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Аннотация 

Рассмотрена проблема высокой и увеличивающейся стоимости разработки 

видеоигр, для её решения предложено применить процедурную генерацию кон-

тента, что позволит снизить затраты на разработку. 

Работа является частью масштабного исследования по автоматическому со-

зданию прототипов видеоигр и посвящена обработке игровых сценариев, то есть 

текстов на естественном языке. Предложено выделять из сценариев необходи-

мые сущности и передавать их дальнейшим шагам алгоритма, который по тексто-

вым описаниям будет генерировать игровые ресурсы. 

Существует несколько публикацией, посвящённых обработке игровых тек-

стов, в которых предложено несколько различных структур хранения выделенной 

информации. В настоящей статье предложен универсальный формат, который по-

дойдёт для обработки текста любой видеоигры и позволит создать корпус текстов 

для использования в дальнейших исследованиях и автоматической генерации иг-

ровых прототипов. 
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ВВЕДЕНИЕ 

В индустрии видеоигр существует проблема, связанная с тем, что бюджеты 

игр1 быстро увеличиваются, поэтому разработка огромных и инновационных игр 

становится слишком дорогой (рис. 1) [1]. 

 

Рис. 1. Быстрое повышение стоимости разработки игр [1] 

В последние годы игровая индустрия претерпела значительные изменения 

в своих бизнес-модели и подходах к разработке. Эти изменения во многом обу-

словлены экспоненциальным ростом затрат на создание игр, особенно в сегменте 

AAA2-проектов. Отчёт Управления по конкуренции и рынкам Великобритании [2] 

свидетельствует о том, что затраты на разработку новой видеоигры Call of Duty 

                                                           
1 Перечень видеоигр, упоминаемых в этом исследовании, приведён в разделе Лудография. 
2 AAA (произносится как «трипл-эй» — неофициальный термин, используемый в игровой ин-
дустрии для обозначения игр с самыми высокими бюджетами разработки и маркетинга. Про-
исхождение термина не имеет однозначного объяснения, но предполагается, что он возник 
по аналогии с системой оценки облигаций, где AAA обозначает наивысший рейтинг. В контек-
сте видеоигр AAA указывает на наивысшее качество, масштаб и ожидаемый коммерческий 
успех проекта. AAA-игра характеризуется крупными инвестициями, франшизами, включаю-
щими несколько названий, множеством персонажей и длинными сюжетными линиями, а 
также большой базой поклонников. 
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достигли 300 миллионов долларов, а бюджет ожидаемой в 2025 году новой вер-

сии из известной серии3 видеоигр Grand Theft Auto VI (или GTA6) составляет ми-

нимум 250 миллионов долларов. Это резко контрастирует с бюджетом типичных 

ААА-игр пять лет назад, составлявшим от 50 до 150 миллионов долларов. 

Чтобы справиться с затратами игровой разработки [1], растущими экспонен-

циально, игровые компании прибегают к различным стратегиям, таким как изме-

нение моделей монетизации. 

В последние годы наблюдается тенденция к фрагментации игрового кон-

тента: вместо полноценных расширений, как это было ранее (например, допол-

нения для Half-Life), сейчас чаще встречаются небольшие, короткие по игровому 

времени пакеты DLC4. Яркий пример такого подхода демонстрирует видеоигра 

Payday 2. 

Кроме того, даже видеоигры, продающиеся по полной цене, часто вклю-

чают микротранзакции [3] — операции во внутриигровом магазине для покупки 

цифровых товаров [4]. К числу спорных изменений последних лет относятся вве-

дение NFT5, а также повышение базовой цены на копию AAA-игры с $60 до $70 [5–

8]. 

