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Аннотация. В статье рассматривается процесс разработки программного обеспечения для ге-
нерации характеристик дизайна персонажей для видеоигр. Актуальность данной темы обу-
словлена существенными время- и трудозатратами художников по персонажам и концепт-ху-
дожников при создании дизайна персонажей в сфере разработки видеоигр. В качестве основ-
ных инструментов для разработки программного обеспечения были выбраны язык програм-
мирования Python с библиотекой TKinter для создания графического интерфейса пользова-
теля, модели искусственного интеллекта GigaChat и Kandinsky 3.1 от Fusion Brain, а также 
встраиваемая система по управлению базами данных SQLite. Процесс разработки программ-
ного обеспечения, получившего название «RandChar», состоял из создания концептуальной 
модели ПО, проектирования функциональной модели при помощи создания диаграмм UML 
IDEF0, прототипирования программного обеспечения и его тестирования на соответствие 
функциональным и нефункциональным требованиям. Реализован функционал работы с базой 
данных вариантов характеристик, режим тренировки с возможностью установки таймера, а 
также возможность генерации текстового описания персононажа на основе введенного поль-
зователем игрового сеттинга с использованием искусственного интеллекта. Разработанное 
программное обеспечение было признано полностью соответствующим заявленным требова-
ниям. Данная работа демонстрирует практическое применение современных программных 
средств для оптимизации и упрощения процесса работы художников по дизайну персонажей 
для видеоигр. 
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Abstract. The article discusses the process of developing software for generating character design 
characteristics for video games. The relevance of this topic is due to the significant time and labor 
costs of character artists and concept artists when creating character designs in the field of video game 
development. The Python programming language with the TKinter library for creating a graphical 
user interface, the GigaChat and Kandinsky 3.1 artificial intelligence models from Fusion Brain, as 
well as the SQLite embedded database management system were chosen as the main tools for soft-
ware development. The process of developing the software, called "RandChar", consisted of creating 
a conceptual model of the software, designing a functional model using UML IDEF0 diagrams, pro-
totyping the software and testing it for compliance with functional and non-functional requirements. 
The functionality of working with a database of characteristic variants, a training mode with the 
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ability to set a timer, as well as the ability to generate a text description of the character based on the 
game setting entered by the user using artificial intelligence were implemented. The developed soft-
ware was recognized as fully compliant with the stated requirements. This work demonstrates the 
practical application of modern software tools for optimizing and simplifying the work process of 
character design artists for video games. 
 
Keywords: design, database, SQLite, python, tkinter, neural networks for image generating, neural 
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Введение 
Персонажи являются важной частью большинства современных видеоигр: 

начиная от героя, с которым себя ассоциирует игрок, и заканчивая неигровыми 
персонажами, так или иначе погружающие игрока в сеттинг придуманного мира 
[1]. Упрощение процесса работы над этими задачами позволит повысить общую 
эффективность, сократить время – и трудозатраты, а также позволить найти но-
вые решения в дизайне персонажей для конкретного проекта. С целью автомати-
зации вышеуказанных процессов было принято решение о разработке специали-
зированного программного обеспечения. 

Актуальность создания программного обеспечения для генерации характе-
ристик дизайна персонажей заключается в необходимости разработки концеп-
ции оригинальных дизайнов в сжатые сроки, что не всегда позволяет дизайнерам 
уделять достаточно времени поискам подходящих референсов и идей, что, в 
свою очередь, может привести к созданию некачественных или заурядных ди-
зайнов и увеличить время работы над каждым из них за счет большого количе-
ства правок и переработок [2].  

В ходе выполнения работ по проектированию и разработке программного 
обеспечения были созданы UML-диаграммы, концептуальная модель программ-
ного обеспечения, и база данных, которую использует в одном из режимов ра-
боты программное обеспечение (далее – ПО), разработан работающий прототип 
ПО и провесдено тестирование для проверки соответствия ПО всем выдвинутым 
требованиям [3]. 

