GLOSSARIUM KENNISINTENSIEVE TOEPASSINGEN
PROJECTTEAM

De extra gebruikers en de deskundigen kunnen aan een team worden bijgevoegd. één of meerdere deskundigen en gebruikers zijn nodig, die behandelen de taak als deel van hun baan. zij hebben de kennis en de ervaring om te begrijpen en wat de echte problemen zijn aangewezen om uit testcases te kiezen
GEBRUIKER

Iemand die gebruik maakt van een systeem.

EXPERT
Moet ervoor zorgen dat er kennis ingevoerd wordt in een systeem. De expert maakt gebruik van een expert interface om de overbrenging van zijn kennis in een systeem te realiseren. De expert interface voorziet  toegang die toelaat het systeem te updaten, te testen, te debuggen, alsook tools om de inhoud van de basis van het kennissysteem te onderzoeken. Niet iedereen heeft dus toelating om bijvoorbeeld een update van een systeem te doen
KENNISINGENIEUR

Een kennisingenieur houdt zich vooral bezig met classificatietaken en configuratietaken, omdat bij het specificeren van ‘hoe een taak die moet uitgevoerd worden’, het meest complexe zich in de domeinkennis bevindt en niet zozeer in de methodes zelf. De methodes die zich op verschillende kennisniveaus bevinden, omschrijven de rollen voor verschillende soorten van kennis en deze rollen helpen om de manier op welke deze kennissystemen onderling op elkaar inwerken te controleren. Uiteindelijk zullen deze rollen een gids zijn naar de oplossing toe. 

SOFTWAREINGENIEUR
Controleert de ontwikkeling van software. Naarmate van tijd werd ook duidelijk dat de  technieken en methodes die gebruikt worden voor de ontwikkeling van hardware niet geschikt zijn voor de ontwikkeling van software.  De reden hiervoor is dat software meer veranderlijk is.

SYMBOLEN EN SYMBOOLSTRUCTUREN

Een symbool is een geschreven of een afgedrukt “teken” dat iets voorstelt. Een symbool kan bvb een voorwerp, een proces… voorstellen. Symbolen zijn tekens in een bepaald medium.
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Symbolen die in grotere structuren worden gerangschikt worden symboolstructuren of ook wel expressies genoemd.

Vb. 

Onderwerp: Willy

Werkwoord: Werp

Lijdend Voorwerp: Bal

Ontvanger: Morgan
CASE EXAMPLES
= een voorbeeld van een probleem dat de bepaalde informatie omvat, gebruikte methodes, en de verkregen resultaten.

TAAK=TASK
Een taak is een soort karwei die gedaan is. In kennissystemen gaat een taak om het oplossen van een soort probleem. Taken kunnen op verschillende niveaus beschreven worden. Zeer algemene taken zijn diagnosticeren, plannen, ontwerpen… Onder gespecialiseerde taken daarentegen, verstaan we o.a. DNA-onderzoek.

DATARUIMTE

Data ruimte stelt een eindige verzameling van mogelijke  metingen, peilingen, observaties, voorspelde waarden, signalen, symbolen… Voor diagnostische redenering maken 

OPLOSSINGENRUIMTE

De oplossingruimte is een deelverzameling van de zoekruimte. Het verwijst naar de verzameling van symboolstructuren welke men, of het nu om een programma gaat of niet, allemaal kan beschouwen als oplossingen.


DATA

gegevens, zijn symbolen zonder interpretatie
INFORMATIE

gegevens die een betekenis hebben
KENNIS
is datgene wat mensen in staat stelt om betekenis toe te kennen aan gegevens en zodoende informatie te genereren. Kennis is het geheel aan inzichten, ervaringen en procedures die voor juist en waar worden gehouden en die richting geven aan denken, handelen en communiceren van mensen
TAAKKENNIS = PROCEDURELE KENNIS

Hier verwijzen we naar de terminologie, berekende modellen, en feiten die gepaard gaan met het uitvoeren van een taak, zonder zich te richten op een bepaald domein. We kunnen bijvoorbeeld een zekere kennis en een kennismodel voor een planning beschouwen, of het nu gaat over een planning voor een uurrooster van een universiteit, of over de planning van een uurrooster van een bepaald bedrijf.

