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Achizitie de cunostinte si evaluare de expresii fuzzy
xe "Achizitie de cunostinte si evaluare de expresii fuzzy"
Inca din momentul in care s-au pus bazele Inteligentei Artificiale, o atentie deosebita a fost acordata modelelor de reprezentare si metodelor de procesare a limbajului natural.

Unul dintre principiile de baza in automatizarea rationamentului presupune existenta unei baze de cunostinte reprezentate sub o anumita forma pentru a defini in mod efectiv un context corespunzator unei probleme.

Aplicatia de fata, isi propune sa fie un instrument util unui inginer de cunostinte pentru a putea crea o baza de cunostinte fuzzy in scopul definirii in mod efectiv un anumit context. Mai mult, aplicatia pune la dispozitia utilizatorului un instrument de construire de expresii fuzzy pentru care se poate evalua gradul de adevar (in sensul corespondentelor dintre cunostintele reprezentate si efectul utilizarii acestora in cadrul unor expresii in limbaj natural).

Pentru aceasta, aplicatia dispune de o serie de elemente ce permit definirea unui context impreuna cu toate elemetele necesare construirii unei baze de cunostinte corespunzatoare contextului in cauza.

Elementele principale sunt usor accesibile prin intermediul optiunilor sistemului si a barei de unelte ce face legaturile catre modulele implementate pentru a putea atinge scopul propus.

Pentru a va asista in operarea modulelor aplicatiei, au fost dezvoltate o serie de elemente specifice: explicatiile sub forma de ‘tooltip/quicktip’, cat si cele oferite de sistemul de ajutor. Pentru asistenta suplimentara, folositi butonul [image: image1.png]


 situat pe bara de unelte a fiecarui modul.
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
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Optiunile aplicatiei
xe "Meniul aplicatiei"
Meniul ofera in primul rand posibilitatea administrarii bazelor de cunostinte corespunzatoare contextelor multiple ce pot fi pastrate in locuri diferite pe suporti de stocare diferiti.

Acesta va ofera posibilitatea sa initializati contextul pentru a crea baza de cunostinte pentru un nou context, sa salvati sau sa incarcati o baza de cunostinte cu scopul de adauga noi elemente sau de a le modifica pe cele deja existente.

Aveti deci posibilitatea sa:

· Creati un context nou (initializarea bazei de cunostinte) prin apasarea butonului [image: image3.png]


.

· Incarcati o baza de cunostinte deja creata si salvata pe un suport de memorie prin apasarea butonului [image: image4.png]


 si alegerea optiunii 'Incarca contextul...' sau prin alegerea unuia dintre cele disponibile ca acces rapid.

· Salvati baza de cunostinte corespunzatoare contextului curent prin apasarea butonului [image: image5.png]


.

· Parasiti aplicatia apasand [image: image6.png]


 din bara de titlu a aplicatiei sau [image: image7.png]


 din bara de unelte principala a aplicatiei.

· Minimizati fereastra aplicatiei apasand [image: image8.png]


 din bara de titlu a aplicatiei.

Observati faptul ca aplicatia va memora legaturile catre ultimele trei baze de cunostinte cu care s-a lucrat, alegand una dintre legaturi corespunzatoare numelui bazei de cunostinte din meniul popup obtinut prin apasarea [image: image9.png]


 din stanga barei de unelte principale a aplicatie (langa bara verticala de titlu).

In plus, aveti acces catre sistemul de ajutor / asistenta pus la dispozitie odata cu aplicatia ([image: image10.png]


 in bara principala) si la informatiile referitoare la aplicatie prin submeniul 'Help' - 'Despre'.


Optiuni de ajutor in operare

Aici aveti posibilitatea sa modificati anumite elemente legate de comportamentul aplicatiei in operare. Dintre aceste elemente se regasesc:

· Sunete Specifica aplicatiei daca se vor folosi sunete in operarea elementelor vizuale ale aplicatiei (click-uri).

· QuickTip Specifica aplicatiei daca in operare se vor folosi mesaje 'tips' pentru a oferi un ajutor minimal in operarea modulelor

· Asistentul Miscrosoft Specifica daca se va folosi ca ajutor in operare, Asistentul Microsoft MSAgent. Acesta consta in aparitia unui asistent ca cel folosit in pachetul Microsoft Office, un personaj ce dicteaza mesajul de ajutor in lucrul cu aplicatia.

