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Voorwoord

Welkom bij dit boek over kunstmatige intelligentie (AI) met Python! Dit
boek is geschreven als een praktische handleiding voor beginners zonder
voorkennis van programmeren of AI. Het doel is om je op een
toegankelijke manier kennis te laten maken met de basisprincipes van Al,
terwijl je stapsgewijs leert programmeren in Python.

We beginnen dit boek met een introductie in Python, zodat je een stevige
basis ontwikkelt in programmeren. Vervolgens gaan we dieper in op de
belangrijkste thema's binnen AI, zoals machine learning, neurale
netwerken en natuurlijke taalverwerking. Elk hoofdstuk bevat duidelijke
uitleg, praktische voorbeelden en oefeningen waarmee je de theorie direct
in de praktijk kunt brengen. Het boek is zo opgebouwd dat je als lezer
actief kunt meewerken aan de voorbeelden en opdrachten. Zo leer je niet
alleen de theorie, maar ontwikkel je ook praktische vaardigheden die je
direct kunt toepassen.

Dit boek is geschreven voor Python versie 3. Omdat Python regelmatig
wordt bijgewerkt, is het mogelijk dat sommige voorbeelden in de toekomst
kleine aanpassingen nodig hebben. Zorg er daarom voor dat je de juiste
versie van Python installeert en dat je altijd de meest recente
documentatie raadpleegt wanneer je twijfelt over een bepaalde functie of
module.

Tijdens het programmeren zul je ongetwijfeld te maken krijgen met fouten
(errors). Dit is volkomen normaal en zelfs ervaren programmeurs lopen
hiertegenaan. De oorzaak kan liggen in kleine verschillen tussen
computersystemen, maar ook in menselijke fouten zoals typefouten of het
verkeerd interpreteren van instructies. Het is daarom belangrijk om jezelf
aan te leren hoe je problemen oplost door online naar oplossingen te
zoeken. De officiéle Python-documentatie en ChatGPT bijvoorbeeld zijn
waardevolle hulpmiddelen bij het oplossen van problemen. Zie het proces
van debugging als een belangrijk leeronderdeel van programmeren.

We hopen dat dit boek je helpt om met vertrouwen aan de slag te gaan
met AI en Python. Onthoud dat fouten maken erbij hoort — het
belangrijkste is dat je blijft proberen en blijft leren. Veel succes en vooral
veel plezier tijdens je leerproces!



Inleiding tot Kunstmatige Intelligentie (AI)

Artificial Intelligence (AI) of Kunstmatige Intelligentie is een van de meest
invlioedrijke en snelgroeiende vakgebieden in de moderne technologie. Het
verwijst naar het vermogen van machines om taken uit te voeren die normaal
gesproken menselijke intelligentie vereisen, zoals patroonherkenning,
besluitvorming en natuurlijke taalverwerking. AI wordt tegenwoordig op grote
schaal toegepast in diverse sectoren, van gezondheidszorg en financiéle
dienstverlening tot zelfrijdende auto's en sociale media.

In dit boek behandelen we de basisprincipes van AI, waarbij we een
laagdrempelige en praktische benadering hanteren. Voordat we dieper ingaan
op AI, beginnen we met een introductie tot Python, een van de meest
gebruikte programmeertalen voor AI-ontwikkeling. Python wordt gekenmerkt
door zijn eenvoud en uitgebreide bibliotheken, waardoor het ideaal is voor
zowel beginners als ervaren ontwikkelaars die zich willen verdiepen in Al.

De volgende hoofdstukken richten zich op de fundamentele concepten van Al
en machine learning. We gebruiken eenvoudige taal en duidelijke voorbeelden
om ervoor te zorgen dat de kernideeén toegankelijk blijven voor iedereen die
de basisprincipes van Al wil begrijpen. We zullen onder andere wiskundige en
statistische fundamenten behandelen, zoals lineaire algebra, calculus en
kansberekening, die essentieel zijn voor het begrijpen van veel Al-algoritmen.
Vervolgens zullen we ingaan op machine learning, waarbij we kijken naar
supervised, unsupervised en reinforcement learning, en het gebruik van
populaire tools.

Verder verkennen we deep learning en de werking van neurale netwerken met
behulp van frameworks zoals PyTorch. Daarnaast komen data science-
vaardigheden aan bod, zoals data-analyse met Pandas en NumPy, en het
visualiseren van gegevens met Matplotlib. Ook natuurlijke taalverwerking en
computer vision, twee belangrijke deelgebieden van AI, zullen worden
besproken met behulp van bibliotheken zoals OpenCV.