Таким образом, целью данной работы является разработка проекта про-
граммного обеспечения для генерации характеристик дизайна персонажей для 
видеоигр. 

Для достижения поставленной цели были выполнены нижеперечисленные 
задачи: 

− изучена предметная область; 
− проведен анализ существующих программных решений с выявлением до-

стоинств и недостатков каждого из них; 
− создана концептуальная модель ПО; 
− создана функциональную модель ПО средствами языка диаграмм UML и 

работающих с ним современных программных средств; 
− создан прототип программного обеспечения для генерации характери-

стик дизайна персонажей для видеоигр средствами языка программирования 
Python и искусственного интеллекта. 
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− проведено тестирование ПО на соответствие выдвигаемым требованиям. 
Методы и материалы 

В качестве средств моделирования и проектирования разрабатываемого ПО 
выступили концептуальная модель, а также диаграммы UML и IDEF0. 

Концептуальная модель позволяет отразить существенные для достижения 
цели моделирования элементы ПО и их свойства, а также связи между ними 
(рис. 1). 

 

 
Рис. 1. Концептуальная модель программного обеспечения 

 
 
Далее в процессе проектирования функциональной модели программного 

обеспечения были созданы диаграммы IDEF0 уровней A-0 и A0, которые пред-
назначены для анализа, документирования и проектирования функциональных 
процессов в системах [4] (рис. 2, 3). 

 

 
Рис. 2. Диаграмма IDEF0, уровень A-0 
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Рис. 3. Диаграмма IDEF0 верхнего уровня 

 
 
Также была создана диаграмма компонентов, которая используется для мо-

делирования физической структуры программной системы [5] (рис. 4). 
 

 
Рис. 4. Диаграмма компонентов 

 
 
Перед началом разработки ПО путем проведения сравнительного был опре-

делен оптимальный стек технологий. В качестве языка программирования для 
реализации прототипа ПО был выбран Python [6]. GigaChat и Kandinsky 3.1 были 
использованы в качестве моделей искусственного интеллекта для генерации тек-
стовых описаний и изображений персонажей соответственно [7]. Также для ра-
боты с базой данных вариантов характеристик было принято решение использо-
вать систему для управления базами данных SQLite. 

Результаты 
Учитывая специализацию рабочего процесса художников и концепт-художни-

ков по персонажам к программному обеспечению для генерации характеристик ди-
зайна персонажей предъявляются следующие функциональные требования: 
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− работа с базой данных, содержащей варианты для каждой из характери-
стик дизайна; 

− режим тренировки с возможностью установки таймера; 
− работа с генеративной моделью искусственного интеллекта для генера-

ции текста, содержащего описание внешнего вида и краткого бэкграунда персо-
нажа, по игровому сеттингу; 

− возможность частичной работы без подключения к сети Интернет. 
Время загрузки окон программы не должно превышать 5 секунд. Время ге-

нерации текстовых характеристик средствами искусственного интеллекта не 
должно превышать 10 секунд. 

Интерфейс должен иметь русскую локализацию и быть понятным пользова-
телям, знакомым с ПК на базовом уровне. Программное обеспечение должно ра-
ботать на операционной системе Windows, версия 10 и выше. В случае возник-
новения ошибок в работе программы пользователь должен быть осведомлен о 
возникшей проблеме, например, с помощью диалоговых окон с описанием 
ошибки.   

