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Hoofdstuk 1 : Inleiding

1.1 Het begrip artificiële intelligentie

Artificiële intelligentie bestudeert computers die kunnen “nadenken”. Klassiek zien we een computer als een instrument dat nauwgezet onze instructies (programma’s) volgt. Wil men de computer echter meer “menselijke” taken laten uitvoeren dan is er meer nodig dan wat we tot nu toe gewoon zijn. Mensen onderscheiden zich nu eenmaal doordat ze kunnen denken, bijleren, verbanden leggen, en nieuwe dingen leren zonder dat iemand dit hem bijgebracht heeft

Men kan dit leren van computers vergelijken met het opvoeden van mensen. Beloning en straffen sturen het opvoedingsproces bij. Dergelijke mechanismen zullen dus ook nodig bij het leren van computers.

Voorbeelden van dit leren zijn : ik weet hoe een stoel eruit ziet (meestal met 4 poten). Als iemand een poot afzaagt blijft dit voor een mens een stoel, maar een computer denkt daar misschien anders over: “ha geen 4 poten, dus geen stoel”

Ander voorbeeld, mensen kennen elkaar, en herkennen elkaar ook in andere situaties: veel achtergrondlawaai, hees, blessuur, e.d. Een computer kan het hier lastig mee hebben.

Nog moeilijker wordt het wanneer we gevoelens willen uitdrukken.

1.2 Toepassingen en beperkingen

Toepassingen voor dergelijke computers zijn legio:

Aansturen van robots, herkennen van voorwerpen op een lopende band.

Spraak- en taaltechnologie: Computer aanvaardt instructies in menselijke taal, computer spreekt, bijv. GSM aansturing in auto, hulp voor gehandicapten, …

Expertsystemen: computer helpt bij de diagnose van een patiënt, en leert samen met de arts een volgende prognose sneller en beter uit te voeren.

Toegangscontrole:, toegang tot gebouwen, geldautomaten, transacties via internet, e.d.

Spelletjes

1.3 Link artificiële intelligentie en LOGO

De LOGO taalwereld is uitermate geschikt voor het manipuleren van woorden en lijsten. LOGO alleen is echter onvoldoende om alle AI noden te implementeren, maar is een goede aanzet hiertoe. Hogere programmeer talen bestaan, zoals LISP (list processing), om ingewikkelder problemen aan te pakken. Deze talen noemt men declaratieve talen. Ze vertrekken van het probleemdomein en omschrijven vooral het WAT.

Imperatieve talen omschrijven meer HOE een probleem opgelost zal worden.

HOOFDSTUK 2 : De LOGO TAALWERELD

2.1 Definities

WOORD: elke verzameling van tekens. Een woord binnen LOGO heeft op zich geen betekenis. Voorbeelden zijn TAFEL, STOEL, maar oog ABC123 (nummerplaat) of ook 7&$2R, totaal zonder betekenis.

LIJST: verzameling van woorden of elementen. Bijv. [TAFEL STOEL]. Een lijst wordt tussen vierkante haakjes genoteerd. Een kan ook een andere lijst als element bevatten.

ELEMENT: deel van een lijst. Dit kan dus een woord of een lijst zijn. 

Bijv.[stoel [tafel kast]]
stoel en [tafel kast] zijn de elementen van de lijst

2.2 Zichtbaar maken van woorden en lijsten

PRINT
PR [Hello World]

TYPE

TYPE [Hello World] -> echter geen nieuwe lijn. 
Men kan dit forceren met PRINT “, of PR “
PRINT bevat steeds het newline karakter. Dit karakter forceert dat output buffer op het scherm verschijnt.

SHOW
dit is hetzelfde als PRINT, maar toont lijsten tussen [ ]

OUTPUT
dit genereert output binnen een procedure

2.3 Manipuleren van woorden en lijsten

FIRST
geef het eerste karakter van een woord of
het eerste woord van een lijst.

LAST
geef het laatste karakter van een woord of
het laatste woord van een lijst.

BUTFIRST 
geef alle karakters van een woord, uitgezonderd het eerste of
geef alle elementen van een lijst uitgezonderd het eerste.

