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Text posudku:

Prace se zabyva zajimavym problémem vyuziti zpétnovazebniho uceni pro trénovani fizeni auto-
nomnich vozidel. Za timto tc¢elem bylo vytvofeno jednoduché prostiedi simulujici problém par-
kovéni a bylo v ném otestovdano nékolik piistupt ke zpétnovazebnimu uéeni. Toto feSeni se dé
povazovat za ¢asteéné splnéni cilu préce, kterd by ale dle zadéani méla obsahovat i navigaci vozi-
dla.

Cela prace je rozdélena celkem do péti kapitol. V prvni autor definuje problém a nastinuje
zpusob, jakym ho chce fesit. Ve druhé kapitole potom popisuje souvisejici prace tykajici se predevsim
zpétnovazebniho uceni. Obé kapitoly jsou napsané relativné dobie, ale pfesto by je bylo mozné
zlepsit. Naptiklad u popisu metody DDPG neni nikde vysvétleno, co znamenaji pojmy ”actor” a
7 critic”.

Ve zbytku prace je potom soustfedén jeji vlastni pfinos — napied je v kapitole tfeti popsano
prostiedi implementované pro simulaci problému parkovani a nasledné jsou provedeny experimenty
rozsiteny v kapitole paté. Celkové jsou experimenty celkem dobfe navrzeny i provedeny a dobie
ukazuji silné i slabé stranky zvoleného pristupu.

Celkové mé prace dobrou a logickou strukturu, text je ale trochu slabsi po gramatické stréance.
Autor také piedevsim v prvnich dvou kapitolach prace moznd az zbyteéné ¢asto pouziva doslovné
citace tam, kde nejsou potieba a prosta parafraze by byla lepsi. V nékterych mistech textu také
neni zcela jasné jak autor postupoval, napiiklad se nékolikrat zminuje, ze vytvofil demonstracni
data, nikde ale neni popsano, jak jsou potom tato data pouzita pii trénovani modelu. Modely
samotné jsou také celkem jednoduché a pouzivaji existujici pristupy z hlubokého zpétnovazebniho
uceni. Celkovy piinos préace je tak v porovnani s jinymi diplomovymi pracemi spiS mensi. Praci

nicméné i presto doporucuji k obhajobé. Mam k ni jen nékolik dotazu:

1. Existuje ngjaky duvod, pro¢ byla zvolena 3D simulace v Unity? Zda se, ze jednodussi 2D



simulace by na vsechny experimenty stacila a pravdépodobné by byla i rychlejsi.

2. Pfi vyhodnoceni se pouzivd nékolik threadu, v takovém piipadé by mohlo byt vhodnéjsi
pouzit metodu A3C misto DDPG, kterd pfimo vyuziva toho, ze simulace bézi v nékolika

vlaknech. Byla tato metoda také uvazovana?

3. 7Z préce neni moc ziejmé, jakym zpusobem byly voleny architektury pouzitych neuronovych

siti — jak byly tyto architektury zvoleny?

4. V praci se také pouzivaji demonstrace feSeni problému vytvotrené lidskym hrac¢em, nicméné

se mi nepodaiilo dohledat, jak ptesné se pouzivaji. Jak se toto déla?

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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