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Предисловие 

 

Генеративный искусственный интеллект — прекрасный инструмент, позволяющий 
раскрыть себя в творчестве даже тем, кто не обладает художественным талантом. 
Но что если нет не только художественного, но и технического опыта? Для таких 
случаев существует целая ниша онлайн-генераторов, результаты работы которых 
массово заполняют форумы и соцсети. Однако, поскольку смотреть на однообраз-
ные низкокачественные картинки — довольно скучное занятие, я решил написать 
руководство, в котором подробно рассказывается, как создавать действительно  
интересные изображения на собственном компьютере. 

Если у вас есть подходящее «железо», стоит освоить правильные инструменты, а не 
довольствоваться ограниченными возможностями, доступными в окне браузера. 
Если мощного компьютера нет, можно попробовать запустить ИИ и на старой ви-
деокарте. Пусть это будет работать не так быстро, но результат все равно пораду-
ет — его качество и уровень креативности недоступны большинству онлайн-
генераторов. Правда, достать хорошую видеокарту сегодня непросто: их раскупают 
как горячие пирожки не только геймеры, но и те, кто хочет серьезно заниматься 
генеративным искусством. Так что будем считать, что у вас видеокарта есть. Но 
одного только оборудования мало. 

Для полноценной работы с генеративным ИИ одинаково важны две вещи: правиль-
ное программное обеспечение и умение им пользоваться. Здесь не получится про-
сто открыть сайт и нажать на кнопку «Нарисуй шедевр» — придется разбираться  
в настройках, учиться писать грамотные промпты, выбирать подходящую модель 
среди множества доступных, экспериментировать с алгоритмами и параметрами, 
названия которых покажутся жаргоном сумасшедшего ученого, увлекающегося 
черной магией. Иными словами, у генеративного ИИ высокий порог вхождения, но 
освоить эту область вполне реально. Главное — правильный подход. 

Подробных и доступных материалов по генеративному ИИ на русском языке прак-
тически нет. То, что есть, разбросано по отдельным статьям и с трудом складывает-
ся в цельную картину. В этой книге я расскажу, как установить все необходимое  
с нуля и шаг за шагом освоить работу с генеративными нейросетями. Мы начнем  
с простого и постепенно перейдем к сложному: узнаем, какие инструменты быва-
ют, что лучше использовать, как правильно настроить систему, избежать типичных 
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ошибок и добиться действительно впечатляющих результатов. Если вы давно хоте-
ли заняться генерацией изображений, но не знали, с чего начать, — теперь у вас 
есть пошаговое руководство. Приятного чтения! 

Поскольку книга издана в черно-белом варианте, цветные иллюстрации к ней мож-
но загрузить со страницы издания на сайте издательства «БХВ»: https://zip.bhv.ru/ 

9785977520638.zip. 

Благодарности 

Хочу сказать спасибо людям, без которых эта книга никогда не вышла бы в свет, а 

то и вовсе осталась бы в виде постепенно устаревающих разрозненных статей  
в Интернете. 

Во-первых, спасибо Андрею Письменному за качественную редакторскую работу. 
Он помог довести текст до ума, и если он легко читается — это во многом его за-

слуга. 

Во-вторых, огромное спасибо Валентину Холмогорову. Этот человек буквально 

собрал книгу по кусочкам — из отдельных статей, заметок и идей, часто оглядыва-
ясь назад, ругаясь на изменения в описываемых продуктах и подходах — и перепи-

сывая целые куски текста. Без его терпения и работы эта книга, скорее всего, так и 
осталась бы просто черновиками на полке. 

Спасибо, ребята, за все! 

 

 



  

 

 

ГЛ АВ А 1 
 
 
 

Введение в Stable Diffusion XL 

 

Вы, наверное, уже наслышаны о нейросети Stable Diffusion, рисующей картинки 
локально на вашем компьютере без всяких сервисов с платными токенами. Давайте 
рассмотрим ее версию SDXL, т. е. «Extra Large», установим ее и посмотрим, как 
она генерирует картинки. 

Приступаем 

Чтобы использовать SDXL локально, нам потребуется видеокарта относительно 
свежего поколения и хотя бы 6 Гбайт видеопамяти, также подойдет «мак» с чипом 
серии M. Однако я буду все делать в Windows на машине с картой Nvidia. 

ПОЛЕЗНЫЕ ССЫЛКИ 

Если у вас карта AMD, можете глянуть инструкцию на Medium (https://clck.ru/3FnoRU) 
и видеотуториал (https://youtu.be/IcfEWVvrzrA). 

Установщик будет качать и ставить многочисленные модули общим объемом 10–
15 Гбайт, так что предлагаю сразу запустить процесс, чтобы всё успело скачаться, 
пока вы читаете эту главу. 

