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NAVAZANI

Minule krok. Dnes cil.

Minule Dnes
Zadam udpravu, prectu navrh a spus- Predam cil. Systém miize upravovat,
tim program. Dalsi krok vybiram ja. spoustét a volit dalsi kroky.

Al v praci datového védce a matematika



NEJDRIV VLASTNI ODHAD

Troje dvere. Jedna vyhra.

1 2

Vyberete dvefe. Moderator otevre jiné a ukaze kozu.

Zastat, nebo prejit k poslednim zavienym dvefim?

Al v praci datového védce a matematika




PRAVIDLA HRY / JESTE BEZ RESENI

Co vi moderator?

Auto je rovnomérné za jednémi ze t¥i dvefi.

Moderator vi, kde auto je.

Vzdy otevre jiné dvere s kozou a vzdy nabidne zménu.
Ma-li na vybér dvé kozy, vybird mezi nimi rovnomérné.

Svij odhad a diivod si zapiste pred pouzitim Al.

Al v praci datového védce a matematika



VLASTNI ZADANI / PRVNI PROTOTYP

Postavte simulator

Aplikace ma spoluzakovi pomoci prozkoumat,
zda se vyplati zmenit volbu.

Vlastni prompt. Pravidla hry mate; podobu aplikace navrhnéte.

Ulozte prvni verzi. Vyzkousejte ji jako uzivatel.

V této fazi nemusite Cist kazdy radek. JeSté neprebirate ovéreny model.

Al v praci datového védce a matematika



PROSTREDI

Staci prohlizec

Chat + vlastni béh Dostupny agent

Univerzitni chat vytvofi jeden HTML Napriklad Replit:
soubor. https://replit.com
Spustite jej v prohlize¢i nebo v pripra- Pracuje pfimo v projektu.

veném Colab notebooku. P¥i omezeni (i¢tu sledujte demonstraci

vyucujici.

Bez instalace a bez ndkupu predplatného. Pouzivime nahled, nic nemusime publikovat.

Al v praci datového védce a matematika


https://replit.com

ZASTAVENI PRED DALSIM PROMPTEM

Co vas presvédcilo?

Vypada to dobre. Ale co vime?

Tlacitka reaguji? Vysledky se méni? Vysvétleni zni odborné?
Navrhnéte bez Al dvé vlastni kontroly.

Nejdfive ocekavani a dliivod. Potom pokus.

Pokud problém nenajdete, popiSte presné, co jste ovérili.

Al v praci datového védce a matematika



TEORIE PO ZKUSENOSTI

Co zde nazyvame vibe codingem?

Iterujeme podle zamysleného chovani a viditelného vysledku.
Podrobnosti implementace nemusime pribézné Cist.
Prototyp tak miZze vzniknout rychle.

P¥i prevzeti musime doplnit kontrolu toho, co jsme preskocili.

Pracovni definice pro kurz; ne kazdé programovéani s Al je vibe coding.

Al v praci datového védce a matematika



DVE NEZAVISLE OTAZKY

Zpusob prace a autonomie

Chat, vysledek posuzuji
hlavné podle chovani

a4

Chat, priibézné ¢tu a kontro-
luji kod

Agent, vysledek posuzuji hlavné
podle chovani

v v

Agent, priibézné ¢tu a kontroluji
zmény

~

Doprava: vice kroki voli Al. Nahoru:

Al v praci datového védce a matematika

méné pribézné kontroly implementace.



SPOLECNY ROZBOR / AZ PO VLASTNICH TESTECH

Co musi jedna hra zachovat?

Moderator neotevie hracovy dvere ani dvefe s autem.
Zména vede k poslednim zavienym dvefim.

Auto se béhem jedné hry nepresouva.

Vysledek odpovida stavu hry, ne pfedem napsanému procentu.

Dokazeme jednu hru ovérit bez Al a bez nahody?

Al v praci datového védce a matematika
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NEZAVISLA KONTROLA

Tri polohy auta staci

Hrac vzdy nejprve voli dvere 1. Kazda poloha auta ma stejnou vahu.

AUTO ZUSTAT ZMENIT
Dvere 1 vyhra prohra
Dvere 2 prohra vyhra
Dvere 3 prohra vyhra

Zistat: 1/3. Zmeénit: 2/3. Plati pro nase pravidla.

Al v praci datového védce a matematika 11



SIMULACE A MODEL

Vice béhii neopravi jinou hru

Vybérova nejistota

Konecny pocet her kolisa. Vice béhi
zpresni odhad pravdépodobnosti v

implementovaném modelu.

Chyba modelu

Moderator miize v kédu jednat ji-
nak, nez jsme zadali. Milion béhi tuto

chybu neodstrani.

Shoda s o¢ekavanym procentem sama o sobé neovéfuje mechanismus.

Al v praci datového védce a matematika
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NOVY zZPUSOB PRACE

Kdy uz jde o agenta?

Systém dostane cil a pristup k nastrojim.

Voli dalsi akce podle pribéznych vysledkd.

Miize cist soubor, zménit kéd, spustit kontrolu a reagovat.

Samotna dlouha odpovéd ani vygenerovany plan nestaci.

Vzdy sledujeme skutecné akce dostupné v konkrétnim prostredi.

