Wymagania do projektu
Uczenie Maszynowe (UMA)

6 marca 2024

prowadzacy: Stanistaw Kozdrowski

Konsultacje: sroda, godz. 15-17, pokéj 25a. Moze by¢ tez w innym terminie po
wezesniejszym uzgodnieniu mailem (stanislaw.kozdrowski@pw.edu.pl).

Wazne informacje:

1.

Projekty realizowane sa w Zespotach 2-osobowych, w wyjatkowych przy-
padkach, po uzgodnieniu z prowadzacym moze to byé¢ Zespot 3-osobowy.
Zapiséw dokonujemy przy uzyciu systemu zapisy (uwierzytelnianie wy-
dzialowe). Po zalogowaniu nalezy wybraé¢ przedmiot Uczenie Maszy-
nowe (UMA). System ulatwia réwniez znalezienie drugiego czlonka ze-
spolu (widaé¢ kto zapisal sie samotnie). O przydziale tematu decyduje
kolejnosé zgtoszen.

. Dane do wiekszosci eksperymentéw mozna pobraé¢ z Internetu, np. ze

strony UCI lub Kaggle.

Implementacja programu w jednym z jezykéw programowania - Python, R,
ew. C++. Programy musza dziata¢ pod kontrola systemu Ubuntu Linux.
Chcialbym zasugerowaé, aby tam, gdzie to mozliwe, w czesci eksperymen-
talnej projektu dokonaé takze poréwnania z implementacjami algorytmow
dostepnymi w $rodowiskach R lub Python.

Dokumentacje wstepna oraz koncowa prosze przysta¢ w formie elektro-
nicznej.

Wszelka korespondencja e-mail zwigzana z przedmiotem powinna mie¢ w
temacie e-maila napis [UMA], po czym powinna wystapi¢ dalsza cze$é
tematu.

Konsultacje moga si¢ odbywaé zaréwno w formie stacjonarnej jak i zdalne;j.
Przed planowanymi konsultacjami prosze wystaé¢ maila do propoadzacego
projekt - a w przypadku wersji zdalnej rowniez link do zoom’a lub teams.



Wazne terminy:

1.
2.
3.
4.

do 08.03.2024: projekty zostana upublicznione
do 26.03.2024: ostateczny termin przydziatu tematéw do Zespoléw
do 14.05.2024: przygotowanie wstepnej dokumentacji

11.06.2024: ostateczna data oddania projektu.

Projekt Wstepny powinien zawierac:

1.

2.

opis projektu, wskazujacy na zrozumienie problemu

precyzyjny opis algorytmoéw, ktére beda wykorzystane

plan eksperymentéw, ktory moze sie zmieni¢ - nie musi by¢ ostateczny
dokladnie opisane zbiory danych, ktére beda uzywane do badan.

Dokumentacje wstepna nalezy wyslta¢ mailem na adres:
stanislaw.kozdrowski@pw.edu.pl.

Projekt Koncowy powinien zawierac:

1.
2.
3.
4.
o.

krotkie streszczenie zalozen z Projektu Wstepnego
peten opis funkcjonalny

precyzyjny opis algorytmoéw oraz opis zbioréw danych
raport z przeprowadzonych testéw oraz wnioski

opis wykorzystanych narzedzi, bibliotek, itp.

Oddawanie projektow: Zespél wysyla e-mail z zatacznikiem Projektu Konco-
wego i czeka na ocene lub na zaproszenie na rozmowe. Do pakowania Projektu
Kohcowego (wraz z Dokumentacja Koficowa) nalezy uzywaé formatu .zip (nie

.rar)

Punktacja:
za Projekt mozna uzyska¢ maksymalnie 50 punktéw:

e 7 czego za Projekt Wstepny 10p

e za implementacje i testy 20p

e za badania i dokumentacje 20p.



Tematy Projektow
umieszczone sa na stronie: http://assigner.ii.pw.edu.pl/
Po zalogowaniu si¢ nalezy wybraé¢ przedmiot [UMA] oraz jeden z projektow.

Tematy Projektow:

SK.UMA.1 — Algorytm AQ ze zbiorem walidacyjnym
Zaimplementowaé¢ zmodyfikowana wersje algorytmu indukcji regut AQ, ktéra do
oceny dodawanego w i-tej iteracji kompleksu stosuje osobny zbiér walidacyjny.

SK.UMA.2 — Heurystyczny algorytm eliminacji
Zaimplementowa¢ dwa heurystyczne algorytmy eliminacji nieistotnych atrybu-
tow, uwzgledniajace zaleznosé wyzszych rzedow.