DOMEINKENNIS
Met domeinkennis verwijzen we naar de algemene terminologie en feiten van een domein zonder zich specifiek te focussen op één bepaalde taak.  We kunnen verwijzen naar een algemeen schema over scheikundige feiten zonder te overwegen of de taak nu moest gaan over het plannen van een scheikundige synthese, of het interpreteren van bepaalde data van een instrument.
ZOEKRUIMTE
Verwijst naar de verzameling van symboolstructuren welke een programma kan beschouwen als kandidaat oplossingen. 


PROTOCOLS
De term protocol refereert naar opgenomen observaties (video) gecombineerd met verbale berichten (audio) die hun mening geven bij het oplossen van problemen over een bepaald onderwerp. Het is gangbaar om deze sessies vast te leggen voor latere analyse, gebruik makende van audio- en video-opnamen.

VB: Interview, enquête
VERSCHILLENDE SOORTEN INTERVIEW, BRAINSTORM, ENQUETE
FORMELE (SYMBOOL)REPRESENTATIES

Formele interpretaties van symbolen in documenten zijn vaak de sleutel tot automatisering en de invoering van kennissystemen. Voor de meeste organisaties, speelt automatisering maar een kleine rol, vooral in het begin. Hoe dan ook, zelfs organisaties waar er maar weinig mogelijkheden blijken te zijn tot automatisering, blijkt er een voortdurende trend te zijn om documentatie- en informatiediensten te integreren. Binnen één bepaald decor, zullen dus verschillende Stekjes zijn binnen  welke kennissystemen gebruikt worden.

TESTEN
Testen is nagaan of een systeem correct vervaardigd werd; Is in feite nagaan of de interne structuur van het circuit correct is. Testen kan men doen door het opstellen van zogenaamde defectmodellen.

· Men formuleert een defectenmodel, en de invloed van een defect op het gedrag. 

· Men stelt een verzameling van mogelijke defecten (of fouten) op.

· Men stelt een zo klein mogelijke verzameling van I/O-testen op die de fouten in de verzameling zo goed mogelijk detecteren
CLASSIFICATIETAKEN
Bij het classificeren van een object gaat het erom aan te geven tot welke klasse dit object behoort a.d.h.v. specifieke kenmerken. Bij het classificeren van een plant of een dier, kan je je afvragen: “Tot welke klasse behoort de plant of het dier?” Een classificatiesysteem gaat op zoekt naar een oplossing uit een aantal vooropgestelde oplossingen.

Het hoefijzerdiagram is een voorbeeld van een classificatiemodel. Volgende figuur maakt dit duidelijk: 

Bij het hoefijzerdiagram worden 3 hoofdprocessen getoond:

· Gegevensabstractie: data abstraction

het in algemene termen weergeven v/d waargenomen gegevens

· Afbeelding: match 

het op grond v/d algemene termen bepalen v/e algemene oplossing

· Oplossingsverfijning: solution refinement 


het nauwkeuriger preciseren v/d klasse waartoe het object behoort

CONFIGURATIETAKEN

is een probleem oplossen die delen selecteert en schikt om aan bepaalde specificaties te voldoen. 

SYMBOLEN, REPRESENTATIE
CLOSED-WORLD ASSUMPTION
Dit is als alle (nodige) relevante informatie in de databank terug te vinden is. Als men geen infotmatie van buitenaf nodig heeft voor een systeem.

CAUSALE KOPPELING
een soort verbinding tussen fenomenen op één plaats en een ver symbool.

SEMANTIEK

= een benadering voor de toewijzing van betekenissen aan symbolen en uitdrukkingen. de verschillende soorten semantiek verschillen in de overwogen soorten symbolen en de soorten betekenissen die zij hebben toegewezen.