Observatie: Aceasta optiune este activa doar daca pachetul MSAgent este preinstalat in sistem. In aceasta versiune a aplicatiei, acest pachet nu este furnizat. Pentru a instala pachetul, vizitati site-ul Microsoft la adresa http://msdn.microsoft.com/msagent/.

 Pentru a putea folosi aceasta optiune aveti nevoie de pachetul de baza MSAgent (versiunea 2.0 sau una mai actuala: MSAgent.exe, spchcpl.exe, actcnc.exe, TV_Enua.exe), pachetul Text-To-Speech (cu suport pentru limba italiana deoarece suportul pentru limba romana nu este disponibil cel putin deocamdata: AgtX0410.exe, lhttsiti.exe) si personajul Merlin (Merlin.exe)


Proprietati ale contextului

Aici aveti posibilitatea sa specificati cateva detalii in ce priveste contextul pentru care creati baza de date. Aceste detalii au doar caracter informativ si vor fi stocate in baza de cunostinte insa nu vor afecta executia aplicatiei.

Aceste detalii se refera la:

·  nume - un nume (identificator) dat contextului ca reprezentand un anumit domeniu;

· descriere - o descriere a contextului in cateva cuvinte;

· note/observatii - reprezinta anumite note si/sau observatii pe care doriti sa le faceti vis-a-vis de baza de cunostinte.

Pentru a salva modificarile apasati butonul Salveaza si Inchide.

  

Modulele aplicatiei
xe "Modulele aplicatiei"
Modulele corespund fiecare unei etape in construirea bazei de cunostinte, accesul la aceste module facandu-se prin intermediul barei de unelte a ferestrei principale a aplicatiei.

De aici aveti posibilitatea sa accesati urmatoarele module:

· Domenii apasand butonul [image: image11.png]


.

· Multimi fuzzy apasand butonul [image: image12.png]


.

· Numere fuzzy apasand butonul [image: image13.png]


.

· Modificatori lingvistici apasand butonul [image: image14.png]


.

· Cuantificatorii si Operatorii[image: image15.png]


 nu fac obiectul administrarii bazei de cunostinte deoarece nu depind de context ci de limbaj si nu afecteaza in mod direct o multime fuzzy.

· Evaluarea expresiilor este posibila in modulul accesibil apasand butonul [image: image16.png]


.

· Descrierea contextului in sensul specificarii unor date referitoare la un nume dat contextului, anumite particularitati, note si observatii este accesibila apasand butonul [image: image17.png]


.

· O serie de elemente legate de comportamentul sistemului in operare, se pot defini in sectiunea [image: image18.png]


.

· Sistemul de Ajutor este accesibil apasand butonul [image: image19.png]


.

· Parasirea aplicatiei este posibila apasand butonul [image: image20.png]


.

De aici, in functie de intentia dumnevoastra, veti fi ghidat in aplicatie prin intermediul elementelor vizuale usor de utilizat. 

Domenii
xe "Domenii"
Aplicatia pe care o folositi, defineste domeniile ca si suporturi pentru reprezentarea multimilor fuzzy necesare descrierii realului ce se doreste a fi modelat in contextul curent.

Aceste domenii pot fi definite atribuind valori proprietatilor ce descriu identificatorul domeniului asa cum va fi el definit si ulterior folosit in context, unitatea de masura a valorilor ‘continute’ in domeniu, tipul domeniului (infinit, finit sau discret) cat si limitele sale absolute (sau de referinta) – limite ce descriu intervalul din care domeniul (infinit sau finit dar nu si discret) ia valori.

Asadar, a defini un domeniu consta in a furniza valori corespunzatoare proprietatilor acestuia:

· Numele (identificatorul) domeniului reprezinta un sir de caractere (max.25 caractere) ce va identifica (d.p.d.v. lexical) domeniul ce se vrea definit. Acest identificator va fi folosit ulterior in aplicatie pentru a face referire la domeniul respectiv (Ex. Multimea fuzzy joasa definita pe domeniul temperatura.).

· Unitatea de masura reprezinta un sir de caractere (max.25) ce vor fi folosite pentru a specifica masura pentru valorile reprezentate de domeniul respectiv (Ex. Pentru domeniul temperatura, unitatea de masura poate fi grade.).

