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ВВЕДЕНИЕ 

Повествование – это изображение действия во времени. Обычно оно ведется 

от имени автора или рассказчика. Другими словами, это упорядоченная последо‐

вательность  связанных  событий,  в  которых  участвуют одна или несколько  сущно‐

стей, и которая излагается в виде истории. 

В  кинематографе  повествование  наделено  дополнительными  свойствами: 

наглядность и  звучание. На  глазах  у  зрителя история оживает  в  виде  конкретных 

образов. 

В играх повествование – это не только то, какая история складывается в го‐

лове у игрока и то, какие эмоции вызывает увиденное и услышанное, но и то, что 

называется  уникальным  игровым  опытом.  Игрок  «проживает»  события  игры, 

становится главным героем истории. Грамотно построенное повествование спо‐

собно погрузить игрока в вымышленный мир, показать ему, какие механики ему 
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доступны, научить его ими пользоваться и достигать с их помощью внутриигро‐

вых целей. Однако реализация такого повествования – не такая простая задача, 

какой кажется на первый взгляд. В игровой индустрии решаются задачи, с кото‐

рыми не сталкиваются сценаристы кино и театра. 

Игровые сценаристы и нарративные дизайнеры в своей работе опираются 

на интерактивную природу игр, т. к. они знают, что хорошее повествование ле‐

жит в самой структуре игрового дизайна [1]. Поэтому игровой сценарий отлича‐

ется тем, что нацелен на то, чтобы рассказать историю игрой. 

На начальных этапах работы сценариста сложно оценить, будет ли игра за‐

хватывающей, выполнит ли повествование свою функцию, не будет ли в сюжете 

несостыковок.  Только  качественное  повествование  способствует  погружению 

игрока  в  придуманный  сценаристом  мир,  обеспечивает  для  него  уникальный 

нарративный опыт [2]. 

Залог качественного повествования – раннее прототипирование, что также 

является особенностью разработки в игровой разработке [3]. Прототипирование 

– основа хорошего игрового дизайна. Прототип – это идея в том виде, в котором 

ее можно протестировать. Другими словами,  это  упрощенная модель будущей 

игры.  Хорошая  аналогия  –  это  эскизы,  которые  художники набрасывают  перед 

тем,  как  писать  картину. Прототипирование  помогает  найти  ошибки,  устранить 

несостыковки и снизить риски. Нет нужды в том, чтобы беспокоиться о том, как 

будет выглядеть прототип, главное, как он будет работать [4]. 

Предлагаемый нами способ прототипирования повествования – создание 

и тестирование сценарного прототипа. Из‐за отсутствия данного термина в науч‐

ной литературе, дадим его определение. 

Сценарный прототип –  это модель игрового повествования, представлен‐

ная  в  виде,  доступном  для  демонстрации,  анализа  и  тестирования.  На  основе 

сценарного  прототипа  можно  оценить  качество  создаваемой  истории,  прове‐

рить, есть ли интерес к ней со стороны целевой аудитории. Создание сценарного 

прототипа минимизирует затраты на начальных этапах разработки, т. к. появля‐

ется возможность для тестирования. 

ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМЫ  

Для разработки сценария существуют инструменты, призванные облегчить 

структурирование сюжета. Но средств, способных автоматизировать процесс со‐
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здания структуры сценария, еще нет. Раннее прототипирование возможно толь‐

ко после создания структуры вручную в программах, которые представляют сю‐

жет в виде связных карточек. Прототипирование предполагает быстрый резуль‐

тат без лишних затрат. 

Если  некоторые  игровые  механики  можно  проверить,  создав,  при  воз‐

можности,  настольную  версию  игры  или  упрощенную  компьютерную  симуля‐

цию, то в случае истории ее нужно рассказать, а лучше, показать команде разра‐

ботчиков и целевой аудитории игры. 

Итак, сформированная проблема заключается в том, что не существует ин‐

струмента,  способного  автоматизировать  процесс  прототипирования  игровой 

истории. 