Dit boek biedt een gestructureerde en praktijkgerichte leerervaring, zodat
lezers niet alleen theoretische kennis opdoen, maar ook leren hoe ze basis Al-
modellen kunnen implementeren en optimaliseren en daarbij veel leren. Door
middel van hands-on projecten en realistische toepassingen helpen we je om
een solide basis in AI op te bouwen. Ongeacht of je een beginner bent of al
enige ervaring hebt met Python en programmeren, deze gids zal je begeleiden
bij het ontwikkelen van de essentiéle vaardigheden die nodig zijn voor een
toekomst in Al



Al is interdisciplinair

Kunstmatige Intelligentie (AI) is een interdisciplinair vakgebied dat zich richt
op het ontwikkelen van systemen en algoritmen die taken kunnen uitvoeren
die normaal menselijke intelligentie vereisen. Al heeft zijn wortels in
disciplines zoals wiskunde, informatica, filosofie, psychologie en
neurowetenschappen. Het veld heeft zich de afgelopen decennia snel
ontwikkeld, mede dankzij toegenomen rekenkracht, beschikbaarheid van
grote hoeveelheden data en vooruitgang in machine learning en neurale
netwerken. AI wordt beschouwd als een van de meest invloedrijke
technologische ontwikkelingen van de moderne tijd, met toepassingen die
variéren van automatische vertaling en gezichtsherkenning tot medische
diagnostiek en zelfrijdende voertuigen. Het fundamentele doel van Al is het
creéren van systemen die zelfstandig kunnen leren, redeneren en beslissingen
kunnen nemen, waardoor ze steeds complexere problemen kunnen oplossen.

Geschiedenis en Ontstaan van Al

De term "Artificial Intelligence" werd voor het eerst geintroduceerd door John
McCarthy tijdens de Dartmouth-conferentie in 1956, waar Al werd
gedefinieerd als "de wetenschap en techniek van het maken van intelligente
machines, vooral intelligente computersystemen.” Het idee achter Al gaat
echter veel verder terug in de geschiedenis. Al in de Oudheid waren er
verhalen over mechanische automaten en mythische figuren die menselijke
intelligentie nabootsten. Het concept van een denkende machine kreeg
wetenschappelijke aandacht in de 17e eeuw met het werk van René
Descartes, die stelde dat menselijk redeneren mogelijk mechanisch kon
worden nagebootst.

De moderne ontwikkeling van Al begon met het werk van Alan Turing in de
jaren 1940 en 1950. Turing stelde voor dat machines theoretisch in staat
zouden moeten zijn om menselijke cognitieve functies te simuleren door
middel van algoritmische verwerking. Zijn beroemde Turingtest,
geintroduceerd in het artikel "Computing Machinery and Intelligence" (1950),
stelde dat een machine als intelligent kan worden beschouwd als een
menselijke ondervrager niet kan onderscheiden of de antwoorden afkomstig
zijn van een mens of van een machine. De eerste praktische Al-systemen
verschenen in de jaren 1950 en 1960 met eenvoudige zoekalgoritmen en
expertensystemen, maar de ontwikkeling stokte in de jaren 1970 tijdens de
zogenaamde "Al-winter" vanwege het gebrek aan rekenkracht en beperkte
vooruitgang in het trainen van modellen. De doorbraak kwam in de jaren 1980
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met de introductie van neurale netwerken en machine learning. De echte
versnelling vond echter plaats na 2010 met de beschikbaarheid van grote
datasets, de opkomst van krachtige grafische verwerkingseenheden (GPU's)
en nieuwe algoritmische innovaties zoals diepe neurale netwerken en
reinforcement learning.

