»Novinka“, kterou delame uz 50 let: Co
prichazi po generovani kédu?

Jak jsem nechal Al agenta prepsat sdm sebe, pro¢ generovani kédu neni novinka a co budou délat
programatori budoucnosti.

Nechal jsem Al agenta vyvijet sam sebe. A pak se to celé
zamotalo.

Vyvijime Promptbook (github.com/webgptorg/promptbook). Je to mimo jiné Al coding agent. A
protoze vyvijime coding agenta, napadlo nés néco prirozeného: co kdyby Promptbook vyvijel sdm
sebe?

Zacalo to nevinné. Pridej CLI flag. Oprav bug. Pridej podporu dalSiho modelu. Postupné jsme mu
svérovali celé funkce a moduly. A potom jsme udélali dalsi krok: prestali jsme mu UGkoly zadavat.

Promptbook uz doké&zal rozpoznavat praci, vytvaret ukoly, vykonavat je a pokracovat dal. Ne
hodinu. Dny nebo tydny. Prakticky nepretrzité. A fungovalo to. Jenze zatimco ¢lovék vytvari
technicky dluh osm hodin denné&, autonomni agent na ném mUze pracovat ¢tyriadvacet hodin
denné.

Nové funkce. Nové abstrakce. DalSi zavislosti. Dalsi testy. Opravy testl. Opravy oprav testd.

vvvvvv

tri riznych commitd najednou.
Tri vétve zmén. Jeden stdle zamotanéjsi projekt. ... A DOST.

Nechtél jsem dalsi tyden rozplétat technicky dluh. Chtél jsem zahodit implementaci a zacit znovu.

Stary Promptbook vytvoril novy Promptbook

Nechal jsem ze stavajici aplikace vytvorit specifikaci. Ne seznam trid ani kopii architektury, ale
lidsky srozumitelny popis toho, co ma software délat - a co uz délat nemusi. Vysledkem byl
relativné stru¢ny Markdown dokument.

V Promptbooku mame také Book, vlastni jazyk pro definovani agentd, jejich cild, pravidel a
specifikaci: jeden z pokusl o programovani na vyssi Grovni abstrakce. Pro tento experiment ale
neni konkrétni syntaxe rozhodujici.

Spustil jsem stary, zaspagetizovany Promptbook nad novym projektem. Nemél pristup ke svému
plvodnimu zdrojovému kédu. Dostal specifikaci a zadani: vytvor podle ni aplikaci. A on ji vytvoril.
Aniz by védél, ze pise vlastniho nastupce.

Podle mé zkuSenosti vznikl software s prakticky stejnou pozadovanou funkcionalitou, priblizné 20x
rychlejsi a 100x mensi. Nejde o nezavisly benchmark ani d@kaz GpIné ekvivalence, ale jako
experiment to bylo presvedcivé.



Nejdriv jsem si fikal: tohle je G4pIné novy zplsob vyvoje. A pak mi doslo, Ze princip zndme uz desitky
let.

Vynalezl jsem néco nového. Nebo snad ne?

Programdtor napiSe C. Kompildtor vytvori nizsi reprezentaci a nakonec strojové instrukce.
Programator obvykle nefesi konkrétni registry nebo instrukce. Zméni C, spusti kompilaci a vystup
klidné cely zahodi. Mze pouzit novou verzi GCC a dostat jiny strojovy kéd. Nikomu to nepfipada
revoluc¢ni. Zdroj pravdy je o Uroven vys.

C - assembly - machine code. A v mém experimentu: specifikace - TypeScript - JavaScript —»
machine code.

Pro stouraly: ano, preklad TypeScriptu do JavaScriptu se bézné oznacuje jako transpilace. Skutecny
fetézec navic obsahuje dalsi mezikroky. Pointa je v posunu hranice mezi vySsi reprezentaci a
artefaktem.

To, ze stary Promptbook vytvofil svou novou verzi, prfipomina bootstrapping kompilatoru. GCC
maze kompilovat nové GCC, aniz by potrebovalo védét, ze kompiluje samo sebe. Neni to technicka
ekvivalence - Al interpretuje mnohem volnéjsi zadani - ale analogie je silna.

Jesté pred zdrojovym kédem: lidé a fyzické stroje

Kdyz se dnes rfekne programovani, vybavi se ndm text v editoru. Ale tento obraz neni samozrejmy.
Slovo computer kdysi oznacovalo c¢lovéka, ktery provadél vypocty. Algoritmus mohl byt napsany na
papife, zatimco jeho vykonavatelem byl ¢lovék. Jesté pred symbolickymi jazyky tak existoval rozdil
mezi popisem postupu a jeho vykonanim, jen nebyl zabaleny do dnesni softwarové infrastruktury.