Развивая  идею о  том,  как может  работать  инструмент,  призванный авто‐

матизировать  структурирование  сценария, можно  предположить,  что  хорошим 

выходом станет использование технологий автоматического распознания текста. 

На  данный  момент  сильно  прогрессируют  в  развитии  сфера  машинного 

обучения,  а  также  сфера работы  с  нейросетями и  алгоритмы анализа больших 

массивов текста. В сфере лингвистики такие технологии решают вопросы анали‐

за стилистики текста, его смысловой нагрузки. Имеющиеся технологии позволи‐

ли реализовать генерацию текста на заданную тему. С каждым разом улучшают‐

ся механизмы перевода текста с одного языка на другой. 

Вопрос извлечения из текста необходимых сущностей стал обыденностью 

для анализа соцсетей и продвижения брендов [5]. Поэтому извлечение из текста 

сущностей  и  последующая  их  обработка  считаются  возможными  с  точностью, 

которую предлагают существующие инструменты. 

Другой вопрос, связанный с автоматической сборкой сценарного прототи‐

па,  решается написанием  собственных алгоритмов обработки полученных дан‐

ных. 

АНАЛИЗ СУЩЕСТВУЮЩИХ РЕШЕНИЙ  

Классический пайплайн 

Классический  план  разработки  игры  включает  в  себя  несколько  последова‐

тельных этапов: формирование идеи, предварительная работа, разработка, запуск 

игры, поддержка игры после запуска [6]. 
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На интересующем нас этапе предварительных работ основное время посвя‐

щается  решению  следующих  задач:  создание  истории,  определение  временных 

рамок,  создание  раскадровки,  создание  бумажного  прототипа,  дизайн  уровней, 

реализация игровых механик, расчет бюджета разработки и создание технической 

документации. 

Создание на данном этапе сценарного прототипа означает объединение не‐

скольких  видов  задач  (создание  истории,  определение  временных  рамок,  созда‐

ние раскадровки) и создание основы для тестирования. По окончанию этого этапа 

должно стать ясно, приносит ли игра «фан», захватывает ли она игроков, интерес‐

ная ли у игры история [7]. 

Выбор технологии анализа текста 

Среди существующих инструментов анализа текста были выделены следую‐

щие разработки: Texterra, OpenNLP, Watson Natural Language Understanding, Google 

Cloud Natural Language. Тестирование данных инструментов (см. Табл. 1) показало, 

что инструмент от Google эффективнее всех. 

Таблица 1. Результаты тестирования инструментов 

№  Название инструмента Типы сущностей  Результат

1  Texterra 
ORGANIZATION  1 

TIME  1 

2  OpenNLP 
ORGANIZATION  1 

TIME 1

3  IBM Watson Natural Language Understanding  Facility  2 

4  Google Cloud Natural Language 

Person  7 

Location  4 

Organization  1 

Other  14 

CustomerGood  1
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В  рамках  исследования  мы  проанализировали  существующие  решения,  ко‐

торые реализуют функционал в следующих направлениях: визуализация структуры, 

визуализация контента, автоматическая сборка контента, комплексные решения. 

Когда мы говорим о визуализации структуры повествования, в голову прихо‐

дит  идея  о  представлении  информации  в  виде  графа.  Но  создатели  инструмента 

StoryFlow пошли дальше и представили структуру в виде особой структуры Yarn [8]. 

В ней структуре события располагаются в хронологическом порядке: слева напра‐

во, причем каждая следующая сущность связана с предыдущей. 

Существующие инструменты 

У  данной  разработки  есть  версия,  расширяющая  функционал  –  Extended 

StoryFlow  [9].  В  данной  версии  учтены  случаи,  когда  персонаж  проходит  опреде‐

ленное  событие  самостоятельно,  и  случаи,  в  которых  возможен  выбор.  Этот  ин‐

струмент полезен для красивой и понятной визуализации игровых событий, взаи‐

модействия персонажей и определения временных промежутков. 