Belangrijke mijlpalen in de AI-geschiedenis

De geschiedenis van AI wordt gekenmerkt door een reeks doorbraken die de
ontwikkeling van het veld hebben vormgegeven. In 1956 vond de Dartmouth-
conferentie plaats, die wordt beschouwd als het officiéle startpunt van Al-
onderzoek. In de jaren 1950 en 1960 werden de eerste expertensystemen
ontwikkeld, die met behulp van symbolische logica eenvoudige
probleemoplossing konden uitvoeren. In 1966 ontwikkelde Joseph
Weizenbaum het programma ELIZA, dat menselijke gesprekken kon simuleren
door tekstpatronen te herkennen. In 1997 versloeg het schaakprogramma
Deep Blue van IBM de wereldkampioen Garry Kasparov, wat het begin
markeerde van het tijdperk waarin AI menselijke prestaties kon overtreffen in
specifieke domeinen. In 2011 won IBM's Watson de Amerikaanse spelshow
Jeopardy!, waarbij het systeem complexe natuurlijke taalverwerking gebruikte
om vragen te beantwoorden. In 2016 versloeg AlphaGo, ontwikkeld door
DeepMind, de wereldkampioen Go, een prestatie die als bijzonder
indrukwekkend werd beschouwd vanwege de extreme complexiteit van het
spel. Deze doorbraak was grotendeels te danken aan het gebruik van deep
reinforcement learning en Monte Carlo Tree Search (MCTS).

Vormen van AI: Narrow AI, General Al en Superintelligence

AI wordt doorgaans onderverdeeld in drie hoofdvormen: Narrow AlI, General
AI en Superintelligence. Narrow Al (zwakke AI) verwijst naar systemen die
zijn ontworpen om specifieke taken uit te voeren, zoals spraakherkenning,
gezichtsherkenning of aanbevelingsalgoritmen. De meeste hedendaagse Al-
toepassingen vallen onder deze categorie, omdat ze geoptimaliseerd zijn voor
een specifieke taak en niet buiten dat domein kunnen functioneren.

General AI (sterke AI) verwijst naar systemen die dezelfde cognitieve
vaardigheden zouden hebben als een mens. Een General Al-systeem zou in
staat zijn om meerdere soorten problemen op te lossen, logisch te redeneren,
taal te begrijpen en creativiteit te tonen, zonder specifiek geprogrammeerd te
zijn voor die taken. Hoewel er theoretisch onderzoek plaatsvindt naar General



AI, zijn er tot op heden geen systemen ontwikkeld die deze mate van
flexibiliteit en intelligentie vertonen.

Superintelligence gaat nog een stap verder en verwijst naar Al-systemen die
menselijke intelligentie overtreffen op alle mogelijke domeinen, inclusief
creativiteit, emotioneel begrip en strategisch redeneren. Filosofen zoals Nick
Bostrom hebben gewaarschuwd voor de mogelijke gevolgen van
superintelligentie, waarbij Al-systemen in staat zouden kunnen zijn om
zichzelf te verbeteren en menselijke controle te overstijgen. Het idee van
superintelligentie roept dan ook belangrijke ethische en maatschappelijke
vragen op over veiligheid en controle.

Belangrijke concepten: Weak AI vs. Strong AI, Turingtest en
Chinese Room Argument

Een fundamenteel onderscheid binnen Al is het verschil tussen zwakke Al
(Narrow AI) en sterke AI (General AI). Zwakke AI-systemen zijn gericht op
het uitvoeren van specifieke taken en zijn beperkt tot het domein waarin ze
getraind zijn. Sterke Al daarentegen verwijst naar systemen die het volledige
scala van menselijke cognitieve vaardigheden zouden kunnen nabootsen en
in staat zouden zijn om zelfstandig te leren en te redeneren.

De Turingtest, geintroduceerd door Alan Turing in 1950, is een klassiek
experiment om te bepalen of een machine als intelligent kan worden
beschouwd. Volgens de test kan een machine als intelligent worden
beschouwd als een menselijke ondervrager het verschil niet kan zien tussen
de antwoorden van een mens en die van een machine. Het Chinese Room
Argument, voorgesteld door John Searle in 1980, bekritiseert echter het idee
dat het doorstaan van de Turingtest voldoende zou zijn om intelligentie aan
een machine toe te schrijven. In het argument stelt Searle dat het uitvoeren
van syntactische bewerkingen (zoals het manipuleren van symbolen) niet
gelijkstaat aan echt begrip of bewustzijn. Het Chinese Room Argument roept
daarmee de vraag op of Al-systemen ooit daadwerkelijk menselijke
intelligentie en bewustzijn kunnen bereiken, of dat ze slechts oppervilakkige
imitatie vertonen zonder daadwerkelijk begrip.

De Huidige Staat van Al

Vandaag de dag is Al een integraal onderdeel van ons dagelijks leven. Van
gepersonaliseerde aanbevelingen op streamingplatforms tot geavanceerde
medische diagnostiek en zelfrijdende voertuigen, Al heeft zich bewezen als
een cruciale technologie. Grote technologiebedrijven zoals Google, Microsoft
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en OpenAl investeren miljarden in onderzoek en ontwikkeling van AI-modellen
zoals GPT en DALL-E. Bovendien wordt Al steeds vaker ingezet in de industrie,
met toepassingen in productie, logistiek en klantenservice.

