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Projekt “Automatyczny kelner ” raport nr. 2.

Opis zadania: Zadaniem automatycznego kelnera jest przyjmowanie zamowien i
dostarczanie positkow klientom. Agent rozpoznaje przygotowany w kuchni positek, a
nastepnie na podstawie historii zamdwien wybiera stolik, do ktérego nalezy go dostarczyc.

1. Dotychczas wykonane zadania:
- wykorzystanie biblioteki PyGame do tworzenia graficznego interfejsu
- tworzenie okna o rozmiarze podanym w pixelach
- rysowanie kraty
- menadzer rysowania obiektéw ze zbiorem tych obiektow
- stoliki z 4 stanami zamowien
- kelner poruszajacy sie po planszy i zbierajgcy zaméwienia ze stolikow
- wykrywanie kolizji obiektow
- cache’owanie sprite’ow
- wprowadzenie algorytmu A*
- wprowadzenie algorytmu BFS

2. Technologie:
- Python 3.7
- realizacja w IDE Pycharm Professional
- Git
- biblioteka PyGame

3. Do zrobienia:
o implementa
cja algorytmu do rozpoznawania obrazu z wykorzystaniem sieci neuronowych np.
convolutional neural network
o Przebudowa sposobu reprezentowania wiedzy, dostepu do wiedzy i aktualizowania
jej
o Obrazy imitujgce zamowienia(dania)
o Refactoring kodu aby spetniat gtébwne standardy PEP 8

4. Obiekty:
- Agent — obiekt posiadajgcy zdolno$¢ poruszania sie po mapie za pomocg metod
moveUp, moveDown, moveleft, moveRight. Posiada mozliwo$¢ zebrania zaméwien
— collectOrders

- Table — obiekt reprezentujacy stot przy ktorym beda sktadane zaméwienia i do
ktérego podchodzi¢ bedzie kelner.

- GridBoard — obiekt reprezentujacy krate po ktdrej przemieszcza sie agent.
Konstruktor przyjmuje argumenty do rozdzielczoéci (width, height) i cellSize — dzieki



czemu ruchy sg obliczane w kratkach a nie w pixelach - Kazdy powyzszy obiekt
dziedziczy z klasy Drawable szereg metod jak draw, getX, getY, setX, sety

5. Planowanie ruchu:

Ruchy kelnera generowane sg przy pomocy algorytmu A*. Implementacja algorytmu
umozliwia prace w dwdch trybach. Tryb pierwszy to tylko ruchy do przodu, do tytu, na prawo
i na lewo. Tryb drugi bardziej zaawansowany, pozwala dodatkowo na wykonywanie ruchow
na skos, czyli lewo-przdd, prawo-przod, lewo-tyt, prawo-tyt. Nasza modyfikacja algorytmu A*
uwzglednia rowniez liczbe obrotow, ktore trzeba wykonac, by zmienic kierunek ruchu,
odpowiednio dla trybu pierwszego jak i drugiego.

Heurystyka wykorzystywana przez algorytm jest dopuszczalna. Opiera sie o funkcje
liczacq odlegtosé z biezacego potozenia do celu, po linii prostej. Natomiast odlegtos¢ od
poczatku do biezgcego potozenia to suma liczby wykonanych krokéw i wykonanych obrotéw.
Ponizej znajduje sie tablica mozliwych zwrotéw kelnera (stan (0, 0) nie jest osiggalny). Na
przyktad zmiana zwrotu z pozyciji (-1, 1) do (1, 0) wydtuza droge o 3 jednostki, gdyz potrzeba
wykonac 3 obroty, by zmieni¢ zwrot ruchu.

(-1,-1) | (0-1) | (1,-1)
lewo goéra | prawo
gora gora

(-1,0) | (0,0) | (1,0)
lewo | pusty | prawo

1.1 [ ©1) | (1,1)
lewo dot prawo
dot dot

Przez podejscie kelnera rozumiemy stan, w ktorym kelner jest w najblizszym
sgsiedztwie stolika. Najblizsze sgsiedztwo stolika to kratki nad, pod, z lewej i prawej strony
stolika. Kratki po przekatnych nie sg najblizszym sasiedztwem.

Za kazdym razem algorytm A* wylicza sciezki do sgsiedztwa wszystkich stolikéw
(ktére tego wymagaja) i wybiera najkrotszg z nich. Kelner najpierw zmienia zwrot (o ile to
konieczne), a nastepnie realizuje tylko pierwszy krok ze znalezionej $ciezki. Po tym algorytm
ponownie wyszukuje najblizszy stolik. Dzieki takiemu podejsciu, kelner zawsze kieruje sie w
strone najblizszego stolika, ktéry napotyka na swojej drodze, co zwigzane jest z
dynamicznymi zmianami stanow stolikbw. Po wykonaniu ostatniego kroku kelner moze
znalez¢ sie w sasiedztwie wiecej niz jednego stolika wymagajgcego interakcji. W takiej
sytuaciji inteligentny kelner wybiera ten stolik, ktéry wymaga najmniejszej liczby obrotow, az
do momentu obstuzenia wszystkich. Sposdb w jaki zostata wykonana implementacja
umozliwia jednoczesne wprowadzenie wielu zsynchronizowanych kelneréw, co mozna
zobaczy¢ w biezacej wersji na Git.



6. Dodatkowe funkcje:

o Stolik posiada 4 stany zwigzane z zamowieniem:
- NotReady (ksigzka) zamowienie nie jest przygotowane, klienci zastanawiajg sie nad
wyborem potraw z menu, podejscie kelnera nie powoduje zadnej akgcji
- Ready (check mark) klienci sg gotowi do ztozenia zamdwienia i oczekujg na
przybycie kelnera, podejscie kelnera powoduje przekazanie zaméwienia i przejscie
do nastepnego stanu
- Waiting (talerze) klienci oczekujg realizacji ztozonego wczesniej zamdwienia

- Served klienci otrzymali zamdwione positki

7. Uwagi: Brak uwag

Obecny program:

# Bardzo madry kelner