U nékterych ranych elektronickych strojd se vypocetni Gloha nastavovala fyzickym propojovanim
kabell a prepinacl. Program byl do zna¢né miry konfiguraci stroje. Neni presné fict, ze se vzdy
.predratovavaly elektronky“: konkrétni technologie se liSily. Podstatné je, Zze program jesté nebyl
samozrejmym prenosnym textovym artefaktem nezavislym na konkrétnim stroji.

Pak prisel strojovy kéd a symbolické zapisy instrukci. Assembly dal lidem nézvy instrukci a
symbolické adresy; assembler je preved!| do reprezentace, které rozumél procesor.

Najednou existoval textovy program a mechanismus jeho prevodu na vykonatelné instrukce. Prvni
velké oddéleni: program uz nebyl jen fyzickym nastavenim stroje.

Vyssi jazyky: kdyz prestaneme popisovat instrukce

Fortran, COBOL, C a dalsi jazyky posunuly hranici jesté vys. Misto toho, aby ¢lovék rozhodoval o
kazdém registru, zacal zapisovat vyrazy, funkce, datové struktury a algoritmy. Preklada¢ mél za
ukol rozhodnout, jak takovy popis realizovat na konkrétnim procesoru.

Predstavme si jednoduché scitani dvou cisel v C. Vyraz a + b neni pfimym prikazem pouzit urcity
registr a konkrétni strojovou instrukci. Je to popis operace v jazyce, ktery ma definovanou
sémantiku. Preklada¢ mlze zvolit rézné implementace podle architektury, optimalizaci a okolniho



programu. A presto programator nadale pracuje s jednim zdrojovym zapisem.

Tady se odehrala zésadni vyména: ¢ast nizkolrovriové kontroly jsme dobrovolné odevzdali,
abychom mohli myslet ve vétSich celcich. V béZném programovani nepovazujeme tuto ztratu
kontroly za selhdni. Povazujeme ji za vyhodu abstrakce. Nikdo nechce do kazdé funkce v C ru¢né
prepisovat stovky instrukci assembly jen proto, aby mél ,vSechno pod kontrolou“.

Stejny posun najdeme mimo programovaci jazyky. SQL vyjadruje, jakd data pozadujeme, a
databazovy optimalizator voli plan dotazu. CSS vyjadfuje pravidla vzhledu, nikoli posloupnost
pixelovych operaci grafické karty. Vyssi reprezentace nechava nizsi vrstvé prostor pro realizaci.
Abstrakce tedy neni jen pohodIngéjsi syntaxe; je to delegace rozhodovani.

Druha linie déjin: jak spolu vrstvy komunikuji

Vedle historie jazyk( bézi druhd, stejné zajimava historie: historie vztahu mezi vys$si a nizsi vrstvou.
Nejjednodussim modelem je preklad. Napisu zdroj, prelozim ho a vykonavam vysledek. Ale uz
davno existuji také interpretery, které vyssi reprezentaci vykonavaji za béhu, a virtualni stroje,
které kombinuji rlizné mezistupné.

Interpretace nevznikla az s Pythonem a JIT nevznikl az s Javou. Tyto techniky maji dlouhou a
prekryvajici se historii. Moderni JavaScriptovy engine mlze nejprve vytvaret bytecode, nékteré
¢ésti interpretovat a ¢asto pouzivané cesty pozdéji optimalizovat do strojového kédu. Podobné
rizné implementace Javy, C# nebo Pythonu voli rizné kombinace preklad( a vykonavani.

DUlezité neni priradit kazdému jazyku jednu nélepku. Dilezité je pochopit, ze s vys$si abstrakci
pribyvaly moznosti, kdy a jak ji prevést do nizsi. Kompilace predem, interpretace za béhu,
just-in-time materializace podle aktudlni potfeby: vSechny tyto vztahy mohou existovat vedle sebe.

Nova vrstva: lidsky zamér jako program

Dnes mozna pridavame dalsi aroven. Clovék uz nemusi za¢inat TypeScriptem. Mdze zadinat
popisem pozadovaného chovani, omezeni a cile. Model pak vytvari konkrétni implementaci.
Prirozeny jazyk samozrejmé nema pevnou formaini sémantiku C a jedna specifikace mlze
pfipoustét mnoho spravnych implementaci. Proto je nutné vysledek ovérovat. Ale jako pracovni
jazyk, v némz ¢lovék programuje na vys$si Grovni, uz fungovat muize.