Al heeft zich in verschillende sectoren bewezen als een krachtige technologie.
In de gezondheidszorg wordt AI gebruikt voor medische beeldanalyse,
diagnostiek en het ontdekken van nieuwe geneesmiddelen. In de financiéle
sector wordt Al ingezet voor het detecteren van fraude, het beheren van
risico’'s en het uitvoeren van geautomatiseerde handel. De auto-industrie
gebruikt AI voor de ontwikkeling van zelfrijdende voertuigen door middel van
computer vision en sensorfusie. In de retail wordt AI ingezet voor
gepersonaliseerde aanbevelingen en voorraadbeheer. In de industrie worden
Al-systemen gebruikt voor procesoptimalisatie, kwaliteitscontrole en
voorspellend onderhoud. In de creatieve sector wordt AI gebruikt voor het
genereren van kunst, muziek en tekst, terwijl in de entertainmentsector Al
wordt ingezet voor het personaliseren van contentaanbevelingen en het
ontwikkelen van realistische personages in videogames.

Ethische vraagstukken en regelgeving spelen een steeds grotere rol in de AI-
discussie. Overheden en instellingen over de hele wereld werken aan
richtlijnen om AI veilig en verantwoord te ontwikkelen en toe te passen.
Transparantie, eerlijkheid en privacybescherming zijn essentiéle onderwerpen
bij de implementatie van Al-systemen.

Toekomstprojecties voor Al

De toekomst van Al belooft nog meer innovaties en doorbraken. Onderzoekers
werken aan geavanceerdere modellen die niet alleen krachtige prestaties
leveren, maar ook beter begrijpelijk en interpreteerbaar zijn. Explainable Al
(XAI) is een groeiend onderzoeksgebied dat zich richt op het verbeteren van
de transparantie en uitlegbaarheid van AI-modellen.

Een ander belangrijk toekomstgebied is kunstmatige algemene intelligentie
(AGI), waarbij machines niet alleen specifieke taken uitvoeren, maar over een
algemeen intelligentieniveau beschikken dat vergelijkbaar is met dat van
mensen. Hoewel AGI nog ver weg lijkt, blijven wetenschappers en ingenieurs
zoeken naar manieren om machines flexibeler en autonomer te maken.

Daarnaast wordt AI steeds meer geintegreerd in domeinen zoals robotica,
quantum computing en de metaverse. De verwachting is dat Al in de komende
decennia een nog grotere rol zal spelen in ons leven, van geavanceerde
gezondheidszorg tot volledig geautomatiseerde steden.
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Dit boek zal je begeleiden bij het begrijpen van de basisprincipes en
toepassingen van AI, zodat je goed voorbereid bent op de toekomstige
ontwikkelingen in dit dynamische vakgebied. Veel leerplezier!

1"



De basisvaardigheden met computers

De moderne wereld draait op computers. Of we nu werken, studeren,
communiceren of onze vrije tijd doorbrengen, computers spelen een cruciale
rol in vrijwel elk aspect van het dagelijks leven. Toch kan het voor iemand die
nog nooit met een computer heeft gewerkt, een ontmoedigende ervaring zijn
om voor het eerst een computer aan te zetten en ermee aan de slag te gaan.
Dit hoofdstuk is bedoeld om de fundamentele basisprincipes van computers
en digitale systemen uit te leggen, zodat je een solide basis hebt voordat je
begint met programmeren.

Een computer is een elektronische machine die gegevens verwerkt op basis
van instructies die door de gebruiker of een programma worden gegeven. In
tegenstelling tot mensen kan een computer niet zelfstandig nadenken, maar
het kan zeer snel berekeningen uitvoeren en grote hoeveelheden informatie
opslaan en organiseren. Een computer bestaat uit zowel hardware als
software. De hardware omvat fysieke onderdelen zoals het beeldscherm, het
toetsenbord, de muis en de interne componenten zoals de processor en het
geheugen. Software verwijst naar de programma’s en systemen die op de
computer draaien en die het mogelijk maken om specifieke taken uit te
voeren.

