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Аннотация 

Статья посвящена подходам в обработке текста на естественном языке для 

выяснения конкретного пространственного взаиморасположения объектов и 

трехмерной покадровой визуализации. Предложенные алгоритмы учитывают 

влияние явных ограничений извлеченных пространственных отношений и поз-

воляют создавать вероятные трехмерные схемы расположения объектов на 

сцене. Такие пространственные схемы необходимы для уточнения воплощения 

замысла сценариста при проектировании видеоигр. Для создания удачных кад-

ров использованы такие правила режиссуры, как учет плана, поворот камеры и 

другие композиционные нюансы.  

Ключевые слова: преобразование текста в изображение, преобразование 

текста в сцену, преобразование текста в анимацию, понимание естественного 
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ВВЕДЕНИЕ 

Тема исследования связана с нашими попытками создать инструмент ге-

нерации раскадровок для сценарного прототипа видеоигры, которые являются 

черновым вариантом повествовательной составляющей, включая сценарий, 

внутриигровые тексты, инъекции предоставления возможностей для ведения 

диалога, повествовательные механики и другие инструменты передачи истории.  
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Архитектура разрабатываемого инструмента для генерации сценарного 

прототипа описана ранее в [1–3] и представлена на рис. 1. 

 

Рисунок 1. Архитектура инструмента генерации сценарного прототипа. 

Инструмент должен принимать на вход сценарий в виде текста на есте-

ственном языке. При этом мы считаем, что сценарий должен быть отформатиро-

ван по стандарту Голливуда [4] для лучшего распознания сущностей. 

Модуль редактирования должен давать возможность вносить изменения 

в сценарий, прототип и структуру сценария. 

Модуль отображения должен реализовывать возможность просмотреть 

результат анализа документа: структура истории, сущности и статистика – коли-

чество персонажей, имена персонажей, реплики и т. д. 

Генератор сценарного прототипа включает в себя три модуля, каждый из 

которых последовательно обрабатывает результат работы предыдущего: 

1) модуль анализа текста должен распознавать необходимые сущности и 

связи между ними; 

2) модуль анализа данных и построения структуры должен устанавливать 

целостную структуру сценария, связывать сущности между собой и строить 

структуру сценарного прототипа; 
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3) модуль визуализации должен подобрать необходимые трехмерные моде-

ли и распределить их по структуре сценарного прототипа; далее этот модуль 

должен отправить полученную визуализацию сценарного прототипа, а также ви-

зуализированную структуру сценария в Модуль воспроизведения. 

Модуль воспроизведения должен позволять запускать получившийся сце-

нарный прототип и диаграммы баланса (см. рис. 1). 

В развитии идеи генерации сценарного прототипа [1] мы продвинулись на 

очередной этап – уточнение работы компонента визуализации. В данной работе 

мы представляем синтез прототипных решений для генерации трехмерной сце-

ны для создания раскадровки. Для генерации используется текст, написанный на 

естественном языке.  

Раскадровка – это промежуточный этап разработки генератора трехмер-

ной анимации для интерактивного проекта. В данной работе рассматриваются 

такие нюансы генерации раскадровки, как постановка кадра и позиционирова-

ние предметов в пространстве.  

Особое внимание посвящено пространственным предлогам, интерпрета-

ция которых помогает в генерации как общей трехмерной сцены, так и строения 

отдельного кадра.  

Задачи пространственной ориентации объектов, создания трехмерной 

сцены и постановки кадра, решение которых мы предлагаем, включены в ком-

понент визуализации. 

СВЯЗАННЫЕ РАБОТЫ 

Использование раскадровки в разработке игр сокращает время, деньги и 

другие ресурсы на создание компьютерной графики [2]. Более того, мы видим 

раскадровку как инструмент для тестирования повествовательной составляющей 

игры [1]. Компания Disney использует раскадровку как один из этапов разработ-

ки игр [5]. Функция генерации раскадровки по текстовому запросу есть в одной 

из версий Storyboarder, который мы использовали в качестве платформы для 

экспериментов [6]. 
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(а) средний план; (б) крупный план; (в) очень крупный план 

Рисунок 2. Примеры планов. 

