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la machine
a reconnaître les fruits

N ous vous proposons de
réaliser ce mois-ci un petit

programme capable d'apprendre à
reconnaitre les fruits. Il ne s'agit là
que d'un exemple pouvant être
adapté à tout autre type d'appren-
tissage de reconnaissance. Au
départ, lorsque le programme est
lancé, Fordinateur ne connaît rien.
Des questions concernant la
forme, la couleur, la taille, l'aspect,
etc du fruit seront donc posées et
enfin le nom du fruit sera de-
mandé. Ces paramètres seront mé-
morisés et, au fur et à mesure de
Futilisation du programme, la “bi-
bliothèque” des fruits connus
s'enrichira; Fordinateur ap-
prendra, en quelque sorte, à recon-
naitre les fruits à partir de cer-
taines caractéristiques déter-
minées.

En effet, après chaque groupe de
questions, Fordinateur comparera
les réponses fournies aux para-
mètres qu`il possède en mémoire.
Si elles correspondent à un fruit
connu de lui, il Pindiquera. En cas
contraire, il enrichira ses connais-
sances en demandant le nom du
fruit et en inscrivant ses caractéris-
tiques principales dans la mé-
moire.

Notons enfin que pour que ce
programme fonctionne correcte-
ment il faudra répondre avec pré-
cision, et sans ambiguïté, aux ques-
tions posées. En cas contraire, il ne
sera pas surprenant de le voir
confondre une prune et une pas-
tèque, par exemple !

Nous avons fixé les limites des
connaissances de notre pro-
gramme à 100 fruits différents; ap-
prentissage relativement réduit
donc, mais suffisant dans notre
cas. En effet n'oublions pas que ce
programme est purement démons-
tratif; il “oubliera” donc tout ce
qu'il a appris des que Fordinateur
sera éteint. Le nombre de 100 cas
différents nous a donc semblé am-
plement sufñsant mais rien ne
vous empêchera de modifier cette
limite sous réserve que la capacité
mémoire de votre Amstrad soit

suffisante. Ces quelques points
précisés, passons à l'écriture du
programme.

En premier lieu nous demande-
rons à Fordinateur de passer en
mode de fonctionnement standard
(programme page suivante), ce qui
n'est pas forcément le cas si vous
avez utilisé un programme diffé-
rent avant celui-ci. Cet ordre est
exécuté à la ligne 10. Nous crée-
rons ensuite Pensemble des ta-
bleaux de mémorisation des carac-
téristiques des fruits (lignes 50 à
100). F$ mémorisera les para-
mètres se rapportant à leur forme ;
D$, ceux ayant trait à leur couleur
dominante; C$, à l'éventuel mé-
lange de couleurs ; P$, à Faspect de
la peau; N$, au nom du fruit et
enfin, T$, à sa taille. Il s'agit ici des
tableaux de mémorisation de cha-
que nouveau cas présenté. La ré-
ponse à chaque question posée par
la machine sera, quant à elle, mé-
morisée dans un tableau provi-
soire, Q$, d'où son diinensionne-
ment extrêmement modeste réa-
lisé par la ligne 110.

En 120 nous donnerons à la va-
riable PT la valeur 1 ; celle-ci sera
utilisée en tant que pointeur des
cas connus; sa valeur sera donc
fonction du nombre de fruits déjà

répertoriés. Vient ensuite la page
de présentation. Celle-ci est des
plus classique et a pour seule fonc-
tion d“afficher sur l'écran le nom
du programme, précédé de “Bon-
Jour".

Ceci effectué, nous modifierons
la valeur de PT de manière à ce
qu'elle corresponde effectivement
au numéro du dernier fruit connu.
Cette opération, importante car le
programme sera rebouclé dessus,
sera assurée par les lignes 220 à
240.

Cette mise à jour effectuée,
Fordinateur affichera: “POUR
COMMENCER TAPER UNE
TOUCHE” (ligne 250). La ligne 260,
en rebouclant sur elle-méme, inter-
rompra l'exécution du programme
tant qu'une touche n'aura pas été
frappée. La frappe d'une touche
sera confirmée par l'émission d'un
“bip” grâce à Fordre PRINT
CHR$ (7) de la ligne 270.

