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Аннотация. В данной статье рассматривается применение 

больших языковых моделей (LLM) на начальном этапе кон-

цептуализации разработки видеоигр, с особым акцентом на 

автоматизацию процесса документирования. В современных 

условиях разработка видеоигр представляет собой междисци-

плинарную деятельность, объединяющую техническую и 

творческую сферы, что делает процесс проектирования все 

более сложным и затратным. Обсуждается возможности LLM 

оптимизировать этот процесс, генерируя инновационные 

идеи для игр и автоматизируя рутинные задачи, тем самым 

ускоряя разработку игр. 

Использование LLM помогает преодолеть ограничения 

человеческого творческого потенциала, предоставляя более 

широкий спектр концептуальных возможностей за короткий 

период времени. Однако такие проблемы, как галлюцинации 

– генерация правдоподобной, но фактически неверной или 

вымышленной информации – остаются значительными. Эти 

модели имеют тенденцию забывать ранние части своих взаи-

модействий из-за ограниченных контекстных окон. Несмотря 

на эти проблемы, наши выводы указывают на потенциаль-

ные преимущества использования LLM для поддержки и 

улучшения творческих процессов в игровом дизайне, при 

условии, что эти технологии используются наряду с человече-

ским контролем для обеспечения релевантности и согласо-

ванности генерируемого контента. 

Ключевые слова: искусственный интеллект, языковые 
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ВВЕДЕНИЕ 
В современном мире видеоигры представляют собой 

мощный инструмент для обучения, развлечения и социали-
зации. Разработка видеоигр является мультидисциплинар-
ной задачей, требующей знаний в различных технических 
областях (работа с игровым движком, программирование, 
настройка сцены, оптимизация логики и визуальной со-
ставляющей), а также творческие области, включая сцена-
ристов, музыкантов и художников. Тенденция развития ви-
деоигр демонстрирует усложнение и увеличение затрат на 
разработку и дизайн, поэтому исследования по ускорению 
создания видеоигр являются актуальной темой. 

Дизайнер игровых миров (игровой дизайнер) занимает 
одну из ведущих ролей в создании успешной видеоигры. 
Игровой дизайнер определяет возможности игрока и струк-
туру игрового процесса, которые составляют ключевую 
роль в определении качества видеоигры, становясь её фун-
даментом, на котором строятся все остальные аспекты. 
Если у видеоигры плохой игровой процесс, то тяжело вы-
звать у человека эмоциональное вовлечение и передать иг-
ровой опыт [1, 2]. 

Игровой дизайн является творческим и нетривиальной 

областью знаний. Грамотные и инновационные идеи при-

влекают игроков и создают уникальный игровой опыт. На 

этапе генерации новых идей разработчики обращаются к 

брейнштормам, методу фокальных объектов [3] или дру-

гим методам теории решения изобретательских задач 

(ТРИЗ). Учитывая ресурсы человека, связанные с ограни-

ченным спектром полученного им опыта, будет актуально 

использовать инструменты, которые могли бы генериро-

вать в короткие сроки большое количество идей.  С разви-

тием искусственного интеллекта (ИИ) разработчики начи-

нают применять большие языковые модели для помощи в 

поиске решений и автоматизации рутинных задач [4]. 

СВЯЗАННЫЕ РАБОТЫ 

Искусственный интеллект имеет широкое применение 

в различных областях, в том числе при принятии решений 

[5, 6], включая область разработки видеоигр [7]. Также ИИ 

находит применение и в творческих областях, таких как, 

процедурное создание контента, работа с эскизами изобра-

жений [8] и др. Но данные примеры больше относятся к 

поддержке готового дизайна видеоигры и не относятся к 

этапу концептирования видеоигры. 
LLMs обучаются на большом количестве данных из раз-

личных областей знания, включая разработку видеоигр [9]. 

LLMs могут демонстрировать высокую степень креативно-

сти при генерации текста с адаптацией к различным темам 

и стилям. 

ChatGPT может помочь в разработке настольных игр на 

ранних стадиях [10], подсказывая базовую информацию о 

механиках, типах игровой доски и других аспектов игры. В 

данном случае ИИ выступает в роли консультанта, кото-

рый знаком с большим числом подобных проектов и может 

подсказать интересующую информацию, а также дать ре-

комендации после сбора обратной связи. 