При генерации параметров для постановки кадра были выбраны следующие 

факты из практики кинорежиссуры ([7–11]): есть общий, средний и крупный пла-

ны, которые отличаются по количеству пространства, которое занимают в кадре 

ключевые объекты (см. рис. 2); есть 5 видов поворота камеры по оси X (с высоты 

птичьего полета, сверху вниз, на уровне глаз, снизу вверх, из-под ног) и 3 вида 

по оси Y (слева, спереди, справа), а также съемка со спины; расположение объ-

ектов регулируется правилами третей; камеры лучше двигать слева направо.  

 

 

Рисунок 3. Изображение, разделенное по правилу третей. 

Расположение объектов в соответствии с правилом третей – это принцип 

построения композиции, упрощающий правило золотого сечения. По этому 

принципу изображение следует рассматривать в виде девяти областей, которые 

разделены двумя линиями по вертикали и горизонтали, параллельными сторо-

нам кадра, в определенных соотношениях. Важные части композиции обычно 

расположены на этих линиях или на их пересечениях, что акцентирует на них 
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внимание и преобладает над стандартным расположением объекта в центре 

кадра (см. рис. 2). Однако выбор тоже влияет на восприятие объектов в кадре. 

Направляющим фактором в данном случае является то, как люди воспринимают 

направление в кадре. Исходя из выводов исследования [12], считаем, что зрите-

лям проще воспринимать движение слева направо, поэтому именно так и стоит 

располагать ключевые объекты. Однако бывают и менее тривиальные решения, 

где внимание зрителя сначала попадает в центр, затем – в правую, а затем – в 

левую части. 

На разных этапах обработка текста происходит благодаря разным алго-

ритмам, это может быть система регулярных выражений, алгоритмы построения 

синтаксических и семантических сетей или обученные модели, но так или иначе 

важным является особенность цели интерпретации. В случае с генерацией рас-

кадровки из постановки трехмерной сцены важными являются взаимное распо-

ложение объектов и камеры относительно друг друга, размеры локации и об-

стоятельства изменений в сцене. 

В решении этой задачи помогает анализ пространственных предлогов, ко-

торые встречаются в английском тексте на естественном языке. Мы обратили 

внимание на следующие предлоги, которые помогают настроить сцену для ста-

тичных снимков: by, in, to, with, nearby, between, front, behind, after, at, near, far, 

end, above, north, south, east, west, right, left, front. Каждый предлог влияет на 

композицию объектов в кадре, а также на настройки камеры. 

Естественный язык – простая и эффективная среда для описания визуаль-

ных идей и мысленных образов. Авторы [13], предвидя появление основанных 

на языке систем генерации трехмерных сцен, позволяющих обычным пользова-

телям быстро создавать трехмерные сцены без необходимости изучать специ-

альное программное обеспечение, еще в 2001 году представили собственный 

подход – WordsEye – систему для автоматического преобразования текста в ре-

презентативные 3D-сцены [14]. Интересно отметить и более поздние работы 

упомянутых авторов (см., например, [15; 16]), которые описывают детально про-

цессы, необходимые для выяснения из текста относительного расположения 

объектов или уточнений месторасположения по описательным характеристи-

кам.    
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Однако пространственное знание является важным аспектом мира и часто 

не выражается явно на естественном языке. WordsEye не решила проблему 

представления необъявленных фактов, которая является аналогом проблемы 

описания изображений (см., например, [17]). Эту проблему пытаются решать ав-

торы [18] (кроме того, что извлекается представление пространственного знания 

из текста (слева, сверху и т. д.), изучается отображение между языком и геомет-

рическими ограничениями, а также собирается статистика того, какие объекты 

встречаются в различных типах сцен, и рассматриваются их пространственные 

положения относительно друг друга. 

НАША ИДЕЯ 

Для получения удовлетворительного результата генерации мы разработа-

ли конвейер, который представлен в виде схемы (см. рис. 4). 

 

Рисунок 4. Схема конвейера. 

Обработка текста. Большая часть кода разработана на python; кроме 

этого, используется C#. 

Для извлечения информации из текста проведен анализ следующих биб-
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лиотек: nltk, gensim, CoreNLP, OpenNLP, spaCy. В разработке использована биб-

лиотека spaCy [19], т. к. она производит вычисления быстрее других инструмен-

тов, кроме того, из её достоинств стоит упомянуть функционал для визуализации 

результата разбора фраз. 

Сущностями, которые необходимо разметить в сцене, считаются имена 

существительные. Позы, в которые необходимо разместить персонажей, опре-

деляются по глаголам, относящимся к именам существительным. Относительное 

размещение сущностей определяется пространственными предлогами. 