· Tipul domeniului poate fi infinit, finit sau discret. Acestea reprezinta faptul ca valorile domeniului pot fi: reale, oarecare, dintr-un interval nedefinit (ale carui limite nu se cunosc) – domenii infinite (Ex. temperatura – intr-un context general); apartinand unui interval ale carui limite sunt cunoscute si foarte bine specificate – domenii finite (Ex. temperatura corpului uman – intr-un context medical) sau discrete – domenii discrete (Ex. gustul – poate lua doar valorile: dulce, amar, acru, sarat, etc.). Observati faptul ca un domeniu discret este neaparat un domeniu finit.

· Limitele (inferioara si superioara) ale intervalului (real) in care domeniul este definit. Aceste limite sunt de referinta pentru domenii infinite, absolute pentru domenii finite sau nedefinite pentru domenii discrete. Observati faptul ca aceste limite se pot specifica drept valori apartinand multimii numerelor reale.

Modulul aplicatiei in care puteti defini domenii va pune la dispozitie instrumente pentru specificarea tuturor acestor proprietati caracteristice atat pentru a defini noi domenii cat si pentru a efectua modificari ale proprietatilor domeniilor deja definite si altele.

Pentru alte informatii referitoare la modalitatile in care pot fi administrate aceste domenii vedeti Lucrul cu domenii. 

Lucrul cu domenii
xe "Lucrul cu domenii"
Pentru lucrul cu domenii aveti la dispozitie modulul care se refera la administrarea acestora pentru baza de cunostinte corespunzatoare contextului de lucru curent.

In acest modul va sta la dispozitie bara de unelte corespunzatoare, ce va pune la dispozitie operatiunile de creare/definire a unui nou context, vizualizare/modificare a valorilor corespunzatoare proprietatilor unui domeniu, de stergere a unui domeniu, vizualizarea multimilor definite pe un anumit domeniu, s.a.m.d.

Bara de unelte a modulului are urmatoarea alcatuire, in ordinea functiilor pe care le pune la dispozitie:

· Crearea/Definirea unui nou domeniu se poate face apasand butonul [image: image21.png]


. La apasarea acestui buton, fereastra modulului se va extinde oferind posibilitatea de a specifica valorile corespunzatoare proprietatilor domeniului ce se vrea definit. Dupa definirea tuturor acestor valori se poate apasa butonul ‘Salveaza’ pentru a salva modificarile facute sau se poate oricand renunta la aceste modificari apasand butonul ‘Renunta’.

· Vizualizarea/Modificarea valorilor corespunzatoare proprietatilor domeniului se poate face apasand butonul [image: image22.png]


. Acesta permite (ca si in cazul crearii domeniului) extinderea ferestrei modulului permitand vizualizarea (eventual modificarea) valorilor proprietatilor ce definesc domeniul ales. Observati faptul ca in cazul in care sunt definite multimi pe domeniul ales din lista, nu veti avea posibilitatea sa modificati valorile tuturor proprietatilor domeniului ci numai acelor proprietati ce se refera la Nume si Unitate de masura.

· Stergerea unui domeniu este posibila apasand butonul [image: image23.png]


. In acest caz, veti fi interogat in vederea confirmarii efectuarii actiunii, caz in care, raspunzand afirmativ veti opta pentru stergerea efectiva a datelor referitoare la domeniul respectiv, cat si a multimilor definite pana in acel moment pe domeniul ales. Odata sters, un domeniu poate fi eventual redefinit (afirmatie valabila si in ce priveste eventualele multimi ce au ca suport de reprezentare domeniul respectiv).

· Apasarea butonului [image: image24.png]


 va oferi explicatii suplimentare referitoare la domenii cat si la modul de utilizare al acestora in contextul in care sunt definite.

· Apasand butonul [image: image25.png]


 aveti posibilitatea sa vizualizati multimile definite pe domeniul ales din lista. In aceasta situatie, fereastra modulului se va extinde pentru a afisa lista cu multimile ce au ca suport de reprezentare domeniul respectiv.

· Butonul [image: image26.png]


 ofera accesul la modulul ce administreaza valorile discrete ale domeniului (discret si el) ales din lista. Veti observa faptul ca aceasta optiune va fi valida doar pentru acele domenii ce sunt definite ca fiind domenii discrete. Din momentul in care ati ales aceasta optiune, veti avea posibilitatea sa definiti valorile discrete corespunzatoare unui domeniu discret. Controlul va fi preluat de modulul ce permite adaugarea, modificarea, stergerea elementelor ce definesc un domeniu discret, revenirea in modulul de administrare a domeniilor fiind posibila abia dupa ce veti inchide fereastra modulului pentru lucrul cu elementele discrete ale domeniului. 