Dès lors commence la série de
questions concernant le fruit. Les
lignes 320 à 410 sïntéressent à sa
forme. Les questions seront affi-
chées de 320 à 360 et la réponse
fournie mémorisée dans Q$ en 400.
Viennent ensuite les renseigne-
ments concernant la couleur, des
lignes 460 à 550, affichés et mémo-
risés d'une manière identique au
cas précédent, et les précisions sur
cette couleur (lignes 610 à 680). Le
programme s'attachera ensuite à la
peau du fruit, lignes 730 à 820, et,
enfin, à sa taille; lignes 870 à 950.

L'ensemble des réponses four-
nies aura donc été mémorisé dans
Q$ ; Q$ (1) pour la forme à Q$ (5)
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CLS=HODE 1
REH x*xx**x**ztx*xxzxxxxzxnxxxxxxaxxxttxtxxfi
RER * CRBaTION DES TLBLRAUX DE HEHORIBATIOH. x
REH zxttxxsxx:1*xxx*txtxzxxzxxxxaçzxtxxxxtxx
DIN F8 (1001
DIM D0 11001 °
DIR Ct (1001
DIN Pt (1001
DIN R! (100)

DIR TI (100)
DIH Qt (51
LET PT=1
RRH :xt:x:::t::xxm:txatxtsxxattxxxxxnxaxnxxx
REM x PLGB DE PRESENTATION. z
REM xxx*xxxx::xxxxxsxxflx****t*x*xtx*xxxz:::x
LOCATE 5.10=PRINT 'BONJOUR.'
LOOATE 5,15:PRINT 'JE VAIS LPPREHDRE A '
LOGATE 5.1?:PRIflT “RECOHNRITRE LES FRUITS. '
REM x1xx:ax::saut:0:*nu::::*:*::**x***x¢x*:*
RRH * c0HPTA£IL18nT1OR DRS CAS CORRUS. t
REM xs1*xxxxxx**xxtx*x*x::t*x***¢:*:*x**::x*
FOR I=i T0 50
IF IoiIi<›" THEN LIT PT=I+1
NRKT I
LOCATE 5.21=PRINT 'POUR COHHEHCER TAPRR Ul! TOUOHR.'
IF INREYO=" THEN GOTO 280
PRINT CHRsl?1
CLS '
RR! ****x**:xztxtxzzxxxztxxxzxxxxzxzxtxtxxxx
RRH x DRTRRHIBnTIOH DR La FOR!! DU RRUIT. x
RE! *st:Rznx:1xx*x*xxlzaxxxmxaxxztaxzttztxxz
LOOAIE 1,2=rRIHT 'LA FORHR GEHRRlLR DU FRUIT RST-RLL '

LOCÀTB 5.G*PRIflT 'Al RONDE B1 COHIQUE'
LOCATE 5.8:PRIlT 'B1 OVILE I: Il GRÀPPI'
LOCATE 5.10=?RIIT 'OI BH P012! P1 FAITE DE GRAIIS

LOOATE 5.12=PRIHT ' 0* LOHGUB'
IÊOCATE 1.20=PRIHT 'TÀPEZ LL TOUCHE CORRESPONDANT LU

LET K$=lNKEY$
IF K$='“ THEN GOTO 380
LIT Q$(1)=KO
PRINT CHR017l
CLS
ÈÈH *******$***$**Ê**l#***l**8l*******I*****
REH * DETBRHINATIOH DE SA COULEUI DE BÀSZ. 8 `
ÎÈH *$*************lillfi********8**I**I*l**$
LOCATE 1.2:PIlHT 'LA COULEUR DOIIHÀNTB DU FRUIT IST-

