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Jak modelu predas
sve remeslo?

Po téro kapitole budes védet, e ,,nancit,, model novou dovednost neni
programovdni v Zddném jazyce, ktery znds — je to napsini jednoho
textového souborn. A budes védet, Ze o tom, jestli ta dovednost vitbec oZije,
nerozhoduge kdd uvnitr, ale jedind véta, kterou ji popises.

Venuj zvldstni pozornost poli name a description svého
skillu. Podle nich se Claude rozhoduge, zda skill v dané rloze
Spust.
— Barry Zhang, Keith Lazuka, Mahesh Murag (Anthropic), , Pay special
attention to the name and description... Claude will use these when

deciding whether to trigger the skill. “ - Equipping agents for the real world with
Agent Skills, anthropic.com/engineering, 16. 10. 2025

Soubor, ktery nikdo nezkompiluje

Chtél jsem, aby mi model délal jednu opakovanou véc piesné tak, jak
ji déldm jd: brdt védeckou studii a prekldpét ji do slajdu ve stejném
stylu — otdzka, dikaz, shrnuti, Zidné reklamnf titulky. Podesété jsem
do chatu vlepil tentyz odstavec instrukei a podesdté jsem se pfistihl, jak
ho ru¢né upravuji, protoze model pokazdé zapomnél, Ze korelace nenf
kauzalita. Napadlo m¢, co asi kazdého: musi prece jit tuble dovednost
do modelu jednou provédy zabudovat. Cekal jsem voldni néjakého API.
Kli¢. Trénovani. Néco tézkého.

Ono to bylo tohle. Zalozil jsem slozku a do nf jediny textovy soubor:

~/.claude/skills/veda-vs-media/SKILL .md

Do souboru jsem napsal — obycejnou ¢estinou, Zidny programo-
vacf jazyk — co ta dovednost déld, kdy se md pouzit a jak postupovat.
Ulozil. A pti dal§im dotazu model tu dovednost sim poznal, sim ji
pouzil a slajdy prisly ve sprévném stylu, aniz jsem cokoli vysvétloval.
Nic se nezkompilovalo. Nic se nenainstalovalo. Remeslo, které jsem
podesdté opisoval do chatu, jsem predal modelu tim, Ze jsem ho jednou
napsal do Markdownu. Tomuhle souboru se tikd sk7//, a tahle kapitola
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je o jediné otdzce, kterd u néj rozhoduje o vem: pro¢ jednou vétou stoji
adruhou pada.

Model si te vybira sam
Tady je véc, kterd mi trvala dlouho, nez mi doopravdy dosla, a vSechno
ostatn{ z nf plyne: ten skill nikdo nezavold. Ty ne, a — skoro nikdy —

ani ty pres piikaz. Zavold si ho model sdim. A rozhodne se pro to na
zdkladé jediné véci, kterou o skillu vi, dokud ho nepouZije: jeho popisu.

Predstav si model jako femeslnika, ktery vejde do dilny plné zdsuvek.
Na kazdé zdsuvce je Stitek — jedna véta, co je uvnitf. Remeslnik do
zdsuvek nevidf; vidi jen Stitky. Kdyz dostane tkol, precte stitky, a podle
nich se rozhodne, kterou zdsuvku otevie. Kdyz je $titeck matny nebo
lZe, zdsuvka ztstane zaviend, i kdyby v ni leZel pfesné ten néstroj, ktery
uloha potiebuje. A obrdcené: kdyz je Stitek ptili§ laény a slibuje vic, nez
uvnitt je, femeslnik otevie zdsuvku i tam, kde nem¢l, a plete se do véc,
do kterych mu nic nenf.

Ten Stitek je pole description. A tady je cely paradox skillti: muzes
dovnitf napsat sebedokonalejsi postup, sebechytiejsi skripty, sebelepsi
femeslo — kdy? je Stitek $patny, model zdsuvku nikdy neotevre a tvoje
préce lezi ve tmé. Jedna véta rozhoduje o byti a nebyti celé dovednosti.
Ne kéd. Véta.

Muj prvni vlastni skill se nespoustél. Uvnitt byl poctivy postup,
hodiny préce. Zkousel jsem prompt za promptem a model si ho potdd
nev$imal — sahal vedle, do zdsuvky, kterou jsem nechtél. Pul vecera
jsem hledal chybu #wvnit#. Nebyla tam. Byla ve $titku: napsal jsem
description: "nastroj na

slajdy". Tii slova, do kterych se neveslo kdy ho pouzit. Model
nemél podle ¢éeho poznat, Ze ,rozeber mi tu studii, je pfesné ono.
Prepsal jsem tu jednu vétu — a skill ozil. Pal vecera za jednu vétu,

kterou jsem mél napsat porddné na zacdtku.