V této perspektivé mize byt TypeScript pro autora specifikace tim, ¢im je assembly pro autora
programu v C. Nékdy ho Cte, ladi a opravuje, ale jeho hlavnim vyjadrenim zdméru je vySsi vrstva.
Kdyz programétor v C pfeloZi projekt, nefika obvykle ,vygeneroval jsem strojovy kéd“. Rika ,napsal
jsem program v C“. Moznd jednou nebudeme fikat , Al mi vygenerovala aplikaci“, ale ,programoval
jsem ve specifikaci“.

Tim se ovsem meéni i to, co od specifikace olekavame. Pokud ji zahltime detaily interni
implementace, nevyuzivdme vySsi abstrakci. Pouze jsme nizsi kéd prepsali do slov. Specifikace ma
vymezit dlleZité invarianty produktu, verejné kontrakty a pozadované vysledky. Nema nahrazovat
kazdou funkci a kazdy interni endpoint.



3 duvody, pro¢ Al neni klasicky kompilator. Nebo mozna
e?

S

1. ,,Kompilator je deterministicky. Al prece hazi kostkou.“

KdyZz spustim GCC nad stejnym zdrojovym kédem, ocekavam stejny vysledek. Kdyz dém Al stejnou
specifikaci, mdze napsat dva odlisné programy. Na prvni pohled zdsadni rozdil. Jenze vystup GCC
neni ur¢en pouze textem programu: zavisi na verzi prekladace, optimalizacich, cilové architekture i
sestavovacim prostredi. Kompildtory navic obsahuji chyby a jejich chovani se v ¢ase méni. To
samoziejmé nesmazdava zdsadni rozdil: jazyk C ma definovanou sémantiku, zatimco pfirozeny
jazyk pripousti mnoho vykladd.

Ale ani ndhodnost generativnich modell neni néjakad metafyzickd vlastnost Al. Sampling je
mechanismus vybéru; v nékterych prostredich jej Ize omezit, nastavit seed, fixovat model a
béhovou konfiguraci. Seed sam o sobé nezarucuje identické vysledky napfi¢ hardwarem Ci
sluzbami, a reprodukovatelny vystup jesté neznamena spravny vystup. Presto je rozdil méné

e

c¢ernobily nez jednoduché , deterministické versus ndhodné“. Je to rozdil v mife predvidatelnosti, v

garancich a v tom, co vSechno musime pfi reprodukci zafixovat. A tyto hranice se mohou ménit.

2. ,Kompilace je levna. Al generovani je cely vyvojovy sprint.“

Dnesni prekladac bézné prelozi maly program béhem okamziku. Agent méze nad specifikaci
pracovat hodiny, spoustét testy, opravovat chyby a spotfebovat vyznamné prostredky. To je
skutecny rozdil. Ale moznd jej preceriujeme jen proto, ze zijeme v dobé rudimentarnich
~kompildtor” pro prirozeny jazyk.

Klasické prekladace prosly desetiletimi optimalizaci, inkrementalnich buildl, cacheovani a
paralelizace. Prvni prekladace navic vznikaly uz v 50. letech, kdy byly vypocetni zdroje
nesrovnatelné vzacnéjsi. Ani dnes neni sestaveni velkého projektu vzdy levné. Nelze z toho
vyvodit, ze Al generovani nékdy dosdhne ceny kompilace C: resi otevienéjsi problém a musi
hledat, ovérovat a rozhodovat. Ale souc¢asna pomalost neni dikazem, Ze jde o principialné
nesouvisejici proces. Mdze jit z¢asti o vlastnost souc¢asného stupné technologie.

3. ,Vygenerovany kdd se neupravuje. Jenze s Al jej upravujeme porad.“

U C se typicky vracime ke zdrojovému souboru, nikoli k vyslednému assembly. U Al ¢asto otevieme
vygenerovany TypeScript a pokracujeme pfimo v ném. Ani tato hranice ale neni absolutni. V C
existuje inline assembly, intrinsics, pragmata a dalsi zplsoby, jak z vyssi vrstvy ovlivnit nizsi
reprezentaci. A opacné: i v Al Ize zafixovat verejné rozhrani, referencni implementaci nebo test a
nadale generovat ostatni ¢asti.

