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°

Definition av ldrande

Definition av larande program

Centrala komponenter:
@ Programmets uppgift, T

o Forbattring enligt ett prestandamiatt, P
o Utnyttjar erfarenheten, E

Spela schack

@ T: spela enligt reglerna
@ P: antal vunna matcher

e E: trana mot sig sjalv

L3sa handskriven text

@ T: tolka ord givna som bilder
@ P: andel korrekt tolkade ord
@ E: databas med tolkad skrift
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Vad ar maskininlarning?
.

Tillampningar

Tillampningar

Exempel pa tillampningar

o Taligenkadnning
@ Automatisk bilkdrning
@ Spel: Backgammon

@ Autonoma robotar

@ Spam-filter for e-post

Inlarningens roll

Data mining Gora kunskap av data

Svarspecificerade uppgifter Robotik, tal, seende, spel

Adaptiva program Individanpassade program
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Kursregistrering

Kursregistrering

o Centralt: via studievagledningen

@ Lokalt: res checkin mi06

Kursinformation
http://www.csc.kth.se/2d1431/mi06
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Examination

Obligatoriska moment i kursen
@ Tentamen
@ Labbar, 4st

@ Lab redovisad i tid ger ett poang till tentan.

@ Max bonuspoing=4 (6 motsvarar ett betygssteg pa tentan).
@ Bonuspoidngen kan endast anvindas for betygshdjning, inte
for att komma over godkantgransen.

@ Bonuspoangen kan bara tillgodordknas pa ordinarie tentan och
forsta omtentan.

v
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°

Kursinnehall

Kursinnehall

Begreppsinlarning
Beslutstrad

Artificiella neuronnat
Statistiska tekniker
Exempelbaserade metoder
Beloningsbaserad inlarning
Genetiska algoritmer
Larbarhetsteori

Inlarning av regler
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Laborationer

Laborationer

© Begreppsinldrning

@ Statistisk klassificering och Boosting
© Beloningsbaserad inldrning

@ Genetiska algoritmer

Obs. Schemalagda labbtider dr redovisningstider. Las anvisningen
och gor uppgifterna i god tid innan.
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Ett ténkt projekt

Tankt projekt:

Ett program som lar sig spela Othello

Vi méste specificera

o Uppgiften T
Vilj drag enligt Othellos regler
@ Prestandamattet P
Andel vunna matcher mot bra spelare

o Erfarenheten E
Spela mot sig sjalv och andra



Exempel
0®00000C

Ett ténkt projekt

@ Varifrdn kommer traningsexemplen?
@ Vad ska goras, mer precist?
@ Hur ska detta representeras internt?

@ Vilken inlarningsalgoritm ska anvandas?



Exempel

Ett ténkt projekt

Traningsexempel

Larare eller erfarenhet?

Direkt eller indirekt?
Talar ndgon om for dig vad som &r bra drag?

Credit assignment
Bra drag eller langsiktig strategi?

Ar triningsexemplen representativa?
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Ett ténkt projekt

Vad ska programmet lara sig?
P:b+—d

b: en given stallning
d: vart nista drag
Svart!

V.b—R

b: stallningen efter vart drag

R: "vardet" pa stillningen
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Ett ténkt projekt

Rekursiv definition av “vardet”
V(b) = 100 for en vinnande slutstélining
V(b) = —100 for en forlorande slutstéllning

V(b) = V(b') dar b 4r den slutstillning man nér ndr man spelar
optimalt fran b.

Inte rimlig att berdkna!
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Ett ténkt projekt

Dramatisk approximation:
V(b) ~ V(succ(b))

succ(b): den stallning man kom till efter b

Mer approximation:
Virain(b) « V(succ(b))
V(-): Var skattning av funktionen V/(:)

Virain(b): Nytt traningsexempel for att skatta V/(b)

Under ratt forutsattningar kommer V att konvergera mot V. J
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Exempel
000000 eC

Hur ska V' representeras?

@ Regler?

@ Neuronnat?

@ Valda features?

Ett rimligt forslag: viktade features

ai:
an:
as.

aq.

\7(b) = wp+ wias +wsas +wzaz +...
Antal vita brickor

Antal svarta brickor

Antal vita hoérnbrickor

Antal svarta hornbrickor

0.S.v.

Inldrning = bestim w;, Vi
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Ett ténkt projekt

Hur berdknas w; fran traningsexempel?
LMS-regeln (Least Mean Square)

© Beridkna felet vid en skattning

5(b) = Virain(b) — V(b)

@ Andra vikterna s3 att felet krymper

w; < w; +nd(b) - aj
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Ett ténkt projekt

Kommer detta att fungera i praktiken?
Troligen, men med begriansade prestanda.

Vad bor forbattras?
| forsta hand representationen av vardefunktionen.
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