SEMANTISCH NETWERK
worden gebruikt voor verschillende betekenissen , worden toegewezen op verschillende manieren, en worden afgeschilderd door cijfers met nodes en geleide bogen

NATUURLIJKE TAAL
Een taal is een reeks uitdrukkingen. In natuurlijke talen, een conventionele eenheid van uitdrukkingen is de zin. Natuurlijke taal is de door ons gesproken taal.

MODELLEREN VAN EEN MODEL

als vele computerprogramma's, een kennissysteem is een computermodel van iets, waar "iets" het domein of de situatie is.

ABSTRACTIE VAN EEN MODEL

zijn beschrijvingen die zeggen wat een vertegenwoordiging moet doen maar niet precies hoe u het moet doen. De abstracties zijn essentieel in grote programmeringprojecten.
BETROUWBAARHEID VAN EEN MODEL

betrouwbaarheid verwijst naar de juistheid van de betekenis die wij aan hen toeschrijven.
PRECISIE VAN EEN MODEL

Precisie verwijst naar de graad van detail in de betekenissen die wij aan hen toeschrijven.

PRODUCTIEREGEL
Een productieregel heeft 2 belangrijke delen, die het if-gedeelte en het then-gedeelte genoemd worden. Het if-gedeelte van een regel bestaat uit condities die moeten getest worden. Als alle condities in het if-gedeelte van een regel waar zijn, worden de acties in het then-gedeelte van de regel uitgevoerd. De then-gedeelten van deze regels bestaan uit acties die moeten ondernomen worden. De delen van een productieregel worden soms anders genoemd. Het if-gedeelte wordt ook wel het situatie-gedeelte genoemd. Het then-gedeelte wordt ook wel het actie-gedeelte genoemd. Productieregels worden soms situatie-actie regels genoemd.

PATTERN MATCHING
Er zijn 2 belangrijke variaties op pattern matching, namelijk een-wegs pattern matching en twee-wegs pattern matching (of unificatie). In een-wegs pattern matching, wordt een patroon met variabelen vergeleken met een expressie die constanten bevat. Op het einde van de operatie, kunnen de variabelen in het patroon waarden aannemen die corresponderen met delen van de constante structuur. Bij unificatie, worden patronen met variabelen vergeleken met andere patronen met variabelen. Variabelen in beide patronen kunnen waarden aannemen op het einde van de vergelijkingsoperatie. 
Figuur 1.66 op pagina 114 toont een eenvoudig voorbeeld van een patroon en het resultaat van het te vergelijken met een expressie. Een sleutelelement in de syntax van pattern matching is de specificatie van patroonvariabelen. In het voorbeeld, zijn er 3 patroonvariabelen die moeten vergeleken worden: a, b, en c. Termen zijn variabelen die moeten vergeleken worden wanneer ze voorafgegaan worden door vraagtekens in de delen van het patroon waar vergelijking moet plaatsvinden. Andere termen worden verondersteld constanten te zijn in het vergelijkinsproces. Als een patroonvariabele later in een pattern matching regel terug opduikt hoeft er geen vraagteken meer voor te staan. De waarde van de variabele is vereist om het corresponderende gegeven in de vergelijkende expressie te vergelijken. 
Een patroon vergelijken met een expressie vereist het uitlijnen van de corresponderende delen van het patroon met de expressie en dan het extraheren van waarden voor de patroonvariabelen. Dus, wijst het pattern matching proces de waarden a = 2, b = 14, en c = 12 toe.

FORWARD CHAINING
Voorwaarts redeneren 
Bij voorwaarts redeneren gebeurt de inferentie op basis van de zgn. modus ponens, welbekend uit de propositielogica: 
p 
p -> q 
q 
m.a.w. als feit p waar is en er is een regel die zegt dat als feit p waar is, dat dan ook q waar is, dan mag het systeem feit q aannemen. Het redeneerproces zal dus telkens een regel nemen, en de conditie checken. Als die waar is, mag de conclusie aangenomen worden. Dit kan op zijn beurt de condities van andere regels waar maken, zodat de conclusies daarvan ook aangenomen kunnen worden, enzovoort tot het gewenste doel bereikt is. 

