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РАЗРАБОТКА ФИРМЕННОГО СТИЛЯ ПРИ ПОМОЩИ ГЕНЕРА-
ТИВНЫХ НЕЙРОСЕТЕЙ

DEVELOPING A CORPORATE IDENTITY USING GENERATIVE 
NEURAL NETWORKS

В исследовании представлена поэтапная методика, интегриру-
ющая специализированные инструменты ИИ на всех стадиях 
создания айдентики — от концептуализации и нейминга до ви-
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зуального поиска, формализации логотипа и его адаптации на 
носители. Ключевым выводом является трансформация роли 
дизайнера от исполнителя к куратору и арт-директору, осущест-
вляющему стратегический отбор и верификацию сгенериро-
ванных решений. Выявлены основные преимущества подхода 
(скорость, вариативность, адаптивность) и его ограничения (во-
просы авторского права, необходимость экспертного контроля). 

The study presents a step-by-step methodology integrating special-
ized AI tools across all stages of brand identity creation — from con-
ceptualization and naming to visual search, logo formalization, and 
its adaptation to media. A key finding is the transformation of the 
designer's role from executor to curator and art director, who strate-
gically selects and verifies generated solutions. The key advantages 
of this approach (speed, variability, adaptability) and its limitations 
(copyright issues, the need for expert review) are identified.

Ключевые слова: искусственный интеллект, айдентика, эскиз, 
графический дизайн, цифровая мода, дизайн-процесс.
Keywords: artificial intelligence, identity, sketch, graphic design, 
digital fashion, design process, ChatGPT, Midjourney, GigaChat, 
DeepSeek, TurboLogo.

Современная парадигма дизайна находится в состоянии актив-
ной трансформации под влиянием цифровых технологий, среди которых 
ключевую роль начинают играть инструменты искусственного интеллек-
та. Традиционные методологии разработки фирменного стиля, обладая 
несомненной фундаментальностью, зачастую демонстрируют недоста-
точную гибкость и оперативность для отражения динамичных требований 
рынка [1]. В этой связи актуализируется задача поиска и апробации но-
вых инструментариев, способных не только автоматизировать рутинные 
операции, но и стать катализатором креативного процесса. Генеративные 
нейронные сети (ГНС), обладающие способностью к синтезу контента на 
основе текстовых описаний (промптов), представляют собой перспек-
тивный феномен, требующий осмысления с позиций искусствоведения и 
теории дизайна [2]. Их интеграция в творческий процесс знаменует пере-
ход от сугубо ремесленной модели к гибридной, где художник-дизайнер 
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выступает в роли куратора и режиссера, направляя интеллектуальный 
потенциал алгоритма [3]. Данное исследование фокусируется на анализе 
возможностей ГНС именно в этом ключе — как инструмента, расширяю-
щего выразительные возможности дизайнера и трансформирующего эта-
пы создания визуальной идентичности.

Целью данного исследования является разработка и практиче-
ская апробация методики применения генеративных нейронных сетей в 
процессе создания комплексного фирменного стиля на примере конкрет-
ного кейса. Для достижения поставленной цели были сформулированы 
следующие задачи:

1. Провести сравнительный анализ возможностей современных 
генеративных нейросетей применительно к задачам графического ди-
зайна и брендинга.

2. Разработать поэтапную методику взаимодействия дизайнера 
с генеративными нейросетями, охватывающую все стадии создания фир-
менного стиля — от концептуализации до адаптации на носители.

3. Апробировать предложенную методику на практическом кей-
се разработки айдентики для лаборатории цифровой моды.

4. Выявить и систематизировать преимущества, ограничения и 
этико-правовые аспекты использования генеративного ИИ в профессио-
нальной деятельности дизайнера.

Методологическая основа исследования носит комплексный 
характер. Сравнительный анализ применен для оценки функционала и 
релевантности различных ГНС-инструментов для конкретных дизайнер-
ских задач. Проектный метод лег в основу разработки и практической 
реализации поэтапной методики создания айдентики. Кейс-стади ис-
пользован для анализа и демонстрации применения методики на приме-
ре лаборатории «U-SKIN». Визуальный анализ был направлен на оценку 
эстетических и стилевых качеств результатов, сгенерированных нейросе-
тями, и их соответствия критериям профессионального дизайна.