Вам понадобится Python версии 3.10, и никакой другой — в актуальной сборке 
Python 3.12 не работают некоторые нужные пакеты. Скачать его можешь с офици-
ального сайта (https://www.python.org/downloads/). 

Установив Python, скачайте приложение Fooocus (https://github.com/lllyasviel/ 
Fooocus?tab=readme-ov-file#download) со страницы проекта на GitHub. Распакуй-
те архив в папку, куда будет установлено приложение, и запустите установщик  
одной из команд: 

� run.bat — будет скачана модель общего назначения; 

� run-realistic.bat — будет скачана фотореалистичная модель; 

� run-anime.bat — скачает модель, которая будет генерировать изображения в стиле 
аниме. 

Повторюсь, времени это займет много — проект использует сотню с небольшим 
пакетов, а для его работы понадобится скачать файл модели SDXL размером  
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в 6,5 Гбайт. Пока это происходит, разберемся, что это за Fooocus такой и какое от-
ношение он имеет к Stable Diffusion. 

Stable Diffusion XL в облаке 

Пока скачиваются необходимые для работы Fooocus файлы, Stable Diffusion XL 

можно опробовать быстро и совершенно бесплатно, воспользовавшись DreamStudio 

(https://dreamstudio.ai/) — официальным облачным сервисом, созданным в Stabi-

lity AI. 

Интерфейс простой: строка ввода, выбор соотношения сторон и количества генери-

руемых изображений. Система даже подставит случайный запрос — в моем случае 

это «a woman holding a gun stands in a desert 1800’s America Western town». Запрос 

не хуже других, будем и дальше отталкиваться от него. 

Жму на кнопку, через несколько секунд изображения готовы. Их можно скачать 

«как есть», в разрешении 1024 на 1024, или воспользоваться умным алгоритмом 

повышения разрешения ESRGAN. 

На первый взгляд картинки выглядят симпатично, приятная цветовая гамма в духе 

старых фотографий (рис. 1.1). 

Однако сразу бросаются в глаза известные болячки нейросетей: лица и конечности. 

Лицо, кисти рук — извечная беда Stable Diffusion. И если с кистями рук всё не так 

однозначно (слишком гибкие, слишком много возможных положений), то лица 

нейросеть должна генерировать идеально — но только если у нее достаточно про-

странства для работы. 

Суть проблемы: изображения создаются в низком разрешении; в результате тех 

пикселей из полного разрешения в 1024 на 1024 точки, которые занимает неболь-

шое на отдалении лицо, просто недостаточно, чтобы тщательно отрисовать объект. 

С этой бедой можно справиться, чем мы и займемся чуть позже, уже в локальной 
версии Stable Diffusion. 

Локальные дистрибутивы Stable Diffusion 

Сама по себе Stable Diffusion работает через командную строку и требует опреде-

ленных навыков для установки и использования. Делать это вручную нет никакой 

необходимости: в Сети достаточно готовых сборок, где к нейросети прикручен ло-

кальный веб-интерфейс (а иногда и не веб; есть сборки, в которых взаимодействие 

с сетью сделано в виде отдельного приложения, обычно для Windows). Новому 

пользователю разобраться во всех этих сборках и отличиях между ними непросто. 

Пожалуй, самая популярная сборка для обладателей карт Nvidia — это Stable 

Diffusion web UI, она же — AUTOMATIC1111 (https://github.com/AUTOMATIC1111/ 

stable-diffusion-webui). Однако не так просто будет с нуля разобраться во всех па-

раметрах генерации, а первые результаты, вероятно, не поразят качеством. Более 

того, сам процесс генерации на слабой видеокарте может оказаться настолько  
 



Введение в Stable Diffusion XL 11 

 

 

Рис. 1.1. Первые пробные изображения 
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медленным, что вы можете подумать, будто вся эта возня не для вас. Все это впол-
не решаемо, и AUTOMATIC1111 не зря самая популярная сборка. Тем не менее 
начинать работать со Stable Diffusion я рекомендую с чего-то более простого, 
и Fooocus для этого подходит идеально. 

Какие вообще бывают сборки? 

Сборок Stable Diffusion множество, я упомяну только те, что меня заинтересовали 
больше других. 

� Fooocus (https://github.com/lllyasviel/Fooocus) — идеальна для начинающих, 
сразу выдает картинки отличного качества, хорошо работает как на слабых, так 
и на мощных видеокартах. В то же время серьезно ограничивает пользователя. 