BACKWARD CHAINING

Achterwaarts redeneren gaat uit van een mogelijke conclusie. Vervolgens wordt nagegaan of deze conclusie klopt, door te checken of de feiten die tot die conclusie leiden kloppen. Als voor een bepaald feit niet geweten is of het waar is, gaat het achterwaarts redeneren verder met dit feit als doel. Als een feit niet waar is, kunnen we concluderen dat de conclusie waarvan we uitgegaan zijn onwaar is en een volgende conclusie bestuderen. 
CONTEXTBOOM

DYNAMISCHE DATABANK

Dit gegevensbestand bevat waarden van klinische parameters. Een klinische parameter is een bezit van één van de contexten in de contextboom, zoals de naam van een patiënt, identy. de klinische parameters worden vertegenwoordigd in gegevensstructuren die een voorwerp omvatten (de context)

DATATUPEL

Bestaat uit een: object (de context), een attribuut (klinisch parameter) en een waarde

VB:  
(ident organism-2 klebsiella .25) = the identy of organism-2 is klebsiella, het vierde element is de zekerheidsfactor. 
ZEKERHEIDSFACTOR

VB:  
(ident organism-2 klebsiella .25) = the identy of organism-2 is klebsiella, het vierde element is de zekerheidsfactor. 
MONITORMETHODE
ZOEKMETHODE

EENHEIDSPAD
een ketting van regels met het CF(certainty factor=zekerheidsfactor) = 1. als de regelmonitor een eenheidspad vindt, dan heeft het conclusie met zekerheid genomen en het is niet noodzakelijk om afwisselende regels te proberen.

RAADPLEEGPROGRAMMA (= CONSULTATIEPROGRAMMA)

staat met een arts in wisselwerking om informatie over een patiënt te verkrijgen. het produceert diagnoses en adviseert therapie.
KENNISVERWERVINGSPROGRAMMA (KNOWLEDGE ACQUISITION PROGRAM

wordt gebruikt door deskundigen om de kennisbank bij te werken. 

CLASSIFICATIE MODELLEN IN MYCIN

MYCIN is een gekend systeem om diagnoses te stellen van infectieziektes en therapieën en dat de mogelijke ziektes identificeert(classificeert) door verschillende medische gegevens te gebruiken. 

MYCIN’s taak is de diagnose van infectieziektes

MYCIN’s model is classificatie

MYCIN’s implementatie gebruikt backward-chaining productieregels

CONFIGURATIE MODELLEN IN MYCIN

een kennissysteem dat diagnoses en therapieën uitvoert. De diagnosetaak is gebaseerd op een classificatiemodel, de therapietaak op een configuratiemodel. Het configuratiemodel van MYCIN, brengt selectie van de elementen mee, maar geen ordening.
NEURALE NETWERKEN
Neurale netwerken zijn rekenmodellen die gebaseerd zijn op een analogie met de mogelijke werking van de menselijke hersenen. Een neuraal netwerk bestaat uit een zeer groot aantal eenvoudige rekenelementen (neuronen) die met elkaar verbonden zijn door middel van verbindingen die een variabel gewicht hebben.

NEURON
De belangrijkste elementen van een neuron zijn het cellichaam, de dendrieten en het axon. Het doel van één neuron is om binnenkomende informatie te verwerken en door te sturen naar andere neuronen. Die informatie komt binnen via chemische en elektrische impulsen. Die impulsen kunnen op twee manieren het cellichaam bereiken: via nabijgelegen cellen die in direct contact staan met het cellichaam en via de dendrieten. De verbindingen van die axonen met de dendrieten van het gegeven neuron worden synapsen genoemd. 
ACTIVATIEFUNCTIE

Het verwerken van die invoergegevens bij neurale netwerken
WEEGFACTOREN

De weegfactor is de sterkte van de synaps die het zendende en ontvangende neuron met elkaar verbindt. De sterkte van de synaps bepaalt in welke mate de uitgangssignalen van een neuron bijdragen aan de verandering van de interne potentiaal van het ontvangende neuron

TRAININGSFASE

CONTROLEFASE

PATROONHERKENNING
Patroonherkenning is het onderzoeksdomein dat de werking en het ontwerp van systemen die patronen in data herkennen bestudeert. Het houdt subdisciplines in zoals discriminantanalyse, eigenschaps-extractie, foutschatting, clusteranalyse (samen soms statistische patroonherkenning genoemd), grammatische inferentie en ontleding (soms syntactische patroonherkenning genoemd).

