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Kapitola 1

Zadani

Dnes vecer pfijdu domii a budu mit chut na Kung-pao. Znalostni systém mi potvrdi,
zda je to mozné (na zakladé stavu mé lednicky a spize). Na rozdil od mechanického
porovnani seznamu obsahu lednicky s receptem, znalostni systém mi potvrdi, Ze je to
mozné i v piipadé, ze bude chybét néjaka nepodstatna zalezitost nebo pokud bude
mozné nahradit pozadovanou surovinu néc¢im jinym, event. poradi, kde je mozné
chybéjici surovinu obstarat (kterd prodejna v blizku mé jesté otevieno).



Kapitola 2

Analyza tlohy

Uéelem této préace je navrhnout a implementovat znalostni systém, ktery na zékladé
stavu lednicky a spize uzivatele urci, zda je mozné ptipravit pokrm Kung-pao. Pro
implementaci znalostniho systému musime zanalyzovat:

e typ znalostniho systému

e zpiisob reprezentace dat a znalosti

2.1 Typ znalostniho systému

Rozlisujeme dva zakladni typy znalostnich systému -—pravidlové a nepravidlové. Pti
rozhodovani mezi pravidlovym a nepravidlovym znalostnim systémem pro tucely
urceni, zda je mozné pripravit Kung-pao s ohledem na obsah lednicky a spize, je
tfeba zvazit specifika a pozadavky tlohy.

Pravidlové systémy funguji na zakladé jasné definovanych pravidel. V kontextu va-
feni by to mohlo zahrnovat pravidla pro nahrazeni surovin, hierarchii dtlezitosti
ingredienci nebo dokonce pravidla pro urceni, které suroviny lze vynechat. Takovy
systém by byl velmi presny a prediktabilni v situacich, kdy jsou pravidla jasna a
dobfte definovana. Hlavnim omezenim ale je, ze pravidlové systémy mohou byt ne-
pruzné a mohou selhat v pripadé, ze se objevi necekané situace nebo suroviny, pro
které neexistuji preddefinovana pravidla.

Nepravidlové systémy mohou lépe zvladnout nejasné, variabilni nebo netplné in-
formace. Mohou se adaptovat na nové situace a nabizet kreativnéjsi feseni. Imple-
trénink a optimalizaci. Vysledky mohou byt méné predvidatelné a mohou vyzadovat
dalsi uzivatelsky vstup pro potvrzeni nebo upiesnéni navrhi.

V kontextu této tulohy by pravidlovy znalostni systém mohl byt vhodnéjsi pro za-
jisténi konzistentnosti a presnosti, zejména pokud lze definovat jasna pravidla pro
nahrazeni surovin a jejich dostupnosti v obchodech.



2.2 Reprezentace dat a znalosti

Pro efektivni implementaci pravidlového znalostniho systému uréeného k zjistovani
moznosti piipravy pokrmu Kung-pao, je zdsadni vhodnéa reprezentace dat a znalosti.

Systém by mél obsahovat databéazi vSech potencialnich surovin, které mohou byt
pouzity v receptu Kung-pao, véetné jejich moznych ndhrad. Kazda surovina v data-
béazi by méla mit informace o jeji bézné dostupnosti v obchodech, coz by pomohlo
uzivatellim rychle zjistit, kde miize byt surovina zakoupena v piipadé potieby. Sys-
tém by mél byt taky schopen si ukladat informace o uzivateli, tj. jaké suroviny ma
v dany moment k dispozici nebo pokud danou surovinu nema, zda ji mtze nahradit,
poptipadé dokoupit v obchodé.

Systém by mél obsahovat sadu pravidel, ktera urcuji, jak mohou byt rtizné suroviny
nahrazeny bez vyrazného ovlivnéni charakteru jidla. Tato pravidla by méla byt za-
lozena na gastronomickych znalostech. V piipadé, ze zadna nahrada neni dostupna,
systém by mél uzivatele informovat o nutnosti ndkupu chybéjici suroviny. Systém
by mél obsahovat algoritmy, které na zakladé uzivatelského vstupu a pravidel pro
nahrazeni vyhodnoti moznost ptripravy Kung-pao a poskytnou doporuceni k nakupu
chybéjicich surovin.