Традиционные методы дизайна зачастую недостаточно гибки 
и оперативны для отражения динамично развивающихся комплексных 
сущностей, таких как компании в сфере цифровых технологий, как ми-
нимум потому, что сбор необходимой информации и ее анализ занимает 
время [4]. В связи с этим актуализируется задача поиска новых инстру-
ментов и методологий для создания фирменного стиля [2]. Генеративные 
нейронные сети, обладающие способностью синтезировать контент на 
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основе текстовых промптов, представляются перспективным инструмен-
том для решения данной задачи. 

Фирменный стиль — это образ компании, который позволяет 
выделиться компании среди большого количества конкурентов на рынке. 
Стиль разрабатывается на основе логотипа, либо вместе с ним. Вначале 
определяются основные элементы: идея и концепция, цветовая гамма, 
шрифты. Сегодня этот процесс может быть усилен за счет искусственно-
го интеллекта. В частности, генеративные нейронные сети, обладающие 
способностью синтезировать контент на основе текстовых промптов, 
представляются перспективным инструментом для решения данной за-
дачи [5]. 

В результате сравнительного анализа были выделены несколько 
генеративных нейросетей, релевантных для задач разработки фирменно-
го стиля. 

ChatGPT — модель, применяемая для генерации текстового кон-
тента и креативного поиска (1). Может использоваться для генерации 
идей, нейминга, создания слоганов, что способствует ускорению процес-
сов концептуализации. 

Midjourney — модель для генерации изображений по текстовым 
запросам (2). Позволяет создавать разнообразные визуальные вариации, 
что значительно ускоряет процесс прототипирования и поиска визуаль-
ных концепций. 

GigaChat — это многофункциональная мультимодальная нейро-
сетевая модель, разработанная в России, которая может быть использова-
на в самых различных сферах деятельности (3). Можно использовать как 
интеллектуального ассистента для генерации идей названий и слоганов, 
визуальных концепций на основе текстовых описаний.

DeepSeek способна обрабатывать текст и изображения, помогает 
в решении творческих, аналитических и технических задач, включая раз-
работку контента и дизайн (4). DeepSeek не генерирует новые изображе-
ния — это чисто текстовая модель.

TurboLogo — специализированный сервис, использующий гене-
ративные алгоритмы для автоматизации создания логотипов и подбора 
шрифтов (5). Инструмент позволяет быстро генерировать вариации лого-
типов по заданным параметрам и осуществлять их структурное оформле-
ние, снижая временные и ресурсные затраты.

Разработанная методика представляет собой итеративный про-
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цесс, состоящий из четырех ключевых этапов, интегрирующих различ-
ные инструменты ИИ.

Концептуализация и нейминг. На данном этапе с помощью язы-
ковой модели (ChatGPT, GigaChat, DeepSeek) генерируются концепции, 
названия и слоганы на основе семантического ядра будущего бренда.

Визуальный поиск. Используя модель для генерации изображе-
ний (Midjourney), дизайнер создает визуальные концепции для логотипа 
и ключевых графических элементов. Процесс включает множественные 
итерации с последовательным уточнением промптов.

Создание и формализация логотипа. Для структурного оформ-
ления логотипа, подбора и комбинации шрифтов применяется специа-
лизированный сервис (TurboLogo). На основе утвержденного логотипа 
формируются правила его использования.

Адаптация на носители. Финальный этап предполагает при-
менение стиля к корпоративной документации, сувенирной продукции, 
упаковке и цифровым активам. ГНС могут использоваться для предвари-
тельной визуализации макетов на различных носителях [6].

Апробация методики проходила на кейсе студенческой лабора-
тории цифровой моды. Цифровая мода — это одежда, созданная в ком-
пьютерных программах. Чаще всего она встречается в играх и мульт-
фильмах. Также цифровая мода используется при производстве реальных 
изделий: дизайнеры и конструкторы используют цифровые технологии 
для визуализации своих идей. Например, они могут создать реалистич-
ное изображение образа для заказчика вместо того, чтобы рисовать эскиз 
от руки. Цифровую одежду можно носить и представлять в виртуальных 
средах, социальных сетях, онлайн-играх, на платформах виртуальной ре-
альности (VR) и дополненной реальности (AR).