KENMERKENVECTOR


DISCRIMINATING FUNCTION

DECISION BOUNDARY

Een classifier verdeelt de kenmerkenruimte in klassengerichte beslissingszones. De grens van elke zone is de “decision boundary”. 
ONZEKERHEID

· Objecten en logische representaties stellen feiten en relaties voor op een expliciete en waarneembare wijze; representaties met onzekerheid  (zoals de kansrekening) stellen feiten en relaties voor op een impliciete en niet-waarneembare wijze.

· Om objecten in klassen onder te brengen moeten ze voldoen aan welbepaalde, duidelijk omschreven en te verifiëren eigenschappen.

ZEKERHEIDSFACTOREN: definities en rekenregels begrijpen en kunnen toepassen.

· Zekerheidsfactoren worden gebruikt op twee niveaus

· Elke hypothese en voorlopige parameter wordt opgeslagen met geassocieerde zekerheidsfactor. 

· Op het niveau van de regels geeft een zekerheidsfactor de mate van geloof aan die de kennisaanbrenger heeft dat de conclusies volgen uit de premissen.

De zekerheidsfactor benadering wordt verklaard in termen van persoonlijk of subjectief geloof in een hypothese H, genoteerd als P(H). 

Waarneming van bewijsmateriaal (‘evidence’) E door de expert, kan de mate van geloof van de expert veranderen. P(H|E)>P(H) betekent dat het geloof van de expert in de hypothese vergroot.

· Drie maten voor zekerheid liggen ten grondslag aan de zekerheidsfactor benadering: MB, MD en CF.

· MB(H,E) is een maat voor toenemend geloof in H, volgend uit E

· MD(H,E) is een maat voor toenemend ongeloof

· CF(H,E) combineert de twee vorige tot de zekerheidsfactor die men uiteindelijk gebruikt in het computationeel model.

· Definities:

IF P(H)=1 THEN MB(H,E)=1

                     ELSE MB(H,E)=(max(P(H|E),P(H))-P(H))/(1-P(H))

IF P(H)=0 THEN MD(H,E)=1

                     ELSE MD(H,E)=(min(P(H|E),P(H))-P(H))/(0-P(H))

CF(H,E)=MB(H,E)-MD(H,E)

Door deze definities liggen MB en MD tussen 0 en 1 en CF tussen –1 en +1

Merk op dat als P(H) ongeveer 0 is CF(H,E) ongeveer P(H|E) is…

VAAGHEID

Onzekere dingen die optreden bij het opstellen van kenmerken voor vb. classificatie.
Verband met graduele kennis een rol speelt. Voorbeelden: Wanneer is iemand ‘groot’? En er zijn verschillende soorten ‘regen’ en wat is dan ‘Een regenachtige dag’?
VAGE VERZAMELING
(‘fuzzy sets’):. Het maakt gebruikt van een ‘gradueel lidmaatschap’. Stel dat we een klasse X hebben met objecten of punten. Een vage deelverzameling A van X wordt gekarakteriseerd door een lidmaatschapsfunctie of karakteristieke functie fA die met elk element van x(X een getal associeert in het interval [0,1]. Bij een gewone verzameling zou de functie een verticale sprong maken en slechts de waarden 0 en 1 kunnen aannemen.

DIAGNOSE
Diagnose gaat uit van een computationeel model van een systeem, dat aangeeft wat het systeem onder verschillende omstandigheden zou moeten doen. Als nu het geobserveerde gedrag van het fysieke systeem niet overeenkomt met het voorspelde gedrag, is diagnose nodig. Onder de aanname dat het model correct is, probeert het diagnosesysteem de discrepantie tussen observaties en voorspelling te verklaren in termen van defecten in het fysieke systeem (bijvoorbeeld kapotte componenten of ziekten)

DIAGNOSE & TROUBLESHOOTING

Diagnose en troubleshooting hebben te maken met observeren van tekortkomingen of storingen aan machines, elektronische systemen, ziekte bij de mens, enzovoort. Men tracht door het waarnemen van defecten of ziekten te achterhalen wat de oorzaak is van die defecten of ziekten om zo tot een oplossing te komen.

