18NES1 Neuronové sit& 1 - cviteni 3: Perceptron a u&eni

Cviceni: Perceptron

©

©

© 000

Implementujeme si utici algoritmy pro perceptron (Hebbovo
u¢eni, Rosenblattovo uenfi - vybrané varianty)
P¥iklad 1: u€eni jednoducych logickych funkci

e Zobrazime si data a délici nadrovinu ve 2D a ve 3D.

P¥iklad 2: Ndhodné vygenerovand data.
P¥iklad 3: Data s odlehlymi vzory.
P¥iklad 4: Pismena.

P¥iklad 5: Ruéng& psané Cislice.
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Vytvarené funkce:

@ Odezva sité na vzor
function [y, xi] = response(x, w)
@ Odezva sit& na matici vzori
function [y, xi] = responseM (X, w)
@ Chyba klasifikace
function [e, y] = classification_error (X, w, d)
@ Hebbovo ulenf
function w = training_hebb (X, d)
@ Rosenblattovo ulenf
function [w, epochs] = training_rosenblatt (X, d,

alpha, max_epochs)
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Vytvarené funkce:

P¥ipadné dalsi varianty Rosenblattova algoritmu:

@ Rosenblattovo u&eni s p¥ihradkou

function [w, epochs] = training_rosenblatt_best (X, d,
alpha, max_epochs)

@ Davkovy algoritmus u&enf{

function [w, epochs] = training_rosenblatt_batch (X, d,
alpha, max_epochs)
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P¥iklad 1: uleni jednoducych logickych funkci

1a) P¥iklad z pfednasky

X0 X1 X2 d
+1] -1 -1 |+1
+1| -1 +1|+1
+1|+1 -1 |+1
+1 | +1 +1| -1

Zobrazeni dat a délici nadroviny ve 2D

function [hf] = plot_decision_boundary_2d (X, d, w)
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P¥iklad 1: uleni jednoducych logickych funkci

1b) Zlugnik

vlagdk baéek léky | bude mi zle?
+1 -1 -1 +1
+1 -1 +1 -1
+1 +1 -1 +1
-1 +1 +1 -1
+1 +1 -1 +1
+1 +1 +1 +1

Zobrazeni dat a délici nadroviny ve 3D

function [hf] =

plot_decision_boundary_3d

(X, d, w)
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P¥iklad 1: uleni jednoducych logickych funkci

1c) Hospoda

Pavel Pepa Honza | jde se na pivo?
+1 -1 -1 -1

+1 -1 +1 +1

-1 +1 -1 -1

-1 +1 +1 +1

+1 +1 -1 +1

+1 +1 +1 +1

-1 -1 -1 -1

-1 -1 +1 -1
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P¥iklad 2: Nahodné generovana data ve 2D

@ Nejprve zkusime vygenerovat trénovaci mnoZinu ndhodné.
@ Na datech nau&ime perceptron, podivime se na chybu a zobrazime
si data a délici nadrovinu.
% rand randn randi rng(0)
@ Potom vygenerujeme data obsahujici dva shluky vzori (vyuZijeme
pFipraveny skript)
@ Na datech nau&ime perceptron, podivime se na chybu a zobrazime

si data a délici nadrovinu.)

% vygenerujeme data
p = [l00,1,1,2,1;100,-2,1,0,2];
v = generate_random _clusters_2d (p);

% zobrazime vysledek
plot_decision_boundary_2d (X, d, w)
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P¥iklad 3: Data s odlehlymi vzory

@ Mdme data, kde vstupni vektory maji rliznou délku (zde je odlehly
3. vzor)

@ Na datech nau&ime perceptron, podivime se na chybu a zobrazime
si data a dé&lici nadrovinu.)

X =[1 —-0.5 —0.5;
+0.3 —0.5;

—40 +50;

—0.5 +0.5;

—0.1 +1.0]

d=1[1; 1, -1, —-1; 1];

[ T G W

@ Jak dlouho se bude perceptron udit?
@ Jak dlouho se bude perceptron u&it, pokud normalizujeme v&ehny
vstupni vektory na délku 17

X1 = normr (X)
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P¥iklad 4: Pismena

@ VyuZijeme pfipravenou datovou sadu pismena.mat
@ Pismena byla segmentovana z pismena.png

@ Prohlédnéte si datovou sadu a zobrazte si nékterd pismenka
(vyuZijte predpfipraveny skript)

@ Nautte perceptron pomoci riiznych algoritmd (a variant)
rozpoznavat jednotlivd pismena.
(bude t¥eba vyrobit trénovaci mnoZiny)

@ Urcete chybu klasifikace na trénovaci mnoZin& (pop¥. i potet epoch
/ &as ulen)

@ Urtete chybu klasifikace na testovaci mnozin& (s p¥idanym Sumem)
(viz pYedp¥ipraveny skript)

@ Podivejte se, se kterymi pismenky mél perceptron nejvétsi problémy.
@ Sout&Z o nejlepsi utici algoritmus :-)
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P¥iklad 5: Ru¢né psané islice

@ VyuZijeme pF¥ipravenou datovou sadu OcrData.mat s ru¢n&
psanymi &islicemi

@ Prohlédné&te si datovou sadu a zobrazte si n&které &islice (vyuZijte
predpfFipraveny skript)

@ Nautte perceptron pomoci riiznych algoritmil (a variant)
rozpoznavat jednotlivé &islice.

@ Urcete (a porovnejte) chybu klasifikace na trénovaci mnoZing (pop¥.
i potet epoch / Zas u&eni)

@ Podivejte se, se kterymi &islicemi mél perceptron nejvétsi problémy
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