� AUTOMATIC1111 (https://github.com/AUTOMATIC1111/stable-diffusion-webui) — 
один из наиболее популярных проектов. Здесь есть огромные возможности для 
расширения через подключаемые модули. Но здесь довольно высокий порог 
вхождения. Как правило, если появляется какое-нибудь новое интересное реше-
ние для Stable Diffusion, то в первую очередь оно оформляется в виде расшире-
ния для A1111. 

� Форк AUTOMATIC1111 за авторством vladmandic (https://github.com/vladmandic/ 

automatic) — тут еще более широкие возможности, но и еще более высокий по-
рог вхождения по сравнению с оригиналом. Многие полезные расширения,  
которые в A1111 нужно искать и устанавливать самостоятельно, уже входят  
в сборку, но мне удалось добиться стабильной работы лишь с третьей попытки. 

Три перечисленные выше сборки используют унифицированный синтаксис для со-
ставления запросов. Это полезно, например, для того, чтобы просто скопировать 
запрос с сайта Civitai. 

� InvokeAI https://github.com/invoke-ai/InvokeAI — еще один интересный про-
дукт. Синтаксис отличается, а пользовательский интерфейс отличается очень 
сильно. 

� ComfyUI (https://github.com/comfyanonymous/ComfyUI) — проект с уникаль-
ным интерфейсом, название которого, впрочем, не должно вас обмануть: ничего 
особенно комфортного тут нет. Чтобы сгенерировать картинку, нужно создавать 
узлы и соединять их стрелочками, как это делалось в стародавние времена на 
блок-схемах, которые изучались на уроках информатики. 

� nod.ai SHARK (https://github.com/nod-ai/SHARK) — проект, оптимизирован-
ный для карт AMD. Другие проекты могут работать с картами AMD, но 
у SHARK это получается намного лучше. 

Первый запуск 

Когда установка Fooocus завершится, можно запускать. В зависимости от того, ка-
кой файл вы запустите, программа использует предустановленные настройки для 
генерации изображений одного из перечисленных типов. При первом запуске соот-
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ветствующего файла нужная модель (размером 6,5 Гбайт) будет скачана автомати-
чески. В браузере откроется пустое окно с полем ввода и большой кнопкой 
Generate (рис. 1.2). 

 

Рис. 1.2. Первый запуск Stable Diffusion 

Вводим запрос: 

a woman holding a gun stands in a desert 1800's America Western town 

Через несколько секунд получаем пару изображений (рис. 1.3). 

Выберем одно из сгенерированных изображений. Вот оно в оригинальном разре-
шении (рис. 1.4). 

С руками все плохо, лицо... попробуем улучшить. Функции постобработки откро-
ются, если поставить галочку Input Image. Для начала увеличим разрешение кар-
тинки: достаточно просто перетащить только что сгенерированную картинку вниз, 
на область, помеченную надписью Drag above image to here (рис. 1.5). 

Нас интересует вариант удвоения разрешения. После того как функция отработает, 
получим такую картинку (рис. 1.6). 

Обратите внимание, что в увеличенном изображении буквально из ниоткуда взя-
лись дополнительные мелкие детали. Если приглядеться, станет заметно, что при 
сохранении общей композиции исходное и увеличенное изображения отличаются  
в деталях. Именно так работают умные алгоритмы увеличения разрешения; для  
генерации увеличенного изображения используются модели и алгоритмы, подоб-
ные тем, которые применялись для генерации исходной картинки. Степень вариа- 
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Рис. 1.3. Изображения, полученные по запросу 

 

Рис. 1.4. Изображение в оригинальном разрешении 
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Рис. 1.5. Пытаемся улучшить изображение 

 

Рис. 1.6. Картинка с удвоенным разрешением 
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тивности в Fooocus ты контролировать не можешь (но это возможно в AUTOMA-
TIC1111). 

ТЕРМИНЫ 

Inpaint — добавление, изменение или удаление объектов внутри картинки без изме-
нения ее размеров или разрешения. 

Outpaint — изменение размеров или соотношения сторон картинки; «дорисовывание» 
по краям изображения. Недостающие области будут дорисованы при помощи исход-
ной модели и введенного изначально запроса. В идеале такая «расширенная» картин-
ка будет состыкована с оригиналом совершенно бесшовно. 

На картинке удвоенного разрешения лицо уже почти как настоящее. Попробуем 
еще улучшить его встроенной в Fooocus функцией Inpaint. Для этого только что 
увеличенную картинку нужно перетащить в область Inpaint or Outpaint, после  
чего кисточкой выбрать лицо (рис. 1.7). 

Опционально можно добавить дополнительные ключевые слова в поле Inpaint 
additional prompt. Например, highly detailed face (но можно и что-то другое,  
 

 

Рис. 1.7. Используем функцию Inpaint 