BUTLAST 
geef alle karakters van een woord, uitgezonderd het laatste of
geef alle elementen van een lijst uitgezonderd het laatste.

ITEM n lijst
geef het n-de element van een lijst

Tijd voor oefeningen nu: Oefening 1

PR FIRST “LOGO



L

eerste karakter van LOGO 

PR FIRST [LOGO BOEK]


LOGO

eerste element van lijst

SHOW BL [LOGO BOEK]


[LOGO]

show toont haakjes, want lijst

TYPE ITEM 2 [LOGO BOEK RUG]



geen output!

PR “





BOEK

nu komt de output

PR LAST BL [LOGO TAAL COMPUTER]
TAAL

LAST van [LOGO TAAL]

PR BL “LOGOBOEK



LOGOBOE
alles uitgezonderd K

PR LAST “LOGOBOEK



K

nu enkel het laatste karakter.

Oefening 2

Start met EDALL of EDIT “ERAF

TO  ERAF :WOORD

IF EMPTYP :WOORD [STOP]

PR :WOORD

ERAF BL :WOORD

END

ERAF  “MAAN

MAAN

MAA

MA

M

Oefening 3

Start met EDALL of EDIT “ACHTERUIT

TO  ACHTERUIT :WOORD

IF EMPTYP :WOORD [PR “ STOP]

TYPE LAST :WOORD

ACHTERUIT BL :WOORD

END

ACHTERUIT “MAAN

NAAM

Meer instructies:

WORD
voeg 2 of meer woorden samen.

LIST
voeg 2 of meer elementen samen tot een lijst van dezelfde elementen.
Een lijst wordt als 1 element binnen de nieuwe lijst opgenomen.

COUNT
tel het aantal elementen van een lijst

LPUT
voeg achteraan een element toe aan een lijst

FPUT
voeg vooraan een element tot aan een lijst

SENTENCE
voeg 2 of meer elementen samen tot 1 lijst, bestaande uit de oorspronkelijke elementen.
een lijst wordt geïntegreerd binnen de nieuwe lijst.

REMOVE
verwijder een karakter uit een woord of
een element uit een lijst

Nieuwe reeks oefeningen:

PR WORD “LOGO “COMPUTER

LOGOCOMPUTER
1 nieuw woord

SHOW LIST [LOGO]  [BOEK]

[[LOGO] [BOEK]]
1 nieuwe lijst met 2 elementen

SHOW SE [LOGO] [BOEK]

[LOGO BOEK]

1 nieuwe lijst met 1 element

PR COUNT [A B C E]


4


4 elementen in de lijst

SHOW FPUT “EERST [ABC DEF]
[EERST ABC BEF]
voeg word tot aan lijst

SHOW REMOVE “A “AARDE

RDE


verwijder de A’s van het woord

SHOW REMOVE “A [A  AARDE]
[AARDE]

verwijder element A van de lijst

SHOW LIST [1 [2 3]] [4 [5 6]]

[[1 [2 3]] [4 [5 6]]
levert nieuwe lijst op met 2 elem.

SHOW SE  [1 [2 3]] [4 [5 6]]

[1 [2 3] 4 [5 6]]

levert nieuwe lijst op met 4 elem.

2.4 Testopdrachten

EMPTYP
is een woord of lijst leeg?

NAMEP
is het argument de naam van een variabele?
Zolang de variabele niet gedeclareerd werd, geeft deze functie FALSE terug.

WORDP
is het argument een woord?

NUMERP
is het argument een getal?

LISTP
is het argument een lijst?

MEMBERP
is het argument een deel van een woord of een lijst?

EQUALP
zijn de argument gelijk aan elkaar?

Het resultaat van de testopdrachten is steeds TRUE of FALSE

2.5 Logische operatoren

AND operator
logische ‘en’ functie, is TRUE enkel als beide argumenten TRUE zijn.

OR operator
logische ‘of’ functie, is TRUE als 1 van de argumenten TRUE is.