Алгоритм обработки для извлечения информации об окружении и пред-

метах в сцене, настройках камеры выглядит так: 

1. Маркировка тегов предметов на сцене; 

2. Синтаксический разбор предложения; 

3. Выделение сущностей, их состояний и (при наличии) их поз; 

4. Определение пространственных предлогов; 

5. Выделение информации о размещении сущности в кадре и на сцене, 

а также параметров настройки камеры; 

6. Проверка наличия сочетаний слов, которые были установлены пра-

вилами, например, определение главного и второстепенного объектов; 

7. Составление таблицы из извлеченных блоков текста. 

Таблица 1. Взаимоотношения между объектами 

 

Пространственные предлоги. Чтобы определить влияние пространствен-
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ных предлогов на сущности, необходимо построить дерево взаимоотношений 

между объектами, что имеет смысл сделать при помощи выбранного синтакси-

ческого анализатора spaCy. 

В конечном итоге должна быть составлена таблица (см. Табл. 1) следующе-

го вида: предлог, зависимый или управляемый объект, угол поворота камеры, 

расстояние. 

Машинное обучение. Метод, предложенный в [18], позволяет формиро-

вать выводы на основании статистических данных. Так можно получить значения 

конкретной дистанции между объектами в сцене. 

Сборка сцены и режиссура. Далее автоматически построенная трехмерная 

сцена, учитывающая как полученные на основе анализа пространственных от-

ношений в тексте (предлоги), так и необъявленные факты, в обычной речи сле-

дующие из здравого смысла, но которые необходимо сформировать заранее, 

так и на учете конкретных дистанций между объектами, превращаются в кадры, 

которые оформлены по правилам режиссерской и операторской работы (см. [7–

11]). 

ОПИСАНИЕ МЕТОДА 

Как было сказано выше, для сценарного прототипа большое значение 

имеет функциональная визуализация, которую необходимо получать автомати-

чески с возможностью редактирования. Генерация раскадровок – необходимый 

этап для перехода к анимации. К построению кадров раскадровки мы подходим 

через создание трехмерной сцены и последующий режиссерский выбор фокуса 

и положения камеры. Опишем поэтапно создание трехмерной сцены и создание 

раскадровки. 

Создание трехмерной сцены происходит по следующему алгоритму:  

1. На вход подается блок текста на естественном языке;  

2. После его обработки формируются данные о сцене, описанной в тек-

сте.  

a. Для обработки текста была выбрана библиотека spaCy, которая привлека-

ет к себе внимание своей скоростью работы и обладает всеми нужными инстру-

ментами и готовыми моделями для обработки естественного текста, в особен-

ности английского: стоит отметить, что главным инструментом этой библиотеки 
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для фокуса нашей работы, а именно, определения относительного расположе-

ния объектов, стала возможность составить из текста дерево зависимостей. При-

ятным дополнением displaCy является возможность рассмотреть, как был разо-

бран текст, и увидеть взаимосвязь между словами в предложении (см. рис. 5). 

Поскольку синтаксическое дерево предоставляет еще и POS-тэги для слов, а так-

же именованные связи, то основная идея заключается в использовании этих свя-

зей для составления правил, по которым будет выделяться нужная информация. 

 
Рисунок 5. Утилита displaCy из библиотеки spaCy позволяет визуализировать 

взаимосвязи между словами в предложении. 

b. В английском языке для обозначения позиции объекта относительно дру-

гого объекта используются пространственные предлоги. Рассмотрим пример, 

представленный рис. 6. Здесь родителем интересующего нас предлога «near» 

является глагол «to place», а существительные «house» и «river» являются по-

томками глагола и предлога соответственно. И в данном случае главным суще-

ствительным будет «house», а второстепенным – «river». Таким образом можно 

создать правило, которое будет извлекать блоки текста, если в предложении по-

явятся 2 существительных, глагол и предлог, связанные между собой опреде-

ленным способом.  