Zapamatyj si to jako prvni zdkon skillt, protoze se k nému jesté néko-
likrdt vrétime: skzll se nespousti tim, co umi, ale tim, jak je popsany.

skill — slogka s jednim povinnym souborem

SKILL .md (7nstrukce v Markdownu

1. kritkd blavicka) a volitelnymi scripty,
referencemi a sablonami. Otevieny

standard Agent Skills (agentskills.io), ktery

vedle Claude Code prijaly i dalsi ndstroje.

Obldsen Anthropic 16. 10. 2025.



Anatomie jednoho souboru
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Otevii SKILL . md auvidis dvé ¢dsti oddélené tftemi pomlckami. Nahote
je hlavitka (frontmatter) — pdr rédku, které model éte jako prvni. Pod
nf je télo — obycejny Markdown, tvoje instrukee.

name: veda-vs-media
description: Rozebere védeckou studii a vytvori
slajdy ve stylu

otdzka — dikaz — shrnuti. Pouzij, kdyz
uzivatel chce rozebrat

studii, odhalit zkresleni v médiich, nebo
porovnat titulek

s tim, co studie doopravdy rika.

# Véda vs. média

## Kdy pouzit

- ,rozeber tu studii", ,udélej slajdy o X"

- uzivatel chce ukéazat rozdil mezi titulkem a
realitou

## Postup

1. Rozli$ typ studie (pozorovaci x
randomizovana).

2. 0ddél absolutni riziko od relativniho.

3. Sestav slajdy: otazka — dikaz — shrnuti.

Dvé pole v hlavi¢ce jsou celd duse skillu. name je jméno — pod nim
ho taky ruéné zavolds jako /veda-vs-media. description je ten
Stitek na zdsuvce: co skill déld a hlavné kdy ho pouzit. Zbytek hlavicky je
nepovinny. T¢lo je femeslo — precte se, teprve kdyz model podle $titku
rozhodne, Ze skill pouZije.

Vedle souboru mtiZzou byt tfi slozky a stoji za to je rozlisit, protoze kazd4
fesijiny problém. scripts/ je navéci, které se nemaji vymyslet pokazdé
znovu: hotovy skript, ktery model spusti, je rychlejsi a spolehlivéjsi nez
kéd, ktery by model nardz plodil z hlavy. references/ je na velké, ob-
¢as pottebné znalosti — dokumentace API, tabulky, schémata; vejdou
se sem klidn¢ tisice fadki, protoze se nactou, jen kdyzZ jsou zrovna tfeba.
assets/ jsou hotové soubory, které skill pfimo pouzije ve vystupu —
$ablona dokumentu, fonty, obrézky. Remeslo do téla, velké znalosti do
referenci, ru¢ni price do skripta, materidl do assets.

Povinny je jen SKILL .md; ostatni ,roubary
Jsou volitelné. Name slouzi i jako jméno slash-
-prikazu ([ Nazev). Doporuceni Anthropic:
t¢lo SKILL . md drZ pod 500 #ddky — cokoli
delsiho odsurs do references/ a nacti
az v pripadé potreby.
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Kde skill hledat a kam ho polozit. Model prohleddvd tfi mista a ¢im
konkrétnéjsi, tim uzsi dosah:

~/.claude/skills/<néazev>/ # osobni — napfic
vS§emi tvymi projekty

.claude/skills/<né&zev>/ # projektovy —
verzovany v gitu, sdileny s tymem

(uvnitf pluginu) # pluginovy —

ptijde hotovy z marketplace

Projektovy skill je ten zajimavy: lezi v repozitifi, jde do commitu (kap.
18) a tim se Femeslo stane soucdsti projektn. Novy ¢len tymu — nebo
agent, ktery v repozitdfi pracuje — dostane tvoje postupy zadarmo,
protoze jsou verzované vedle kédu. Skill neni osobni makro; je to sdileny
artefakt.

Tri patra: pro¢ se toho nenacte moc
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Kdyby model musel mit vsechny skilly celé v hlavé nardz, utopil by se —
pracovn{ stil (kontextové okno z kap. 15) md jen tolik mista. Skilly to
fesi chytre: nalitaji se na patra, a skoro potdd je na stole jen to Gplné
nejlehéi.

Patro 1 — vzdycky. Z kazdého nainstalovaného skillu lez{ na stole jen
name a description. Pdr desitek tokent na skill. Tohle model ¢te,
aby se rozhodl.

Patro 2 — kdyz se skill chyti. Teprve kdyz model podle popisu usoudj,
Ze skill patii k tloze, natdhne celé télo SKILL . md.

Patro 3 — kdyz je zrovna tieba. Skripty a reference se nactou, jen kdyz
na né v postupu dojde. Do té doby nestoji skoro nic.




