести четкий раздел между элементарно-
эстетическим и эстетически полным воспри-
ятием невозможно. Иначе было бы невозмож-
но адекватно воспринимать произведения аб-

страктного искусства или получать наслажде-
ние от природных фактур или простейших ор-
наментов [12]. Искусственный интеллект – 
дополнительный инструмент, который может 
использоваться для исследования новых твор-
ческих территорий. 

 
ВЫВОДЫ 
Были рассмотрены понятия плагиата, от-

личия плагиата от художественного подражания. 
В ходе исследования были проведены се-

рии генераций изображений нейронными сетями 
на платформах Deep Dream Generator, Stable Dif-
fusion Playground, Deep AI и сеть Kandinsky 2.0. 
Была определена степень трансформации исход-
ного объекта искусства в зависимости от слож-
ности и проработанности запроса. 

Степень оригинальности полученного 
объекта дизайна напрямую зависит от сложности 
введенного запроса, при этом в полученных изо-
бражениях наблюдается переосмысление эле-
ментов изначального изображения, их трансфор-
мация – ключевой элемент творческой ориги-
нальности дизайнерского продукта. 
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