Rozdil vSak nespociva pouze v tom, zda se nizsi vrstvy nékdy dotkneme. Podstatné je, jakou
autoritu ji pFrizname. Musime vSechno popsat v horni specifikaci? MlZzeme néco v nizsi vrstvé
zachovat, aniz bychom celou tuto vrstvu povysSili na nedotknutelny zdroj pravdy? Pravé tato otdzka
nas dovede ke Ctvrtému vztahu mezi abstrakcemi.



Specifikace na dvé sté stran muze byt Spatna specifikace

Vidim trend vytvaret stéle delsi specifikace. Padesat stran. Sto. Dvé sté. Nékdy je celé generuje Al,
jako by pocet stranek dokazoval kvalitu. Podle mé je to ¢asto obracené.

Pokud specifikace popisuje kazdou interni funkci, endpoint a implementacni rozhodnuti, mozna
jsme nevytvorili vyssi abstrakci. Jen jsme prepsali zdrojovy kéd do anglictiny.

Kazdé uroven abstrakce ma popisovat to, co ji prislusi. V C nechci ru¢né urlovat registry procesoru.
V TypeScriptu nechci ru¢né spravovat pamét. V produktové specifikaci nechci diktovat interni
endpointy, pokud nejsou samy dilezitym kontraktem. Jeden priklad

interfaceu mdze byt uzite¢ny, ale systematické prendseni implementace do specifikace popira
smysl abstrakce.

Casto za tim stoji strach: chci mit véechno pod kontrolou. JenZe vy$3i jazyky jsme vytvofili praveé
proto, abychom vsechno pod kontrolou mit nemuseli. Dobra specifikace presné vymezi to dllezité
a zbytek deleguje.

A co kdyz uz v nizsi vrstvé existuje néco cenného, co nechci ztratit?

=W

3 znamé vztahy mezi vyssi a nizsi abstrakci

Na déjinadch programovani mé zajimaji dvé paralelni linie. Prvni je rlst abstrakce: od fyzického
nastaveni stroje pres instrukce a vyssi jazyky az k popisu lidského zaméru. Druhd je proména

vztahu mezi témito vrstvami. Neni totiz jediny zpUlsob, jak se z vy$si reprezentace stane nizsi. A
pravé ve svété Al zacdinaji byt rozdily mezi témito zplsoby prekvapivé praktické.

Nez priddme néco nového, stoji za to projit tfi zndmé modely. Nejsou to vyhradni kategorie jazyku:
jeden runtime mize pouzivat vSechny tfi. U kazdého se nejdriv podivejme na tradi¢ni
programovani a teprve potom na jeho Al analogii.

1. Kompilace: prelozit vyssi zapis do nizsi reprezentace

Klasicky svét. NapiSu C a prekladac vytvofi strojovy program, pfipadné cestou assembly. Nebo
napisu TypeScript a nastroj jej prevede do JavaScriptu (pro stouraly: obvykle tomu rikame
transpilace). Autor pracuje s vyssi reprezentaci, zatimco vysledny program bézi na reprezentaci
nizsi. Zménim zdroj, sestavim novy vysledek; stary vystup mohu zahodit.

Al svét. NapiSu specifikaci aplikace v pfirozeném jazyce. Agent vytvofi TypeScript, testy a dalsi
soubory. Po ovéreni spoustim vyslednou aplikaci bez Gc¢asti plvodniho generatoru. To je Cista,
nejprimocarejsi podoba spec-driven developmentu: specifikace plni roli zdroje, kéd roli
generovaného vystupu. Rozdil proti GCC je ve slabSich sémantickych zarukach; proto je nutné
generovany software testovat a ovérovat.

Specifikace - Al build -» TypeScript — JavaScript - vykonavani



2. Interpretace: vykonavat vyssi zapis primo

Klasicky svét. Interpret ¢te program a vykondva jeho operace béhem béhu. Péknym didaktickym
prikladem je jednoduchy interpret jazyka BASIC nebo shell, ktery postupné vyhodnocuje prikazy. U
moderniho Pythonu se bézné nejprve vytvari bytecode a ten vykonavé virtudini stroj; ani
Jinterpretovany jazyk“ proto neznamené absenci mezireprezentace. Jde o zplsob vykonavani,
nikoli neménnou vlastnost syntaxe.

Al svét. Madm agenta pro zdkaznické e-maily a zaddm mu: ,,ProCti nové zpravy, na bézné dotazy
odpovéz, slozité pripady predej ¢lovéku.” Nevznikne nutné zadna trvald e-mailova aplikace. Agent
instrukci prabézné vyhodnocuje podle kazdé prichozi zpravy, vold APl a nastroje, pfipadné si na
okamzik vytvori shellovy pfikaz nebo maly JavaScript, ktery po dokonceni zahodi. UZivatel spravuje
instrukci, nikoli jeji trvale generovany zdrojak. To je interpretace pfirozenojazycného programu v
praktickém smyslu.