 

Рисунок 6. Пример взаимосвязей в предложении. 

c. Следует отметить, что пространственные определения, такие как «near the 

river», можно ставить не только после глагола, но и после существительного. В 
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данном случае на самом деле просто опускается глагол «to be» для более краси-

вой речи.  

d. Если рассмотреть антоним предлогу «near», то можно заметить, что «far» 

всегда используется в связке с «from» (у «near» часто опускается «to»), образуя 

тем самым еще одно правило. 

e. Иногда указанием на относительное месторасположение объектов служат 

не пространственный предлог, а существительное. Тогда эти два существитель-

ных связаны друг с другом сочетанием «at end of», состоящим из двух предлогов 

и существительного. Здесь существительное «end» играет ключевую роль, обо-

значая, что окно находится в конце комнаты, а два предлога не несут никакой 

смысловой нагрузки и стоят лишь в соответствии с правилами английского язы-

ка. 

f. Немаловажно в данных правилах определить, какое существительное из 

двух будет главным существительным, а какое второстепенным. Если, например, 

в предложении «стол рядом со стулом» поменять местами существительные, то 

сути это не изменяет, однако если поменять в «стол справа от стула», то уже 

возникнет ошибка. Все изменяется в зависимости от того, относительно которого 

объекта происходит сравнение. В данном случае и в русском, и в английском 

языках главным объектом всегда будет существительное, находящееся в уточ-

няющем дополнении. 

g. Поскольку не все предлоги являются пространственными и не все суще-

ствительные передают информацию о взаимном месторасположении объектов, 

то было принято решение использовать словарь. Благодаря нему, обрабатывая 

текст, инструмент будет исключать те блоки предложения, в которых не встреча-

ется нужные слова. Также, поскольку в последствии потребуется расставить объ-

екты на сцене, за каждым словом были закреплены некоторые числовые значе-

ния. 

3. После создания дерева зависимостей библиотекой spaCy выделяют-

ся все существительные, которые есть в предложениях. Чтобы сопоставлять их с 

«объектами мира», каждый из них лемматизируется (то есть приводится в сло-

варную форму). После этого проверяется наличие сочетаний слов, которые были 

установлены правилами, созданными ранее. Из извлеченных блоков текста со-



Электронные библиотеки. 2020. Т. 23. № 6 
 

 

 
 

1223 
 

ставляется таблица с полями: 

a. Главный объект; 

b. Второстепенный объект; 

c. Взаимное месторасположение объектов; 

d. Числовые значения – удаленность одного объекта от другого и относи-

тельный угол. 

4. Затем конкретизируются параметры о месторасположении объектов 

относительно друг друга.  

a. Параметр Rotation содержит информацию о позиции объекта относитель-

но другого объекта (справа, слева, сверху, снизу). В качестве численного пара-

метра используются градусы (см. рис. 7). При размещении относительно не 

главного, а второстепенного объекта, значение пересчитывается (Rotation – 180). 

 
Рисунок 7. Градусы для обозначения позиции объекта относительно другого 

объекта. 

5. Параметр Position (см. рис. 8) содержит информацию о расстоянии 

между объектами (от 0 до 2). Это обусловлено тем, что такие слова, как «близ-

ко» и «далеко», являются довольно расплывчатым определением расстояния 

между объектами. Человек воспринимает информацию, опираясь на свой 

накопленный опыт, поэтому для него «корабль около порта» воспринимается 

буквально, что корабль находится непосредственно у порта, а «человек у горы» 

– что человек находится либо у подножия горы, либо в двух трех километрах от 

нее.  
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Рисунок 8. Расстояние между объектами задается радиусом. 

6. На основании сформированных параметров создается карта местно-

сти с расположением объектов (см. [20]). 

7. В работе [18] решают проблему уточнения числовых значений. 

При генерации трехмерной сцены на основе текста на естественном языке 

важно не просто построить дерево зависимостей извлеченных сущностей, но и 

достроить описание сцены, чтобы на выходе получить адекватный результат. Ко-

гда на вход поступает запрос вроде «В комнате стол с тортом», на выходе дол-

жен получиться торт, который стоит на столе, а не под ним на полу. Такое уточ-

нение дает модель, которую разработали в 2014 году [18], и она показала хоро-

шие результаты (рис. 9). 

 

Рисунок 9. Конвейер генерации трехмерной сцены (по [18]). 

Для обработки текстов в инструменте используется Stanford CoreNLP. В ре-

зультате анализа текста происходит построение геометрического графа, в вер-

шинах которого располагаются именования трехмерных объектов, а ребрами 

являются пространственные отношения между ними. Пространственные отно-
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шения определяются шаблонами. Чтобы получить их, в системе используются 

условная вероятность и правило Байеса. Полученные правила вносят изменения 

в граф, построенный ранее. 