Чтобы снизить эти затраты, некоторые компании обращаются к методам 

машинного обучения для оптимизации процесса разработки. Например, в 2023 

году компания Ubisoft6 представила Ghostwriter — инструмент, который генери-

рует контекстно-зависимые фразы для персонажей, сокращая время, которое 

нарративные дизайнеры тратят на стандартные диалоги, позволяя им сосредото-

читься на важных диалогах [9]. Интересно отметить, что один из его создателей 

                                                           
3 GTA — серия видеоигр в жанре экшен-приключений от компании Rockstar Games. 
4 DLC, сокр. от англ. Downloadable Content — дополнительный загружаемый контент.  
5 NFT, сокр. от англ. Non-Fungible Token — невзаимозаменяемый токен, уникальный цифровой 
актив, представляющий право собственности на определённый виртуальный или физический 
объект, зарегистрированный в блокчейне. NFT позволяет подтвердить подлинность и уникаль-
ность цифровых предметов, таких как произведения искусства, игровые предметы или кол-
лекционные объекты. 
6 Ubisoft — французская компания, занимающаяся разработкой, изданием и дистрибуцией ви-
деоигр. Основана в 1986 году пятью братьями Гийемо. Ubisoft известна своими популярными 
игровыми сериями, такими как, например, Assassin's Creed. Компания является одной из круп-
нейших в игровой индустрии и имеет множество студий и офисов по всему миру, занимаясь 
разработкой игр для различных платформ, включая консоли, ПК и мобильные устройства. 
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ранее работал над AI Dungeon — текстовой игрой, в которой используются мо-

дели GPT, в том числе GPT-2 и GPT-3 — для создания уникальных сюжетных линий 

на основе действий игрока [10]. Этот опыт демонстрирует преемственность в раз-

витии технологий искусственного интеллекта (ИИ) для игровой индустрии — пе-

реход от экспериментальных проектов, к более специализированным инструмен-

там.  

Такая эволюция подчёркивает растущую роль ИИ в автоматизации различ-

ных аспектов игрового дизайна, от генерации диалогов до создания целых сюжет-

ных линий. 

Это, в свою очередь, открывает новые возможности для процедурной гене-

рации контента (ПГК, PCG), позволяя разработчикам создавать более разнообраз-

ный и динамичный игровой опыт при потенциальном снижении затрат на разра-

ботку. В [11] рассматривалась возможность автоматического создания прототипа 

видеоигры на основе набора входных данных. Сделан вывод, что использование 

компьютерной генерации позволит сократить время, которое необходимо потра-

тить специалистам в предметных областях, значит, и расходы на оплату их труда. 

Настоящая статья посвящена описанию первого шага алгоритма автомати-

ческой генерации игровых прототипов, а именно, сбора сценариев видеоигр и 

разметки их для создания корпуса, который позже может быть использован для 

процедурной генерации контента. 

БЛИЗКИЕ РАБОТЫ 

Ван Стегерен и Тёне [12] предложили качественные критерии для корпусов 

видеоигровых текстов, описали источники игровых текстов и представили три 

корпуса с примерами использования. Корпус — хорошо организованный набор 

данных, предназначенный для того, чтобы исследовать определённый языковой 

признак (набор признаков) или обучать инструмент NLP [13]. 

Критериями качества набора данных обозначены: 

 богатство — наборы данных должны содержать игровой текст и ин-

формацию о внутриигровом контексте, 

 репрезентативность — тексты должны быть написаны профессиона-

лами и получены из хорошо известных (коммерческих) игр, 
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 разнообразие — наборы данных должны отражать разнообразие ви-

деоигр, 

 переносимость — наборы данных должны храниться в текстовом фор-

мате, не требующем специальных инструментов для чтения и редактирования. 

Мы предполагаем, что за счёт интеграции этих критериев и использования 

предложенной файловой структуры сценарии различных игр можно будет обра-

батывать с использованием единого набора алгоритмов. Этот подход призван об-

легчить разработку методов процедурной генерации контента для видеоигр, если 

использовать методы обработки естественного языка для улучшения генерации 

уровней, персонажей и других игровых элементов. 

В контексте создания корпусов для исследований в области видеоигр стоит 

отметить работу [14], в которой представлен значительный набор данных. Авторы 

этой статьи создали корпус, содержащий информацию о 755 играх вместе с их ме-

таданными. Этот набор данных был разработан специально для содействия ис-

следованиям по применению ИИ в сфере видеоигр. Важно отметить, что игры в 

этом корпусе были разработаны студентами, что отражено в названии набора 

данных. Это обстоятельство ставит под вопрос репрезентативность корпуса для 

всей индустрии видеоигр. Авторы статьи, однако, обосновывают ценность своего 

набора данных тем, что он отражает реальный опыт студентов в разработке игр. 

