" Agent ucici se

m Zatim jsme se zabyvali vybérem akci, ale odkud se berou programy pro
vybér akci?

m Jedna z moznosti je vytvorit stroje schopné se ucit a potom je ucit misto
podavani instrukci.

m Agent potom mize pracovat i v plivodné neznamém prostFedl'

m VSechny dosud zminéné struktury agentt Ize rozsifit na ucici se agenty
pridanim komponent pro uceni:
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