Sieci Kohonena
Grupowanie

http://zajecia.jakubw.pl/nai

UCZENIE SIE BEZ NADZORU

Zatozmy, ze mamy za zadanie pogrupowac nastgpujace
stowa:

— cup, roulette, unbelievable, cut, put, launderette, loveable
Nie mamy zadnych wskazowek. Rozsadnym wyjsciem
wydaje si¢:

— cup, cut, put

— roulette, launderette

— unbelievable, loveable
Stowa zostaly pogrupowane na bazie podobienstwa
(dlugos$¢, fonemy, litery)

Inny przyktad: redukcja palety barw z 24-bitowej do 16
wybranych kolorow.




KIEDY NIE MA NADZORU?

* W zadaniu zwigzanym z kolorami:
— Mamy zdefiniowane podobienstwo
— Wiemy, jak ocenia¢ klastry
* W zadaniu zwiagzanym ze stowami:
— Musimy zdefiniowa¢ podobienstwo sami

— Nie ma wskazowek, jak ocenia¢ klastry
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MAPY SAMOORGANIZUJACE SIE

* Cel: przedstawi¢ wielowymiarowe dane
w kontekscie mniejszej liczby
wymiarOw (zazwyczaj 2 wymiary)

* Warunek: rzuty ,,podobnych” danych
wejsciowych powinny by¢ bliskie na
mapie

MAPY SAMOORGANIZUJACE SIE

Znane pod nazwami:
* Self-Organizing Maps
* Kohonen Networks

» Competitive Filter
Associative Memories




ARCHITEKTURA
WSPOLZAWODNICTWA

Campetitiwe layer

Chatgnat lasrer
Inpaat layer '

COMPETITIVE LAYER

Kazdy wezel otrzymuje wazona sumg sygnatow z
danych wejsciowych

Kazdy wezel moze by¢ stowarzyszony z pewnymi
innymi, sasiednimi weztami

W obliczu konkretnych danych wejsciowych
pewne wezty zostang pobudzone

Takie pobudzenie moze mie¢ wzmacniajacy badz
ostabiajacy wplyw na sasiadow




STRUKTURA SIECI

» Sktadowe sieci:
— 2-wymiarowa siatka weziow wyjsciowych
— Wezly potaczone wedtug pewnej topologii

— Wejscia potaczone ze wszystkimi weztami

Topologia prostokqtna

WEJSCIE DO SIECI

* Wejscia sa wektorami wartosci

» Wartos$ci te koduja odpowiednie cechy
— W przypadku stéw, na wektor moga si¢ sktadaé
wartosci odpowiadajace: dtugosci stowa, liczbie
wystapien liter...
» Kazdy wezet przechowuje wektor o wymiarze
identycznym z wektorami wejsciowymi
— Mozna zatem mierzy¢ odlegtosci pomigdzy weztami
wejsciowymi i wyjsciowymi, za posrednictwem ich
wektorow




NAUKA (JEDEN KROK)

* Wezmy wektor wejsciowy X

* Znajdzmy wezel wyjsciowy o, o wektorze Y, najblizszym X

* Zmienmy Y, aby wzmocni¢ podobienstwo z X

* Odrobine¢ zmienmy wektory weztéw wokol o, wzmacniajac
ich podobienstwo z X

Wzmacniane podobienstwa: Y, := Y, + nX, gdzie n - niewielka stala

ANALOGIE ALGORYTMICZNE

* Inicjalizacja warstwy wyjsciowe]
(odpowiednio) losowa

» Wektory wejsciowe stanowig probeg uczaca,
rozpatrywana w petli

* Metoda modyfikacji wektorow
wyjsciowych analogiczna jak w przypadku
wychtadzania




http://websom.hut.fi/websom

* Sieci Kohonena dla
eksploracji internetu

* Podobne dokumenty potozone
blisko na mapie

» Usprawnia to eksploracje
poprzez redukcje wymiaréw

» A kto przypisuje etykiety
poszczegolnym regionom? —
To juz inna historia

UCZENIE SIE
Z | BEZ NADZORU

Redukcja
Dane  |==| \wymiaréw:

Kohonen |==»| Reprezentacja
1 / graficzna
Macierz l
odlegtosci

\ Grupowanie Weryfikacja
eHierarchiczne —

(podobienstwa)

ewewnetrzna

eNiehierarch.

ezewnetrzna




INNE METODY GRUPOWANIA

Algorytmy taczace obiekty w wigksze grupy na podstawie
ich wzajemnego podobienstwa.

f o - Centroidy
" ($rodki cigzkosci)

Cechy obiektow|(wyrazone liczbOWB) e

Kryterium ,,podobienstwa” obiektow oparte jest na ich wzajemnej
odlegtosci.

Zadanie optymalizacyjne: znalez¢ taki podzial, zeby odlegtosci
migdzy obiektami w jednej klasie byly jak najmniejsze, a migdzy
klasami - jak najwigksze.

GRUPOWANIE — PRZYKtAD

Zadanie kwantyzacji koloréw: znalez¢ takich 16
koloréw, by za ich pomoca jak najwierniej
odtworzy¢ oryginalny, 24-bitowy obrazek. G

of o

Zwykle stosowane algorytmy: zblizone do zachtannych
(np. k-means) lub wspinaczki (np. alg. centroidow).




GRUPOWANIE - K-MEANS
(PRZYKLAD ALGORYTMU)

Zalozenia: mamy podzieli¢ zbior obiektow na K

roztacznych grup.

1. Znajdujemy K najdalszych
punktow i zakladamy tam
grupy.

2. Znajdujemy obiekt
najblizszy centrum jednej z
grup i dotaczamy go (strategia
zachlanna).

3. Powtarzamy czynno$¢ 2
do momentu wyczerpania si¢
obiektow.

- K=3
—

GRUPOWANIE - ALG. CENTROIDOW
(PRZYKLAD ALGORYTMU)

K=2

sposob losowy.

Liczymy srodek (centroid)
kazdej grupy.
Dokonujemy ponownego
podziatu obiektow,
przypisujac je do tej grupy,
ktorej $rodek lezy najblizej.
Powtarzamy od drugiego
kroku poki nastgpuja
zmiany
przyporzadkowania.
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