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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

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

3. Do zrobienia:
o implementacja algorytmu do rozpoznawania obrazu z wykorzystaniem sieci
neuronowych np. convolutional neural network
o implementacja algorytmu do automatycznego znajdowania drogi do stolika poprzez
deep learning lub drzewa decyzyjne i machine learning ? PYTANIE
o Przebudowa sposobu reprezentowania wiedzy, dostepu do wiedzy i aktualizowania
jej
o Obrazy imitujgce zamowienia(dania)
o Refactoring kodu aby spetniat gtbwne standardy PEP 8

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

- Table — obiekt reprezentujacy stot przy ktérym bedq sktadane zamdéwienia 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. Opis dziatania: Obecna wersja umozliwia poruszanie kelnerem tylko za pomoca strzatek
na klawiaturze. W kolejnych wersjach pojawi sie automatyczne wyszukiwanie drogi i
poruszanie kelnerem. Zmiany statusow stolika powoduje podejscie kelnera. Przez podejscie
kelnera rozumiemy stan, w ktérym kelner jest w najblizszym sasiedztwie stolika. Najblizsze
sgsiedztwo stolika to kratki nad, pod, z lewej i prawej strony stolika. Kratki po przekatnych
nie sg najblizszym sasiedztwem.

6. Dodatkowe funkcje:

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

- Served klienci otrzymali zaméwione positki

7. Uwagi: Brak uwag

Obecny program:

elner