Elemente discrete ale domeniilor
xe "Elemente discrete ale domeniilor"
Modulul pune la dispozitie mijloacele necesare pentru a defini elementele ce definesc domeniile discrete. Lucrul cu aceste elemente este foarte simplu, acesta constand doar in enumerarea acestor elemente.

Bara de unelte ofera urmatoarele posibilitati:

· Adaugarea unui element nou este posibila apasand butonul [image: image27.png]


. Fereastra modulului se va extinde oferind posibilitatea specificarii elementului respectiv. Pentru a salva datele, apasati butonul ‘Salveaza’, iar pentru a renunta la modificarile facute apasati oricand butonul ‘Renunta’.

· Modificarea/Vizualizarea unui element ales din lista, apasati butonul [image: image28.png]


. In aceasta situatie, va este permisa modificarea elementului respectiv.

· Stergerea unui element este posibila apasand butonul [image: image29.png]


. In acest moment vi se va cere confirmarea stergerii, caz in care, raspunzand afirmativ veti pierde informatia corespunzatoare elementului ca si componenta a domeniului discret respectiv, cat si elementul corespunzator definit pentru o multime fuzzy care-l foloseste pentru a se defini.

· Apasarea butonului [image: image30.png]


 determina aparitia acestui dialog de ajutor. 

Multimi fuzzy
xe "Multimi fuzzy"
Multimile fuzzy sunt reprezentate in limbajul natural termeni ce pot avea valori arbitrare uneori. In exemplul “Temperatura este joasa”, nu se cunoaste exact care este valoarea temperaturii insa, daca este vorba de temperatura apei, putem presupune faptul ca aceasta ar putea fi intre 0 si 10 grade de exemplu. Totusi, afirmatia “Daca temperatura apei este 12 grade, atunci are temperatura este joasa.” poate avea un anumit grad de adevar corespunzator interpretarii afirmatiei in contextul in care aceasta a fost emisa.

Ceea ce ramane de facut in acest caz este sa se reprezinte sub o forma automatizata (digitala) informatia corespunzatoare interpretarii unei anumite valori lingvistice pentru acesti termeni ce pot avea interpretari diferite in functie de context.

De aceasta reprezentare se ocupa in continuare modulul de lucru cu multimi fuzzy ce va permite definirea multimilor fuzzy prin intermediul functiei de apartenenta corespunzatoare ce va specifica felul in care sunt dispuse valorile ce acopera aria de reprezentare a unei multimi fuzzy cat si corespondenta dintre aceste valori si gradul lor de apartenenta la multimea fuzzy in cauza. 

Lucrul cu multimi fuzzy
xe "Lucrul cu multimi fuzzy"
Acest modul va ofera posibilitatea definirii multimilor fuzzy prin intermediul caracteristicilor acestora ce se refera la domeniul de discurs, valoarea lingvistica si functia de apartenenta corespunzatoare.

Pentru aceasta, aveti puse la dispozitie mai intai, elemente ce va permit o administrare facila a multimilor fuzzy definite pe anumite domenii. De aici aveti posibilitatea sa definiti o multime noua, sa vizualizati / modificati proprietatile unei multimi,

In administrarea multimilor fuzzy aveti urmatoarele posibilitati:

· Crearea/Definirea unei multimi este posibila apasand butonul [image: image31.png]


. De aici veti fi ghidat in definirea elementelor caracteristice unei multimi fuzzy. Observati faptul ca butonul este accesibil numai in situatia in care ati ales din lista cu domenii definite in contextul curent, domeniul pe care vreti sa definiti noua multime.

· Vizualizarea/Modificarea proprietatilor unei multimi fuzzy este posibila apasand butonul [image: image32.png]


. Si aici veti fi ghidat catre sectiunea ce se ocupa de specificarea proprietatilor unei multimi fuzzy.

· Stergerea unei multimi fuzzy impreuna cu toate proprietatile asociate este posibila apasand butonul [image: image33.png]


.

Alte detalii in legatura cu modul in care se definesc proprietatile unei multimi fuzzy veti afla in cadul modulului Definirea proprietatilor multimilor fuzzy. 