Een belangrijk onderdeel van een computer is het besturingssysteem. Het
besturingssysteem, ook wel de operating system (OS) genoemd, is de
software die de basisfunctionaliteiten van de computer beheert. Zonder een
besturingssysteem zou een computer niets meer zijn dan een verzameling
losse elektronische onderdelen. Het besturingssysteem zorgt ervoor dat de
computer opstart, dat programma’s kunnen worden uitgevoerd en dat
apparaten zoals printers en netwerken correct functioneren. Bekende
besturingssystemen zijn Windows, macOS en Linux. Ieder van deze systemen
heeft zijn eigen kenmerken, maar ze hebben allemaal hetzelfde doel: het
beheren van de computer en het bieden van een gebruiksvriendelijke interface
waarmee gebruikers programma’s kunnen uitvoeren en bestanden kunnen
beheren.

Om met een computer te werken, is het belangrijk om te begrijpen hoe
bestanden en mappen worden georganiseerd. Een bestand is een digitale
opslag van informatie, zoals een tekstdocument, een afbeelding of een
muziekbestand. Bestanden worden opgeslagen op de harde schijf van de
computer of op een externe opslag zoals een USB-stick of een cloudservice.
Om bestanden overzichtelijk te houden, kunnen ze worden georganiseerd in
mappen. Een map is een virtuele opslagruimte waarin bestanden kunnen
worden gegroepeerd. Dit helpt om structuur en orde te brengen in de
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gegevens op een computer. Je kunt een nieuwe map maken door met de
rechtermuisknop in een bestaande map of op het bureaublad te klikken en
vervolgens de optie "Nieuwe map" te kiezen. Binnen een map kun je meerdere
bestanden of zelfs submappen aanmaken, waardoor je een hiérarchische
structuur krijgt die het beheren van bestanden eenvoudiger maakt.

New Folder

Get Info
Change Wallpaper...

Use Stacks
Sort By
Show View Options

. |mponfroin iPhone Mijn Map (My
' Folder)

Figuur: Een map op MacOS

Naast het werken met bestanden en mappen, is het ook nuttig om kennis te
maken met de terminal of de opdrachtprompt. De terminal, in Linux en
mac0S, of de opdrachtprompt (Command Prompt) in Windows, is een
tekstgebaseerde interface waarmee je direct opdrachten kunt geven aan het
besturingssysteem. In plaats van met de muis en vensters te werken, kun je
hier commando’s typen om bestanden te beheren, programma’s te openen en
complexe taken uit te voeren. Voor beginnende gebruikers kan dit in het begin
wat intimiderend lijken, maar het is een krachtige manier om snel en efficiént
met een computer te werken. Een eenvoudig voorbeeld is het commando
mkdir, dat in de terminal kan worden gebruikt om een nieuwe map aan te
maken. Door mkdir MijnNieuweMap in te typen en op Enter te drukken, zal er
direct een map met de naam "MijnNieuweMap" worden aangemaakt in de
huidige map waarin je werkt.

Wanneer je verder gaat richting programmeren, zul je gebruikmaken van een
code-editor. Een code-editor is een speciaal programma waarmee je
programmacode kunt schrijven, bewerken en organiseren. Hoewel je in
principe code kunt schrijven in een simpel tekstbestand, bieden code-editors
veel handige functies zoals syntax highlighting, automatisch aanvullen en
foutdetectie. Populaire code-editors zijn Visual Studio Code, Sublime Text en
Atom. Deze editors ondersteunen verschillende programmeertalen en bieden
extra functies die het programmeerproces efficiénter en overzichtelijker
maken.
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Een programmeertaal is de manier waarop wij instructies aan een computer
geven. Net zoals mensen verschillende gesproken talen hebben, zoals
Nederlands, Engels en Frans, bestaan er ook verschillende programmeertalen,
zoals Python, JavaScript, C++ en Java. Elke programmeertaal heeft zijn eigen
regels en toepassingen. Sommige talen zijn geschikt voor het maken van
websites, andere voor het bouwen van mobiele apps of het ontwikkelen van
kunstmatige intelligentie. Programmeertalen fungeren als een brug tussen de
menselijke manier van denken en de binaire logica die een computer begrijpt.