На первом этап происходила концептуализация проекта. Для 
этого была использована языковая модель ChatGPT. Генеративной нейро-
сети был задан следующий текстовый промпт «У тебя роль маркетолога. 
Напиши 20 названий для лаборатории цифровой моды». В результате был 
получен список вариантов названий и краткое обоснование для каждого. 
Из предложных версий выбрано наименование «Skin Lab». При принятии 
решении существенным аргументом явилось то, что в компьютерных 
играх термин «скин» (с англ. skin — «кожа») применяется по отношению 
к текстурам, помещаемым на внутриигровые модели, например, оружие 
или персонажа пользователя. Таким образом данное «слово» отсылает к 
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цифровым оболочкам персонажей в видеоиграх и метавселенных, что от-
ражает специализацию лаборатории. 

Но предложенные нейросетью названия не обладали уникально-
стью, поэтому была проведена доработка методом мозгового штурма. Итого-
вым названием компании стало «U-SKIN», русскоязычный вариант «Ю-СКИН». 

На данном этапе также был прописан промпт «У тебя роль мар-
кетолога. Напиши 15 коротких слоганов для компании U-Skin, специали-
зирующей на разработке цифровой моды». В результате были получены 
варианты: «Носи невозможное», «Включи свой стиль» и другие, и выбран 
наиболее релевантный из них: «Мода из кода».

Далее следовал этап разработка визуальной идентичности. 
Первичный поиск графических концепций был проведен с помощью 
Midjourney. При помощи данной нейросети были сгенерированы несколь-
ко вариантов знаков для логотипа (рис. 1) по промпту «У тебя роль графи-
ческого дизайнера, специализирующего на блиндировании. Разработай 
знаки для логотипа лаборатории цифровой моды U-Skin». Далее выбран 
наиболее один из вариантов и доработан в той же нейросети. Итоговый 
вариант графического элемента используется на 
следующем этапе (рис. 2).

На этапе формализация логотипа для 
структурного оформления и подбора шрифтово-
го решения был задействован сервис TurboLogo 
(рис. 2). В результате были утверждены шрифты 
Furore (для акцентных элементов) и Jura Medium 
(для текстовых блоков). В качестве фирменно-
го цвета был выбран черный, чтобы подчер-
кнуть технологичность и обеспечить высокую 
адаптивность.

Рис. 1. Графические знаки для логотипа, сгенерированные Midjourney

Рис. 2. Итоговый вариант 
логотипа
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Был разработан регламент (рис. 3), демонстрирующий допустимые 
и недопустимые варианты применения логотипа, включая масштабирование, 
цветовые комбинации, размещение на фонах и графические изменения. 

Интеграция искусственного интеллекта в процесс дизайна ви-
зитных карточек представляет собой закономерный этап цифровизации 
фирменного стиля, позволяя перейти от рутинного моделирования к ин-
теллектуальному синтезу визуальных решений (рис. 4). Генеративные 
модели, в частности, диффузионные нейронные сети и языковые моде-
ли (LLM), способны семантически интерпретировать вербальное описа-
ние бренда, трансформируя его в комплексные макеты визиток, включая 
композицию, иконографику и типографику. Ключевым преимуществом 
применения ИИ является его способность к мгновенной генерации мно-
жества вариативных концепций на основе строгих гайдлайнов брендбу-
ка, что на порядок сокращает стадию предварительного проектирования 
и позволяет дизайнеру выполнять роль арт-директора, а не исполнителя. 
Современные системы на основе ИИ способны обеспечивать тотальное 
стилевое единство, автоматически адаптируя исходный макет визитки 
под различные цифровые и печатные форматы при строгом сохранении 
идентичности всех графических элементов.

Несмотря на автоматизацию, роль дизайнера-человека эволю-
ционирует в сторону кураторской работы — селекции, верификации и 
тонкой доводки сгенерированных решений, что требует от специалиста 
развитых компетенций в области критического мышления и управления 
ИИ-инструментарием.