Waar men het bij een ziekte bij de mens over diagnose heeft, spreekt men bij het slecht functioneren van elektrische systemen over troubleshooting. Troubleshooting is dus eigenlijk een onderdeel van het begrip diagnose.

Diagnose en troubleshooting houden dus in:

· het observeren van slecht functioneren

· het bepalen van de oorzaak van slecht functioneren

· het verhelpen van die oorzaak

SHANNON ENTROPIE (def, wat ze meet, kunnen toepassen op vb)

entropy : meten van wanorde peil in een systeem

H= - ∑ pi log pi

waar p de waarschijnlijkheid van de kandidaat-diagnoses is die nog niet worden uitgesloten.

Gewoonlijk, de entropie verwerkt gegevens gebruikend van de natuurlijke logaritmen. eerst merken wij op dat log nul is en dat log p negatief is vooral tussen 0 en 1. 

Dit toont aan dat het kwalitatief gedrag van H een waarde van nul voor de ideale scherpe distributie van één enkele kandidaat en hogerewaarden voor gevallen opbrengt die veelvoudige kandidaten hebben

DATAMINING
Datamining wordt in de literatuur meestal Knowledge Discovery in Databases (KDD) genoemd. Het KDD-proces is dus het gehele proces om kennis uit data te destilleren. Data mining is het extraheren van voorheen onbekende informatie uit (vaak grote hoeveelheden) data. Ge hebt grote hoeveelheden data in een datawarehouse (datawarehouse is grote hoeveelheden tabellen uit verschillende databanken tegeneen geplakt) en daar gaat ge proberen nuttige informatie uit te halen, door aan datamining te doen . 

RULE INDUCTION

Rule induction is een van de belangrijkste vormen van datamining. Het is een algorithme waarmee je aan datamining kan doen. Rule induction op een database kan een enorme opgave worden. De last van rule induction-systemen is ook hun kracht, namelijk dat alle mogelijke, interessante patronen in de database opgehaald kunnen worden. Dit is een sterk punt in de zin dat geen middel onbeproefd wordt gelaten, maar het kan ook als een zwak punt gezien worden, omdat de gebruiker gemakkelijk overstelpt kan worden met een zodanig groot aantal regels dat het moeilijk is ze allemaal te doorlopen. Aangezien alle mogelijke patronen uit de database gehaald worden, kunnen er conflicterende voorspellingen ontstaan.
VERGELIJKINGEN VAN DATAMINING ALGORITMEN

SOFTWARE AGENTS

KENMERKEN SOFTWARE AGENTS
AUTONOMIE

een Software Agent is doelgericht en zelfstandig 

(stamt uit het Grieks : autos = zelf en nomos = wet, dus autonoom betekent letterlijk “zelf zijn wetten stellend”)

COMMUNICATIE

een Software Agent kan met andere personen en agents communiceren in een meer ‘menselijke’ taal dan uitsluitend symbolen 

REACTIEF

een Software Agent kan selectief voelen en reageren
INITIATIEF

met de informatie onderneemt een software agent acties en schat bepaalde dingen in.
ADAPTIEF

een Software Agent kan leren en verbeteren door ervaring
COÖPERATIEF

Software Agent kan samenwerken met andere agents om een gemeenschappelijk doel te bereiken 
MOBIEL

een Mobiele Software Agent is een programma dat een gebruiker voorstelt in een netwerk en dat kan migreren van het ene knooppunt naar het andere om processen te laten lopen uit naam van de gebruiker 