NOT operator
negatie: TRUE wordt FALSE, en FALSE wordt TRUE.

Oefening 5:

PR MEMBERP “A [A B C D E]


TRUE

A maakt deel uit van lijst

PR MEMBERP “A “ABCDE


TRUE

kar. A maakt deel uit van word

PR MEMBERP [A] [A B C D E]


FALSE

lijst A maakt geen deel uit lijst

PR MEMBERP [A] [[A] B C D E]


TRUE

lijst A maakt wel deel uit lijst

PR EQUALP 100 2*50



TRUE

100 = 2 x 50

PR AND NUMBERP “9 WORDP [ABC]

FALSE

[ABC} is geen woord

PR NAMEP “LIJST



FALSE

woord LIJST is nog niet bepaald.

MAKE “LIJST [A B C] PR NAMEP “LIJST  
TRUE

nu wel.

2.6 De IF en IFELSE instructie

IF test [instructie]

voer instructie uit als het resultaat van de test TRUE is

PR IF AND NUMBERP “1 NUMBERP “2 [“TweeNummers]
1 en 2 zijn getallen

IFELSE test [instructie1] [instruktie2] 

Voer instructie 1 uit als het resultaat van de test TRUE is,
voer instructie 2 uit als het resultaat van de test FALSE is

PR IFELSE EQUALP 100 2*5 [“GELIJK] [“NIET “GELIJK]

Geeft als resultaat: You don’t say what to do with niet

Correctie voorbeeld:

Moet zijn : PR IFELSE EQUALP 100 2*5 [“GELIJK] [SE “NIET “GELIJK]

of
[LIST “NIET “GELIJK]

Oefening 6 : De zon zien zakken in de zee

to ZZZ :hoevaak?

if :hoevaak? < "1 [stop]

make "A3 [zak zee zon]

make "B3 [zakken zeeën zonnen]

make "r1 (1 + random 3)

make "r2 (1 + random 2)

make "B2 (remove (ITEM :r1 :B3) :B3)

make "A2 (remove (ITEM :r1 :A3) :A3)

make "A1 (remove (ITEM :r2 :A2) :A2)

pr ( se "Ik "heb (ITEM :r1 :A3) "zien (ITEM :r2 :B2) "in "de :A1 )

wait 100

ZZZ :hoevaak? - 1

end

Procedure ZZZ roept zichzelf :hoevaak maal op.

Lijst A3 en B3 bevatten de variabele woorden voor het bouwen van de zin.

R1 is een willekeurig nummer tussen 1 en 3. Random genereert immers een getal tussen 0 en 2. R2 is een willekeurig getal tussen 1 en 2, maw is dus 1 of 2.

Het woord op positie R1 wordt van beide lijsten verwijderd door de remove instructie. Hetzelfde woord mag immers geen 2 maal voorkomen. De nieuwe lijsten worden A2 en B2 genoemd. Uit lijst A2 wordt tenslotte nog een woord verwijderd.

PR (SE …) bouwt de zin op als volgt : 

Ik heb

ITEM :r1 :A3


1 woord uit de lijst A3

zien

ITEM :r2 :B2


1 woord uit de lijst B2 = B3 min positie r1

in de

A1



resterende woord van lijst A2, A3

2.7 Invoeropdrachten

Deze instructies lezen gegevens via een dialog box of uit een file (zie verder)

READCHAR (RC)

leest 1 karakter via dialog box

READWORD (RW)

leest 1 woord via dialog box

READLIST (RL))

leest 1 lijst via dialog box

Bijvoorbeeld: SHOW RW
toont dialog box, vraag om input, en geeft het gelezen woord terug. (Blanco’s worden opgenomen in het woord!!)

MAKE “A RC
toont dialog box, vraag om input, en kent het eerste karakter toe aan de variabele A.

2.8 Toegang tot bestanden

Het lezen en schrijven van bestanden gebeurt op bijna identieke wijze:

Eerst wordt de file geopend met openwrite, resp. openread.

Daarna redirect men de standaard gegevens in- en uitvoer via resp. setwrite en setread

Eenmaal dit gebeurt kan men lezen en schrijven naar de files, zoals men naar het scherm schrijft, of van het keyboard leest.