Инструмент, решающий в некотором плане проблему прототипирования по‐

вествования, ScriptViz, позволяет визуализировать сценарий в виде сцены, которая 

генерируется  в  реальном  времени  [10].  Инструмент  состоит  из  следующих моду‐

лей: модуля  понимания  текста,  модуля  планирования  верхнего  уровня  и модуля 

генерирования сцены. 

Пользователь  вводит  текст  своего  сценария.  Условия для  такого  текста  сле‐

дующие: текст должен быть написан на английском, иметь понятные формулиров‐

ки и хорошо структурирован. 

Система интерпретирует  текст  в модуле понимания  текста и отправляет ре‐

зультат в модуль планировщика верхнего уровня. Планировщик строит план дей‐

ствий  для  определенных  скриптов.  Скрипты  выполняют  план,  а  генератор  сцен 

отображает полученный результат. 

Данный инструмент рассматривается в исследовании, проведенном для реа‐

лизации программного решения SceneMaker [11]. 

SceneMaker  планируется  разработать  для  решения  следующей  задачи  –  ав‐

томатизированное создание анимационного прототипа фильма. Проведенное для 

этого исследование имеет аналогичную с нашей цель: на основе прототипа иссле‐
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довать  перспективы  разрабатываемого  продукта,  отработать  на  нем  различные 

подходы и методы. 

Пайплайн работы SceneMaker следующий: из готового сценария извлекаются 

эмоции, настроение и жанр. Данные визуализируются в виде 3D‐сцены, в которой 

эмоции  отражаются  через  мимику,  жесты  и  позу  персонажей,  через  освещение, 

тайминг, постановку камеры и настройку аудиосопровождения в автоматическом 

режиме в зависимости от жанра. На основе визуализации можно сделать выводы о 

проделанной работе. 

Для получения информации создатели SceneMaker берут за основу эмоции, 

извлекаемые из текста. На их основе в сцене формируется действие, определенное 

вплоть до мимики, жестов, позы и голоса персонажей, а также вплоть до постанов‐

ки кадра, освещения и звука. 

В  качестве  инструмента,  способного  на  основе  описательного  текста  подо‐

брать подходящий анимационный материал, интересна нейросеть CRAFT. Принцип 

её  работы  состоит  в  следующем:  на  основе  25  184  фрагментов  из  мультсериала 

Flintstones  нейросеть  по  текстовому  описанию  собирает  мультфильм  [12].  В  со‐

бранных  сценах,  конечно,  ещё  встречаются  ошибки,  такие,  как  неправильное 

наложение объектов или неправильный выбор анимаций. 

Интерес представляет инструмент Machination Tool  [13],  способный проана‐

лизировать интерактивную составляющую игры. 

Machinations – это визуальный язык представления игровых механик в виде 

диаграмм, создающий игровую имитацию без написания кода. Так как игровая ме‐

ханика скрыта в системе и не доступна для анализа, кроме как из процесса игры, 

использование Machinations считается эффективным для анализа геймплея. Схемы 

обработки в диаграммах Machinations представляют собой потоки и структуры об‐

ратной связи, которые могут существовать в игровой системе. Именно эти структу‐

ры обратной связи в значительной степени дают представление о динамике игры. 

Рассмотренные инструменты реализуют функционал,  который представляет 

интерес  в  рамках  нашего  исследования,  но  в  целом  их  недостаточно.  Решением 

видится  комплексный  инструмент,  который  смог  бы  использовать  существующие 

наработки. 
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НАШЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЕ  

На  основе  проведенного  исследования  был  создан  прототип  инструмента, 

который иллюстрирует первый взгляд на то, какую архитектуру нужно реализовы‐

вать для достижения поставленной цели. 

Были сформированы следующие требования: инструмент должен принимать 

любой, не обязательно формализованный, текст; извлекать максимальное количе‐

ство  полезных  сущностей;  иметь  возможность  хранить  сущность  с  привязкой  к 

предложениям; иметь возможность редактировать сущности, относящиеся к пред‐

ложению; иметь возможность сборки сценарного прототипа с участием пользова‐

теля. 