INTELLIGENT

een agent is in staat om uit ervaring te leren en zelfstandig te handelen.  Vroeger gemaakte fouten uitsluiten zodat die niet opnieuw gemaakt worden.  Hij gaat alle mogelijke oplossingen eerst proberen uit te zoeken en daaruit dan de beste oplossing gebruiken. (volgens hem was dit een eigenschap maar wij hebben dit niet online gevonden…dus beter laten vallen)

SOORTEN SOFTWARE AGENTS
EENVOUDIGE REFLEXAGENTS

alleen conditie-actieregels, if waarneming then handeling
REFLEX MET GEHEUGEN

agenten die intern een beeld van de “omgeving “ bijhouden

DOELGERICHTE 

kunnen “zoeken” en “plannen” en op grond van deze informatie kiezen
PRESATIE GERICHTE
kan rationele beslissingen nemen (bv meerdere doelen, of meerdere acties die tot doel leide)

LERENDE

Ze hebben de programmeerbare interface zodat iedere gebruiker de agent aan zijn eisen en wensen kan aanpassen en ze maken gebruik van de knowledgebase. 

Een agent wordt ‘slimmer’ door de feedback van de gebruiker of de communicatie met andere agents. Verder kan hem een aantal voorbeelden gegeven worden waarvan wordt verteld of dat goed of fout is, zodat hij weet dat bepaalde acties in de toekomst niet herhaald moeten worden, of misschien juist wel.

ACL (Corba, KIF en KQML)

Corba :

De Common Object Request Broker Architecture (CORBA) specificatie definieert een mechanisme - de Object Request Broker (ORB) – die communicatie mogelijk maakt tussen gedistribueerde objecten en client applicaties op verschillende platforms. CORBA is ontwikkeld door de Object Management Group (OMG).

Agent Communication Languages (ACL) zijn gebaseerd op speech-act theorie. Speech acts worden uitgedrukt door standaard sleutelwoorden, ook ‘performatives’ genoemd (bvb ‘ask’, ‘request’ of ‘tell’). Het bericht van de agent kan dan verschillende parameters bevatten zoals ‘sender’ en ‘receiver’ van de boodschap, de ‘language’ en ‘ontology’ (vocabulary) van de inhoud, en de eigenlijke ‘content’. Er kunnen ook referenties toegevoegd worden om de geschiedenis van de berichten bij te houden.

KQML (Knowledge Query and Manipulation Language)

KQML is een standaard voor de communicatie tussen software agents. Deze standaard definieert de semantische mening van ASCII expressies die uitgewisseld worden in een agent omgeving. Van buitenaf lijkt het alsof elke agent zijn eigen kennis beheerst, dewelke vooral bestaat uit ‘beliefs’ en ‘goals’ (welke het gedrag van agent bepalen). Een deel van deze kennis kan gedeeld worden met andere agents. 

KQML definieert handelingen voor ontvangen, toevoegen en verwijderen van kennis (‘ask’ en ‘tell’, ‘insert’ en ‘delete’), deelname aan taken (‘subscribe’), delen van capaciteiten (‘advertise’) en andere

KIF (The Knowledge Interchange Format)

KIF vereenvoudigd de uitwisseling van kennis tussen AI-systemen en werd samen gebruikt met 

3 voorbeelden:
- Schaakspel
- Zoekrobots vb. Google of Hotbot

- Automatische updates van een anti-virus programma.

- Routeplanner

- Anti-spam in hotmail

CONFIGURATIE

Het samenvoegen van standaardonderdelen tot een object dat aan gestelde eisen voldoet. 

SPECIFICATIEMODEL

beschrijft de behoeften waaraan een configuratie moet voldoen. Deze behoeften geeft de omgeving weer waarin het configuratieproduct moet functioneren en de manier waarop het dient gebruikt te worden.

ONDERDELENMODEL

specificeert de soorten onderdelen die kunnen geselecteerd worden voor een configuratie en de behoeften die sommige onderdelen hebben ten opzichte van andere. Sommige onderdelen vereisen andere onderdelen voor een correcte werking en gebruik.