В исследовании [11] разработчики попытались исполь-

зовать ChatGPT-2 для генерации заданий для жанра игр 

RPG. Несмотря на то, что данная версия ChatGPT является 

более устаревшей, разработчики попытались компенсиро-

вать данный недостаток дообучением с целью генерации 

заданий и текстов для них. По словам разработчиков, вари-

ативность заданий, как и оценки со стороны опрашиваемых 

являются довольно высокими. При этом, судя по приведён-

ным примерам, сгенерированные тексты требуют редакти-

рования человеком, либо могут быть использованы как 

начальная идея. 

* Публикация выполнена за счет средств субсидии, выделенной Казанскому федеральному университету для выполнения проекта № FZSM-

2026-0019 «Телеуправление удаленными устройствами с использованием виртуальной реальности». Статья публикуется по рекомендации 

программного комитета Всероссийской научно-практической конференции Индустрия 4.0", https://smartindustrycon.ru  
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В работе [12] описывается применение разных модифи-

каций ChatGPT-2 для разработки уровней головоломки 

Boxoban. Результаты показывают, что ИИ умеет делать 

проходимые и разнообразные уровни, хотя при этом, ино-

гда не может полностью соответствовать начальному за-

просу. При этом, судя по результатам эксперимента, даже 

предварительное дообучение модели не даёт существен-

ного преимущества при создании уровня. 
Другая статья [13] освещает результаты эксперимента 

по созданию и сравнению трёх версий видеоигр в несколь-

ких жанрах (шутер, платформер, roguelike): 
- Base game – реализация классической версии игры. Эта 

версия игры служит отправной точкой или контрольным 

примером, чтобы понять, как изменения, предложенные 

человеком или сгенерированные LLM, могут влиять на иг-

ровой процесс, ощущение от игры, инновационность, тема-

тическую связность, интересность игровых механик и ви-

зуальное представление; 

- ChatGPT Guided Game – разработка продвинутой версии 

видеоигры в коллаборации с ChatGPT. В данном случае, 

ChatGPT помогает в процессе дизайна игры, предлагая 

идеи, которые могли бы дополнить или разбавить игровой 

процесс, сделать его более интересным; 

- Human-Designed Game – вариант разработки, где твор-

чесFким процессом занимался исключительно человек. 

Этот подход традиционно считается нормой в индустрии 

видеоигр, где творческий процесс сильно зависит от чело-

веческого вклада и мастерства. 

Результаты данного эксперимента говорят о том, что 

чаще всего наиболее высокую оценку получит именно тра-

диционный подход, без использования LLM. Как исследо-

вателями, игры, созданные искусственным интеллектом, на 

данном этапе не могут сравниться с играми, созданными 

людьми. При этом, учитывая, что ChatGPT Guided Game 

чаще имела более высокие оценки в отличие от Base game, 

то можно утверждать, что данный подход имеет реальный 

потенциал на развитие. 

На текущем этапе большие языковые модели всё ещё не 

способны стабильно создавать дизайн, сопоставимый с че-

ловеческим: они хорошо ускоряют генерацию идей и от-

дельных элементов, но часто теряют целостность проекта. 

Поэтому стандартный подход с классическими запросами 

требует улучшения: необходим более структурированный 

процесс, чёткими критериями качества, опорой на рефе-

ренсы и дизайн-системы.  

ТЕОРИЯ И ЭКСПЕРИМЕНТ 

Основная проблема LLM связана с «галлюцинациями» 

– генерацией текста, который звучит правдоподобно, но со-

держит фактические ошибки или несуществующую инфор-

мацию. LLM имеют ограниченное контекстное окно, по-

этому модели могут начать забывать информацию из 

начала общения. 

В игровом дизайне существует такое понятие как коге-

рентность [14], обозначающее согласованность элементов 

игрового мира друг с другом. Narrative Design Canvas [15] 

служит практикой для студентов, чтобы они не зациклива-

лись лишь на одном из аспектов игрового дизайна. Основ-

ная суть данного шаблона заключается в том, что студент 

должен ответить на наводящие вопросы об игре, при этом, 

он может начать с любого вопроса, но при выборе одного 

вопроса, требуется ответить на остальные вопросы выбран-

ной строки, основываясь на предыдущем ответе. Таким об-

разом, шаблон требует не распыляться в дизайне, а плано-

мерно и связно развивать концепцию. Для того чтобы ИИ 

не отходила от темы и оставалась внутри одной игры, под-

крепляя ранее высказанные идеи, будет использоваться 

шаблон Narrative Design Canvas. 
Первым этапом эксперимента было оценить способ-

ность ChatGPT и Claude анализировать уже существую-

щую видеоигру. Для этого, была выбрана одна из популяр-

ных видеоигр – God of War (2018), которая была выпущена 

достаточно давно, чтобы ChatGPT имел достаточно инфор-

мации об этой видеоигре. Затем, упомянув данную видео-

игру, ИИ получает вопросы, ответы на которые раскры-

вают различные аспекты видеоигры. 
В начале эксперимента обе модели с самого начала со-