Тем не менее, для целей нашего исследования, которое сфокусировано на аспек-

тах разработки видеоигр с точки зрения информатики (а не на психологических 

аспектах), вопрос репрезентативности остаётся критически важным. В рамках 

данной работы предпринимается попытка создать корпус, который бы более 

точно отражал общие тенденции и практики в индустрии видеоигр в целом. 

Исследование [15] демонстрирует потенциал использования ИИ для гене-

рации игрового контента. Авторы показали, что игровые задания со структурой 

<название, задача, описание> могут быть сгенерированы при помощи GPT-2, до-

обученной на специально подготовленном наборе данных с заданиями. Для 

оценки качества сгенерированного контента был проведён онлайн-опрос. Резуль-

таты показали, что хотя сгенерированные задания не могут быть использованы в 

игре сразу после генерации, они представляют собой ценную основу, значи-
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тельно упрощающую работу авторов игровых заданий. Важно отметить, что дан-

ное исследование было сфокусировано на одной игре — World of Warcraft, что 

ограничивает возможность прямого обобщения результатов на другие игры. 

Работа [16] продолжает [15], в ней предложено генерировать базовые ва-

рианты заданий для ролевых игр в общем, а модели обучать на текстах пяти игр 

(Baldur’s Gate части I и II, The Elder Scrolls части IV и V, Torchlight часть II). В [16] 

также предложен новый формат данных, ориентированный на задания. 

Вернёмся к работе [12], рассмотрим предложенные в ней три набора дан-

ных — Torchlight II quests, Knights of the Old Republic dialogue, The Elder Scrolls 

documents (два из которых представлены в формате CSV и один в формате JSON, 

что не ограничивает их понимания , так как такие файлы можно открывать и ре-

дактировать с помощью любых привычных текстовых редакторов). 

 Torchlight II quests имеет сложную иерархическую структуру (см. 

рис. 2), можно отметить, что имя вложенного поля в структуре описания диалога 

содержит его тип. 

 

Рис. 2. Пример Torchlight II quests 

Этот набор данных предлагается использовать для сравнительного изуче-

ния основных и второстепенных заданий, исследования «вкусного (flavor)» текста 



Russian Digital Libraries Journal. 2024. V. 27. No. 4  
 
 

______________________________________________________________________ 
 

584 
 

и, так как цель задания — это его резюме, для оценивания техник суммаризации 

в контексте видеоигр [17]. 

 Knights of the Old Republic dialogue состоит из следующих полей: 

o id; 

o speaker; 

o listener; 

o text; 

o animation; 

o comment; 

o next; 

o previous; 

o source_dlg; 

o audiofile. 

Этот набор данных предлагается использовать для изучения диалогов и 

анализа тональности. 

 Структура The Elder Scrolls documents: 

o url: 

 game; 

 url; 

 description; 

 author; 

 title; 

 text. 

Первую версию этого набора данных использовали для адаптации анализа-

тора тональности англоязычных текстов для учёта характерного для данной игро-

вой серии лексикона [18]. 

Каждый из этих трёх наборов данных использует свою собственную струк-

туру и хранит тексты для применения в различных целях. Более того, многие поля 

избыточны или затрудняют использование собранных данных. Например, поле 

animation избыточно, так как в игре может не быть анимации. 

Таким образом, в [12] описаны три набора данных, которые нельзя считать 

сведёнными в корпус, так как они не имеют единой структуры. Для каждого 
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набора данных даны примеры применений, но они не обязательно совпадают 

или пересекаются. 

ПРЕДЛАГАЕМЫЙ ПОДХОД  

Мы предлагаем другую структуру (хранящуюся в файле формата JSON) для 

корпуса видеоигровых текстов, содержащую только данные, необходимые для 

ПГК и обобщённых исследований. Каждая запись внутриигрового текста рассмат-

ривается как часть диалога. 

 id: 

o id_dialogue; 

o id_entry; 

o requires; 

o opens; 

o speaker; 

o text; 

o comment. 