SAMENVOEGMODEL

betreft de plaatsing van de onderdelen en specificeert welke ordening der onderdelen mogelijk is. Samen met de specificatietaal vormt het een basis om aan te tonen welke ordening aanvaardbaar is en wordt verkozen.
SAMENGEBRUIKMODEL

geeft de condities weer onder welke afzonderlijke onderdelen kunnen gebruikt worden om aan verschillende behoeftes te voldoen. Vb. een kabel van een printer kan niet tegelijkertijd gebruikt worden door 2 printers.

OCCUPIED SPACE
verwijst naar het aantal Slots dat wordt bezet door componenten.

TRAPPED SPACE
verwijst naar elk onbezet Slot links van de andere Slots eveneens Slots Links of beneden een extension plug.

TOTAL SPACE
is de som van Occupied Space en Trapped Space.
MINIMUMEFFECT

voor een specificatie is het kleinste aantal ruimte nodig voor gelijk welke configuratie die aan de specificatie voldoet.

DREMPELEFFECT

staat voor een grote verandering in de oplossing als de vereisten maar een klein beetje wijzigen.

HORIZONEFFECT

ontstaat als gevolg van het feit dat het niet altijd mogelijk is alle consequenties van de mogelijke keuzes vast te stellen, eenvoudigweg omdat het te veel verschillende mogelijkheden zijn.

GENETISCHE ALGORITMEN
CHROMOSOMEN

Chromosomen bevatten genen vb. 00110100110
GENEN

de 0-en en 1-en in een chromosoom
ALLELEN

elk gen bestaat meestal uit 2 allelen

CROSSOVER

kies twee individuen Pk en Pl uit generatie P(t) en een getal m tussen 1 en n − 1,

het zogenaamde crossover punt. Dit levert twee nieuwe individuen op voor de volgende generatie P(t+1) waarvan het ene de m eerste bits heeft van individu Pk en de n − m laatste bits van individu Pl. Het tweede nieuwe individu heeft de eerste m bits van Pl en de laatste n − m bits van Pk. Het volgende voorbeeld waar m = 5 verduidelijkt dit:

00101|100

00101|111

11001|111

11001|100

MUTATIE

wordt bij een individu uit generatie P(t) een willekeurige bit m tussen 1 en n geselecteerd en deze wordt “geflipt”, maw. een 1 wordt een 0 en vice versa. Zo ontstaat een individu voor generatie P(t+1). Het volgende voorbeeld illustreert dit voor m = 4:

001|0|1100 

001|1|1100

SELECTIE
Een selectie methode selecteert een aantal individuen uit de populatie aan de hand van hun fitness. Met fitness bedoelen we hoe goed een individu scoort op een door de gebruiker vastgestelde test. De geselecteerde individuen worden gebruikt bij de reproductie (het creëren van de volgende generatie).
Selectie zorgt er dus voor dat individuen met gunstige (combinaties van) eigenschappen, zoals die zijn ontstaan door mutatie en crossover, een grotere kans hebben deze eigenschappen door te geven aan hun nakomelingen.

ELITISME
Bij elitisme wordt een groepje uit de populatie, de zogenaamde elite (meestal de genen met de hoogste fitness), bewaard voor de volgende populatie. Op deze manier wordt gegarandeerd dat goede oplossingen niet worden weggegooid.
STEADY STATE SELECTIE
Steady state selectie kiest een klein aantal ( de slechtsten ) die niet in de selectie komen. Op deze manier veranderd een populatie nooit zo veel van de vorige en volgende generatie. De populatie blijft als het ware vrij stabiel.
BINAIRE ENCODERING

Een populatie bestaat uit een aantal individuen die niet veel meer zijn dan een DNA-string. Een manier om een string te representeren is via een encoding systeem

011001100001000

110001011110001

TREE ENCODING

Bij tree encoding is elke chromosoom een “boom” van enkele objecten, zoals functies of commando’s in een programmeertaal.(zie vb)
	Chromosome A
	Chromosome B
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	( +  x  ( /  5  y ) )
	( do_until  step  wall )


Vb: er zijn input en output waarden gegeven. De taak is nu om de functie te vinden die de beste outputs geeft voor alle inputs.
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