Binnen de wereld van programmeren wordt vaak onderscheid gemaakt tussen
frontend en backend ontwikkeling. De frontend verwijst naar het gedeelte van
een softwaretoepassing of website dat zichtbaar is voor de gebruiker. Dit
omvat bijvoorbeeld de knoppen, afbeeldingen en tekstvelden op een website,
evenals de manier waarop een gebruiker met de interface interacteert.
Frontend-ontwikkeling maakt meestal gebruik van talen zoals HTML, CSS en
JavaScript om webpagina’s aantrekkelijk en functioneel te maken. De backend
daarentegen is het onzichtbare gedeelte van een toepassing dat zich
bezighoudt met het verwerken van gegevens en het communiceren met
databases. Hier worden programmeertalen zoals Python, Java, PHP en Node.js
vaak gebruikt. Terwijl de frontend bepaalt hoe een website of applicatie
eruitziet, zorgt de backend ervoor dat alles correct functioneert achter de
schermen, zoals het opslaan van gebruikersgegevens en het verwerken van
aanvragen.

Door deze basisprincipes van computers te begrijpen, leg je een stevige
fundering voor het leren programmeren. Het is essentieel om vertrouwd te
raken met de werking van een computer, het besturingssysteem, de terminal,
bestanden en mappen, code-editors en programmeertalen. Naarmate je
verder gaat in je leerproces, zul je ontdekken hoe krachtig en veelzijdig een
computer kan zijn en hoe jij met de juiste kennis en vaardigheden software
kunt ontwikkelen die impact heeft op de digitale wereld.

Praktijk voorbeeld

Hieronder lees je een stap-voor-stap praktijkgids voor zowel Mac als Windows,
waarmee je vertrouwd raakt met basisvaardigheden zoals het beheren van
bestanden en mappen en het openen en gebruiken van de terminal of
opdrachtprompt. Deze gids is bedoeld voor absolute beginners, ben je al
bekend met de stappen - ga verder met het volgende hoofdstuk.

Stap 1: De computer aanzetten en begrijpen hoe het besturingssysteem werkt

Mac:
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¢ Druk op de aan/uit-knop van de MacBook of iMac en wacht tot macOS
is opgestart.

¢ Zodra je het inlogscherm ziet, voer je je wachtwoord in of klik je op je
gebruikersaccount.

¢ macOS gebruikt een systeem genaamd Finder om bestanden en
mappen te beheren. Je kunt Finder openen door op het blauwe gezicht-
icoon in de dock (onderaan het scherm) te klikken.

Windows:

¢ Druk op de aan/uit-knop van je computer of laptop en wacht tot
Windows is opgestart.

+ Voer je wachtwoord of pincode in en je komt op het bureaublad.

¢ Windows gebruikt Verkenner (File Explorer) om bestanden en mappen

te beheren. Je kunt Verkenner openen door op het gele map-icoon in
de taakbalk onderaan het scherm te klikken.

Stap 2: Een map aanmaken en een bestand opslaan

Mac:
Open Finder.
Klik in de linkerzijbalk op "Bureaublad" of "Documenten".
Klik met de rechtermuisknop (of druk met twee vingers op het
trackpad) en kies "Nieuwe map".
Geef de map een naam, bijvoorbeeld "MijnProject".
Open de nieuwe map en klik met de rechtermuisknop om een nieuw
Tekstbestand te maken. Op een Mac gebruik je hiervoor het
programma TextEdit.
Windows:
¢+ Open Verkenner.
¢ Ga naar "Bureaublad" of "Documenten”.
¢ Klik met de rechtermuisknop en kies "Nieuwe map".
¢+ Geef de map een naam, bijvoorbeeld "MijnProject".
¢ Open de map en klik met de rechtermuisknop om een nieuw

Tekstdocument te maken. Dit doe je met Kladblok (Notepad).

Stap 3: De terminal of opdrachtprompt openen en gebruiken

De terminal (Mac) of opdrachtprompt (Windows) is een krachtig hulpmiddel
waarmee je de computer kunt besturen door tekstcommando’s in te typen.
Mac (Terminal):
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Open Finder en ga naar "Programma’s" > "Hulpprogramma’s".

Klik op Terminal om het te openen.

Typ het volgende commando om een map te maken op je bureaublad:
mkdir ~/Bureaublad/MijnTerminalMap

* & & o

¢ Druk op Enter en de map wordt aangemaakt. Je kunt dit controleren
door in Finder naar je bureaublad te gaan.

Windows (Opdrachtprompt/Powershell):

Klik op de Startknop en typ cmd, klik vervolgens op Opdrachtprompt.
Om een map te maken, typ je:
mkdir C:\Users\JouwGebruikersnaam\Bureaublad\MijnTerminalMap

+ Druk op Enter en de map wordt aangemaakt. Controleer je bureaublad
om dit te bevestigen.
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Wat is programmeren?

