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Великі мовні моделі (ВММ) застосовуються для генерації контенту, 

зокрема трансформації природної мови у структуровані JSON-дані для 

гексагональних варгеймів [1]. Проте семантичні галюцинації моделей 

призводять до порушення ігрового балансу та виходу атрибутів за 

допустимі межі [2, 3]. 

Стандартний метод виправлення помилок – ітеративний промптинг 

(Prompt Chaining) – є неефективним. Кожна ітерація ризикує спотворити 

коректно згенеровані вузли даних, а словесний опис числових змін вимагає 

високих когнітивних витрат. Навіть формалізація промптів не усуває потреби у 

ручній валідації [3]. 

Метою роботи є обґрунтування архітектурної інтеграції підходу Human-in-

the-Loop (HITL) у графічний інтерфейс проєктування варгеймів для прямої 

маніпуляції об'єктами сценарію замість текстового діалогу з моделлю. 

Архітектура та патерни HITL-взаємодії. 

Базовий вектор взаємодії Text → LLM → Result трансформується у цикл Text 

→ LLM → UI_state → Human_Override → Result. Згенерований моделлю JSON-

документ розкладається на дискретні UI-компоненти. Інтерфейс діє як семантичний 

дешифратор: текстовий вихід ВММ стає множиною атомарних редагованих 

елементів. Запропонована архітектура передбачає сувору типізацію згенерованих 

даних. Атрибутам бойових одиниць відповідають числові поля з вбудованими 

валідаторами діапазонів; гексагональним тайлам ландшафту – інтерактивна сітка з 

параметрами місцевості; модифікаторам кубиків – випадаючі списки, що обмежені 

виключно дозволеними рядками граматики варгейму. Це перетворює загальний 

текстовий вивід на контрольоване середовище проєктування. 

Користувач напряму змінює некоректні параметри через UI. Ця зміна 

фіксується як Human Override у двошаровій моделі даних, де людське втручання 

має пріоритет під час серіалізації фінального сценарію. На відміну від 

повторного текстового запиту, який реініціалізує контекст моделі та створює 

ризик непередбачуваної зміни суміжних коректних вузлів, ручна правка ізолює 

модифікований елемент JSON-структури. HITL у цьому застосунку фіксує рівень 

автоматизації, на якому система лише пропонує базовий варіант сценарію, 
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допускає його довільну точкову модифікацію і зберігає фінальний стан 

виключно після явного затвердження людиною. Це реалізує принципи мішано-

ініціативного співтворення [4] та Human-Centered AI [5]. 

Практична реалізація HITL-взаємодії спирається на три патерни. 

1. Трасування зв'язків (Traceability). Кожен параметр інтерфейсу зберігає 

посилання на фрагмент промпту, який його згенерував. Виділення тексту 

локалізує похідні UI-вузли і навпаки. Це безпосередньо усуває проблему 

непрозорості моделей [2]. 

2. Локальна маніпуляція станом. UI-компоненти підтримують операцію 

Lock (блокування). При повторному запиті до ВММ заблоковані вузли 

передаються як незмінний (read-only) контекст, що усуває ризик небажаної 

регресії раніше валідованих елементів під час часткової регенерації. 

3. Візуальна диференціація. UI-вузли маркуються за походженням 

(«згенеровано», «верифіковано», «модифіковано»). Стан зберігається у 

метаданих сценарію для можливості зовнішнього аудиту. 

Семантична цілісність забезпечується дворівневою валідацією. Перший 

рівень – атомарні граничні умови, вбудовані в UI-компоненти (обмеження d6-

таблиць), що гарантує дотримання формальної граматики. Другий рівень – 

автоматична перевірка крос-залежностей усього JSON-документа перед 

серіалізацією. Дельта змін між генерацією та фінальним станом зберігається для 

зворотного зв'язку та подальшого калібрування промптів [3]. 

Висновки. 

Інтеграція підходу HITL через двошарову модель даних і патерни прямої 

маніпуляції усуває ризики спотворення валідних даних, які притаманні 

текстовому промптингу, та мінімізує зусилля на специфікацію змін. 

Інструментальне середовище функціонує як засіб підтримки прийняття рішень 

(Decision Support Tool) – ВММ відповідає за чорнову генерацію структури, а 

людина – за точкову валідацію через графічний інтерфейс. Збереження дельти 

між початковою генерацією та ручним коригуванням створює базу для 

зворотного зв'язку та подальшого калібрування промптів з метою підвищення 

точності автоматизованої трансформації сценаріїв.  

Підхід обмежений доменом гексагональних варгеймів на основі d6-

таблиць. Подальші дослідження будуть спрямовані на кількісну оцінку 

скорочення ітерацій та часових витрат у циклі «генерація – верифікація – 

коригування». 
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