Инструмент работает по следующему алгоритму: пользователь вводит текст; 

затем он просматривает полученные сущности и редактирует их; пользователь вы‐

бирает режим сборки прототипа; затем он собирает сценарный прототип, который 

состоит из сцен, создающихся из сущностей, указанных пользователем предложе‐

ний; пользователь просматривает полученный сценарный прототип. 

Интерфейс  инструмента  состоит  из  следующих  частей:  обработка  текстовых 

данных и сборка сценарного прототипа (Рис. 1). 

Обработка текстовых данных 

Автоматическое понимание текста включает в себя множество этапов анали‐

за и сопоставления полученных результатов. Следовательно, необходимо исполь‐

зовать сторонние сервисы и разрабатывать собственные алгоритмы обработки. 

В нашей реализации предполагается ручное редактирование, поэтому лучше, 

если  сторонний  сервис  сможет распознать максимальное число полезных  сущно‐

стей. Под полезными подразумеваются сущности, которые потенциально рассмат‐

риваются для сборки сценарного прототипа. 

Работа инструмента предполагает  следование  следующему алгоритму: при‐

нять введенный текст, отправить его на обработку на сторонний сервис или в ис‐

пользуемую библиотеку, принять и распределить сущности по категориям, сохра‐

нить введенные изменения. 
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Под  категориями  подразумеваются  следующие  типы  сущностей:  действую‐

щие персонажи, место действия и артефакты (сущности, присутствие в сцене кото‐

рых обязательно). 

 
Рис. 1. Архитектура разработанного инструмента 

 

Модуль сборки сценария 

Получив на выходе необходимые сущности, можно собрать сценарный про‐

тотип  по  подготовленному  шаблону.  В  качестве  шаблона  выберем  следующую 

структуру: персонажи, место действия, артефакты. В такой структуре хранятся сущ‐

ности выбранных для сцены предложений. 

Представление сценарного прототипа 

Реализовать  сценарный  прототип  можно  с  разной  степенью  абстракции. 

Предлагаемый  вариант  прост  в  реализации  и  скорее  является  достаточным  для 

прототипа, нежели реальным решением поставленной задачи. Это представление 

сценарного прототипа в виде сцен, каждая из которых перечисляет необходимые 

для нее сущности: локацию, персонажей и артефакты. 

РЕАЛИЗАЦИЯ ПРОТОТИПА 

Рассмотрим  принцип  работы  полученного  прототипа.  Прототип  реализован 

на языке C#, поэтому используются соответствующие термины. 
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Обработка текстовых данных 

Обработка текста осуществляется по принципу, который был сформирован в 

ходе разработки. Информация по каждому предложению хранится в виде отдель‐

ного объекта, который содержит в себе следующие данные: текст предложения и 

структура, хранящая в себе сущности, которые найдены в этом предложении. В ка‐

честве структуры для хранения этих сущностей выбрана структура Dictionary<TKey, 

TValue>, т. к. данные, которые возвращаются с Google Cloud Language, включают в 

себя дубликаты. 

Для  работы  с  полученными  сущностями  выделяется  несколько  категорий: 

Person, Location и Atrefact. Категории Google Cloud Language отображаются в соот‐

ветствии  с  перечисленными  категориями:  сущности  типа  Person  отображаются  в 

категории Person, сущности типа Location и Organization отображаются в категории 

Location и все остальные сущности хранятся в категории Atrefact, чтобы не упустить 

из виду проанализированные сущности. 

Редактирование  сущностей  осуществляется  относительно  каждого  предло‐

жения  текста.  Если  Google  Cloud  Language  не  определил  какие‐то  сущности  или 

сделал это неправильно, пользователь может это исправить. 