Instrukce + prichozi e-mail » agent - volani nastroji —» odpovéd’

v

3. Just-in-time: materializovat nizsi vrstvu az ve chvili potreby

Klasicky svét. Java je zndmy priklad, nikoli vynéalezce JIT. Java Virtual Machine m{ze zacdit
vykonavanim bytecodu a pri opakovaném pouzivani urcité ¢asti programu ji prelozit do
optimalizovaného strojového kédu. Profilovani odhali ,horkou” cestu a runtime investuje do
kompilace, protoze dalsi béhy budou levnéjsi. Historie interpretace a JIT saha pred Javu; podstatny
je ekonomicky princip: néco drazsiho pripravim teprve tehdy, kdyz se mi to vyplati.

Al svét. Agent zpracovava data a zjisti, Ze pordd dokola cisti stejny typ CSV. Namisto opakovaného
uvazovani nad kazdym radkem si vytvori skript a ulozi jej pro dalsi béhy. Nebo si vytvori pomocnou
knihovnu ¢i algoritmus. Uzivatel pozada o porovnani obchodnich scénard a agent na pozadani
sestavi generative Ul: interaktivni graf a ovlddaci prvky pro pravé tento Ukol. Tyto aplikace a
utility nevznikaji pfredem; materializuji se podle aktudlni potfeby. Mohou zit ve skryté pracovni
slozce runtime, aniz by uzivatel jejich zdrojovy kéd vibec vidél.

Kdyz agent potiebuje spat: JIT jako budik

Zajimavym prikladem jsou dlouhodobé bézici agenti. Pfedstavme si agenta, ktery ma reagovat na
prichozi e-mail nebo zménu webové stranky. Naivni feseni je probudit kazdou minutu cely jazykovy
model a nechat jej znovu kontrolovat, zda se néco nestalo. Funguje to, ale spotfebovava tokeny a
vypocetni prostredky i tehdy, kdyz neni co délat.

Agent misto toho mize vygenerovat maly nizkouroviovy hlidaé: cron tlohu, webhook handler,
skript sledujici schrdnku nebo heuristiku pro zménu strdnky. Sdm se uspi a necha levny skript
sledovat konkrétni podminku. Jakmile nastane udalost, skript probudi drazsiho agenta. Je to
podobné hardwarovym prerusenim a nizkoprikonovym mechanism{m, které probudi hlavni
procesor az pri relevantni udalosti.

V Promptbooku je takovym vySSim zadanim napfiklad dlouhodoby goal agenta. Nékteré podminky
samotnym modelem. To, zda se vyplati néco prevést do klasického kddu, je optimalizacni
rozhodnuti. Stejné jako u JIT v Javé investujeme jednou do nizsi reprezentace, abychom usetfili
naklady pfi opakovaném béhu. Analogii nepovazuji za totoznou implementaci: JVM optimalizuje jiz



definovany program, zatimco agent mize teprve navrhovat hlidaci algoritmus.

Goal agenta - jednorazové vytvoreny hlida¢ - levné cekdni
! udalost
probuzeni agenta

A praveé tady vznika dalsi otazka. Co kdyz uzivatel ten vygenerovany skript, komponentu nebo
rozhrani chce vidét a nékteré jeho vlastnosti chce zachovat? Tim se dostavame za hranici skrytého
JIT artefaktu.

Ale pockat. Nema Al jesté 4. vztah?

-V

Anchoring: nizsi vrstva ziska omezenou autoritu

A ted'to, co podle mé tyto tfi modely doplfiuje. Agent vygeneroval Ul. Je krasné a vyladéné. Nebo
vytvoril API, na kterém uz zaviseji zdkaznici. Nebo algoritmus, ktery konecné spravné resi obtizny
okrajovy pripad. Pri pristim generovani nechci zahodit Uplné vSechno, ale nechci ani prohlasit cely
dosavadni zdrojovy kéd za nedotknutelny.

Vyberu proto konkrétni invarianty a ukotvim je. Nékdy je invariantem presny soubor. Jindy verejné
rozhrani, vizudIni identita, chovani nebo vysledek regresniho testu. Vygenerovany artefakt se
nestane nejvyssim zdrojem pravdy, ale ziska omezenou autoritu pro dalsi transformace. To je
anchoring: selektivni zachovani hodnoty v nizsi vrstvé.

