
Cartes de Kohonen:Apprentissage auto-supperviséDé�nition du problème:Le problème que nous adressons ii, onerne l'apprentissage auto-organisé: om-ment un système plastique s'auto modi�e pour s'adapter aux données présentées enentrée. Un tel type de système est très souvent illustré par les réseaux de neuronesdits de Kohonen. Ce type de réseau apprend à minimiser la distane entre sespoids et les entrées, sans qu'auune onsigne sur la solution à priori ne soit donnéeau système. Dans e TP, nous illustrerons e as d'apprentissage non supervisépar la programmation en langage C d'un réseau de Kohonen.La arte de Kohonen:
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W1jFig. 1 � Représentation d'un réseau de neurone Kohonen 1D. Une notion de topo-logie est garantie par les interonnetions exitatries ou inhibitries latérales. Dvpest la distane au voisinage positif, 'est a dire la distane max des onnetionsexitatries. Dvn est la distane au voisinage négatif, 'est a dire la distane maxdes onnetions inhibitries. Les Entrées du réseau sont apprises par les onnetionsmontantes (Wij).Algorithme :Soit E l'ensemble des veteurs d'entrée e1, e2, ...,em de dimension n. Soit � uneonstante d'apprentissage.� Choisir aléatoirement un veteur d'entrée ej dans E.� Présenter ej à haque neurone i de la arte dont on alule le potentiel (dis-tane des poids aux entrées). Poti = jjej ;Wi:jj (1)� Reherhe du neurone gagnant: neurone dont l'ativité est maximum sur toutela arte: Ati = 11 + Poti (2)Winner = argmaxi(Ati) (3)DEA TIS 2001/02 1 TP Intelligene Arti�ielle



� Mise à jour des poids du neurone gagnant ainsi que des neurones voisins:Wij = Wij + (� � jej � wij j � �(winner;i)) (4)ave �(winner;i) un oe�ient assoié au voisinage du neurone ave le ga-gnant.Conventions:Dans e TP, nous supposerons le réseau de neurones de taille �xe: 20 neurones.Nous supposerons que l'ensemble des données est omposées de 20 veteurs de deuxdimensions. Chaque neurone possède par onséquene deux poids en entrée. Dvp =1 et dvn =2.Gestion des données:� Identi�er la struture de données néessaire à la représentation d'un veteurd'entrée, que l'on appellera Data. Créer un tableau de 20 Datas que l'on ap-pellera DataSet.� Erire la proédure InitialiseSet () qui initialise les veteurs d'entrée par desvaleurs appartenant à [0;200℄.� Erire la fontion Data SortData() qui retourne un veteur d'entré tiré aléa-toirement dans DataSet (attention, on veillera à e que qu'un donnée déjàséletionnée ne puisse être de nouveau tirée).apprentissage:� Identi�er la struture de données néessaire à la représentation d'un neurone(Wij y ompris), on l'appellera Neuron, réer un tableau de 20 neurones quel'on appellera NeuronSet.� Erire la fontion qui alule le potentiel de tous les neurones de la arte enfontion d'un veteur d'entrée donné (eq.1).� Erire la fontion qui alule l'ativité de tous les neurones de la arte (eq.2).� Erire la fontion qui retourne l'indie du neurone gagnant (eq.3).� Erire la fontion de mise à jour des poids (la distane des neurones est al-ulée grâe à leur indie dans NeuronSet) (eq.4).� Tester l'apprentissage du réseau de neurones.faultatif:� Etendre l'IHM du programme grâe aux librairies graphiques fournies.� Faire varier � au ours du temps.� Considérer une arte toroide.
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