SK.UMA.3 — Drzewo klasyfikacyjne + ruletka

Przygotowaé algorytm konstruujacy drzewo klasyfikacyjne (technika zstepujaca
- ‘top down’), w ktérym wybor testu dla dodawanego wezla drzewa odbywa
sie ruletkowo, tzn. kazdy test proporcjonalna do swojej jakosci szansa na bycie
wybranym.

SK.UMA.4 — Szeregowanie zadan
Zaimplementowaé problem kombinatoryczny (szregowanie zadan) w sposéb umoz-
liwiajacy zastosowanie do niego metod uczenia ze wzmocnieniem.

SK.UMA.5 — Drzewo regresji + ruletka

Przygotowaé algorytm konstruujacy drzewo regresji (technika zstepujaca - ‘top
down’), w ktérym wybdr testu dla dodawanego wezla drzewa odbywa sie ru-
letkowo, tzn. kazdy test jest proporcjonalna do swojej jakosci szansg na bycie
wybranym.

SK.UMA.6 — Ranking atrybutéw

Przygotowaé wlasny algorytm konstruujacy drzewa klasyfikacyjne i zastosowaé
go do przygotowania metody tworzacej ranking atrybutéw. Ranking ma byc
tworzony przez wielokrotna konstrukcje drzewa na losowych podzbiorach zbioru
uczacego oraz zliczenie czestosci wystepowania poszczegdlnych atrybutéw w te-
stach.



SK.UMA.7 — Ukladanie rozktadu jazdy
Zaimplementowaé problem kombinatoryczny (ukladanie rozkladu jazdy) w spo-
sOb umozliwiajacy zastosowanie do niego metod uczenia ze wzmocnieniem.

SK.UMA.8 — Klasyfikacyjny las losowy

Zaimplementowa¢ zmodyfikowang wersje algorytmu generowania lasu losowego,
w ktérej do generowania kolejnych drzew losowane sa czedciej elementy ze zbioru
uczacego, na ktérych dotychczasowy model sie mylit.

SK.UMA.9 — Problem komiwojazera
Zaimplementowaé problem kombinatoryczny (problem komiwojazera) w sposéb
umozliwiajacy zastosowanie do niego metod uczenia ze wzmocnieniem.

SK.UMA.10 — Regresyjny las losowy

Zaimplementowa¢ zmodyfikowana wersje algorytmu generowania lasu losowego
regresji, w ktérej do generowania kolejnych drzew losowane sg czedciej elementy
ze zbioru uczacego, na ktoérych dotychczasowy model popelniat wieksze bledy.

SK.UMA.11 — Inkrementacyjna indukcja drzew

Zaimplementowa¢ inkrementacyjng indukcje drzew decyzyjnych. Przebudowa
drzewa na podstawie sekwencyjnie nadchodzacych porcji danych lub pojenyn-
czych przykladow.

SK.UMA.12 — Las losowy i naiwny klasyfikator bayesa
Zaimplementowaé¢ zmodyfikowana wersje algorytmu generowania lasu losowego,
w ktérej zamiast drzew skladowymi sa naiwne klasyfikatory bayesa.

SK.UMA.13 — Inkrementacyjna indukcja regut

Zaimplementowa¢ inkrementacyjng indukcje regut. Przebudowa zbioru regut na
podstawie sekwencyjnie nadchodzacych porcji danych lub pojedynczych przy-
kladéw.



SK.UMA.14 — Wahadtlo
Przy pomocy technik uczenia ze wzmocnieniem (bazujacych na algorytmie Q-
Learning) przygotowaé agenta sterujacego [wahadlem]

SK.UMA.15 — Drzewa i lasy losowe
Dowolny problem z wskazanych baz.

SK.UMA.16 — Kolejka gérska
Przy pomocy technik uczenia ze wzmocnieniem (bazujacych na algorytmie Q-
Learning) przygotowac agenta sterujacego [wagonikiem).

SK.UMA.17 — Funkcja uczaca
Funkcja uczaca i funkcja kosztu dla modeli regresyjnych. Przyktady implemen-
tacji.

SK.UMA.18 — IRep++
Przygotowaé¢ implementacje algorytmu do indukeji regut [IRep++] oraz prze-
prowadzi¢ eksperymenty na wybranym zadaniu z bazy.

SK.UMA.19 — Techniki oceny klasyfikacji
Zaimplementuj techniki oceny klasyfikacji dla zestawéw danych dotyczacych
raka piersi, ktére dostepne sa w http://archive.ics.uci.edu/ml/datasets

SK.UMA.20 — Estymacja jako$ci sieci

Przygotowaé implementacje programu do estymacji jakosci sieci teleinforma-

tycznej za pomoca wybranych kilku modeli UM. Na podstawie literatury: DOI:10.1117/12.2536656
i DOI:10.3390/€23010007. Baza danych: http://sndlib.zib.de/home.action