Kompilace se pta: ,Co vytvorit z vyssiho zadani?" Interpretace: ,Jak zadani vykonat ted?” JIT: ,Co
se vyplati vytvofit az v okamziku potfeby?“ Anchoring pridava otdzku: ,,Co z jiz vytvoreného
musi prezit pristi zménu?“ Pravé proto ho nevnimam jen jako dalsi zplsob generovani, ale jako
ctvrty vztah mezi abstrak¢nimi vrstvami. Neni to tvrzeni, Ze pred Al neexistovaly invarianty,
referencni implementace nebo ¢astec¢né regenerace. Nové je predevsim to, jak zdsadni roli mohou
tyto hranice ziskat v generativnim vyvoji.

Specifikace + vybrané anchory + novy Ukol
l
Al transformace
l
Novy kdéd, zachované invarianty

Vsechny ¢tyfi vztahy mohou existovat v jednom projektu souc¢asné. Agent mize interpretovat
dlouhodoby cil, JIT vytvorit utilitu, ze specifikace zkompilovat novou aplikaci a pfitom respektovat
ukotvené API. Nejde o ¢tyri konkurencni typy Al, ale o ¢tyri zplsoby, jak vy$si a nizsi reprezentace
spolupracuji.

Anchoring: kdyz vygenerovany artefakt neni jen odpad

Predstavte si, ze Al vytvori webovou aplikaci. M&d nddhernou komponentu: presny design, animace
a vyladéné chovani. Chcete pridat jinou funkci. Mzete vsechno znovu vygenerovat a doufat, ze
komponenta dopadne stejné. Nebo ponechat cely projekt a jen priddvat kéd. Prvni cesta ztraci
detaily. Druhd konzervuje technicky dluh.



Potrebujeme treti moznost: ukotvit jen to, na ¢em zalezi.

Anchoring je princip, pfi kterém urcitym ¢astem vygenerovaného nebo dfive existujiciho artefaktu
prizndme hodnotu, kterou chceme zachovat pfi dalSich transformacich. Nejsou primdarnim zdrojem
pravdy. Ale nejsou ani zcela zahoditelné.

Mzeme mluvit o code anchoringu, Ul anchoringu, design anchoringu, behavior anchoringu nebo
feature anchoringu. Kotvou mdze byt komponenta, interakce, vizualni detail, APl kontrakt nebo
charakteristické chovani.

Ukotveni nemusi znamenat zachovani identickych bajtl. Design mize prezit novou implementaci.
Chovani mlze byt ukotveno testem. Kéd konkrétnim modulem. Neni to jen cache, Git commit ani
obycejny build artefakt: je to rozhodnuti, jakou autoritu ma mit ¢ast vysledku pfi budouci zméné.

Specifikace rikd, co méa vzniknout. Anchory fikaji, co z toho, co uz vzniklo, stoji za zachovani.

Ani zdroj pravdy, ani zahoditelny artefakt

V tradi¢nim buildu byvéa hranice relativné jasna: zdrojovy kéd uchovdvame, build vystup Ize znovu
vytvorit. V Al-native vyvoji vznika spektrum. Nékteré ¢asti jsou nejvyssi specifikaci. Jiné Ize
regenerovat. A nékteré jsou ukotvené: maji mensi autoritu nez specifikace, ale stale obsahuiji
hodnotu.

Anchoring proto nenf jen jiné jméno pro iterativni generovani. lterovat Ize i nad zcela zahoditelnym
vystupem. Anchoring popisuje selektivni kontinuitu. A plati i pro starsi projekty, které zadnou
pavodni specifikaci nemély.

Co presné muze byt kotva?

Zacnéme vizudlnim nadvrhem. Agent vytvori dashboard. Specifikace rikd, ze mé byt prehledny, ale
konkrétni typografie, proporce a animace se podafi az pfi tfetim pokusu. M@zu ukotvit cely névrh,
konkrétni komponentu nebo jen vybrané vizualni invarianty. Nerikdm tim, Ze kazdy CSS radek je
nedotknutelny. Rikdm, Ze pfi pfistim generovani nechci pfijit o uréity vysledek.

Druhy priklad je verejné API. Specifikace produktu mUze fikat ,zakaznici mohou ziskat faktury pres
API“. Ale skuteCny systém uz pouziva konkrétni endpointy, nazvy poli a chovani chybovych
odpovédi. Jestli na nich zaviseji externi klienti, maji hodnotu i tehdy, kdyz by nova implementace
mohla byt elegantnéjsi. Kotvou neni nutné stary controller; kotvou je kompatibilni kontrakt.