Кроме этого, модель активно обучается в процессе работы пользователя в 

редакторе полученной трехмерной сцены. Однако в [21] утверждают, что 

WordsEye превосходит разработку [18] с точки зрения понимания языка и объе-

ма репозитория трехмерных моделей. 

Так как необходимо извлекать из текста неявную информацию, то без-

условно нужно включить один из упомянутых в [18] подходов или иметь воз-

можность выбора наилучшего решения из множества – как минимум, для уточ-

нения вертикального позиционирования объектов, отрабатывая положения, 

формируемые соответствующими предлогами (ср. русские предлоги с, над, под, 

на, при, у, около, за, перед, из-за, из-под и т. п.).  

Создание раскадровок 

8. Во время разбора текста для получения общей трехмерной сцены с 

детальной проработкой расстановки объектов на ней параллельно происходит 

выделение тегов, как описывающих сцену, так и описывающих влияние на па-

раметры постановки камеры. Важнейшей задачей являются обеспечение усло-

вий для постановки различных вариантов композиций и изменение состояний 

персонажей и объектов, присутствующих на собранной сцене.  

Разработка возможностей, связанных с построением сцен и раскадровки 

для динамичного действия, не является приоритетной, несмотря на некоторые 

сходства ее производства, значительно уступающих существующим различиям. 

Взаимодействие анимированных персонажей друг с другом относится к этим 

различиям, так как конкретная анимация персонажей за редким исключением 

задает композицию кадра. Однако в случаях, когда важно именно само взаимо-

действие персонажей, его проработка выходит за рамки задач раскадровки. 

9. После синтаксического разбора предложений полученное формали-

зованное описание включает конкретные предметы сцены, их состояния, про-

странственные отношения, а также информацию, необходимую для размещения 

объекта в кадре и на сцене.  

10.  По найденным тегам вызываются соответствующие методы, кото-
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рые ищут группу объектов, относительно которой размещается субъект про-

странственного предлога. В разных предлогах разные приоритеты объекта и 

субъекта в кадре, взаимное расположение объектов. Помимо координат объек-

тов, подлежащих изменениям на сцене, изменяется также их значение поворо-

та. 

11.  Далее относительно готовой трехмерной сцены специальный ком-

понент изменяет положение камеры в ней, исходя из заданных параметров. Па-

раметры кадра соответствуют выведенным ранее типам съемки и различным уг-

лам поворота камеры. Их генерация происходит посредством компонента, кото-

рый обрабатывает полученный результат разбора предложения, учитывая коли-

чество важных частей речи, конкретное влияние некоторых из них на тип кадра, 

количество основ предложения. Однако полученные таким образом параметры 

съемки уступают по приоритету заданным вручную, которые также собираются с 

помощью этого компонента из текстового описания. 

12. Собранные таким образом параметры влияют на вычисление стар-

товой позиции камеры. Постановка камеры начинается со стартовой позиции, 

которая вычисляется, исходя из положения ключевых объектов таким образом, 

что все они находятся в поле зрения камеры. Далее это положение изменяется в 

зависимости от параметров. Исходя из полученных параметров, разными путями 

возможно дальнейшее редактирование положения и угла наклона камеры.  

 

Рисунок 10. Интерфейс инструмента, выбран кадр для редактирования. 

Когда постановка сцены и камеры завершена, становится доступна запись 

всех параметров данного кадра. Как только кадр устраивает пользователя, он 
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может приступить к созданию следующего, который будет начат с тех же объек-

тов и типов съемки, что и предыдущий. Последовательность полученных кадров 

доступна для редактирования инструментом по нажатию на кадр. Также изме-

нения возможны и путем прямого введения тегов для описания сцены (см. 

рис. 10). 

Последовательно обрабатывая текстовое описание сцен, пользователь по-

лучает в конце работы последовательность раскадровки, представленную в виде 

графических растровых изображений, построенных на основе коллекции трех-

мерных моделей, с которыми ассоциированы извлекаемые теги-наименования 

объектов или персонажей (см. [22]). 

ОБСУЖДЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ 

Рассмотрим пример использования разработанного инструмента и срав-

нение результатов работы с использованными в фильме материалами. Для этого 

используем вариант словесного описания, происходящего на изображениях (см. 

рис. 11) на основе материалов киносериала «Мост» [23]. 

 

Рисунок 11. Сценарная раскадровка и итоговые кадры. 

Первый в последовательности кадр удалось получить из описания 

“<character> is standing firmly by the cliff first third”. Таким образом, данные об 
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угле поворота камеры и типе съемки были получены, исходя из наличия в тексте 

наречий или дополнений, а также глагола. 

