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В данной работе рассматриваются алгоритмы машинного обучения, в частности трансформерные моде­
ли, применяемые для автоматизированной генерации адаптивных сюжетов в интерактивных 2Б-играх. 
Исследуется использование механизмов самовнимания и методов промпт-инжиниринга для построе­
ния динамических повествований, реагирующих на действия пользователя. Особое внимание уделяется 
архитектурам нейросетевых моделей и способам их интеграции в программные средства разработки 
интерактивного контента.

В ве д е н и е

Современные интерактивные приложения 
характеризую тся растущ им вниманием к сю ж е­
там, способным адаптироваться под решения иг­
рока. Создание таких сценариев требует значи­
тельных трудозатрат со стороны сценаристов [1]. 
В связи с этим  актуальной становится задача 
автоматизации генерации нарратива с использо­
ванием алгоритмов машинного обучения и искус­
ственного интеллекта.

Целью данной работы  является исследова­
ние возмож ностей применения нейросетевых мо­
делей для синтеза сюж етов и динамически изме­
няющихся сюжетных элементов в интерактивных 
2Б-приложениях.

А ктуальность темы  обусловлена бы стры м  
развитием генеративных моделей, таких как G PT, 
T5 и LLaM A , которы е способны  создавать связ­
ные текстовы е последовательности на основе 
краткого описания. Применение таких систем в 
интерактивных продуктах откры вает возмож но­
сти  для автоматического формирования сю ж ет­
ных ветвлений, диалогов и описаний игровых со­
бытий. Э то позволяет значительно сократить уча­
стие человека в процессе написания сценариев, 
обеспечивая при этом  разнообразие и адаптив­
ность игрового опыта.

В рамках исследования рассматриваются со­
временные подходы к интеграции языковых моде­
лей в программные среды, а также анализируют­
ся методы управления их генерацией с помощ ью 
параметров, таких как температура и длина вы­
вода. Особое внимание уделяется вопросам согла­
сованности текста, логической связности повест­
вования и возм ож ности  масш табирования алго­
ритмов для использования в реальном времени.

I. А р х и т е к т у р а  и п р о ц е с с  ге н е ра ц и и  
н а р р а т и в а

Генерация нарратива в интерактивных 2 0 - 
приложениях осущ ествляется с использованием 
алгоритмов машинного обучения. Одним из наи­

более эф ф екти вны х подходов являю тся транс- 
формерные модели, такие как G PT, T5 и LLaMA, 
основанные на механизме самовнимания [2]. Меха­
низм самовнимания позволяет модели учитывать 
взаимосвязи меж ду всеми элементами текста од­
новременно, обеспечивая последовательность и 
логическую связанность событий. Модели обуча­
ю тся на больших объемах данных, что позволяет 
ф орм ировать сцены, диалоги и ветвящ иеся сю ­
ж етные линии, объединенные общей тематикой.

Д ля генерации нарратива алгоритм должен 
учиты вать не только последовательность собы ­
тий, но и интерактивность -  влияние действий 
пользователя на ход сю ж ета. Э то  реализуется с 
помощью контекстных подсказок (prompts), кото­
рые м огут включать: описание персонажей, цели 
и мотивации, конф ликты , локации и клю чевы е 
собы тия [3]. Использование структурированны х 
prom pts позволяет задавать моделью желаемый 
стиль повествования, жанр и глубину ветвлений 
сю ж ета. На основе эти х  подсказок ф орм ирует­
ся сценарий с несколькими вариантами развития 
событий.

Процесс генерации нарратива включает сле­
дующ ие этапы.

1. О бработка входного текста -  выделение 
ключевых объектов, действий и событий;

2. построение собы тийной последовательно­
сти  -  ф ормирование логики и последова­
тельности развития сюжета;

3. ф ормирование диалогов и взаимодействий 
меж ду персонажами;

4. проверка согласованности событий -  устра­
нение логических ош ибок, противоречий и 
повторов;

5. постобработка и корректировка -  фильтра­
ция некорректных фраз, согласование дей­
ствий персонаж ей и настройка длины тек­
стовы х блоков.

А рхи тектура  систем ы  состои т  из модулей 
обработки текста, генерации сюжета и проверки 
логики. Входные данные подаю тся в язы ковую  
модель, которая возвращает последовательность
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собы тий и диалогов. К лю чевы е параметры мо­
дели, влияющие на результат, вклю чаю т размер 
контекста, глубину внимания, количество слоев 
трансформера, длину генерируемого текста и тем­
пературу генерации, отвечаю щ ую  за степень ва­
риативности сценариев. При низких значениях 
температуры модель создает предсказуемый и ло­
гически устойчивый текст, а при высоких -  более 
креативные, но менее стабильные повествования.

