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Kdy pouzit / Cilené dovednosti:

Pouzijte to béhem generovani napadu nebo v rané fazi vyvoje s vyuzitim
nastroju umélé inteligence, jako je ChatGPT nebo Gemini. ZlepSuje kreativni
iteraci, prompt engineering a kritické mysleni a |ze to pouzit pfi vyvoji postav,

hernich mechanismu nebo déjovych linii ve videohrach.

Co budete délat:
Rozvijejte napad pomoci iteraci promptu. Budete dokumentovat, jak se vase

instrukce pro umélou inteligenci vyvijeji a jaky vliv ma kazda zména na vystup.

Co budete potrebovat:
e Pristup k velkému jazykovému modelu (napf. ChatGPT, Claude)
e Tabulka prompt-to-prototype (viz pfiloha 1)

* Pero nebo digitalni textovy editor

Jak to pouzit:
« Vyberte si koncept nebo vyzvu (napf. .Navrhnéte hru pro uprchlickou
mladez").
* Do prvniho radku zadejte zakladni prompt.
* Vedle néj vlozte vystup umélé inteligence.
» V kazdém nasledujicim radku upresnéte svuj prompt - zprehlednéte ho,
pridejte kontext nebo specifikujte cile.

o Zamyslete se nad vystupy. Co se zlepSilo? Co zUstalo stejné?
» Diskutujte: Pouzivala vase umél4 inteligence predpoklady? Existovaly
zkresleni? Co by si myslel lidsky uzivatel?
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O této sablone:
Tato tabulka pomaha vizualizovat iteraci - klicovou dovednost pro zodpovédné

pouzivani umélé inteligence. Podporuje cilené podnécovani, revizi a pochopeni
role specificnosti.

Tipy pro opétovné pouziti / pokrac¢ovani:
1.Zkuste tuto metodu aplikovat napfric tématy: vizualni vypraveéni pribéhu,
psani dialogu, herni mechanika.
2.Pouzijte ji jako nastroj pro vzajemné hodnoceni: porovnavejte iterace
podnétu ve skupinach.

3.Vedte si zaznam verzi podnétu, abyste v prubéhu €asu rozvijeli gramotnost
v oblasti umélé inteligence.

Jazyky:

K dispozici v anglictiné.

Priloha:

Prazdna tabulka se sloupci pro itera¢ni kolo, podnét, vystup umélé inteligence
a poznamky/reflexe.
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