Pobpstawy CYBERNETYKI
Laboratorium

1. Metoda k-érednich przypisaé¢ do klastréw punkty z (5 pkt):

e pliku S1 — 2 wymiary i 15 klastrow, aby mie¢ podstawe do dalszych prac, nalezy wpisaé centra
klusteringu recznie, oznaczy¢ kazdy kluster osobnym kolorem;

e pliku breast — 9 wymiaréw, 2 klastry, aby sprawdzi¢ czy cokolwiek dziala trzeba rysowaé scaterry
3d (dla kazdych 3 wymiaréw) z kolorem oznaczajacym przynalezno$é do grupy.

2. Podzieli¢ dane wejsciowe na trzy czedci (uczaca, weryfikujaca i testowa). Stworzy¢ sieé neuronowq i
nauczy¢ ja danymi uczacymi, zweryfikowaé (zmieniajac recznie hyper-parametry) i przetestowaé. To
samo zrobi¢ z algorytmem SOM (sie¢ samoorganizujaca). Dla danych testujacych pokazaé réznice w
dzialaniu algorytmu k-érednich, sieci neuronowej oraz SOM (5 pkt).

3. Majac dane z powyzszych trzech metod, wyznaczy¢ reguly rozmyte i zaimplementowaé system rozmyty
klasteryzujacy dany zbidr i poréwnaé z poprzednimi metodami (5 pkt).

4. Dla danych z pliku S1 poréwnaé¢ powyzsze metody wraz z zaimplementowanym ANFISem (5 pkt).

5. Napisaé strategie oparta na metodach sztucznej inteligencji (uzycie jednej z powyzszych lub innych
sieci neuronowych) dla iterowanej gry o funkcji kary w ponizszej postaci:

(a7 b) BO Bl B2 Bg
AO (17 1) (57 3) (27 4) (37 6)
Ay (3,5) | (2,2) | (1,7) (5, 5)
A2 (47 2) (77 1) ('67 '6) ( ) 3)
As 1 (6,3) | (5,5) | (38,1) | (-3,-3)

gdzie funkcja gracza nazwana wiezienINDEX(poprzedniaNagroda)ﬂ zwraca wybrang strategie w postaci
jej numeru (0..3). W przypadku pierwszej iteracji poprzedniaNagroda przyjmuje warto$é 0. Nalezy
minimalizowaé kare gracza. Gra zostanie rozegrana w stylu kazdy z kazdym. (0-5 pkt w zaleznosci od
pozycji na liscie).

6. Laboratorium poprawkowe.

lgdzie rzecz jasna INDEX jest numerem albumu


http://cs.joensuu.fi/sipu/datasets/s1.txt
http://cs.joensuu.fi/sipu/datasets/breast.txt