Прототип программного обеспечения разрабатывался средствами языка 
программирования Python с использованием следующих библиотек и модулей: 

− Tkinter и ttk, PIL и ImageTK – для работы с GUI; 
− sqlite3, configparser, json – для работы с данными; 
− requests, gigachat и fusionbrain – для сетевых взаимодействий, включая ра-

боту с API нейросетей; 
− os, sys, io, base64, time, random – системные модули. 
В данном приложении используется преимущественно объектно-ориенти-

рованное программирование [8]. Крупные объекты, такие, как окна и наборы ин-
струкций для взаимодействия с API, объединены в классы, применяется поли-
морфизм, то есть переопределение методов родительских классов, а также ин-
капсуляция – приватные методы и атрибуты классов. Каждый класс отвечает за 
свою функцию: запуск окон, взаимодействие с API, работа с всплывающими со-
общениями и основной класс приложения. Модульная архитектура приложения 
делает его доступным для дальнейшей доработки и масштабирования без необ-
ходимости в существенной переработке программного кода. 

Интерфейс окна стандартного режима работы программы представлен на 
рис. 5. 
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Рис. 5. Окно стандартного режима работы RandChar  

 
 
RandChar использует API GigaChat для отправки запросов пользователей и 

получения сгенерированного описания персонажей в структурированном виде. 
Результат генерации текстового описания персонажа представлен на рис. 6. 

 

 
Рис. 6. Результат генерации описания персонажа нейросетью GigaChat 

 
 

Для удобства пользователя реализованы всплывающие окна, информирую-
щие его в случае возникновения ошибок или, напротив, успешного выполнения 
той или иной операции. 
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Для проверки ПО на соответствие функциональным требованиям было при-
нято решение провести ручное тестирование [9]. Каждая из функций была про-
тестирована разработчиком вручную на предмет возникновения ошибок или не-
корректной работы. В результате тестирования были выявлены и исправлены 
следующие ошибки в работе ПО: 

− при отсутствии данных в базе данных не выводились сообщения об 
ошибке; 

− не воспроизводился звуковой сигнал при завершении работы таймера; 
− не появлялось сообщение об отсутствии подключения к сети Интернет. 
Для проверки ПО на соответствие требованиям производительности были 

созданы автоматические тесты с использованием стандартной библиотеки unit-
test и модуля time [10]. Результаты автоматического тестирования производи-
тельности отражены в таблице 1. 

 
Таблица 1 

Результаты автоматического тестирования производительности RandChar 

Тестируемый процесс Время выполнения 

Загрузка окон программы от 0,67 до 3,06 с. 

Выполнение запроса GigaChat от 0,95 до 1,12 с. 

 
Заключение 

В статье рассматривается процесс разработки программного обеспечения для 
генерации характеристик дизайна персонажей для видеоигр, получившего назва-
ние «RandChar». Целью данной работы было создание удобного инструмента для 
концепт-художников и дизайнеров персонажей, которое позволило бы сократить 
время на поиск интересных идей, автоматизировать процесс генерации новых ре-
шений в дизайне и дало возможность тренироваться в создании быстрых концеп-
тов. 

В качестве языка программирования для разработки ПО был выбран Python. 
Данный язык хорошо подходит для работы с нейросетями, так как обладает боль-
шим количеством соответствующих библиотек, а также является достаточно про-
изводительным и популярном среди современного сообщества программистов. 
Среди множества нейросетей для генерации текста и изображений были выбраны 
GigaChat и Kandinsky. Не менее важным этапом подготовки к разработке про-
граммного обеспечения стал процесс выбора системы для управления базами дан-
ных для хранения вариантов генерируемых характеристик, в результате которого 
было принято решение об использовании СУБД SQLite. 

Для визуального представления структуры, поведения и взаимодействия ком-
понентов ПО были разработаны следующие диаграммы и схемы: диаграмма преце-
дентов, диаграммы IDEF0, диаграмму прецедентов, а также физическую модель базы 
данных. Завершающим этапом стала разработка прототипа программного обеспе-
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чения для генерации характеристик дизайна персонажей «RandChar», которое пол-
ностью соответствует всем предъявляемым к вновь разрабатываемому ПО требова-
ниям.  

Итог: программное обеспечение полностью соответствует всем предъявляе-
мым требованием и является готовым к дальнейшему использованию в сферах 
концепт-арта и дизайна персонажей для видеоигр. 
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