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- W teorii nie ma réznicy
iedzy teoria, a praktyka.
W praktyce jest.




planal’}\y

zewa decyzyjne

0 — sklerowany, acykliczny graf

Y |sc wierzchotek bez wychodzacych

Wle'rzcho’rkl wewnetrzne (nie liscie)
reprezentujg testy.

Kazda krawedz odpowiada wynikowi
odpowiedniego testu.

Liscie odpowiadaja decyzjom (wg. hipotezy).
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- Zadanie

> Majacs biéif etykietowanych
. przyktaddw skonstruuj drzewo,
ktore najlepiej przybliza proces
podejmowania decyzji dla tych
przyktadow.



Notacja

Kazdy br yk’ra‘d jest opisany przez zbior
atrybutow::

(@4(%);..,,(x))

A XV
V-nazywamy przestrzenig (wartosci) atrybutu.
Np. atrybut Kolor ma przestrzen
{Czerwony, Zielony, Niebieski, Zotty}



d tablicy decyzyjnej

ma Usmiech Wzrost Kolor Klub
| a, 2l a, d
Nie Niski | Niebieski | A
L. Miecz Nie Wysoki | Zielony | B
Flaga Tak | Wysoki | Zotty C




niejdrzewa — ogolna idea

od'éjs : ,dziel i rzadz”.

k. Wybierz ,najlepszy” atrybut i ustaw jako
0 test w korzeniu.

“Stworz gataz dla kazdej wartosci atrybutu.

Usun atrybut z dalszych rozwazan.

Na koncu kazdej gatezi konstruuj

(rekurencyjnie) drzewo z przyktadow
odpowiadajacych tej gatezi.
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*ID3 - Notacja

- - pr a treningowa, zbior przyktadow
S, — podzbior przyktadow majacych v jako
S wartosc na atrybucie a
d, = decyzja dlaliscia | w drzewie
ani — test w wierzchotku wewnetrznym drzewa n
A — zbior dostepnych atrybutow (testow)
dec(S,d) — zwraca najczestszg decyzje w S lub
wartosc domysing 4, gdy S pusty.



NID3 - algorytm

, reate Ieaf |; di:=dec(S,d);
return (drzewo z pojedynczym lisciem |) ;

3 node 1y;
an :=choose-attribute(S4); root:=n;
d.=dec(S,d);

forall veV  do

add- subtree ID3(S,,-,, A-{an}, d);
end;
return(iree) ;



S*=\Wybor atrybutu

)OSE —at_g'ri bute(S.A4);
Zwraca atrybut z 4, ktory prowadzi do
najlepszego podziatu S tj. atrybut
2dacy najlepszym dyskryminatorem ze
wzgledu na decyzje.




"ID5: - dyskusja

ty, ID3 jest zwykle za prosty. W
rzeczf/wistoéci korzysta sie z jego

" rozszerzen np. C4.5 C5 .
¥ozonosE jest rozsadna — O(|S|nlogn).

Algorytm jest doktadny (kompletny).
Kazda hipoteza moze byc skonstruowana.




PrZeéWa — €O dalej

¥ Na nastepnym wykfadzie:
% Wybieranie atrybutu dla drzewa na
5 dstaW|e miary entropijnej.

RozZszerzenial uzupetnienia algorytmu
Konstrukcji drzewa.

Wiecej o ztozonosci i rozwigzywaniu
problemow zwigzanych z nia.
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