Definirea proprietatilor multimilor fuzzy
xe "Definirea proprietatilor multimilor fuzzy"
Aceasta sectiune este foarte importanta constand in specificarea elementelor definitorii pentru o multime fuzzy fie ea discreta sau continua. Observati faptul ca definirea unei multimi fuzzy pe un domeniu discret presupune definirea unei multimi discrete, asa cum definirea unei multimi pe un domeniu continuu presupune definirea unei multimi continui.

 

Sectiunea I. Definirea multimilor fuzzy continui
Aceasta consta in definirea functiei de apartenenta a multimii fuzzy prin specificarea corespondentei valoare-grad sub o forma foarte accesibila, forma reprezentarii grafice. Aveti posibilitatea sa:

· Specificati un nume multimii fuzzy pe care doriti sa o definiti

· Specificati punctele de ghidare corespunzatoare reprezentarii multimii fuzzy. Aceasta se face specificand punct cu punct apasand butonul [image: image34.png]


. Pentru a sterge toate punctele definite in grafic apasati butonul [image: image35.png]


. Pentru a modifica ‘coordonatele’ corespunzatoare unui punct aveti doua posibilitati:

- alegeti punctul facand click pe acesta in grafic sau dublu-click pe corespondentul sau din lista cu punctele definite, apoi cu drag and drop il puteti muta oriunde pe grafic;

- dupa ce ati ales punctul, puteti specifica ‘coordonatele’ (corespondenta valoare-grad) in casetele text ‘Valoare’ si ‘Grad’ dupa care apasati butonul ‘Muta’.

Pentru a sterge un singur punct din grafic, apasati click dreapta pe punctul respectiv.

· Pentru a salva proprietatile multimii asa cum au fost ele definite, apasati oricand butonul ‘Salveaza’. Pentru a renunta, apasati butonul ‘Renunta’.

 

Sectiunea II. Definirea multimilor fuzzy discrete
Aceasta consta in definirea elementelor discrete ale multimii impreuna cu gradul de apartenenta corespunzator. Pentru aceasta, se vor alege dintre valorile discrete ale domeniului, acele valori ce privesc multimea curenta, se vor specifica gradele de apartenenta corespunzatoare si se vor salva pentru a putea fi folosite in constituirea bazei de cunostinte.

In acest scop, mecanismul este urmatorul:

· Se alege o valoare din lista cu valori discrete disponibile apasand dublu-click;

· Se specifica gradul de apartenenta corespunzator valorii alese (o valoare reala din intervalul [0,1]);

· Se apasa butonul [image: image36.png]»



 pentru adaugarea elementului impreuna cu gradul corespunzator in multimea definita.

Pentru salvarea multimii astfel definite apasati butonul ‘Salveaza’. Pentru abandon in definirea multimii fuzzy apasati butonul ‘Renunta’.

  

Numere fuzzy
xe "Numere fuzzy"
In limbajul natural, numerele fuzzy sunt termeni ce specifica o valoare aproximativa mai mica, in jurul sau mai mare fata de o anumita valoare aleasa ca referinta (Ex. ‘temperatura in jur de 10 grade’).

Problema care se pune este definirea acestor termeni in sensul valorii pe care vor sa o reprezinte sub forma procentuala fata de valoarea aleasa ca referinta, impreuna cu modul in care afecteaza (simetria) ce poate fi la stanga – ‘aproape’, la dreapta – ‘putin peste’, sau si la stanga si la dreapta – ‘in jur de’.

Specificarea modului in care afecteaza un numar fuzzy impreuna cu valoarea ce da masura in care afecteaza, este posibila in cadrul modulului de administrare a acestor termeni, modalitatile de specificare a acestor elemente fiind detaliate in Lucrul cu numere fuzzy. 

Lucrul cu numere fuzzy
xe "Lucrul cu numere fuzzy"
In cadrul acestui modul va sunt puse la dispozitie elemente specifice definirii proprietatilor numerelor fuzzy precum si o reprezentare grafica asupra modului in care acestea afecteaza in limbaj natural.

Pentru administrarea numerelor fuzzy aveti la dispozitie bara cu unelte ce ofera urmatoarele posibilitati:

· Crearea/Definirea unui numar fuzzy este posibila apasand butonul [image: image37.png]


.

· Vizualizarea/Modificarea proprietatilor unui numar fuzzy este posibila apasand butonul [image: image38.png]


.

· Stergerea unui numar fuzzy se face apasand butonul [image: image39.png]


.

