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This thesis outlines the usage of GAN networks as a tool to generate 
creative fashion samples that can be used in a variety of applications, such as 
designing new fabric patterns or materials. By training a GAN on a dataset of 
existing fabric patterns, the generator can learn how to generate patterns that 
look similar to the ones in the training dataset, yet with some variations that 
make these new patterns unique. Besides uniqueness we are looking for 
possibility to generate creative content, the one which is aesthetically appealing 
and narrow infinite possibilities in the creative space. Suggested approach is 
based on experiments with loss function and noise vector generation. 

 
Машинне навчання – це підгалузь штучного інтелекту, яка передбачає 

розробку моделей та алгоритмів, які дозволяють комп’ютерам навчатися та 
робити прогнози чи рішення на основі опрацьованих даних. Одним із на-
прямків машинного навчання є використання генеративних змагальних 
мереж (GAN). GAN - це тип архітектури нейронних мереж, який включає 
дві мережі: генератор і дискримінатор. Генератор вчиться створювати нові 
зразки даних, подібні до заданого набору даних, тоді як дискримінатор 
вчиться розрізняти реальні та згенеровані дані. 

Розглянуто використання GAN мереж як інструменту для створення 
креативних модних зразків, які можна використовувати для розробки но-
вих графічних шаблонів. Задача полягає у тому, щоб натренувати модель 
на деякій множині прикладів, і разом з цим дати їй певну свободу для 
створення нових результатів. Дана свобода розглядається більше з точки 
зору креативності, а не імітації тренувального набору даних. Навчаючи 
GAN на наборі даних існуючих шаблонів/візерунків, генератор може на-
вчитися генерувати зображення, схожі на ті, що в навчальному наборі да-
них, але з деякими варіаціями, які роблять ці нові візерунки унікальними. 
Поряд з унікальністю, ми шукаємо можливість генерувати креативний ко-
нтент, який є естетично привабливим і звужує безмежні можливості у тво-
рчому просторі. 

Запропонований підхід базується на первинній статті [1] про GAN ме-
режі, а також модифікації запропонованої у статті [2]. 

Модифікована цільова функція: 
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де z – це шумовий вектор із розподілу вибірки ( )
g

p z , x – реальне зобра-
ження, ĉ – відповідна стильова мітка. 

Використаний наступний робочий процес: 
Повторити тренувальний цикл e кількість разів: 
Створити m прикладів зображень { (1),..., ( )}z z m  із розподілу вибір-

ки ( )
g

p z . 
Взяти m зображень { (1),..., ( )}x x m  з навчального набору даних ( )

data
p x . 

Обчислити функцію втрати, оновити дискримінатор, в сторону зрос-
тання стохастичного градієнта. Відбувається мінімізація: 
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для справжніх зображень, та 
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для згенерованих зображень. 

Обчислити функцію втрати, оновити генератор, в сторону зменшення 
стохастичний градієнта. Відбувається максимізація: 

 
1

1
log(1 ( ( ))) log( ( ( )))

=

− − +∑
K

r c k

k

D G z D c G z
K

 

 
1

1 log(1 ( ( )))
 + − −    c k

D c G z
K

. 

Для стабільного процесу тренування вхідні дані було нормалізовано, 
щоб кожний набір мав нульове середнє та одиничну дисперсію. Також, 
вхідні зображення були покращені, вирізано зайві графічні дані. Фахівці у 
галузі моди перевірили набори згенерованих зображень/шаблонів і визна-
чили їх естетичну валідність у даному контексті. 
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