вершили ошибку, из-за чего потребовалось дополнить пер-

вый вопрос. Дело в том, что ИИ начал расписывать игровой 

опыт слишком широко и комплексно. Данный аспект поле-

зен для общего понимания дизайна видеоигр и относится 

ко всем играм в целом, что не подходит для анализа кон-

кретного проекта. 
Также, на следующем вопросе ИИ начала показывать 

признаки непонимания и назвала среди интерактивных 

элементов видеоигры: кинематографичные ролики, в кото-

рых игрок не может управлять игрой и возможность влиять 

на отношения с сыном главного героя, хотя сюжет видео-

игры является линейным и игрок лишь продвигает его, но 

не влияет самостоятельно (это как утверждать, что чита-

тель влияет на ход сюжета, переворачивая страницу книги). 

При этом, далее ИИ справилась довольно хорошо, верно 

отмечая ключевые аспекты видеоигры, что говорит о до-

статочно высокой степени понимания игрового дизайна и 

тонкостей видеоигр. 
Интересным замечанием является то, что Game Design 

Canvas в большей степени является именно инструментом 

разработки, а не анализа видеоигр, это заметно, когда ИИ 

отмечает, что один аспектов мотивации поиграть в игру яв-

ляется высокая оценка со стороны критиков и игроков, на 

что никак нельзя рассчитывать при разработке видеоигры 

на начальном этапе. 

При апробации LLM в качестве создания нового кон-

цепта использовались версии ChatGPT-3.5 и ChatGPT-4. 

Было создано по 2 концепта без вмешательства и корректи-

ровок со стороны игрового дизайнера. Первая игра, создан-

ная ChatGPT-3 имеет, ставший уже классическим, сеттинг 

постапокалипсиса и данный концепт сильно напоминает 

видеоигру State of Decay 2 с отличием в том, что в создан-

ном концепте присутствует сильный упор на сюжет. Дру-

гая игра является более оригинальным концептом за счёт 

интересного мира и потенциала на разветвлённый и глубо-

кий сюжет. При этом, ни в одном контексте ИИ не приво-

дит особой конкретики, так, например, при описании 

пункта “как происходит развитие сюжета видеоигры?” сле-

довали ответы, напоминающие каркас или набросок основ-

ного сюжета, предлагая начальное положение и концовку 

видеоигры, но не детальный таймлайн событий по мере 

прохождения игры. При кратком описании сюжета, приво-

дятся логические несостыковки как например: главная за-

дача – поиск убежища, лидером которого является персо-

наж игрока.  
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При использовании ChatGPT-4 могут появиться более 

уникальные концепты и сеттинги. Так первым получив-

шимся концептом оказался survival-horror от первого лица 

в древнем лабиринте. Но далее ИИ также продолжает отве-

чать общими терминами, так, например, встречи с против-

ником описываются так: «They (players) can use stealth to 

avoid encounters or confront creatures using tools and 

strategies», но про какие стратегии, кроме скрытного избе-

гания противников речи не идёт. 
Довольно банальным, но при этом приятным аспектом 

является связь NPC с сюжетом и игровым процессом. При 

разработке концепта, ChatGPT-3.5 умеет вводить персона-

жей с какой-либо целью или отвечающих за ту или иную 

часть игрового процесса. Не в каждой игре персонажи 

имеют отношение к игровому процессу и чаще являются 

одноразовыми для продвижения сюжета.  
Учитывая результаты, ChatGPT-4 в частных случаях 

превосходит предыдущую версию в креативности и описа-

тельной части, всё ещё существует ряд общих проблем, ко-

торые актуальны при разработке концепта видеоигры при 

помощи ИИ: 
- недостаток описательной части, в особенности для игровых 

механик. При появлении понятия ресурсы, стратегии пове-

дения, улучшения персонажа, предлагаются примеры, кото-

рые можно было бы использовать, но этого списка недоста-

точно, без уточняющего вопроса. А при использовании 

уточняющих вопросов модели начинают придумывать но-

вые механики без раскрытия предыдущих базовых механик; 

- все концепты имеют схожие черты как: глобальный кон-

фликт или катастрофа, с которой главный герой должен 

справиться. Чаще всего среди персонажей будет представ-

лена сущность-антагониста, олицетворяющая основной 

нарративный конфликт; 

- много вводных слов и лишней общей информации, кото-

рая старается “обосновать” решения ИИ при описании ка-

ких-либо аспектов видеоигры. 