Kapitola 3
Popis algoritmu reseni

Implementované feseni znalostniho systému je rozdéleno do nékolika samostatnych
modulu:

e baze dat
e baze znalosti
e inferenéni modul
e vysvétlovaci modul
e komunikac¢ni modul
Funkce jednotlivych modult budou podrobnéji popsany nize v kapitole ¢islo 4.

Samotny algoritmus pro zjisténi a zpracovani informaci o stavu lednicky a spize
uzivatele bude probihat ve tfech fazich.

V prvni fazi systém bude komunikovat s uzivatelem a zjisfovat, zda mé k dispo-
zici jednotlivé suroviny potiebné k pripravé Kung-pao. Pokud nastane situace, kdy
uzivatel danou surovinu nemad, prechazime do druhé faze, kde systém, na zakladé
svych znalosti, najde vhodnou nahradu za danou surovinu a dotaze se uzivatele, zda
ji neméa k dispozici. Pokud uzivatel neméa surovinu ani jeji nahradu, nastava treti
faze algoritmu, kde systém informuje uzivatele, Ze je potifeba danou surovinu do-
koupit. Systém zah&ji zjistovani, ve kterym obchodé mize uzivatel danou surovinu
zakoupit. Nakonec program vypise navod na pripravu pokrmu Kung-pao.

Vyvojovy diagram znalostniho systému je zobrazen na obrazku 3.1.
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Kapitola 4

Programova dokumentace

Pro implementaci znalostniho systému byl pouzit programovaci jazyk Python. Pro-
gram je ¢lenén do péti samostatnych modulu, kde kazdy ma svoji jedinec¢nou funkeci.
Zjednodusena adresarova struktura programu je znazornéna na obrazku 4.1.
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Obrazek 4.1: Adresafova struktura programu

4.1 Baze dat

Pro ukladani dat ve znalostnim systému byly pouzité dvé hlavni datové struktury —
seznamy a slovniky.

Baze dat obsahuje:
e seznam jednotlivych surovin potiebnych pro pripravu Kung-pao
e seznam dostupnych obchodt
e slovnik nahrad, kde kazdé suroviné je ptirazena jeji nahrada

e slovnik, kde pro kazdy obchod jsou nadefinovany suroviny, které se daji v ném
zakoupit



e né¢kolik pomocnych slovnikii pro sklonovani jmen surovin, ndhrad a obchodi

Jsou zde dva prazdné seznamy. Jeden slouzi k pribéznému ukladani surovin, které
ma k dispozici uzivatel, a druhy k ukladani ndhrad. Dale baze dat obsahuje slovnik,
kam budeme ukladat ndkupni seznamy surovin uzivatele pro jednotlivé obchody.

4.2 Baze znalosti

Béaze znalosti obsahuje funkce, které pfimo pracuji s daty.
V3pis hlavnich funkei:

e obchod pro_surovinu() — funkce pro zjisténi obchodu, ve kterém muzeme
koupit néjakou surovinu

e zjisti nahradu() — funkce pro zjisténi ndhrady za néjakou surovinu

e pridej_surovinu(), pridej_nahradu(), pridej_surovinu_z_obchodu() —
funkce pro doplnovani seznamu surovin, které ma uzivatel k dispozici, seznamu
nahrad a pridani surovin do nakupnich seznamu

e get_surovinu podle nahrady() — funkce zjisti ke které suroviné patii dana
nahrada

Déle modul obsahuje jednoduché funkce pro ziskdni seznamii z béazi dat (napf.
get_suroviny uzivatele(), get_nahrady uzivatele()) anebo funkce pro zjisténi
spravného padu jména suroviny, ndhrady nebo obchodu (napft. get _4pad_suroviny(),
get_7pad nahrady() atd.).

4.3 Komunikaéni modul

Modul slouzici ke komunikaci s uzivatelem. Obsahuje funkce pro vypis hlavicky
znalostniho systému (uvod_do_systemu() ), chybové hlasky pfi §patném vstupu
(spatny_vstup()) nebo vypis ndvodu na piipravu Kung-pao (zobraz recept()).

Jsou zde pritomné funkce zeptej_se na surovinu(), zeptej_se na nahradu() a
zeptej_se na recept() slouzici ke zjisténi, zda uzivatel mé k dispozici surovinu
nebo ndhradu a zda chce zobrazit navod na pripravu Kung-pao.

4.4 Vysvétlovaci modul

Vysvétlovaci modul méa za tkol informovat uzivatele o pribézném stavu systému a
poskytovat potrebné informace.