Id — неотрицательное число, идентифицирующее определённую часть тек-

ста, 

id_dialogue — неотрицательное число, идентифицирующее определённый 

диалог (отличие этого поля от предыдущего в том, что записи с уникальными id 

могут иметь одинаковый id_dialogue), 

id_entry — неотрицательное число, идентифицирующее определённую 

часть диалога, 

requires — список id: какие части текста игрок должен открыть, чтобы раз-

блокировать данную часть, 

opens — список id: какие части текста игрок разблокирует, открыв данную 

часть, 

speaker — неотрицательное число, идентифицирующее персонажа (игро-

вого или неигрового), 

text — строка, содержащая «реплику», 
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comment — внутриигровой контекст для данной записи. 

Такая структура подходит для любого типа внутриигрового текста. Напри-

мер, для текста на текстовых объектах (надписи, вывески, плакаты и т. п.), разме-

щённых в игровом окружении, большая часть полей может быть оставлена пу-

стой, в зависимости от игры задание может являться частью невырожденного 

диалога. Вырожденный диалог — любой текст, записанный в предложенном фор-

мате, не являющийся репликами между персонажами. 

Также эта структура позволяет объединять тексты из любых разновидно-

стей видеоигр. Применение предложенного подхода приведёт к созданию обоб-

щённого корпуса, который можно использовать в дальнейших исследованиях. 

Поля text и comment соответствуют критерию богатства [19], критерий пе-

реносимости [20] удовлетворяется хранением обработанных данных в файлах с 

форматом JSON.  

АПРОБАЦИЯ ПРЕДЛАГАЕМОГО ПОДХОДА 

Мы обработали тексты из игры James Bond 007: From Russia with Love (вер-

сии для PSP7), которая удовлетворяет критерию репрезентативности. Мы исполь-

зовали тексты диалогов с контекстными комментариями [21] и видео прохожде-

ния [22] для разделения диалогов. 

Несмотря на то, что экшен8-игры обычно содержат меньшее количество тек-

ста по сравнению с ролевыми, на этапе обработки сценария мы столкнулись с 

неожиданной сложностью в анализе и структурировании имеющегося текстового 

контента. 

Анализируя игру после её прохождения и обладая полным представлением 

о её сюжете и персонажах, мы можем установить, что для всех реплик опреде-

лённого персонажа следует использовать одно и то же значение speaker, даже 

                                                           
7 PSP– PlayStation Portable, портативный аналог домашней консоли. 
8 Экшен (от англ. action — действие) — процесс активного взаимодействия игрока с игровым 
миром, включающий интенсивные действия, такие как сражения, погони или преодоление 
препятствий, часто являющийся ключевым элементом геймплея в играх различных жанров. 
(термин также используется для жанра, характеризующимся динамичным игровым процес-
сом, требующим от игрока быстрой реакции и координации) 
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если в тексте этот персонаж упоминается под разными именами или псевдони-

мами. Разработка алгоритма для автоматического выполнения этого процесса 

идентификации и унификации говорящих является ключевым моментом с точки 

зрения применимости всего подхода к анализу игровых сценариев. 

Был также проведён эксперимент со сценарием игры Ведьмак 3 [23]. Про-

изводилось сопоставление текста происходящему в игре. Когда находилась зна-

чимая информация, она переносилась на диаграмму (рис. 3). Уже на этом, началь-

ном, этапе эксперимента мы столкнулись с несколькими сложностями: 

1. Неполная информация. Некоторые фразы, описывающие локацию и 

произносимые главным героем, отсутствовали в сценарии. 

2. Вариации в именовании сущностей. Несколько названий могут назы-

вать одну и ту же сущность.  

Ранее такое встречалось во время обработки James Bond 007: From Russia 

with Love. Дополнительные имена не обязательно могут быть краткими 

формами основного имени. Например, «one of the sorceress' conjured crusta-

cean-like creatures» и «crab» — это одно и то же существо. 

3. Недостаточное понимание контекста. Без знания игры некоторые ча-

сти сценария могут быть истолкованы неправильно.  