РАЗРАБОТКА  

В рамках практической части работы реализуется пере-

ход от «свободной генерации» LLM к управляемому, вос-

производимому и проверяемому процессу разработки ран-

ней проектной документации видеоигр. Базовая гипотеза 

заключается в том, что качество первичных документов по-

вышается при одновременном выполнении трёх условий:  

1. Усиление предметной компетенции модели через до-

обучение на профильных источниках по геймдизайну. 

2. Опора на эмпирические данные о реальных продук-

тах рынка для снижения субъективности и «галлюцина-

ций». 

3. Принудительная структуризация вывода через шаб-

лон, поддерживаемая технологией RAG.  

Данный подход трактует LLM не как автономного «ав-

тора дизайна», а как компонент конвейера, который гене-

рирует содержательное наполнение строго заданных сек-

ций документа и обосновывает решения релевантными 

прецедентами и примерами. 

Первый компонент предполагает дообучение языковой 

модели на корпусе специализированных книг и научных 

статей по игровому дизайну. Целью является снижение 

разрыва между общелингвистической компетенцией мо-

дели и профессиональной предметной областью: уточне-

ние терминологии, освоение принятых способов описания 

игровых систем, а также повышение устойчивости к логи-

ческим противоречиям при формировании взаимосвязан-

ных проектных решений.  
Второй компонент уже реализован в виде датасета, 

часть которого можно увидеть на рис. 1, собранного на ос-
нове данных крупнейшего дистрибьютора видеоигр Steam 
и включающего более 100 000 различных игровых продук-
тов. Датасет содержит две группы признаков: 
- классификационные признаки: жанры, теги, агрегирован-
ные пользовательские оценки/отзывы (как индикаторы 
восприятия и качества), а также иные метаданные, приме-
нимые для фильтрации и сопоставления продуктов; 
- текстовый слой: описания, отражающие ключевые эле-
менты проекта (геймплей, основные механики, структура 
сюжета, экономические системы, окружение/сеттинг и др.). 

 

Рис. 1. Часть собранных данных об игровых проектах 
 
С практической точки зрения данный массив данных 

решает сразу несколько задач. Во-первых, он позволяет 
«приземлить» генерацию LLM, привязывая проектные ре-
шения к наблюдаемым рыночным паттернам: какие комби-
нации жанров и механик типичны, какие формулировки ис-
пользуются для описания ценностного предложения, какие 
элементы чаще сопутствуют высоким/низким оценкам. Во-
вторых, метаданные создают основу для управляемой вы-
борки аналогов: при задании целевого жанра, платформы, 
тональности, сложности или типа монетизации можно 
находить релевантный кластер и использовать его как кон-
текст для генерации. В-третьих, текстовый слой обеспечи-
вает материал для извлечения «строительных блоков» до-
кументации: описаний прогрессии игры, игрового цикла, 
экономики, структуры уровней, типов задач и т.п. 

Третий компонент – построение RAG-базы знаний, где 
единицей хранения выступает не «сырой текст», а структу-
рированный концепт, оформленный по единому шаблону 
(набор секций и полей). При запросе система выполняет из-
влечение релевантных концептов и их фрагментов, после 
чего LLM генерирует новый документ, заполняя поля шаб-
лона и сопоставляя решения с извлечёнными примерами. 
Таким образом, RAG выполняет роль механизма кон-
текстной верификации и «якоря» для структуры: модель не 
просто пишет текст, а реконструирует проект в рамках за-
ранее заданной онтологии документа. 

Практический конвейер предполагает следующую по-
следовательность операций: 

1. Формализация входа: пользователь задаёт исходную 
идею (жанр, целевая аудитория, платформа, желаемые ре-
ференсы/ограничения), после чего она преобразуется в 
набор управляющих параметров и требований к секциям 
документа. 
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2. Выборка аналогов: по жанрам/тегам/схожим призна-

кам из датасета Steam формируется контекстный кластер 

(например, 20-100 ближайших продуктов) для ориентации 

в рыночном пространстве решения. 