Programmeren is de kunst van het instrueren van een computer. In essentie
betekent dit dat een mens, met behulp van een programmeertaal, een reeks
opdrachten opschrijft die een computer vervolgens exact zal uitvoeren.
Computers zijn krachtige, maar ook bijzonder strikte machines: ze kunnen
niet zelf nadenken of interpreteren zoals mensen dat doen. Een computer
begrijpt enkel zeer precieze en logische instructies. Daarom moet een
programmeur ervoor zorgen dat elk commando correct en duidelijk is, zodat
de computer exact doet wat wordt verwacht.

Om een computer iets te laten doen, moet je dus de juiste stappen in een
gestructureerde en begrijpelijke manier formuleren. Dit doe je met behulp van
een programmeertaal, zoals Python, Java of C++. Deze talen stellen
programmeurs in staat om instructies op te schrijven in een vorm die
begrijpelijk is voor mensen, maar die uiteindelijk wordt omgezet in binaire
code - de enen en nullen die computers daadwerkelijk kunnen verwerken.

Waarom programmeren?

Programmeren is een van de meest waardevolle vaardigheden in onze
moderne, digitale wereld. Dankzij programmeercode kunnen we processen
automatiseren, problemen oplossen en innovatieve technologieén
ontwikkelen. Vrijwel alles om ons heen, van mobiele telefoons en slimme
apparaten tot zelfrijdende auto’s en geavanceerde kunstmatige intelligentie,
draait op software die door programmeurs is geschreven.

Stel je voor dat je een rekenmachine-app op je telefoon gebruikt. In plaats
van handmatig ingewikkelde berekeningen te maken, voer je simpelweg de
getallen in en laat je de app het werk doen. Dit is mogelijk omdat een
programmeur ooit de juiste wiskundige formules en logica in de code van de
app heeft verwerkt. Dankzij programmeren kunnen we niet alleen eenvoudige
taken automatiseren, maar ook complexere systemen bouwen, zoals
zoekmachines, sociale netwerken, videostreamingplatforms en medische
toepassingen.

Programmeren heeft dus een enorme impact op de manier waarop we werken,

leren en communiceren. Het stelt ons in staat om machines te laten denken
en handelen op manieren die ons leven efficiénter en comfortabeler maken.
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Hoe werkt een programma?

Een programma is in feite niets anders dan een reeks instructies die de
computer moet uitvoeren. Een goede manier om dit te begrijpen, is door het
vergelijken met een recept in de keuken. Stel je voor dat je een boterham
met pindakaas wilt maken. Hoe zou je deze instructie aan iemand anders
geven? Je zou waarschijnlijk de volgende stappen moeten opschrijven:

Pak een boterham.

Pak een pot pindakaas.

Gebruik een mes om de pindakaas op de boterham te smeren.
Leg een tweede boterham erbovenop.

il NS

Dit proces noemen we algoritmisch denken: het systematisch en logisch
opsplitsen van een taak in eenvoudige, opeenvolgende stappen. Wanneer je
programmeert, doe je in feite precies hetzelfde, maar dan in een taal die een
computer begrijpt. De kracht van programmeren zit in het vermogen om
complexe problemen op te lossen door ze op te delen in kleine, uitvoerbare
stappen.

Een computer zou bijvoorbeeld het bovenstaande recept niet begrijpen zoals
een mens dat zou doen. Je zou expliciet moeten definiéren wat "pak een
boterham" betekent: waar de boterham zich bevindt, hoe deze moet worden
opgepakt en wat er daarna moet gebeuren. Dit is precies wat een
programmeur doet bij het schrijven van code: het vertalen van menselijke
intenties naar duidelijke en uitvoerbare instructies.

Een eerste voorbeeld in Python

Laten we nu een praktisch voorbeeld bekijken van hoe je een computer iets
simpels kunt laten doen met code. Stel dat je wilt dat de computer een
boodschap op het scherm weergeeft, zoals "Hallo, wereld!". In de
programmeertaal Python kun je dit als volgt doen:

1. print("Hallo, wereld!")

Wanneer je deze regel code uitvoert, zal de computer precies die tekst
weergeven. Dit illustreert een van de fundamentele principes van
programmeren: je schrijft een opdracht in code, en de computer voert deze
exact uit.