· Ajutorul oferit in lucrul cu Numere fuzzy este la dispozitia dumneavoastra prin apasarea butonului [image: image40.png]


.

Pentru definirea proprietatilor numerelor fuzzy aveti la dispozitie urmatoarele posibilitati:

· Specificarea unui nume corespunzator numarului fuzzy, nume ce se refera la termenul asa cum apare el in limbaj natural (Ex. aproape, in jur de, putin peste);

· Specificarea valorii procentuale corespunzatoare masurii de reprezentare a numarului fuzzy.

· Specificarea simetriei corespunzatoare numarului fuzzy (Ex. la stanga, la stanga si la dreapta, la dreapta);

· Vizualizarea reprezentarii grafice corespunzatoare modului in care afecteaza numarul fuzzy conform proprietatilor definite.

Salvarea datelor corespunzatoare se face apasand butonul ‘Salveaza’, renuntarea fiin oricand posibila prin apasarea butonului ’Renunta’. 

Modificatori lingvistici
xe "Modificatori lingvistici"
Modificatorii lingvistici sunt folositi pentru a modifica gradul de imprecizie reprezentat printr-o multime fuzzy.

In limbaj natural, oamenii pot modifica gradul de ambiguitate al unui enunt (propozitie) folosind adverbe precum nemaipomenit de, extrem de, foarte. Un adverb este un cuvant ce modifica un verb, un adjectiv, un alt adverb sau toata propozitia. Daca se doreste construirea unei expresii de tipul: “Temperatura este foarte scazuta.”, modificatorul lingvistic foarte trebuie reprezentat in baza de cunostinte respectand ordinea in care acesta afecteaza (modifica) o multime fuzzy in raport cu modificatorii existenti.

Pentru a afla modul de lucru cu modificatorii lingvistici vedeti Lucrul cu modificatori lingvistici. 

Lucrul cu modificatori lingvistici
xe "Lucrul cu modificatori lingvistrici"
Pentru a reprezenta si administra modificatorii lingvistici din baza de cunostinte, in modulul aplicatie care se refera la acestia aveti la dispozitie bara de unelte prin intermediul butoanelor careia se pot adauga noi modificatori, se pot modifica cei existenti si se pot sterge modificatorii deja existenti.

Aceasta bara de unelte prezinta urmatoarele optiuni:

· Crearea unui modificator lingvistic este posibila prin apasarea butonului [image: image41.png]


. In acest moment, fereastra modulului se va extinde pentru a permite introducerea modificatorului in forma folosita in limbaj natural. Pentru a adauga modificatorul la baza de cunostinte, este nevoie sa apasati butonul ’Salveaza’. Daca doriti anularea comenzii, apasati oricand butonul ‘Renunta’.

· Proprietatile unui modificator lingvistic sunt accesibile apasand butonul [image: image42.png]


. De aici aveti posibilitatea sa modificati proprietatile modificatorului ales din lista, proprietati care se refera in acest caz doar la ‘numele’ modificatorului.

· Stergerea modificatorului ales se face apasand butonul [image: image43.png]


 dupa care vi se va cere confirmarea stergerii. Daca doriti sa-l stergeti va trebui sa raspundeti afirmativ si modificatorul va fi sters din baza de cunostinte.

· Apasarea butonului [image: image44.png]


 va afisa acest dialog de ajutor.

O importanta deosebita in acest modul se va acorda ordinii modificatorilor in lista deoarece, aceasta ordine va da taria cu care modificatorii vor afecta multimile fuzzy asupra carora actioneaza. Aceasta ordine este de la cel mai putin puternic (pe prima pozitie) la cel mai puternic (pe ultima pozitie). Aceasta ordine este indicata in modul prin figura [image: image45.png]


 si poate fi oricand schimbata folosind butoanele [image: image46.png]


 si [image: image47.png]


 care vor urca respectiv cobori modificatorul ales din lista crescand sau reducand gradul in care va actiona asupra multimii fuzzy. 

Construirea si evaluarea expresiilor
xe "Construirea si evaluarea expresiilor"
In acest modul se ofera posibilitatea evaluarii expresiilor fuzzy construite cu ajutorul cunostintelor furnizate sub forma domeniilor, multimilor, numerelor fuzzy, modificatorilor lingvistici, s.a.m.d.

Aici se disting doua situatii:

· Evaluarea gradului de apartenenta a unei valori din domeniu la o multime fuzzy in functie de o expresie fuzzy specificata (construita);

· Evaluarea gradelor de apartenenta a unei valori din domeniu la multimile definite pe domeniul respectiv.