Op het einde wordt de gegevens stroom terug geredirect naar het scherm+keyboard.

Daarna sluit men de files met de close instructie.

Schrijven naar een file:

openwrite “dummy.txt

setwrite “dummy.txt

print “hello

print [good bye]

setwrite []



[] zijn [  ]

close “dummy.txt

Lezen uit een file:

openread “dummy.txt

setread “dummy.txt

repeat 2 [show readlist]

setread []

close “dummy.txt

2.9 HAIKU generator

to H.G :hoevaak?

IF :hoevaak? < "1 [stop]

MAKE "A [ochtend morgen dag avond nacht]

MAKE "B [gloort vervaagt verdwijnt ontwaakt]

MAKE "C [nevel mist regen lichtkrans]

MAKE "D [veegt maakt vliegt lacht huilt veronderstelt zwaait]

MAKE "E [bloem vlieg vlinder vlieger]

MAKE "F [lucht wolken hemel horizon]

MAKE "G [open schoon droog toe]

CT

PR (SE "De KIES :A KIES :B)

PR (SE "en "in "de KIES :C)

PR (SE KIES :D "een KIES :E "de KIES :F KIES :G)

WAIT 300

H.G :hoevaak? - 1

END

to KIES :lijst

OP ITEM 1 + (RANDOM COUNT :lijst) :lijst

END

De lijsten A, B, C, D,E,F en G bevatten de woorden waaruit zal gekozen worden.

CT betekent CLEARTEXT : wis het commander scherm.

De procedure KIES, kiest een willekeurig woord uit de lijst.

PR (SE …) maakt de zinnen en schrijft deze naar het scherm.

2.10 Tegenstelling generator

to N.ZIN :regel :woorden

IF EMPTYP :regel [OP []]

OP FPUT (VERGELIJK FIRST :regel :woorden) (N.ZIN ( BF :regel ) :woorden)

end

to TEGENSTELLING

PR "

MAKE "woorden [[slimme domme] [domme slimme] ~

               [oude nieuwe] [nieuwe] [oude] ~

               [jonge oude] [oude jonge] ~

               [blije verdrietige] [verdrietige blije] ~

               [tamme wilde] [wilde tamme] ~

               [grote kleine] [kleine grote] ~

               [dure goedkope] [goedkope dure] ~

               [domme intelligente] [intelligente domme] ~

               [hoge lage] [lage hoge] ~

               [veel weinig] [weinig veel] ~

               [arme rijke] [rijke arme] ~

               [kat hond] [hond kat] ~

               [boerendochter boerenzoon] [boerenzoon boerendochter] ~

               [schone vieze] [vieze schone] ~

               [volle lege] [lege volle] ~

               [gewone andere] [andere gewone] ~

               [lange korte] [korte lange] ~

               [knappe lelijke] [lelijke knappe] ~

               [dikke dunne] [dunne dikke] ~

               [goede slechte] [slechte goede] ~

               [vriendelijke boze] [boze vriendelijke] ~

               [lichte zware] [zware lichte] ~

               [koffie thee] [thee koffie] ~

               [groot klein] [klein groot] ~

               [gisteren morgen] [morgen gisteren]]

PR [Welke zin moet ik herschrijven ?]

MAKE "regel RL

PR ( SE  :regel "wordt: )

PR N.ZIN :regel :woorden

WAIT 500

TEGENSTELLING

end

to VERGELIJK :regel :woorden

IF EMPTYP :woorden [OP :regel]

IFELSE ( :regel = FIRST FIRST :woorden ) [OP LAST FIRST :woorden] [OP VERGELIJK :regel BF :woorden]

end

2.11 Extra oefeningen

a. Pas de Haiku generator aan zodat de output naar een file gestuurd wordt.

b. Pas de Tegenstelling generator zodat de input uit een file gelezen wordt, en de output naar een ander file gestuurd wordt.

c. Vorm de Tegenstelling generator om, tot een synoniemen generator.

PAGE  
11