BLLEI' _
470
480
490
500
510
520
CHO
530
540
550
560
570
580
580
000
010
820
630
840
CHO
650
860
870
680

LOCATE 5.6:PRlHT *A: LI ROUGE R: LR VIOLIT'
LOC&TR 5.B=PRINT 'Bi LI UIRT F: LE-RGIR'
LOCQTE 5.10:PRIHT 'c: LE JLURR G: LI HLANO'
LOCATR 5.12=PRIHT “D= LI IRRRON H= LR ROBE' '
LOCATE 5.14=PRINT ' I: L'ORnHGR'
LOGaTE 1.20=RRIlT “T0932 LA TOUCH! CORRBSROIDAHT au

IX'
LET K¢=IHKEYt -
IF K0=" THEN GOTO 530
LET Q0(2I=Kl
PRINT CHRO(?›
GLS
RRH *t**x**x:Rx::xxx:zzxxrttsxxxxxxxxanxxxtx
REM 1 PRECISIOIS SUR La COULEUR DE BASE x
RR! 1rxxixxxxttxxxxxxflxmxntxxxxtxmxzxxtxtxxx
LOCATR 5.2=PRIHT 'CETTE COULEUR EST-ILLR:*
LOCnTR 5.6=PRlflT 'Ai UNIFORHR bi STRIKE"
LOCATE S.8:PRINT 'Bi_TACHBTRE 3: ponpugfi
LOChTB 1.20:rRIHT 'TaPRZ La TOUCHE CORRRSPORDART nU

IX'
LET K0=INKRY9
IF xs=*' THEN GOTO 650
LET QÖl3)=KI
PRINT 0HRst7i

390
700
710
720
730
740
750
HES"
760

CLS
RER xxxxxxxxxxxxmxxx*x#x:t*x:*xxxxztflxxxxxxx
RRH 1 FRECISIOHS SUR La ?EnU DU FRUIT. 1
RER flxxxtxxxxsxtxixxxxxxltxnxxsxzxmxxx**xxx:
LOGATR 5.2=PRIHT 'LA PEAU Du FRUIT EST-ELLE='
LOGATE 1.6=PRIlT 'n= LISSR E: RUGUEUSR'
LOCATR 1,B=PRIlT 'B= GRAHULRUSE R: AVEC DE 0RnI

LOCLTE 1.10=PRINT “O1 PILUCHBUSE G! AVEC DES B0
ÀILLBS“
770
TES
780

LOCITB l.l2iPRINT 'Di HUNIE DE POILS H: AVEC DES OO

LOChTE l.20!PRIHT 'TAPEZ LA TOUCHE OORRZSPOHDAHT AU
CHOIX'
780
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910

LET'Kl=IIKEY$
Il KO=" THEN GOTO 790
LET Q$l1)=KO
PIIIT CHRO{7l
CLS
ÎÊH **#***********K***************l****$****
IIH`* PIEOISIONS SUR Là TÀILLE DU FRUIT. 2
ÎÈH *************iii**********l***********l*
LOCATE 5.2=PRIHT “ENFIN CB FRUIT EST*1L="
LOCITE 1.8=PRIlT “A2 TRES PETIT D= GROS'
LOCÀTE 1.8=PRlHT 'B2 PETIT E* TRES GROS'

OY HLOCÀTE 1.lO=PRlNT 'O1 H E “
LOCATE l.20=PRINT 'TåPEZ LA TOUCHE CORRESPONDANT RU

CHOIX' *
920
930
940
950
960
970
980
890

LET KO=IHKRY$
I? Ks=“' THEN GOTO 920
LET Q$t5)=K0
?IlflT CflRi17)
CLS
RR! xtxxxxxxnxxaxzxx**::*:**xt**:**:xxx:x***
RE! r RECHERCHE DE L'UI DES FRUITS COHIUS. t
RER :tts:*zxxxxxx*1111:::*::xx:*:*x:x::x*:x*