3. RAG-извлечение структурированных концептов: из 

базы шаблонов извлекаются наиболее близкие заполнен-

ные концепты и их секции, релевантные заданным пара-

метрам. 

4. Генерация документа по шаблону: LLM формирует 

итоговый концепт-документ, последовательно заполняя 

секции; при этом каждая секция опирается на извлечённый 

контекст и ограничения входа. 

5. Контроль согласованности: выполняется проверка 

межсекционных зависимостей. На практике это реализу-

ется через дополнительные «контрольные промпты» или 

правила валидации (наличие обязательных полей, отсут-

ствие противоречий, минимальная операциональность 

формулировок). 

6. Редактура и итерации: пользователь или дизайнер 

вносит правки в отдельные поля, после чего система вы-

полняет локальную регенерацию только затронутых сек-

ций (вместо переписывания документа целиком), сохраняя 

связность. 

Предложенная схема потенциально превосходит исполь-

зование LLM без предподготовки по нескольким причинам. 

Во-первых, шаблон снижает вариативность качества и обес-

печивает воспроизводимость: выход всегда имеет одинако-

вую структуру, что упрощает сравнение концептов и сов-

местную работу команды. Во-вторых, эмпирический слой 

Steam смещает генерацию от абстрактных описаний к про-

ектным решениям, типичным для индустрии и лучше считы-

ваемым целевой аудиторией. В-третьих, RAG на заполнен-

ных концептах уменьшает риск невалидных утверждений и 

повышает связность, поскольку модель получает доступ к 

релевантным прецедентам и формулировкам, а также вы-

нуждена «встраиваться» в структуру полей. В совокупности 

это делает подход особенно применимым на этапе раннего 

дизайна, когда требуется быстро создавать несколько аль-

тернативных концептов, фиксировать их в стандартизиро-

ванном виде и проводить первичную экспертную оценку (по 

реализуемости, целостности, потенциалу рынка и рискам) 

ещё до начала трудозатратного прототипирования. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В итоге, использование LLM для генерации полноцен-

ных концептов видеоигр на данный момент невозможно. 

ИИ имеет достаточно существенные недостатки и имеет 

искажения, которые необходимо решить для получения 

приемлемого результата. На данном этапе без дополни-

тельной модерации опытным геймдизайнером, ИИ не спо-

собна сгенерировать полноценный, когерентный и уни-

кальный игровой процесс. Все полученные от ИИ решения 

представлены в рекомендательном характере, на основе ко-

торых человек уже может продумать и развить концепт до 

играбельного состояния. 
Также стоит заметить, что использование Narrative 

Design Canvas не смогло в полной мере решить все про-

блемы при генерации ответов. Данный шаблон имеет свои 

недостатки, как например очевидность некоторых пунктов, 

что практически никак не раскрывает видеоигру или дуб-

лирует ранее описанную информацию. 

При всём этом, LLM открывают новые горизонты в раз-

работке видеоигр, ускоряя процесс создания и предостав-

ляя инновационные подходы для улучшения дизайна и вза-

имодействия. Эти технологии могут служить ценными по-

мощниками для разработчиков, позволяя сократить время 

на рутинные задачи, улучшить качество конечного про-

дукта и увеличить креативность разработчиков, что позво-

лит реализовать более подходящие и интересные идеи. В 

долгосрочной перспективе, по мере совершенствования 

технологий машинного обучения, LLM будут больше рас-

ширить свои возможности в игровой индустрии, предо-

ставляя более глубокое применение. 
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Abstract. This article discusses the application of large lan-

guage models (LLMs) in the initial conceptualization stage of video 

game development, with a particular focus on automating the doc-

umentation process. In today's environment, video game develop-

ment is a multidisciplinary activity that combines technical and 

creative spheres, making the design process increasingly complex 

and costly. Here, we discuss how LLMs can significantly optimize 

this process by generating innovative ideas for games and auto-

mating routine tasks, thereby accelerating game development. 

The use of LLMs helps overcome the limitations of human cre-

ativity by providing a wider range of conceptual possibilities in a 

short period of time. However, issues such as hallucinations – the 

generation of plausible but factually incorrect or fictitious infor-

mation – remain significant. These models tend to forget early 

parts of their interactions due to limited context windows. Despite 

these challenges, our findings point to the potential benefits of us-

ing LLMs to support and enhance creative processes in game de-

sign, provided that these technologies are used alongside human 

oversight to ensure the relevance and consistency of the generated 

content. 
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