Treti priklad je algoritmus. Model vygeneruje optimalizaci, ktera po dlouhém ladéni zvlada
specifickou okrajovou situaci. Kdybych ji popsal do vyssi specifikace vcetné kazdé implementacni
podrobnosti, zni¢il bych smysl abstrakce. MGzu ale zachovat referen¢ni implementaci, sadu
regresnich testl nebo vlastnost, kterou mé nova implementace prokazatelné splinit.

Ctvrty pfiklad je obsah. Agent pfipravi ton komunikace znacky, ilustraci, video nebo konkrétni
onboardingovou sekvenci. Vysledek je ¢astecné generovany, ale po schvéleni se stdvd cennym.
Nechci jej pfi kazdém novém béhu prepsat jen proto, Ze jej Ize znovu vytvofit. Tady mluvime o
design anchoringu, content anchoringu nebo behavior anchoringu, nikoli pouze o code anchoringu.



Paty priklad je starsi projekt, ktery nikdy Zzadnou vys$si specifikaci nemél. Jeho zdrojovy kéd mize
byt jedinym dochovanym zdznamem urcitych rozhodnuti. Teprve postupné z néj extrahuji vyssi
zamér a rozlisuji, které existujici vlastnosti jsou zdvazné a které pouze ndhodné prezily. Anchoring
tedy nemusi zacinat vygenerovanim artefaktu. Mze byt také zplsobem, jak z jiz existujiciho
systému selektivné prevzit hodnotu.

Klicové slovo je invariant. Nékdy jim bude presnd podoba souboru. Jindy rozhrani, chovani nebo
vysledek, ktery mlze prezit kompletni prepis implementace. Kotva by proto méla vyjadrovat
rozsah, dlivod, zplsob ovéreni a pripadné pravidla uvolnéni. Jinak je

Lukotveni“ jen hezci jméno pro strach cokoliv zménit.

A co na to Git?

Dnesni Git vyborné verzujeme soubory, ale jejich vyznam pro regeneraci typicky nezaznamenava.
V praxi ¢asto rozliSujeme commitnuty zdroj a ignorovany build output, jenze tato dvojice neni
Uplna: i vygenerovany lockfile, schvéleny design nebo referenéni komponenta mohou mit dfvod
zUstat v repozitari. Samotny .gitignore navic nerozhoduje, co je zdroj pravdy.

Mozna budeme potrebovat treti sémantickou kategorii: anchor. Soubor nebo vlastnost, kterou Ize
technicky pregenerovat, ale jeji vybrané invarianty maji pri dalsi transformaci zQstat zachovany.
Nemusi jit o novou funkci jaddra Gitu; klidné to mohou byt metadata, pravidla agentl a valida¢ni
testy. Podstatné je, aby verzovani jednou umeélo zachytit nejen co uchovdvdme, ale i proc to
nechceme ztratit.

Kon¢i vék frameworku?

Knihovna a framework jsou zvlastni pfipady abstrakce. Casto jsou napsané ve stejném jazyce jako
aplikace, ale nabizeji vySsi pojmy a hotova rozhodnuti: misto ru¢ni prace s HTTP requesty pouzivdm
webovy framework, misto pfimé manipulace s DOM komponentovou knihovnu. Nejde tedy jen o
preklad mezi dvéma syntaxemi. Abstrakce mlze existovat uvnitf téhoz jazyka jako sada
konvenci, kontraktl a opakované pouzitelnych mechanismd.

Moje hypotéza je, Ze pfi programovani pfirozenym jazykem se hranice mezi jazykem, frameworkem
a konkrétni aplikaci za¢ne vice rozmazavat. Agent mlze ¢ast pravidel prevzit jako ,framework”,
¢ast primo interpretovat, ¢ast materializovat do kdédu a ¢ast ukotvit. To vSak neni dokazany smér
déjin ani tvrzeni, Ze frameworky zmizi. Je to pracovni predpovéd vychazejici z toho, jak se v praxi
prolinaji instrukce, nastroje a generované artefakty.

Co se vlastné stalo s Promptbookem?

Autonomni agent dlouhodobé pridaval funkce. Kazdy kol vychéazel ze stavajiciho projektu. Protoze
jsme prakticky vSechno zachovavali, nepozorované jsme ukotvovali skoro cely zdrojovy kéd. Ne
proto, Ze kazdd komponenta byla cennd. Prosté jsme ji nechavali na misté.

