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WYKŁAD 9

Sieci Kohonena

PLAN WYKŁADU

ÿ Uczenie siÿ z i bez nadzoru
ÿ Mapy samoorganizuj� ce siÿ
ÿ Architektury współzawodnictwa
ÿ Zastosowania



2

UCZENIE SIÿ BEZ NADZORU

ÿ Załóÿmy, ÿe mamy za zadanie
pogrupowa � nast� puj � ce słowa:
– cup, roulette, unbelievable, cut, put,

launderette, loveable

ÿ Nie mamy ÿadnych wskazówek.
Rozs� dnym wyj � ciem wydaje si � :
– cup, cut, put
– roulette, launderette
– unbelievable, loveable

ÿ Słowa zostały pogrupowane na bazie
podobie� stwa (długo �� , fonemy, litery)

KIEDY NIE MA NADZORU?
Przypomnijmy sobie zadanie znajdowania
najbardziej reprezentatywnych kolorów
(klastrów)

16 mln. kolorów 16 kolorów
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KIEDY NIE MA NADZORU?

ÿ W zadaniu zwiÿzanym z kolorami:
– Mamy zdefiniowane podobie� stwo

– Wiemy, jak ocenia � klastry

ÿ W zadaniu zwiÿzanym ze słowami:
– Musimy zdefiniowa � podobie� stwo sami

– Nie ma wskazówek, jak ocenia � klastry

UCZENIE SIÿ Z/BEZ NADZORU
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Jak?
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MAPY SAMOORGANIZUJÿCE SI�

Znane pod nazwami:
ÿ Self-Organizing Maps
ÿ Kohonen Networks
ÿ Competitive Filter

Associative Memories

MAPY SAMOORGANIZUJÿCE SI�

ÿ Cel: przedstawiÿ wielowymiarowe
dane w kontek� cie mniejszej liczby
wymiarów (zazwyczaj 2 wymiary)

ÿ Warunek : rzuty „podobnych”
danych wej � ciowych powinny byÿ
bliskie na mapie
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ARCHITEKTURA
WSPÓŁZAWODNICTWA

COMPETITIVE LAYER

ÿ Kaÿdy w � zeł otrzymuje waÿon� sum �
sygnałów z danych wej� ciowych

ÿ Kaÿdy w � zeł moÿe by� stowarzyszony z
pewnymi innymi, s� siednimi w � złami

ÿ W obliczu konkretnych danych wej� ciowych
pewne w � zły zostan � pobudzone

ÿ Takie pobudzenie moÿe mie� wzmacniaj � cy
b � d � osłabiaj � cy wpływ na s� siadów
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MASZYNY BOLTZMANA

-2

1

Przykładowe działanie dla problemu znajdowania
maksymalnego zbioru wierzchołków niezaleÿnych

WRACAJ� C DO KOHONENA

ÿ Składowe sieci:
– 2-wymiarowa siatka wÿzłów wyj � ciowych

– Wÿzły poł � czone według pewnej topologii

– Wej � cia poł � czone ze wszystkimi wÿzłami

wejÿcieTopologia prostok� tna
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WEJÿCIE DO SIECI

ÿ Wejÿcia s� wektorami wartoÿci

ÿ Wartoÿci te koduj � odpowiednie cechy
– W przypadku słów, na wektor mog� si � składa�

wartoÿci odpowiadaj � ce: długoÿci słowa, liczbie
wyst � pie � liter...

ÿ Ka� dy w � zeł przechowuje wektor o wymiarze
identycznym z wektorami wejÿciowymi
– Mo � na zatem mierzy� odległoÿci pomi � dzy

w� złami wejÿciowymi i wyjÿciowymi, za
poÿrednictwem ich wektorów

NAUKA (JEDEN KROK)

ÿ We� my wektor wejÿciowy X

ÿ Znajd� my w � zeł wyjÿciowy ok o wektorze Yk

najbli � szym X

ÿ Zmie � my Yk aby wzmocni � podobie � stwo z X

ÿ Odrobin ÿ zmie � my wektory w � złów wokół

ok wzmacniaj � c ich podobie � stwo z X
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ANALOGIE ALGORYTMICZNE

ÿ Inicjalizacja warstwy wyjÿciowej
(odpowiednio) losowa

ÿ Wektory wejÿciowe stanowi � prób�
ucz � c� , rozpatrywan � w p� tli

ÿ Metoda modyfikacji wektorów
wyjÿciowych analogiczna jak w
przypadku wychładzania

http://websom.hut.fi /websom

ÿ Sieci Kohonena dla
eksploracji internetu

ÿ Podobne dokumenty
poło� one blisko na mapie

ÿ Usprawnia to eksploracj �
poprzez redukcj � wymiarów

ÿ A kto przypisuje etykiety
poszczególnym regionom?
– To juÿ inna historia
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UCZENIE SIÿ Z/BEZ NADZORU
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