Tomauble se #ikd progresivni (1iné) nacitani:
PATRO 1 — name + description | vidy na stole nenatahuj nic, dokud to nepotrebujes. Proto

miizes mit nainstalovanych sto skilli a stil

pritom ziistane skoro prizdny — model nese

Jen sto Stitkd, ne sto plnych manudli. Model
PATRO 2 — télo SKILL.md - atkdy? se skill chytd nevi nic z toho, co mu zrovna nelezi na stole;
skilly hospodari presné s touble vlastnosts.
PATRO 3 — scripts / references _ az kdyz je zrovna tfeba
" : : : : : : :
0 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500

kolik textu se natdhne do kontextu (fidové, tokeny)

Podivej se na ten obrizek, protoze je v ném celé kouzlo. Patro 1 je ten
tenky verdigrisovy prouzek — pdr desitek tokent, které lez{ na stole po-
7dd, za kazdy skill. Patro 2 se natdhne, teprve kdy?z se skill chyti. Patro 3
¢ekd na disku, dokud na néj nedojde. A ted dosad prvni zdkon: jediné,
co model o skillu vi ve chvili rozhodovini, je ten tenky prouzek nahote
— name a description. Proto na ném vSechno stoji. Rozhoduje se z
patra 1; femeslo z patra 2 a 3 se uplatni jen tehdy, kdyz ho patro 1 pusti
ke slovu.

A tady je ta dobrd zpriva, kvuli které se to vibec vyplati: skill napiSes
Jednou a od té chvile ho model nosi s sebou, aniz té to na stole cokoli
stoji. Nemusi§ podesdté lepit tentyZ odstavec do chatu. Remeslo, které
jsi léta nosil v hlavé, ted lezi ve slozce — a model si ho vezme presné
tehdy, kdyZ je ho potieba. To je Gzasné; jen si to musi§ pojistit tou
jednou vétou.

Skill, prompt, nebo MCP?

Skill je jeden ze tif zpusobu, jak modelu predat néco navic, a lidé si je
pletou. Rozdil je snadny, jakmile ho jednou uvidis.

Prompt je véta, kterou napiSes ted a plati do konce hovoru. Skvely

0%

na jednordzovou véc. Ale zitra je pry¢ a ptisté ho musi§ napsat znovu
— presné ta opakovand ru¢nf préce, kterou jsi podesité lepil do chatu.

S%(lll je pron?pt, kter’y jsi 2651.1.1011 ulozil a po]n.mnoval; model si ho bere Hnabé pravidlo: apake tents postiap —
sim, kdykoli se hody, a prezije konec hovoru i restart. skill, Model potFebuje sdbnout do #ivého
systému — MCP. Jednordzovd véc pro tenble
, , , y . Y . _ , ,  Jjeden hovor — prompt. MCP stoji misto na
sdhne do databize, zavold sluzbu, ptecte tvoje soubory. Skill davd s poid (nese popisy nastrojiv): still v
modelu znalost postupu: jak néco udélat, v jakém potadi, na co si ddt  patic 1 skoro nic — proto se sto skillii unese lip
nez deset upovidanych MCP serveri.

MCP (kap. 24) ddvd modelu ruce — ptipojeni k Zivému systému:

pozor. MCP je zdsuvka s ndfadim napojenym na svét; skill je ndvod, jak
s ndfadim pracovat jako mistr. Casto jdou ruku v ruce: MCP ptipoji
databdzi, skill popiSe, jak z ni poctivé tahat ¢isla, aby ses neoklamal.



Kdo skill spusti — a jak si to pojistis
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Skill se vyvold dvéma cestami. Automaticky: model ¢te description,
a kdyz sedi na udlohu, spusti ho sim. To je bézny piipad a to je ono
»model si té vybird sim,,. Rucné: kazdy skill je zdrover slash-prikaz, takze
napi$e$ /veda-vs-media aspustis ho, at model ,,citi“ cokoli.

Obé cesty jde v hlavicce ptiskrtit. U skillty s ndsledky — které nasazuji,
mazou, utrdceji — nechces, aby se model rozhodl sdm:

name: nasad-do-produkce

description: Nasadi aplikaci do produkce.
disable-model-invocation: true # jen ruéni /
nasad-do-produkce

allowed-tools: Bash(git:*), Bash(docker:x*)

disable-model-invocation: true znamend: model tésdm nes-
pusti, Cekef na maij prikaz. Nechces, aby model nasadil do produkce
jen proto, Ze prosly testy — to je tvoje rozhodnuti, ne jeho (spojnice
s kap. 24: sandbox versus souhlas). allowed-tools naopak pfedem
povoli nistroje, které skill smi pouzit bez ptani.