1000 FOR R=1 TO PT _
1010 IF F$(R)=Q8111 AND D8tR)=0$(2I AHD C8(R3=Q8(31 AHD
P$1R3=0$€4J ûND TS(R)=QCl5I THEN LET K=R=LET R=PT=GOTQ 1
2401020 naxr n
1030 ÎEH *********332$****$**********#********3*)
1040 nan s nnnoaisnriou n-un rnuir inconnu. :
1050 ÎÊH 3***$*****I*ilI*#2*X****I*************l*
ioso Locarz s.io=rniar "JH sa connais Pas ca rnuir.~
1020 Locnrz 1.i2=Pninr ~iuni0uaz noi son non ruis rnrsz
'zurnn*.~
ioao Locars i.is=inrur ua _1090 rsieri=0aiii
1100-nair1i=0¢r2i
iiio cairriaqgiai
\120 POfPTl=Q$l4I _
iia0.rarPri=0aisi
1140 N$lPT)=I$ _
1150 LOCITE 1.20:FRINT 'POUR UN RUTRE ESSAI TAPER UNE TO
UOHR.'
1180 REH 1axaxxsxxz:xxx:xxxxxxxxxxxxxxxnxtxtxfittx
1170 REM 1 RETOUR El DEBUT DE RECHERCHE. x
1100 REH xxtmxnzxxxxxxnxxatxxxxsxxsxnxnztxamxxxxx
1190 IF 1NKEYt=" THE! GOTO 1190
1200 CLS=GOT0 160 -
1210 REM **x:x***x:*xxtrx*t*****ux*:******:xx:*::
1220 RE! 1 AFFICHAGE DU ION D'UH FRUIT CORNU. x
1230 RR! xxxtxtzxxtúxzxxx*xtxzztxxxtxxxxxtttxxxxz
1240 LOCATE 5.10=PRIHT 'VOTRE FRUIT RSTr'
1250 LOCATE 5.12:PRIRT Noix:
1260 LOGATR 1.20:PRINT 'POUR UN aUTRB Essai Targa UNE T0
UOHE.“
1270 IF IHKBYs=*' THEN GOTO 1270
1280 RBH *xxxxxxxxx:xxxxaxxxxxxxxxxxxxixxxxxmxxzz
1280 RBH * RETOUR EH DEBUT DE RECHERCHE» x
1300 RR! xx:xxx:xx:x:xxxxx*x:xxxxxx*x:x**x:*:::xx
1310 CLS=GOTO 160

132

pour la taille. Il suffira donc au
programme de comparer les don-
nées contenues dans Q$ à celles de
F$, D$, C5, P$ et T$ pour “savoir”
s'il connait ce fruit ou non. Si tel
est le cas, test effectué par la ligne
1010, le programme affichera le
nom du fruit en se rendant directe-
ment à la ligne 1240, chargée de
puiser le nom dans N$, puis re-
viendra au début pour la recherche
du fniit suivant (ligne 1310).

Si tel n'est pas le cas, la mémori-
sation du nouveau fruit sera ef-
fectuée. Pour cela le nom du fruit
sera demandé (lignes 1060 et 1070)
et W$ mémorisera temporairement

ce nom. Ensuite la réponse à cha-
que question posée sera mémo-
risée dans le tableau respectif.
Cette opération est effectuée des
lignes 1090 à 1140. Notons que le
tableau N$ mémorisera la valeur
prise par W$, puisqu'il s`agit du
nom du fruit. Puis le programme
rebouclera.

Après l'avoir entièrement tapé et
demandé RUN, la page de présen-
tation sera affichée sur l`écran. Dès
qu'une touche sera frappée, la pre-
mière question sera posée. ll
faudra lui répondre en tapant A, B,
C, D, E ou F. Dès lors, la seconde
question sera formulée, et ainsi de

suite jusqu'à ce que Fordinateur
reconnaisse le fruit choisi - au-
quel cas son nom sera indiqué -
ou qu'il en demande le nom afin de
le mémoriser. Aucune règle parti-
culière ne conceme la réponse aux
questions, si ce n'est qu'il faudra
choisir la proposition la plus
proche possible de la réponse à la
question posée. Le programme,
d'un naturel curieux, passera donc
son temps à poser des questions de
manière à élargir le champ de ses
connaissances, et seul l'arrèt de
l'ordinateur ou Futilisation de
BREAK provoquera son arrêt.

Henri-Pierre Panel




