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% Ronkende robots 56

Mensen zijn weleens moe, bang, verveeld of hongerig.
Robots niet. De kans is klein dat robots ooit dl ons werk
gaan doen, maar we zullen ze wel gebruiken om gevaarlijke
taken van ons over te nemen. Zoals vulkanen onderzoeken
of branden blussen. Robots zijn ook handig voor supersaai
werk dat urenlang achter elkaar moet worden gedaan,
zoals dozen inpakken of gaten boren.

Het idee dat machines ons werk kunnen
overnemen is heel oud. In de eerste
eeuw van onze jaartelling dacht de
uitvinder Heron uit het Egyptische
Alexandrie al na over mechanische werk-
krachten. Hij kreeg het idee dankzij zijn
uitvinding van een soort eenvoudige
stoommachine. Hij dacht dat je |
die misschien kon gebruiken in een - 4
automatische smederij waar
metalen voorwerpen werden :
gemaakt. De metaalarbeiders die
het ijzer bogen en bewerkten
konden dan vervangen worden door \
met stoom aangedreven machines.
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WAT IS AI?

‘:% Hoofdstuk 3

Wat is Al?

Soorten intelligentie
Pk Wij mensen denken dat we de slimste wezens . .

op aarde zijn. Er is toch immers geen enkele
andere diersoort die ruimteraketten bouwt,
dodelijke ziektes geneest of grappige TikTok-
filmpjes maakt? En welke andere diersoort
bouwt er zelfdenkende machines?

Ontwerpers die iets met Al willen doen, moeten egrst

uitvinden wat intelligentie precies is. Daarvoor

kunnen we veel van andere dieren leren. Om ons o

intellect beter te begrijpen moeten we het

verdelen in verschillende taken: beweging,

waarneming, aandacht en kennis. Bij beweging

hebben we het over ‘motorische vaardigheden'. Die

bepalen hoe goed een ‘brein’ (van een mens, dier of

machine) zijn bewegingen kan controleren. Sportersen 2
dansers hebben uitstekende motorische vaardigheden,

in tegenstelling tot een robotarm in een fabriek. 3

Bij waarneming gaat het erom hoe goed iets

informatie uit zijn omgeving kan halen. Arenden *
met hun scherpe ogen en honden met hun

uitstekende gehoor hebben een beter

waarnemingsvermogen dan mensen. §

Maar laten we onszelf niet meteen te veel op
de borst kloppen over onze technische kennis,
é één ding mogen we niet vergeten:

we begrijpen geen snars van
ons eigen denkvermogen.

Neem nou ons brein:

hoe werkt dat? Hoe denkt

3 het en waar bewaart het
onze herinneringen? En als
we iets totaal nieuws
bedenken, waar komt dat
idee dan vandaan?
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Microchips

De processor controleert de activiteiten van de
andere onderdelen. Hierin worden alle regels en
instructies die geprogrammeerd zijn uitgevoerd. Als
Jje een computer - of een robot - uit elkaar haalt, zie
Jje eenklein zwart vierkant vlak: de processor in

de vorm van een microchip. Simpel uitgelegd

is een microchip een groep schakelaars die met
stroomdraadjes aan elkaar
verbonden zitten.
Maar die zijn zo klein
dat je ze alleen

met een krachtige
microscoop

kunt zien.
Microchips hebben
tegenwoordig
miljarden
schakelaartjes.

microchip

Een invoer van je

toetsenbord, laten we zeggen de §-knop (waar is
dat ding eigenlijk voor?), verschijnt als een
elektronisch signaal in de microchip. Dat signaal
schiet door een heel netwerk aan schakels en volgt

9 o©
HOE PROGRAMMEER JE ZELFDENKENDE COMPUTERS?

3 &4—’ Bl
daarbij een specifieke route die precies de juiste schakels
aan- en uitzet. Dat elektronische signaal verdwijnt
vervolgens en gaat door naar het computerscherm,
waarop een § verschijnt.

Die schakels in een microchip kunnen vele duizenden ﬁ
keren per seconde aan- en uitgezet worden,
helemaal volgens de instructies van het programma.

Als je de Q indrukt krijg je een ander invoersignaal. De (QCC
processor volgt dan de instructies voor die letter en

geeft uiteindelijk de Q als uitvoer. %/QZ
Codes gebruiken

<
Computerprogrammeurs noemen zichzelf soms ‘coders’

en noemen hun werk dan ‘coderen’. Een coder gebruikt 9 o

daarvoor een computertaal die bestaat
\ Uit een mix van woorden, symbolen

en nummers.

NUM1 1.5
NUM2 6.3

SOM = NUM1 + NUM2

DE SOM VAN
1.5 EN 6.3
IS 7.8

PRINT('DE SOM VAN
{0} EN {1} IS {2}'.
VERWERK (NUM1, NUM2, SOM))
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% Woordenlijst

Al: afkorting van artificiéle
intelligentie; een slim
computerprogramma dat
apparaten in staat stelt om
zelf beslissingen te nemen,
problemen op te lossen en
taken van een mens over te
nemen.

algemene (of sterke) Al:

Al die slim genoeg is om te
begrijpen wat het wel en niet
weet en die uit zichzelf in
staat is om meer over een
onderwerp te leren. Deze vorm
van Al bestaat nog niet.

algoritme: een reeks
instructies in een vaste
volgorde om een probleem
op te lossen. Computer-
programma’s werken door
middel van algoritmes.

automatisch: iets dat
zelfstandig werkt, en start en
stopt wanneer het moet.

automaton: een machine
die voortdurend allerlei
bewegingen herhaalt en
helemaal zelfstandig werkt.
Een automaton is een
eenvoudige robot.

autonoom: in staat om zonder
sturing van buitenaf te
werken.

big data: de immense
hoeveelheid informatie die
door miljarden met internet
verbonden apparaten wordt
verzameld.

chatbot: computerprogramma
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informatie om te zetten naar
een taal die computers of
andere apparaten kunnen
begrijpen.

cybernetica: de wetenschap
die zich bezighoudt met het
besturen van ingewikkelde
mechanismen zoals robots.

deepfake: ‘diep nep’. Een
filmpje waarin Al een persoon
heeft vervangen door de
foto van iemand anders. Het
gezicht van de persoon op

de foto is op het lichaam
gemonteerd van degene die
gefilmd is.

diagnose: zoektocht naar de
oorzaak van een probleem.

digitaal: iets wat bestaat uit
cijfers of tekens.

WOORDENLIJST

effector: het deel van een
machine dat handelingen
verricht, zoals grijparmen of
zwaailichten.

elektromotor: een machine
die via elektriciteit beweging
opwekt.

elektronisch: technologie die
gebaseerd is op elektrische
stroompjes die op een
specifieke manier aan en uit
worden gezet. Computers en
vele andere apparaten zijn
elektronisch.

exoskelet: een versteviging
aan de buitenkant van een
lichaam. Insecten hebben hun
skelet uitwendig en mensen
kunnen een exoskelet met
robottechnologie dragen.

expertsysteem (of expert Al):

o dat met mensen kan praten. Al die inf H
drone: robot die zelfstandig een vorm van . e Informatie
© artificieel: kunstmatig. lets kan vliegen, of een van.een menselijke expert
dat door mensen gemaakt s ©9de: €en methade waarmee vliegmachine die zonder piloot ~ 98PTuikt om te bepalen wat
%/\\g maar meestal iets natuurlijks lnftorlrlnotliworit nggzzt I via een afstandsbediening hij moet doen.
imiteert. I e wordt bestuurd.
worden gebruikt om geheime
informatie te sturen of om
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