Obsahuje nasledujici funkce:

e vysvetli pridani suroviny() — informuje uzivatele o pfidani suroviny do
seznamu surovin, které ma momentalné k dispozici



vysvetli pridani nahrady() — informuje uzivatele o pfidani ndhrady de se-
znamu nahrad, které ma k dispozici

vysvetli nahradu() — funkce vysvétli uzivateli jakou nahradni surovinu miize
pouzit misto jiné suroviny

vysvetli_obchod() — funkce vysvétli uzivateli ve kterém obchodé muize koupit
danou surovinu

vysvetli_obsah uzivatele() — vypsani zjisténych informaci od uzivatele (su-
roviny a nahrady, které ma k dispozici, a nakupni seznamy surovin pro jed-
notlivé obchody)

4.5 Inferenéni modul

Hlavni modul znalostniho systému, ktery ma za tikol spusténi celého systému pomoci
funkce start_system() a jeho fizeni:

1.

d.

Vypsani hlavicky znalostniho systému a volani funkce ptej_se_na suroviny(),
ktera zaridi prochazeni seznamu surovin potiebnjch na piipravu Kung-pao a
dotéaze se uzivatele, zda ma k dispozici tyto suroviny.

. Pokud uzivatel ma danou surovinu, prida ji k seznamu surovin uzivatele, ji-

nak zavola funkci ptej_se_na nahradu(), ktera slouzi ke zjisténi, zda uzivatel
miize danou surovinu nahradit jinou.

. Pokud uzivatel méa k dispozici nahradu za surovinu, piida ji k seznamu nahrad,

jinak zavola funkci koupit_v_obchode (), ktera zaridi nalezeni suroviny v ob-
chodé a nasledné informuje uzivatele na skutec¢nost, ze tuto surovinu potiebuje
dokoupit a pridava ji k nakupnimu seznamu.

. Po zpracovani vSech surovin ze seznamu, vypise uzivateli zjisténé informace

o stavu jeho lednicky a spize, tj. suroviny, které ma k dispozici, ndhrady za
suroviny a nakupni seznamy pro jednotlivé obchody.

Na zadost uzivatele zobrazi navod na pripravu Kung-pao.

Vyse popsané kroky jsou implementace vyvojového diagramu znalostniho systému,
ktery je zobrazen na obrazku 3.1.

Inferen¢ni modul mé také na starosti kontrolu vstupu od uzivatele pomoci funkce
kontrola vstupu(), kterd reaguje vypsanim chybové hlasky a kratké napovédy prii
nespravném vstupu.



Kapitola 5

UZzivatelska dokumentace

Program je multiplatformni a lze spustit na v§ech podporovanych platforméch (Win-
dows, Unix). Pro spusténi programu se predpoklada, Ze uzivatel mé naistalovano
verzi Pythonu 3.6 nebo novéjsi. Pokud nemate nainstalovany Python, mizete si jej
stahnout a nainstalovat z oficidlni webové stranky Python.org.

Po stazeni a rozbaleni programu, prejdéte do adresare KungPao, ve kterém spustte
prikazovou radku.

Program se spusti prikazem:

python main.py

Po spusténi programu nasledujte pokyny na obrazovce pro zadavani dat o obsahu
vasi lednicky a spize, a pro ziskani informaci o pripravé pokrmu Kung-pao.

Pokud narazite na chyby béhem spusténi programu, ujistéte se, Zze mate spravné
nainstalovanou verzi Pythonu. V pfipadé problémi s navigaci v adresarové strukture
se ujistéte, ze pouzivate spravné cesty k souborim.

10


https://www.python.org/

Kapitola 6

Zavér a zhodnoceni

Ukolem této prace bylo vytvofit znalostni systém, ktery na zakladé stavu lednicky
a spize uzivatele urci, zda je mozné pripravit pokrm Kung-pao.

Implementované feseni v dostatecné mite spliiuje zadani. Program je dostatecné
dokumentovan a ¢lenén do jednotlivych moduli, coz usnadnuje jeho dalsi upravovani
a rozsifeni.

Budouci vylepseni znalostniho systému miize spocivat ve vyvoji pokrocilejsiho gra-
fického uzivatelského rozhrani pro snadnéjsi a priveétivéjsi interakci. Déle je zde moz-
nost rozsireni databaze o dalsi recepty, aby systém mohl poskytovat navrhy na rizné
pokrmy, nejen na Kung-pao.
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