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ALGORITMOS DE INDUCCION

Familia TDIDT

Método de Aprendizaje (Top Down Induction Tree)

Supervisado
(datos clasificados)

Genera arboles
de decision

Divide el conjunto de datos y selecciona el
resultado con mayor ganancia de informacion
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ALGORITMOS DE INDUCCION

Entropia

Mide la incertidumbre

Variaentreoy1

Entropia o (cero) -> todos los ejemplos pertenecen a la misma clase
Entropia 1 (uno) -> cuando hay igual nimero de ejemplos
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ALGORITMOS DE INDUCCION

Poda de Arboles

-

Gran tamano del arbol Sobregeneralizacion
(lo que dificulta la (Evaluar atributos poco
interpretacion de los resultados) importantes)

-

v" Detener el crecimiento del arbol cuando la ganancia de informacion no
supera un determinado umbral.

v" Detener el crecimiento del arbol luego de una cantidad de especifica de
divisiones.



ALGORITMOS DE INDUCCION

Estado ¥ Humedad Viento Juega Tenis

Ejemplo Juega

: Soleado Alta Leve No
TenlS Soleado Alta Fuerte No
Nublado Alta Leve Si

Lluvia Alta Leve Si

Lluvia Normal Leve Si

Lluvia Normal Fuerte No

Nublado Normal Fuerte Si

Soleado Alta Leve No

Soleado Normal Leve Si

Lluvia Normal Leve Si

Soleado Normal Fuerte Si

Nublado Alta Fuerte Si

Nublado Normal Leve Si

Lluvia Alta Fuerte Si
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Soleado Nublado Lluvia  Total
2 4 4 10
3 0 1 4
5 4 5 14
Alta Normal Total

4 6 10

3 1 4

7 7 14

Leve Fuerte Total

6 4 10

2 2 4

8 6 14
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ALGORITMOS DE INDUCCION

1. Calcular la Entropia del Conjunto
2. Calcular la Entropia de los Subconjuntos
3. Calcular la Ganancia

4. Calcular la Proporcion de Ganancia

a. Calculodel division

b. Calculo de Proporcion de Ganancia
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1- Entropia del Conjunto

H(S;)=-p; logp; — p; logp;

Para el Juega Tenis:

] .. r T 10 10 4 4
H(S)=-p"log, p* — p™log, p** =——log, — — —1log, — =0.86312
(S)=-p~log, p” —p~“log, p 108, -~ log,



ALGORITMOS DE INDUCCION
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2- Entropia del SubConjunto

H(S.at) = > P(S,)-H(S,)

Para el atributo Estado de Juega Tenis:

2 Sofead 1 4 4 4( 0 0 4 4 Bifnnd v 2
H (S, Estado)=>» P(S.)-H(S.)=—|->log, =——-log, — |+ —|——log, ———log, — |+ —|——log, ———log, —
( )= > RIS 14(59255925j 14(49244924j 14(59255925j

5 5
H(S, Estado) = — x0.7219+ 4 x0+—0.97095= 0,516

14 14 14
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2- Entropia del SubConjunto
1. H (S, Estado) = 0,516

2. H (S,Humedad) = 0,788

3. H (S, Viento) = 0,857
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ALGORITMOS DE INDUCCION
3- Calcular Ganancia
1(S,at)=H(S)-H(S,at)

1. Ganancia (S, Estado) = 0.863 — 0,516 = 0,347
2. Ganancia (S, Humedad) = 0.863 — 0,788 = 0,075

3. Ganancia (S, Viento) = 0.863 — 0,857 = 0,006
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4.a- Calcular1l_division

e e Ti|
| _division(X )=— ‘—'x log,| —
& m
Para el atributo Estado de Juega Tenis:
. ) sl 3 5 4 47 3 5"
I .:f"'s'SF.FIEI=—T| <log,| — | =——xlog,| — | ——ulog,| — | ——xlog,| — | =1377
- el AT T S KV B Vs VY A VIS VY
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ALGORITMOS DE INDUCCION

4.a- Calcular1l_division

1. L division (S, Estado) = 1,577
2. L _division (S, Humedad) = 1,00

3. L _division (S, Viento) = 0,985
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4.b- Calcular Proporcion de Ganancia

1(T, X)
| divisionX)

proporcion _de ganancigX) =

1. Proporcion ganancia(S, Estado) = 0,2585/1,5774 = 0,220
2. Proporcion ganancia (S, Humedad) = 0,0747 / 1,000 = 0,075

3. Proporcion ganancia (S, Viento) = 0,0060 / 0,9852 = 0,006
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ALGORITMOS DE INDUCCION

il

— Estado |Hurmedad |Viernto [JuegoTenis
Estado |Hurnedad [Viento |JuegoTenis Saleado [Alta Lewve |Ma
Lluwia |Aka Lewa Si Soleado [Alta Fuere |Ma
Lluwia Hormal Lewe Si Saleada |Aka Lewe |Ho
Lluwia Momal Fuere |MNo Soleado [Mormal Lewe |5i
Liuvia [Nomal Lewe |[5i Saleado [Mormal Fuerte |5i
Lluwia |Aka Fuere |5i

Si Estado = Soleado entonces JT = No
Si Estado = Lluvia entonces JT = Si

v
Esztado |Humedad|viento [JuegoTenis

Nublado | AE Lewe |5i
Hubladao | Hommal Fuare |5i
Hublado [ A Fuare |5i

Hublado [ Hommal Lewe |5i

Si Estado = Nublado entonces JT = Si
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Clases Setosa
OBS 50

0
Setosa

Resultados

Regla 2
Confianza

Captura

Soporte

Verginica Versicolor Total
50 40 140
44 1 45
Verginica  Versicolor Total
Valores Formulas
97,78 44/45*100
88 44/50*100
32,14 45/140*100
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CONFIANZA, esta dada por la relacion que existe entre la totalidad de las
observaciones que fueron afectados por la regla (45) y la cantidad de observaciones que
fueron afectadas por la clase mayoritaria (44) con esta misma regla.

CAPTURA, esta dado por la relacidn que existe entre la cantidad de observaciones de
la clase mayoritaria que fueron afectadas por esta regla (44) y la cantidad total de
observaciones procesadas pertenecientes a esta misma clase (50)

SOPORTE, esta dada por la relacion que existe entre la totalidad de las
observaciones que afecta la regla (45) y la totalidad de observaciones procesadas (140).

El resultado es del 32, 14%.



