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Введение. В настоящее время искусственный интеллект (ИИ) ускоряющими темпами входит 
во все сферы нашей жизни. Геймдев индустрию это также не обошло стороной. Данная 
отрасль сама по себе является одной из самых быстро развивающихся в сфере компьютерных 
технологий. Исследованию взаимодействия этих двух сторон посвящены многочисленные 
работы как отечественных, так и зарубежных ученых [1-4]. Использование генеративных 
нейросетей, таких как ChatGPT, DeepSeek, Gemini в написании программного кода, по 
нашему мнению, может значительно сократить временные затраты программиста [5], но не 
сможет в полной мере заменить разработчика видеоигры. 
 
Основная часть. Гипотезой исследования является предположение, что использование 
генеративных нейронных сетей сокращает трудовые затраты на разработку видеоигры. Для 
ее подтверждения или опровержения решен ряд задач, таких как: сравнение того, как разные 
модели искусственного интеллекта (ChatGPT, DeepSeek, Gemini) и специалист-программист 
справляются с задачей написания одной и той же видеоигры (с одинаковым промтом); оценка 
качества кода, оптимизации и читаемости; сравнение ошибок и багов в коде, предложенном 
разными нейросетями и специалистом-программистом, а также сравнение скорости работы 
нейросети и специалиста-программиста. В исследовании задействовано по три нейросети и 
специалиста-программиста Middle уровня. Программы написаны на языке C# с 
использованием движка Unity. В исследовании ИИ и программистам поставлено три задачи 
разного уровня сложности: простая игра в один скрипт, игра в несколько скриптов с простой 
архитектурой, масштабная игра с десятком скриптов. Оценивались: скорость работы, 
качество кода, необходимость доработки, эффективность, удобочитаемость, ошибки. Также 
проведен анализ полезных автодополнений и ложных советов от ИИ.  
 
Выводы. Использование генеративной нейронной сети позволяет значительно сократить 
время на разработку кода, но без дополнительного участия специалиста полноценно 
разработать качественную видеоигру невозможно.  
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