Модуль сборки сценария 

Для создания сценарного прототипа пользователь должен выбрать несколь‐

ко предложений, подтвердить свой выбор, и программа выведет значения сущно‐

стей, которые будут задействованы в данной сцене. 

Теперь  пользователю доступен  сценарный  прототип,  который  представляет 

собой определенное количество сцен, каждая из которых включает в себя следу‐

ющие категории: персонажи, локации и артефакты. В дальнейшем данный прото‐

тип может использоваться для планирования этапов разработки, проверки плотно‐

сти событий в сцене и для отслеживания развития событий. 

Наша реализация – первый шаг на пути создания полноценного программно‐

го обеспечения, которое будет полезно при разработке крупных проектов. 
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Рис. 2. Предлагаемая архитектура 

ДАЛЬНЕЙШЕЕ РАЗВИТИЕ  

На основе проведенного исследования была сформирована архитектура, ко‐

торая обозначает  векторы развития инструмента  (Рис.  2). Инструмент должен бу‐

дет иметь следующий функционал: принимать формализованный или неформали‐

зованный текст (из поля ввода или в виде файла); максимально точно определять и 

распределять сущности по категориям; определять структуру сценария (в том чис‐

ле нелинейную) и отображать ее в визуальном виде (граф или Yarn); автоматически 

собирать сценарный прототип; добавлять в сценарный прототип визуальный кон‐

тент. 

Ветвление сюжета 

Текущая  версия  прототипа  поддерживает  только  линейный  сюжет.  В  пер‐

спективе данный инструмент должен будет иметь возможность собирать разветв‐

ленную структуру. Данный подход может быть визуализирован в виде Yarn [9]. 

Генерация визуального контента 

На данный момент предложено несколько вариантов подвязывания и  гене‐

рации  визуального  контента.  Инструмент  SceneMaker  [11]  предлагает  свое  реше‐

ние. Также полезен опыт разработки нейросети CRAFT [12]. 
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Если внедрить данный функционал в создаваемый инструмент, то это позво‐

лит  с  наименьшими  усилиями и  временными  затратами  создавать  визуализацию 

сценарного прототипа, что благоприятно скажется на тестировании повествования. 

Автоматическая сборка сценарного прототипа 

На данный момент работает полуавтоматическая генерация сценарного про‐

тотипа,  т. е.  генерация происходит  с  участием пользователя. В идеале  сценарный 

прототип должен генерироваться автоматически, исходя из определенных шабло‐

нов. 

Данные для генерации уровня 

Извлекаемые из текста сущности можно интерпретировать по‐разному. В за‐

висимости от  контекста их можно разделить на разные категории. Одна из  таких 

категорий – описание уровня. Пусть  текст дает неполную информацию, но может 

задать основные правила, будь то относительное расположение улиц в городе или 

наличие особенного вида растений вдоль тропинок. Поэтому можно связать гене‐

рирование сценарного прототипа и создании на его основе правил для генерации 

уровня [14]. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Прототипирование  и  тестирование  –  важные  этапы  создания  игр.  Прене‐

брежение  этими шагами может  повысить  риски и  увеличить  затраты,  заплани‐

рованные на проект. 

Сама идея получения игрового прототипа на основе  текстовых описаний, 

кажется трудной для реализации, но привлекательной в перспективе. Такой ин‐

струмент мог бы в комплексе решать вопрос прототипирования игр. Реализация 

такого  инструмента  также  может  означать  повышение  качества  создаваемых 

игр, т. к. многие ошибки сценария можно будет заметить на ранних стадиях раз‐

работки. 
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Abstract 

The  description  of  the  architecture  of  the  tool  for  generating  a  scenario 

prototype  from  the  text  outlined  in  this  paper  is  described  based  on  the  existing 

solutions. 

We  formed  software  requirements  and developed prototype of  the  tool  that 

illustrating the basic principle of the user's work with the application. 

Keywords:  game  scripts,  narrative  design,  scenario  prototype,  prototyping, 

game development, immersion, narrative 
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