Vez: spuétém’ jako vyhleda’wénl’

EINSTEIN - MATEMATIKA — pieskocitelné

Selekce skillu je retrieval. Formalné. Model md mnozinu skilla S; ke

kazdému s € S'znd jen jeho popis d,, (patro 1). Ptijde tlloha — prompt

g-Rozhodnuti ,spustit skill s,, je odhad podminéné pravdépodobnosti
P(spusténi = s | ¢,d,),

tedy: jak dobre popis d sedi na slobu q. Skill neozivd podle toho, co
je v jeho téle — télo model ve chvili rozhodovini nevidi. OZivd podle
shody popisu s dotazem. To je presné tloha vyhleddvini (retrieval): d
hraje roli indexu, ¢ roli dotazu, a model vraci ten zdznam, jehoZ index
dotazu nejlépe odpovidi. Spatny description je $patné zaindexo-
vany zdznam — existuje, ale nikdo ho nenajde.

—6—

—> kap. 26: pravidlo ,,kazdy tah proti

VCS, plati’i pro skilly. Skill, ktery néco méni,
patiiza disable-model -
invocation a spousti se rucné, s
commitem pred nim. Ocdvaba je levnd, jen
kyZ existuje undo.

Odtud plynou obé selhani primo. Ptehnané
uzky popis — P je malé i tam, kde skill patii
—> skill ,,nejde chytit,, (moje jizva). Ptehnané
la¢ny popis — P je velké i tam, kam skill
nepatii — falesné spustént, plete se do ciziho.
Ladit description je posonvdni téble
pravdépodobnosti nahoru tam, kam patii, a
doldi tam, kam ne — presné kompromis
presnost x dplnost z kap. 12.



EINSTEIN - MATEMATIKA — pieskocitelné

Description se dd preudit — a jak to poznds. Popis se dd ladit, a d4
se ladit mérenim, ne citem. Sestavi§ dvé sady prompta: takové, na keeré
mid skill naskodit, a takové, na které nemd. To jsou tvd data. Pak popis
piepisujes a méfis, kolik z nich trefi. Piesné jako u modelu z kap. 11
hrozi prenceni: vyladi§ description tak, Ze sedf na tvoje trénovaci

prompty skvéle — a na novych, které jsi nevidél, spadne.
uspésnost, ;. T, UspésSnost, . | -

Proto sadu rozdél na trénovaci a testovaci (kap. 11: testovaci data jsou

svatd — kdo na nich ladi, klame sdim sebe). Ladi§ na trénovacich,

rozhoduje$ podle testovacich. Skuteénd ukdzka z ladici smycky, kde se
description optimalizuje automaticky:

100 %

80 %

treff se skill?

60 %
1 3 S

iterace ladén{

Posklddej to dohromady. Skill je textovy soubor, ktery nikdo nekompi-
luje. Model o ném ve chvili rozhodovin{ vi jen jednu véc — popis —
a podle néj sdhne, nebo nesihne. Proto femeslo uvnitf nerozhoduje o
spusténi; rozhoduje o ném ta véta na Stitku. A protoze je to vyhleddvdni,
d4 se méfit a preudit jako kazdy jiny model — takZe se ladi na datech
a soudi na testu, ne citem. Pfedat modelu femeslo je snadné. Napsat
vétu, diky které si ho v pravou chvili vezme — a jen tehdy — je to celé
tfemeslo téhle kapitoly.

l DEMO
lesk-a-bida-vibecodingu.gaussalgo.com/d/skill-trigger

Napi$ description ahra pusti dvacet promptit — deset, co
maj skill chytit, deset, co nemaji. Uvidi§ svou pfesnost a Gplnost
nazivo a to misto, kde ladén{ pretece v preucent.

Sedd (trénink) roste pordd — cim vic
description mudis, tim lip sedi na prompty,
které jsi videl. Cervend (test) nejditv roste s ni,
pak spadne: v iteraci 5 sedi popis na trénink
na 97 %, ale na held-out promptech jen na
72 %. Vitéz je krouzek v iteraci 3 — ne
posledni, nejlepsi na testu. Papousek versus
student (kap. 11), preneseny na jednu vétu
Stithu.



»Jak bych poznal, Ze se pletu?*

Konkréeni test k této kapitole — #rigger test. Nevét tomu, Ze tvij
skill funguje, dokud jsi to nezméfil takhle: napi§ pét promptd, na
které md naskodit, a pét, na které zesmi (napt. ,udélej mi obycejnou
prezentaci o dovolené — tam véda-vs-média nemd co délat). Pust je.
Skill je dobry jen tehdy, kdyz chytil v§ech pét spravnych a ani jeden z
péti Spatnych — a kdyz ne, chyba skoro nikdy neni v téle, ale v popisu,
tak ho prepi§ a zmét znovu. Kapitola se plete jen tehdy, kdyz se ukdze,
ze model spousti skill ptesné podle dlohy, i kdyz jsi description
napsal ledabyle — pak spousté¢ nebydli v popisu a prvni zékon téhle
kapitoly padd. (Zatim vZdycky bydlel tam.)
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