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Professor (em caso de necessidad&pf. Leandro Tonietto (Sala 6L121 — Lapro)
=  Lista de presencas disponivel com o prof. Tonietto

ROTEIRO:

1. LEMBRE-SE QUE 28/10/2007(esta sexta-feirdy A DATA DE ENTREGA DO
TRABALHO DO GRAU Al

Como entregar: 2 opcdes

1)  Envie por email parfﬂﬁ'ﬂfm@ gmail.com  mgas certifiqgue-se que nao seréo enviados
arquivos com a extensao .EXE, .BAT, .COM (extensdes néwitpas pelo Gmail,
mesmo dentro de zip). Dé preferéncia para o uso de compaasapie gerem arquivos
.RAR (passam mais facil no Gmail).

2)  Disponibilize no AVA o seu trabalho na pasta TRABALHO-@# comunidade
“PRES-GRAD-Inteligéncia Artificial par Jogos”. Identjtie o arquivo com o seu nome!

2. LER O MATERIAL DISPONIBILIZADO AOS ALUNOS : (livro disponivel na Biblioteca)
Cap. 4 do livro Sistemas Inteligentes — Sold&emende (ed)

Seria interessante que o aluno também consultasseateriah abordado na aula sobre
aprendizado de maquina que esta disponivel na internata pealizacéo deste trabalho.

Introducao: Conceitos de Inteligéncia, Aprendizado, SstEspecialista, Aquisicao
de Conhecimentos e Aprendizado de Maquina (Machgaening). —Transparéncias
http://www.inf.unisinos.br/~osorio/sistadap.htrfAula01)

e http://www.inf.unisinos.br/~osorio/iajogos/ml/ai4games-10.8emana 11)

3. FACA OS EXERCICIOS PROPOSTOS. Leia o texto abaixo com um exemplo sobre
aprendizado de maquina (discussao inicial), siga asu@d&s dadas abaixo, e responda as
questbes propostas de acordo com o solicitado. Envie pest@sao professor conforme as
instrucdes indicadas no texto.

BOM TRABALHO!

Lembre-se que a préxima aula serd novamente no Prédio.@8\d3fr como de costume.

Prof. Fernando Osdrio.



Considere o seguinte exemplo:

Colegéo de Dados-Exemplo
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Estes dados serdo usados apenas para uma demonstragBsoipiei o problema.

Atributol = Frequiéncia dos Batimentos Cardiacos
Atributo2 = Respiracéo [ndo, sim]
Classe = 0: Morto

1: Vivo_Descansado

2: Vivo_Cansado (sob exercicio)

Dados Historicos (registro de ocorréncias passadas)
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Atributol Atributo2 Classe
(freq. card) (respiracéo)
80 [ 1

sim
90 sim 1
0 nao 0
130 sim 2
40 sim 1
Regras

*kkkkk

Supondo que um tenha sido contratado como “estagiario” & meceder a um exame de uma
pessoa, realizando a classificacdo desta pessoa, alass8s descritas acima, onde a Unica
informacédo disponivel € um registro histérico de classifies prévias feitas pelo seu chefe...
como ele deveria proceder?

Regras criadas “a mao” pelo estagiario para “autoardtzprocesso:

IF Respiragéo = ndo
THEN Classe = Morto

IF Respiragéo = sim AND Batimentos < 100
THEN Classe = Vivo_Descansado

IF Respiragéo = sim AND Batimentos >= 100
THEN Classe = Vivo_Cansado

Para pensar...
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ApOs ter criado suas regras, aparece a necessidadeedarfaa nova classificacao...

Atribl Atrib2 Classe
50 nao ?

Como sera que o sistema proposto acima reagiria? Cenaa@se o estagiario poderia melhor o sistema
dele de modo a minimizar as classificacdes incorretapvies casos?



Existe aqui uma preocupacdo para com a “GENERALIZACAO” seja, identificar as regras mais
genéricas possiveis de modo a evitar possiveis erros. Obteamea isto ficaria mais facil se
tivéssemos mais dados disponiveis sobre o problema para padeegnas mais adequadas.

Sugestéo...
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- Para tabelas maiores: use o Excel, por exemplo

- Tente achar uma "ordenacao" nos dados

- Dados com 2 ou 3 atributos de entrada (2D ou 3D):
Tente plotar os dados: use o gnuplot, por exemplo

DEFINICAO DA TAREFA PRATICA:

Colecao de Dados e Regras
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Obter uma representacao dos dados de aprendizado na stEguoiate
IF atributo operador valor [And/Or ...] THEN Classe
Atributol = Temperatura
Atributo2 = Presséo
Classe = 0: OK
1: Problema

Dados de Aprendizado (para a inducéo de regras)
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Atrib1 Atrib2 Classe

100 50 1
80 60 1
85 40 1
90 60 1
20 20 O
90 40 1
30 25 O
20 25 O

100 60 1
40 25 O
90 50 1
85 50 1
30 20 O
80 40 1
100 45 1
30 15 O
85 45 1
80 50 1
20 15 O
40 15 O
90 45 1
85 60 1
40 20 O
100 40 1
80 45 1

Dados disponiveis em:
http://inf.unisinos.br/~osorio/iajogos/ml




TAREFAS:

1) Obterduasrepresentagdes distintas destes dados representadagrasrdae seguinte forma:
(duas possiveis solucdes para a automacédo desta tareés dwawso de regras)

IF atributo operador valor [And/Or ...] THEN Classe

=> Para cada um dos conjuntos de regras:

2) Obter a matriz de confusdo, USANDO AS REGRAS que vaoé como classificador dos
seguintes dados (dados de teste) abaixo:

Dados de Teste
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Atrib1 Atrib2 Classe

5 39 O
85 60 1
20 25 O
90 45 1
34 18 O
81 23 O
26 5 O
62 38 O

100 40 1
60 37 O
30 15 O
50 26 1

0 0 1
30 20 O
92 19 O

3) Calcular as seguintes medidas:

3.1. Erro (taxa de classificagéo incorreta)
3.2. Precisdo do seu classificador (acuracia)
3.3. Distribuicéo de classes em ambos conjuntos
de dados (dados originais e dados de teste)
3.4. Erro majoritario para o conjunto de
dados de teste

4) Indicar qual dos classificadores (entre 0s 2 conjuntosgiasgue vocé criou) que vocé
considera mais adequado para ser adotado. Justifigue sitaeogescreva qual o critério que
VOCEé usou para realizar esta opgéo.

5) Considerando os dados abaixo (aprendizado e teste), indicacoojunto de regras de
classificacdo para os mesmos e a respectiva matdprdesdo obtida com a aplicagdo de seu
classificador. Problema: 3 entradas e uma saida b{0éoia 1).

Aprendizado:

030104
0.10.10.8
0.21.00.0
0.1090.7
1.00.00.3
0.60.31.0
1.01.00.4
1.01.00.6
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Teste:

0.0040.1
0.20.21.0
0.40.60.2
0.20.80.6
0.90.30.2
0.80.10.9
0.91.00.0
0.70.70.9

OrPOFrRPOO0OO

Bom trabalho!

Atencéa

= Entregar para o professor o trabalho (por e-mail ou pessoalmee} até a proxima aula.
= E-mail: fosorio@ gmail com

= Os dados deste arquivo estao disponiveis drtip://inf.unisinos.br/~osorio/iajogos/ml
no arquivo dados-exercicio-pratico.zp.