Второй кадр был получен из “<character1> and <character2> are talking with 

<character3> by the cliff right angle”. По аналогии с первым, часть информации 

композиции кадра была получена из описания, но также была изменена с по-

мощью добавления в текст конкретных тегирующих фраз, влияющих на компо-

зицию. 

 

 

 

Рисунок 12. Полученная последовательность кадров. 

Третий кадр был получен из описания: “<character1> and <character2> are 

staring at field backshot last third right angle”. Несмотря на значительные руко-

творные изменения композиции, результат оказался лишь частично схож с ори-

гиналом из-за различий в рельефе сцены. Таким образом, с применением опи-

сания и добавления некоторых тегов типа съемки получается последователь-

ность кадров, в большей степени соответствующая рассмотренному примеру 

(рис. 12).  

Также с помощью инструмента удалось воспроизвести стандартную диа-

логовую последовательность (см. рис. 13) – когда камера переключается с лица 

на лицо во время диалога. 
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Рисунок 13. Диалоговая последовательность. 

Исходя из приведенных выше примеров, можно сделать вывод о том, что 

выбранные подходы сборки сцены и конкретная реализация позволяют полу-

чить ценный результат при работе с прототипированием сценария в виде рас-

кадровки. Наиболее полезен этот инструмент будет в работе именно со статич-

ными компоновками. 

ДАЛЬНЕЙШЕЕ РАЗВИТИЕ 

Описываемый функционал инструмента генерации сценарного прототипа 

ещё имеет массу чёрных пятен, ещё только начаты исследования следующих функ-

ций: 

● Создание реалистичного окружения – для этого необходимы распознава-

ние элементов ландшафта (реки, озёра, дороги) и их размещение относи-

тельно точки зрения повествующего. 

● Визуализация сюжетных линий и реализация вариативности сюжетов. 

● Автоматическое проектирование сценария с разбивкой на отдельные сце-

ны и кадры.  

● Автоматическая примитивизация и автоматическое тегирование публич-

ных трехмерных моделей для увеличения архива моделей, используемых 

при генерации раскадровок. Сложность такого подхода связана также с 

вынесением данных о модели из её бинарного представления, а инфор-

мация о подобном декодировании не всегда доступна.  

● Автоматический риггинг1 модели персонажа для получения состояния по 

ключевым фразам, упоминающим некоторые характеристики: телосложе-

ние, пол, действие и т. п. 

                                                           
1 Риггинг – расстановка вершин на меш (каркас) трехмерной модели для последующего со-
здания анимации. 
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● Использование тегов для разметки эмоционального различия анимаций 

персонажей. 

● Генерация светового решения сцены соответственно эмоциональному по-

сылу действия и композиции кадра. 

Конечно, важна и собственно реализация многокомпонентной архитекту-

ры, которая подразумевает заменяемость функционала отдельных элементов 

инструмента генерации сценарного прототипа.  

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Разработанный подход позволяет строить быстрые (относительно стан-

дартного процесса создания раскадровок) визуализации на основе генерации 

трехмерной сцены, для чего были созданы правила, которые позволяют извле-

кать полезную информацию из текста и формировать итоговый кадр по тегам, 

описывающим положение камеры. Тестовая генерация раскадровки оказалась 

быстрее ручной сборки в 6 раз.  

Таким образом, представлена основная часть инструмента для генерации 

сценарных и игровых прототипов [24] – как для компьютерных игр, так и для 

serious games или образовательных тренажеров (см., например, [25]).  
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OF A NATURAL LANGUAGE TEXT FOR STORYBOARD GENERATION 
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Abstract 

The article is devoted to our approaches to processing text in natural language 

to clarify the specific spatial relationship of objects and three-dimensional frame-by-

frame visualization. The proposed approach allows us to show how the explicit con-

straints of the extracted spatial relationships affect and makes it possible to create 

possible layouts of objects on the scene. Natural language interpretations for spatial 

knowledge can generate three-dimensional scenes, which in turn are necessary to 

translate the scriptwriter's intent into the design of video games. The work also takes 

into account the rules of directing to create successful shots. Among them, account-

ing for the plan, camera rotation, as well as compositional nuances. 

Keywords: text-to-picture conversion, text-to-scene conversion, text-to-

animation conversion, natural language understanding, video game, scenario, scenar-

io prototype. 
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