ISK 4. Abgabe

Gruppe 25
Gerald Haider

Christoph Bartenstein

Thomas Scheichenstein

Ablauf des Programmes

Durch consulten der „Main.pro“ Datei und anschließende Eingabe von „go.“ startet das Programm. Als erstes folgt ein Userlogin. Schlüssige Eingaben hierbei sind „1111“, „2222“, „3333“ und „4444“. Bei Falscheingaben bricht das Programm mit entsprechender Fehlermeldung ab. Bei korrekter Eingabe folgt ein Abfragemenü welches, je nach Userausprägung, die am öftesten gewählte Tätigkeit, eine neue Aktivität festlegen, eine Überblicksabfrage aller möglichen Tätigkeiten oder den einfachen Abbruch zur Auswahl stellt. Je nachdem wie sich der User entscheidet, wird entweder die favorisierte Aktivität erneut gebucht, ein neu gewählt oder die Abfrage abgebrochen.

Nach dem der User seine Aktivität gewählt hat, wird er nach der Ausprägung bzw. nach der Zeit (HHMM) zu der, der User die gewünschte Aktivität konsumieren will. Bei richtiger Eingabe beendet das Programm die Abfragen

Bei allen Möglichkeiten (außer der Abbruchoption) werden die erhaltenen Daten für jeden User separat in die Datei „bestellungen.pro“ gespeichert.  

Funktion des Programms

Nach der Startbedingung wird die Loginnummer überprüft. Schlüssig sind nur Nummern welche in der Datei „bestellungen.pro“ gespeichert sind. Dann liest das Programm aus dieser Datei die am meisten konsumierten oder getätigten Bestellungen heraus und bietet sie dem User per Quickeingabe an, mit einem Buchstaben erneut zu bestellen. Entscheidet man sich für eine andere Aktivität werden aus der Wissensbasis alle möglichen Aktivitäten angeboten. 

Falls die Aktivität, Surfen gewählt wird, bietet das Programm eine erneute Wahl, bzw. Spezialisierung an. 

Während jeder Eingabe kontrolliert das Programm, ob die eingegebenen Werte mit denen der Wissensbasis übereinstimmen. Bei Fehleingaben reagiert das Programm mit entsprechenden Fehlermeldungen.

Bei richtiger Eingabe wird die Zeit und die Aktivität dem richtigen User in der „Bestellung.pro“ zugeordnet. Bei erneutem Start des Programms wird erneut überprüft, welche Aktivität am meisten genutzt wurde.

Veränderungen zur Abgabe 3

Bis auf eine Erweiterung der Wissensbasis und den Ausbau der Bestellungsarchivierung wurde an der Funktion der ersten Abgabe nichts verändert (bis auf die Erweiterungen um die 4. Abgabe zu bewältigen)

Weiters wurde von unserer Seite aus auf den ID 3 Algorithmus verzichtet, da wir keine sinnvolle Einsatzmöglichkeit in dieser Abgabe sahen. Ein Entscheidungsbaum für eine klare Abfragebedingung, bzw. ein Herauslesen einer anderen Datei zu benutzen erschien uns nicht sinnvoll. Unsere Methode liest einfach den am meisten benutzten Wert aus einer Datei heraus und verarbeitet diesen weiter. Wo man hierbei mit einem Entscheidungsbaum anzusetzen kann ist uns nicht klar gewesen.

Der ID3 Algorithmus

Der Zweck dieses Algorithmus ist, einen Entscheidungsbaum zu generieren, bei dem zur Klassifizierung eines Tupes, von der Wurzel beginnend  solange Abfragen druchgeführt werden, bis ein Blatt (also eine Möglichkeit der vorher definierten Entscheidung) erreicht wird. Dies gibt dann die Klassifizierung des Tupels an. Hierzu wird in jeden Knoten ein einzelnes Attribut verwendet um die Menge der Beispiele aufzuteilen, bis die Beispiele einer Teilmenge alle aus einer Klasse sind. 

Die Urversion des ID3 wurde 1979 von Qinlan entwickelt.

Konkretes Vorgehen

· alle Beispiele einen Knoten zuordnen

· Für jeden Knoten ein Attribut wählen, dann für jeden möglichen Wert des Knotens einen Childknoten erstellen und die Beispiele des Knotens gemäß den Attributwerten auf die Childknoten verteilen

· Wenn in einem Cild nur Beispiele einer Kategorie vorhanden sind, wird der Zweig beendet, andernfalls mit Punkt 2 fortsetzen

Dh. jeder Entscheidungsbaum repräsentiert eine Hypothese, jeder Knoten entspricht einem Attribut, jedes Blatt entspricht einer Klassifikation und jede Kante einem Attributwert. Durch „Top Down“ – Arbeiten wird eine Testinstanz im Baum unter Berücksichtigung der Attributwerte kassifiziert. 

Lernen mit Entscheidungsbäumen ist gut geeignet für diskrete Funktionen und Probleme, in deren Aufgabenstellung viele Ja/Nein - Entscheidungen vorkommen. Der ID3-Algorithmus konstruiert einen Baum von der Wurzel bis zu den Blättern, wobei an jedem Knoten das „beste“ Attribut ausgewählt wird. ID3 durchsucht den kompletten Hypothesenraum (= alle möglichen Bäume). Die Entscheidungsgrundlage des ID3 beinhaltet eine Bevorzugung kleinerer Bäume. Die Überanpassung ist ein Problem, des bei Entscheidungsbäumen oft und leicht auftritt, aber durch Pruning-Methoden behoben werden kann.

Die Urversion des ID3 wurde 1979 von Qinlan entwickelt.