Al v praci datového védce a matematika
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POD KAPOTOU

Model neni cely agent
Cil + kontext + dosavadni vysledky nastroji

Model — akce — nastroj

T novy kontext <— vysledek <

Aplikace vykonava volani nastroji a vynucuje opravnéni.

Zpétna vazba méni kontext dalsiho kroku; neni to automatické pretrénovani vah.

Al v praci datového védce a matematika

14



AGENTNI EXPERIMENT

Jedna zmeéna, jasné prevzeti

Rozsifte simulator o davku her. Pro kazdou vygenerovanou hru vyhodnotte
zlstat i zménit a ukazte pocty a podily vyher.

Pokud davky uz mate: pridejte audit jedné hry s pevné zadanym autem a prvni
volbou.

Nejdfive sami napiste, podle ceho zménu prevezmete.

Ulozte verzi pred zménou. Omezte (kol na jednu funkéni Gpravu.

Al v praci datového védce a matematika
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PRED SPUSTENIM

Dohoda s agentem

Co ma vzniknout? Co smi udélat?
Cil a ovéritelny vysledek. Povolené zmény a spusténi.
Dostupné soubory a pravidla hry. Kdy se ma zeptat.

Doklad kontroly. Kdy ma skoncit.

Vy navrhujete hranice; agent vybira kroky uvnit¥ nich.

Al v praci datového védce a matematika
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ZIVA UKAZKA / VLASTNI BEH

Sledujte stopu prace

Jaky dalsi krok systém zvolil?

Ktery soubor skutecné zménil?

Jakou kontrolu spustil a co vratila?

Reagoval na vysledek, nebo jen napsal , hotovo“?

Zapisujte viditelné akce a vystupy. Nepotrebujeme domnénky o skrytém uvazovani.

Al v praci datového védce a matematika
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POZOR NA SPOLECNY OMYL

Kdo kontroluje kontrolora?

Stejny predpoklad Nezavisla opora

Al mize vytvorit implementaci i test, Rucni pfipady, pravidla moderatora a

které spolu souhlasi, ale oba popisuji log jedné hry.

jinou hru. Teprve potom nahodné davky.

Zeleny test fika, co proslo. Musime védét, co test skutecné ovéruje.

Al v praci datového védce a matematika
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PREVZETI ZMENY

Prijmout, vratit, nebo doplnit?
Porovnejte piivodni a novou verzi.

Zopakujte vlastni kontrolu a jednu spolecnou.

Oddélte dolozené vysledky od tvrzeni asistenta.

Vyslovte rozhodnuti a konkrétni divod.

P¥i nejasnosti se vratte k ulozené verzi a zizte zadani.

Al v praci datového védce a matematika
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VOLITELNA VYZVA / NOVY MODEL

Co kdyz moderator nevi?

Nahodné otevre jedny ze dvou nevybranych dvefi.

Nékdy odhali auto. Tyto hry zvlast zaznamename.
Strategie porovname pouze mezi hrami, kde odhalil kozu.
Pted pouzitim Al: zistane vyhoda zmény stejna?

Nejde o opravu pivodni hry. Ménime pravidla a podminéni.

Al v praci datového védce a matematika 20



ROZBOR VOLITELNE VYZVY

Jina informace, jiny vysledek

Pfi nahodném otevreni a odhalené koze:
P(vyhra zistat | koza) = 1/2
P(vyhra zménit | koza) = 1/2

Jmenovatel je pocet her s odhalenou kozou, ne vechny zahajené hry.

Predpoklady: rovnomérné umisténi auta a rovnomérné otevreni nevybranych dvefi.

Al v praci datového védce a matematika 21



AUTONOMIE PODLE ULOHY

Co bych Al svéril pristé?

Snadno ovéritelné

Zména popisku, vzhledu nebo malého
izolovaného vypoctu.

UloZena verze a rychla kontrola.

Rozsah autonomie zavisi na ovéritelnosti, dusledcich a moznosti navratu.

Al v praci datového védce a matematika

S vyssimi disledky
Zména modelu, prace s redlnymi daty,
publikovani vysledku.

Vice kontroly a rozhodnuti ¢lovéka.
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ZAVER

Co jste dnes skutecné delegovali?
Jedna véc, kterou Al urychlila.

Jedno rozhodnuti, které jste si ponechali.

Jeden dlikaz, diky némuz jste zménu prevzali.

Kdy bych pristé predal méné autonomie?

Dalezity ukol: poslete vyucujici screenshot vytvoreného webu.

Odevzdejte verze nebo rozdil, vlastni kontroly a zdlivodnéni prevzeti.

Al v praci datového védce a matematika 23



ZDROJE A PROSTREDI

K dalsimu c¢teni

Yao et al.: ReAct (2022/2023). Propojeni planovani, akci a pozorovani.

Anthropic: Building effective agents (2024). Rozdil predem daného workflow a agenta.
P. B. Stark: Monty Hall, SticiGui. Pravidla a podminéni.

Replit Starter: omezeny Lite build; Full build a Plan Mode nejsou bezplatnou podminkou
seminare.

Prostredi ovéreno v dokumentaci 12. 10. 2026; pristup konkrétnich G¢tid je tfeba vyzkouset.

Al v praci datového védce a matematika 24


https://arxiv.org/abs/2210.03629
https://www.anthropic.com/engineering/building-effective-agents
https://www.stat.berkeley.edu/~stark/SticiGui/Text/montyHall.htm
https://docs.replit.com/billing/plans/starter-plan