Z vygenerovaného vysledku se stal balik historickych rozhodnuti. KdyZ jsem nechal vytvorit
specifikaci a Promptbook prepsat, udélal jsem dvé véci: vytahl dllezity zdmér do vyssi abstrakce a



zrusil vétsinu nechténych ukotveni.

Nevymeénil jsem princip autonomniho vyvoje. Nezavrhl jsem Agent-Project-Task Framework. Jen
jsem prestal predstirat, ze kazdy raddek dosavadni implementace stoji za zachovani.

Al

Agent, Project, Task: kde tyto vrstvy ziji
V Promptbooku pouzivame Agent-Project-Task Framework (APT), podrobnéji popsany ve
whitepaperu na https://www.ptbk.io/cs/whitepaper.

Agent nese roli, cil, pravidla, znalosti a ndstroje. V nasi analogii ¢astec¢né pripomina konfiguraci
prekladace, ale také samostatné rozhoduje o praci. Project je kontextova nddoba: obsahuje
specifikace, soubory, historii a pripadné ukotvené artefakty. Task je konkrétni krok zmény, ktery
mUze zadat ¢lovék nebo mlze vzniknout z cile agenta ¢i externi udalosti.

Tyto tfi ¢asti tvofi Zzivy kontext. APT byl stejny pred prepsanim Promptbooku i po ném. Zménil se
obsah projektu a mira ukotveni, nikoli princip frameworku.

Dark factory a hranice autonomie

Nase dlouhodobd vize je néco jako dark factory: systém, v némz agenti rozvijeji a provozuji
svérenou agendu bez neustdlého lidského zadavani. Projekt ma cil, agenti rozpoznéavaji praci,
vytvéreji Ukoly, ovéruji vysledky a pokracuji.

Soucasné si myslim, Zze absolutni autonomie je v praxi nedosazitelny idedl. Ne proto, Ze modely
nikdy nebudou dost chytré, ale protoze hodnota neni jen technicka vlastnost vysledku. Nékdo musi
rozhodnout, co zachovat, ktery kompromis prijmout, kterou vlastnost uz nikdo nepotrebuje a kdy je
lepsi implementaci zahodit.

Al s témito rozhodnutimi mdze pomahat. Ale odpovédnost za zdmér a hodnoty projektu nikam
magicky nezmizi.

Programator budoucnosti nebude hlavné psat dalsi radky

Myslim si, ze mnoho lidi, jejichZ prace dnes spociva hlavné v produkovani dalsich funkci, bude
muset zménit zpUsob prace. Neznamené to ale, Ze programovani konéi. Pro mé je programovani ve
specifikacich porad programovani. Jen na jiné Grovni abstrakce.

Klicova dovednost nebude pouze umét vytvorit dalsi funkci. Bude to umét poznat, co ma skutecnou
hodnotu, co mé& byt zdrojem pravdy, co ukotvit a co bez litosti zahodit. Jaky cil ma agent sledovat.
Jaké hranice ma respektovat. Kdy dalSi generovani pomaha a kdy jen hromadi balast.

Mozné takovym lidem budeme ddél fikat programatori. Mozna jim nékdo vymysli jiné oznaceni. Mné
pfipada, ze jde stale o programovani: jen jsme se posunuli o dalsi Grover abstrakce.

A pravé proto se nebojim, ze by se prace lidi jednoduse vyparila. Nékteré dnesni role nepochybné
zaniknou nebo se proméni. Ale schopnost rozhodovat o hodnoté, prioritdch a spravnych hranicich
abstrakce bude jesté dUlezitéjsi.
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Kdyz jsem prepsal Promptbook, nebylo nejvétsim Uspéchem to, Ze Al dokazala napsat novy kdéd. To
uz uméla davno.

vvvvvv

Budoucnost programovani mozna nebude o tom, kolik kédu dokdzeme vytvorit. Bude o tom, kolik
ho dokaZzeme s klidnym svédomim pustit.

O autorovi. Pavol Hejny je softwarovy vyvojar a zakladatel projektl v oblasti Al. Vyvoji softwaru se
vénuje priblizné 15 let a posledni Ctyfi roky se intenzivné zabyvéa vyuzitim Al pfi programovani.
Pracuje na Promptbooku a dalSich projektech na pomezi webovych technologii, agentd a
automatizace. Tento ¢ldnek je osobni technologicka Uvaha: historické analogie jsou vysvétlenim,
anchoring a vyhled do budoucna jsou hypotézy otevrené diskusi.
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