In primul caz, se construieste o expresie fuzzy avand la dispozitie ca prima posibilitate domeniul, modificatorul lingvistic, multimea fuzzy si valoarea pentru care se evalueaza gradul de apartenenta. Se alege pentru fiecare dintre aceste categorii optiunea/valoarea corespunzatoare urmarind expresia astfel construita.

Cea de-a doua posibilitate este sa se construiasca o expresie avand la dispozitie domeniul, numarul fuzzy si valoarea pentru care se vrea evaluat gradul MAXIM de apartenenta. Alegand optiunile pentru domeniu, numar fuzzy si valoare, se va construi o expresie care va putea fi apoi evaluata pentru a calcula gradul MAXIM de apartenenta.

Observati faptul ca daca ati ales sa folositi un modificator fuzzy (prima posibilitate aici) nu veti putea avea acces la numerele fuzzy (cea de-a doua posibilitate). Daca doriti totusi sa folositi cea de-a doua modalitate de a construi o expresie fuzzy, va trebui sa alegeti dintre modificatorii lingvistici acea optiune care reprezinta un modificator ‘vid’ (lipsa unui modificator – prima optiune din lista) caz in care veti avea acces la numerele fuzzy. Aceeasi situatie o veti intalni cand veti alege sa folositi un numar fuzzy pentru a construi o expresie, caz in care nu veti putea folosi modificatorii lingvistici si multimile fuzzy. Revenirea se poate face alegand numarul fuzzy ‘vid’.

Pentru ajutor in ce priveste modalitatea de evaluare vedeti Grade de apartenenta.

In cel de-al doilea caz, se va alege un domeniu si o valoare corespunzatoare pentru a construi o expresie de evaluat. Expresia astfel construita va fi verificata pentru toate multimile definite pe domeniul respectiv aplicand (acolo unde este posibil) toti modificatorii lingvistici definiti in contextul curent.

Pentru ajutor in ce priveste modalitatea de evaluare vedeti Multimi si grade de apartenenta. 

Grade de apartenenta
xe "Grade de apartenenta"
Evaluarea gradului de apartenenta a unei valori la o multime fuzzy (‘modificata’ sau nu) consta in calculul punctului de ordonata (de pe graficul de reprezentare a multimii) corespunzator abscisei reprezentate de valoarea specificata in expresia fuzzy de evaluat.

Daca expresia fuzzy construita este una corecta (ceea ce este foarte posibil datorita constructorului de expresii), veti avea posibilitatea sa evaluati acea expresie apasand butonul ‘Evalueaza’. Dupa ce acest grad a fost calculat, el va fi intors ca reprezentand gradul de apartenenta a valorii specificate la multimea (modificata sau nu) corespunzatoare folosita in construirea expresiei.

Observati faptul ca veti fi avertizati ca, pentru cazul in care domeniul este unul finit, nu puteti specifica o valoare in afara domeniului. Limitele inferioara respectiv superioara va vor fi specificate in cazul in care veti introduce o valoare nepermisa.

Pentru cazul in care domeniul este infinit, puteti specifica o valoare in afara limitelor de referinta ale domeniului insa, gradul de apartenenta va fi evaluat functie de multimile definite la extremitatile domeniului (acele multimi asupra carora se pot aplica modificatori). 

Multimi si grade de apartenenta
xe "Multimi si grade de apartenenta"
Pentru acest caz, veti putea construi o expresie folosind un domeniu si o valoare corespunzatoare, evaluarea constand in verificarea gradului de apartenenta a acelei valori pentru toate multimile definite pe domeniul respectiv.

Mai mult, acolo unde este posibil (pentru multimile definite la extremitatile domeniului), se vor aplica toti modificatorii lingvistici definiti in contextul curent, evaluandu-se gradul de apartenenta pentru multimea nou creata (modificata).

Rezultatul evaluarii gradelor de apartenenta corespunzator combinatiilor modificator-multime va vor fi raportate in lista cu rezultatele evaluarii in ordinea descrescatoare a gradelor se apartenenta rezultate in urma evaluarii.

Observati ca nu veti putea specifica o valoare in afara limitelor domeniului daca acesta este unul finit. Limitele domeniului va vor fi specificate in momentul in care veti incerca sa introduceti o valoare nepermisa. 
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