Д ополнительно м огут применяться методы 
дообучения моделей на специализированных кор­
пусах -  наборах игровы х сценариев, диалогах 
или сюж етных шаблонах. Э то позволяет адапти­
ровать систем у под конкретные ж анры и стили 
повествования. Такж е возм ож но использование 
алгоритмов оценки качества текста, основанных 
на метриках BLEU, R O U G E  и BERTScore, обес­
печивая автом атическую  проверку связности и 
оригинальности генерируемого контента.

II. М е т о д ы  у п р а в л е н и я  н а р р а т и в о м  и 
п е р с п е к т и в ы  р а з в и т и я

Д ля повыш ения управляемости процесса 
применяются алгоритмы итеративной генерации 
сюжета, при которых модель поэтапно развивает 
историю , сохраняя контекст преды дущ их собы ­
тий. Такой подход реализуется через механизм 
context window и позволяет систем е поддерж и­
вать внутренню ю  логику повествования на про­
тяжении всей интерактивной сессии.

Перспективным направлением является ис­
пользование иерархических трансф ормеров, где 
различные уровни модели отвечаю т за разные 
аспекты нарратива.

-  Верхний уровень -  за общ ую  структуру ис­
тории (завязка, конфликт, развязка);

-  средний -  за сцены и взаимодействия;
-  нижний -  за диалоги и локальные детали. 

Э то повышает согласованность текста и дает воз­
мож ность масш табировать систему под проекты 
различной сложности.

Дополнительно для управления сюжетом мо­
гут применяться следующие методы.

-  Адаптивное ветвление -  модель формирует 
несколько параллельных сю ж етны х линий, 
из которы х в реальном времени вы бирает­
ся наиболее релевантная в зависимости от 
действий пользователя;

-  обратная связь и корректировка -  автомати­
чески оцениваются сгенерированные блоки 
текста по критериям логики, эмоциональ­
ной насыщ енности и тематической целост­
ности, и при необходимости происходит кор­
ректировка следующ его шага генерации;

-  управление стилем и ж анром -  в контекст­
ных подсказках задаются параметры, опре­
деляю щ ие ж анр истории, эмоциональный

тон и глубину ветвлений, позволяя поддер­
ж ивать единый стиль повествования на про­
тяжении всей интерактивной сессии.
В дальнейшем возм ож на интеграция гене­

рации сюжета с системами симуляции поведения 
персонажей и анализом эмоций, что  позволит 
создавать более естественны е и контекстно за­
висимые истории, ф орм ирую щ иеся в ответ на 
действия пользователя.

За к л ю ч е н и е

В тезисе рассмотрены современные алгорит­
мы машинного обучения для генерации наррати­
ва в интерактивных 2Б-приложениях. Основное 
внимание уделено трансформерным моделям, спо­
собным создавать связные сюж еты и диалоги на 
основе краткого текстового описания с учетом  
интерактивности пользователя. Описаны этапы 
процесса генерации, вклю чая обработку  текста, 
построение последовательности событий, форми­
рование диалогов и проверку согласованности.

Выявлено, что  использование контекстны х 
подсказок и настройка ключевых параметров мо­
дели, таких как размер контекста и температура 
генерации, позволяет получать адаптивные и ва­
риативные сценарии. Применение таких подходов 
сокращ ает трудозатраты  на создание сюж етов и 
обеспечивает возм ож ность автоматизированно­
го  ф ормирования разветвленных нарративов в 
интерактивных приложениях.

Применение алгоритмов оценки качества 
текста (BLEU , R O U G E , B E R TScore) и дообуче­
ние на специализированных корпусах позволяет 
повысить связность, оригинальность и стилисти­
ческую  согласованность генерируемого наррати­
ва.

В целом, использование современных подхо­
дов к генерации сю ж етов позволяет сущ ествен­
но сократить трудозатраты  на создание интер­
активных сценариев, создавать разветвленные 
и адаптивные нарративы, повы ш ающ ие вариа­
тивность и глубину интерактивного опы та в 2 0 - 
приложениях. Перспективным направлением яв­
ляется дальнейшая интеграция с системами ана­
лиза поведения пользователей и оценкой эмоцио­
нального отклика для формирования более есте­
ственных и контекстно зависимых историй.
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