Таким образом, использование искусственного интеллекта в раз-
работке визитных карточек реструктурирует традиционный дизайн-про-
цесс, смещая фокус с технического исполнения на стратегический выбор 
и кастомизацию, что в конечном итоге повышает итеративность и обо-

Рис. 3. Правила использования логотипа
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снованность принимаемых визу-
альных решений.

Утвержденные элемен-
ты были применены для создания 
комплекта корпоративной доку-
ментации (рис. 5): визитных кар-
точек, фирменных блокнотов и 
пр. Применение единой стилисти-
ки позволило достичь визуально-
го единства и профессионального 
восприятия бренда.

Таким образом, предло-
женная методика охватывает про-
цесса создания фирменного стиля 
— от генерации концепции и ней-
минга до разработки пакета брен-
дированных материалов. Комби-
нированное использование специализированных генеративных моделей 
показало себя как достойный инструмент для современного дизайн-про-
цесса. Этот подход позволил значительно ускорить этапы исследования, 
концептуализации и прототипирования. Генеративные нейросети не за-
меняют дизайнера, а являются его ассистентом, помогая и подсказывая 
на протяжении всего творческого процесса. 

К ключевым преимуществам данной методики можно отнести:
1. Скорость и эффективность, сокращение времени на стадиях 

поиска и эскизирования.
2. Вариативность решений, концепции, выходящие за рамки 

стандартного дизайнерского мышления. Применение генеративных мо-
делей позволяет выходить за пределы академических канонов и предска-
зуемых стилистических решений. 

3. Адаптивность обусловлена тем, что генерированные элемен-
ты легко поддаются модификации под новые задачи.

В процессе исследовательской работы были выявлены и ограни-
чения:

1. Проблема авторского права. Юридический статус изображе-
ний, сгенерированных ИИ, остается неоднозначным, что требует провер-
ки лицензий используемых моделей для коммерческого применения.

Рис. 5. Адаптация логотипа на носители

Рис. 4. Генерация макета визиток
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2. Необходимость кураторства. Без экспертного контроля ре-
зультат может демонстрировать клишированность или эклектику. 

3. Стилистическая «зашумленность», результаты, не соответ-
ствующие исходному брифу.

Результаты исследования были использованы в рамках про-
граммы «Проектный час». Это серия практических занятий для учеников 
10-х классов направления медиа, которая реализуется в Университете Ко-
сыгина при поддержке Департамента образования г. Москвы.

Заключение
Проведенное исследование демонстрирует эффективность раз-

работанной методики применения генеративных нейронных сетей в 
процессе создания фирменного стиля. Апробация на кейсе лаборатории 
цифровой моды «U-SKIN» подтвердила, что комбинированное использо-
вание специализированных моделей (языковых, визуальных и узкона-
правленных) позволяет значительно ускорить этапы концептуализации, 
нейминга и визуального поиска, выводя на уровень прототипов, облада-
ющих инновационным потенциалом.

В ходе исследования был подтвержден тезиса о трансформации 
роли дизайнера в новом технологическом укладе. ГНС не заменяют специ-
алиста, но выступают в роли интеллектуального ассистента, освобождая 
его от рутины и смещая фокус деятельности в сторону стратегического 
кураторства, верификации и тонкой доводки сгенерированных решений. 
Это требует от современного дизайнера развития новых компетенций в 
области управления ИИ-инструментарием и критического мышления.

Несмотря на выявленные ограничения, такие как проблема автор-
ского права и риск стилистической «зашумленности», симбиоз искусствен-
ного интеллекта и человеческого экспертного контроля открывает новые 
перспективы для графического дизайна и искусства в целом. Полученные 
результаты свидетельствуют о необходимости дальнейших исследований в 
области разработки этических и правовых норм, а также методологий эф-
фективной коллаборации человека и машины в творческом процессе.

Примечания:
1. ChatGPT. — URL: https://trychatgpt.ru/ (дата обращения: 31.10.2025).
2. Midjourney. — URL: https://www.midjourney.com/explore?tab=top (дата 

обращения: 31.10.2025).
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3. GigaChat. — URL: https://giga.chat/ (дата обращения: 28.10.2025).
4. DeepSeek. — URL: https://www.deepseek.com/ (дата обращения: 

30.10.2025).
5. Turbologo. — URL: https://turbologo.ru/ (дата обращения: 31.10.2025).
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