Deze eenvoudige regel vormt de basis van vrijwel elk computerprogramma:
invoer wordt verwerkt en omgezet in een uitvoer. In dit geval is de invoer de
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tekst "Hallo, wereld!", en de uitvoer is dat deze tekst op het scherm verschijnt.
Dit principe wordt steeds complexer naarmate je meer functionaliteiten
toevoegt aan je code.

Computertaal versus menselijke taal

Mensen communiceren met woorden, zinnen en context, maar computers
begrijpen alleen binaire code - een reeks nullen en enen die elektrische
signalen vertegenwoordigen. Omdat het voor mensen onpraktisch is om direct
in binaire code te schrijven, zijn programmeertalen ontwikkeld die als
tussenlaag dienen. Programmeertalen zoals Python, Java en JavaScript stellen
ons in staat om met relatief eenvoudige syntaxis complexe instructies te
geven, zonder direct met de onderliggende machinetaal bezig te zijn.

Een belangrijk onderdeel van programmeren is het vertalen van menselijke
ideeén en intenties naar een logische structuur die door de computer begrepen
kan worden. Programmeertalen helpen ons om dit proces gemakkelijker te
maken, door intuitieve commando’s en structuren aan te bieden die lijken op
natuurlijke taal.

Bijvoorbeeld, in Python kun je met de volgende code een simpele rekensom
uitvoeren:

5
3

o o

1.
2.
3.som=a+b
4. print(som)

Wanneer je deze code uitvoert, zal de computer de optelling uitvoeren en "8"
op het scherm weergeven. Dit laat zien hoe programmeertalen werken als
brug tussen menselijke logica en computeruitvoering.

Wat kun je met programmeren?

De toepassingen van programmeren zijn vrijwel eindeloos. In bijna elk aspect
van het moderne leven speelt software een rol. Denk aan videogames,
websites, mobiele apps, kunstmatige intelligentie en robots. Alles wat een
digitale component heeft, is in feite afhankelijk van programmeercode.

Een spel zoals Minecraft of Fortnite bestaat uit miljoenen regels code die
bepalen hoe het spel werkt, van de bewegingen van de spelers tot de interactie
met objecten. Websites zoals Google en Facebook draaien op krachtige
software die is geschreven in programmeertalen zoals JavaScript en Python.
Zelfs de apps op je telefoon, zoals WhatsApp en TikTok, zijn volledig
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opgebouwd uit code. Daarnaast worden slimme apparaten zoals thermostaten
en robotstofzuigers geprogrammeerd om zelfstandig beslissingen te nemen
op basis van hun omgeving.

Naast deze toepassingen wordt programmeren ook gebruikt in de wetenschap,
gezondheidszorg en industriéle automatisering. Wetenschappers gebruiken
programmeertalen om complexe berekeningen uit te voeren en simulaties te
draaien, terwijl ziekenhuizen software gebruiken om patiéntengegevens te
beheren en medische diagnoses te ondersteunen.

Geschiedenis van Programmeertalen en Python

Programmeertalen bestaan al heel lang. De eerste programmeertalen werden
gebruikt in de jaren 50 en 60. Toen waren computers groot en duur, en je
moest ingewikkelde codes typen om ze te laten werken. Mensen bedachten
programmeertalen om dit makkelijker te maken.

Veel programmeertalen hebben iets gemeen. Ze helpen de computer
begrijpen wat je bedoelt. De meeste talen gebruiken wiskundige regels en
logica om berekeningen en opdrachten uit te voeren. Ze hebben allemaal
manieren om dgegevens op te slaan (zoals getallen en tekst) en om
beslissingen te nemen (zoals “als dit waar is, doe dan dat”).

Programmeertalen kunnen op verschillende manieren worden gebruikt.
Sommige zijn geschikt voor websites (zoals JavaScript), andere voor games
(zoals C# en Unity), en weer andere voor het bouwen van slimme
computersystemen (zoals Python en Al-programma’s). Maar in de kern
hebben ze allemaal hetzelfde doel: een manier bieden om met een computer
te communiceren.

Het Ontstaan van Python

Python is een programmeertaal die in 1989 werd bedacht door Guido van
Rossum, een Nederlandse programmeur. Hij wilde een taal maken die
eenvoudig te leren en te lezen was. Veel programmeertalen uit die tijd waren
ingewikkeld en moeilijk te begrijpen voor beginners. Python moest dat
probleem oplossen.

De naam “Python” komt niet van de slang, maar van de Britse komedieserie
Monty Python’s Flying Circus. Guido van Rossum vond dat programmeren leuk
moest zijn en koos daarom een grappige naam voor zijn taal.
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