Например, после первого видео на локации Kaer Morhen игрок получает 

контроль над персонажем. Можно взаимодействовать с объектами в пер-

вой комнате или вступить в диалог с другим персонажем. В сценарии пред-

ставлено краткое описание «If Geralt inspects things in Yen's room:». Далее 

идут только реплики, которыми обмениваются персонажи. Информация о 

названиях объектов или том, что персонаж делает в данный момент, отсут-

ствует. 
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Рис. 3. Схема начала сценария игры Ведьмак 3: Дикая Охота 

Перечисленные трудности подчёркивают важность понимания контекста и 

потребность в устойчивых алгоритмах, которые способны разбираться в вариа-

циях наименований сущностей и извлекать точную информацию из сценариев 

игр. Несмотря на выявленные сложности, предложенный подход показал свою 

перспективность для создания универсального корпуса текстов видеоигр.  

Однако для его успешной реализации требуется разработка дополнитель-

ных алгоритмов и методов обработки текста. Для преодоления выявленных труд-

ностей необходимо: 

 разработать алгоритмы для автоматической идентификации и унификации 

именования персонажей и других игровых сущностей, 

 создать методы извлечения контекстной информации из игровых сцена-

риев, 

 исследовать возможности применения методов машинного обучения для 

улучшения понимания контекста игры. 

Апробация предложенного подхода на реальных игровых сценариях позво-

лила выявить ключевые проблемы в создании универсального корпуса текстов 

видеоигр. Полученные результаты демонстрируют необходимость дальнейшего 

совершенствования методов обработки игровых текстов и подчеркивают важ-

ность разработки специализированных алгоритмов для работы с игровым контен-

том. Преодоление выявленных трудностей откроет новые возможности для авто-

матизации процессов разработки игр и проведения исследований в области игро-

вой индустрии. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В рамках продолжающегося исследовательского проекта (которому посвя-

щены работы [11], [24–26] и ряд других) ведётся работа над решением общей за-

дачи — генерацией видеоигровых прототипов на основе набора данных, в том 

числе текстовых (сценариев компьютерных игр). Эти прототипы должны быть та-

кими, чтобы их можно было оценить и изменить специалистам. 

В частности, в [11] было показано, что возможно генерировать раскадровки 

с использованием текста в качестве входных данных, поэтому некоторые из сле-

дующих логичных шагов — это создание коллекции видеоигровых текстов и об-

работка их для создания корпуса. 

Будущие исследования будут в первую очередь сосредоточены на разра-

ботке алгоритма, который станет начальной стадией запланированного конвей-

ера создания прототипов. Этот алгоритм должен отвечать следующим требова-

ниям: 

1. Принимать сценарии видеоигр в качестве входных данных. 

2. Создавать структурированные файлы JSON, содержащие все внутрии-

гровые тексты, отформатированные в соответствии с предложенной нами струк-

турой файлов. 

3. Включать такие методы, как распознавание именованных сущностей 

(Named Entity Recognition), связывание именованных сущностей (Named Entity 

Linking) и нормализация именованных сущностей (Concept Normalization), для ре-

шения выявленных в ходе эксперимента проблем. Однако важно отметить, что 

этого может оказаться недостаточно, поэтому мы признаём необходимость даль-

нейших исследований и поиска альтернативных решений. 

После разработки алгоритма исследование будет продолжено в нескольких 

направлениях: 

1. расширение корпуса добавлением обработанного текста из игр раз-

ных жанров для удовлетворения критерия разнообразия, 

2. использование корпуса для ПГК, 

3. извлечение информации из поля комментариев (comment) для полу-

чения информации о локациях, предметах и событиях. 
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Предложенный подход и дальнейшие исследования в этой области имеют 

потенциал значительно упростить и ускорить процесс разработки видеоигр, что 

особенно актуально в контексте растущей сложности и стоимости игровых проек-

тов. 
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Abstract 

The problem of high and increasing cost of video game development is consid-

ered, and to solve it is proposed to apply procedural content generation, which will 

reduce development costs. 

The work is a part of a large-scale research on automatic prototyping of video 

games and is devoted to the processing of game scenarios, i.e. natural language texts. 

It is proposed to extract the necessary entities from the scripts and pass them to fur-

ther steps of the algorithm, which will generate game resources based on the textual 

descriptions. 

There are several publications devoted to game text processing, in which several 

different structures for storing the extracted information are proposed. In this paper 

we propose a universal format that is suitable for processing the text of any video game 

and allows to create a corpus of texts for use in further research and automatic gener-

ation of game prototypes. 

Keywords: PCG, NLP, game development. 
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