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Kul att du vill ldra dig lite om praktisk Al och specifikt maskininldrning!

Om den tekniska miljén du behdver

Enklast ér att anvinda nittjanster for de tekniska 6vningarna, ménga har en gratisversion
som duger gott. Exempel pé sddana ir Google Colab!, Python Anywhere? och datalore.io®
Den mer komplicerade versionen ir att installera saker pé din dator. Om du viéljer att
installera saker pa din dator sé dr det enklast att installera Anaconda* och sedan funktionen
Jupyter Notebook.

I det hédr materialet kommer vi utgéd fran Google Colab eftersom det gar snabbt att komma
igdng med.

Steg 1: Logga in eller skapa ett gratiskonto hos Google
Colab

Borja med att i webblésaren ga till foljande adress: https://colab.research.google.com

€O Vilkommen till Colaboratory - X +

& e @ colab.research.google.com

CO Valkommen till Colaboratory
-~ Arkiv Redigera Vy Infoga Koming Verktyg Hjélp
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Komma igéng

Datavetenskap Valkommen till Colab!

Ry Om du redan kanner till Colab kan du kolla in den hér videon fér att lira dig mer om interaktiva

Fler resurser tabeller, historiken 6ver kod som har kérts och kommandopaletten.
Utvalda exempel

Avsnitt

Vad &r Colab?

| Colab, eller Colaboratory, kan du skriva och kdra Python i webbldsaren med fdljande fordelar:
+ Ingen konfigurering kravs
* Kostnadsfri atkomst till GPU:er
* Enkel delning

Oavsett om du &r student, datavetare eller forskare inom Al kan Colab gora ditt arbete enklare.
Titta pa om du vill meta mer, eller kom igéng nedan.

Figur 1: Uppe i hégra héornet kan du logga in. Pa samma plats skapar du ett nytt konto.

! https://colab.research.google.com
2 https://www.pythonanywhere.com
3 https://datalore.io

4 https://anaconda.org



Om du redan har ett Google-konto via jobb eller skola kan du logga in med det
anvindarkontot. Det upptacker du om du skriver in den e-postadressen vid inloggning.

Har du inget konto via jobb eller skola kan du fortfarande ha ett privat, exempelvis for
Googles mejltjdnst Gmail, dessa inloggningsuppgifter gar ocksa bra pa Colab.

I annat fall behover da skapa ett nytt konto. Om du inte redan ar pa
https://colab.research.google.com skriver du in den adressen i webblédsaren och borjar med
att klicka pé lanken “Logga in” uppe i hdgra hornet och folja guiden.

Steg 2: Gor en kopia av startpaketet

o Valkommen till Colaboratory - = X +

@ colab.research.google.com

Exempel Senaste Google Drive GitHub Ladda Upp

Ange en webbadress till GitHub eller sék efter en organisation eller anvandare D Inkludera privata lagringsplatser

https://github.com/Vastra-Gotalandsregionen/code-week/| Q

Inga resultat

Avbryt

Figur 2: Skriv in vad fran Github du vill kopiera.

Det finns ett startpaket att utgd ifrdn. Det dr sarskilt lampligt om du &r oerfaren nér det
géller programmering, inte har anvént notebooks tidigare eller vill ha ett facit att tjuvkika
pa vid behov.

Kopiera filer fran startpaketet till ditt konto sa hér:

1. Se till att du &r inne pad Google Colab (https://colab.research.google.com)

2. Aktivera fliken som heter ”Github”. Se figur 2.

3. Skriv in https://github.com/Vastra-Gotalandsregionen/code-week/ och
tryck pé Enter.

4. Leta upp forsta filen, ovningar/01-intro-till-python.ipynb”




5. Klicka pé ikonen léngst ut till hdger pa raden. En fyrkant med en pil riktad
upp till hoger.
6. Nu Oppnas en ny flik i din webbldsare med din forsta ovningsfil.

€O Valkommen till Colaboratory X €O Ol-intro-till-python.ipynb - Co. X +

c @ colab.research.google.com

©) Ot-intro-till-python.ipynb
Arkiv Redigera Vy Infoga Korning Verktyg Hjélp
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~ En introduktion till Python-programmering

Den har miljon kallas for Jupyter och &r ett enkelt sétt att stegvis bygga upp nagot. Jupyter och programmeringsspraket Python ar mycket
populért inom yrkeskaren kallad data science, det vill siga de som jobbar i granslandet mellan statistik och systemutveckling. De som
utvecklar Al-tekniker brukar ofta vara just data scientists.

0. Intro till Jupyter

De har olika rutorna kallas for celler. De som har vit bakgrund &r vanlig text och fungerar som dokumentation. Kod skriver du in i rutor med
gra bakgrundsfarg. Detta kan man raka fumla till, sa da markerar man en cell och valjer antingen Markdown eller Code i rullistan ovan.

| verktygsfaltet ovan finns nagra fler saker du behdver kanna till. Knappen Run ar den som kor en cell dar du skrivit in kod, den gér ocksa att
du hoppar ur celler med dokumentation. Du kan skapa nya celler under Insert. Vill du ta bort en cell markerar du den och gar in i Edit-menyn.

1. Skriv ut nagot pa skarmen

En klassiker &r att skriva ut texten "Hello world!". Det gér vi med kommandot print()

2. Operatorer

Ett fint ord for de olika raknesatten (och lite annat).

Figur 3: En notebook kan se ut sa hér. Notera play-knappen ldngst till vinster i det svarta filtet. Klickar man pd den sd
kors koden man skrivit in.

Steg 3: Starta din notebook for forsta gangen

Nu har du din kopia av 6vningsfilen pé ditt eget konto.

Startpaketet har vi hdmtat frdn Microsofts dppna kodtjénst som heter Github. I det hir
fallet 4r det kod vi tagit fram till Code week, men du kan alltid utforska vad mer du kan
hitta. P4 samma plats hittar du dven ett presentationsmaterial till denna dvning. Se mer pa:
https://github.com/Vastra-Gotalandsregionen/code-week/

Du har tvé olika sorters filer i startpaketet. Dels de som ligger i mappen “ovningar” och dr
dina 6vningsfiler nér du foljer med en forelédsning med detta material eller studerar detta
material sjilvstindigt. Dessutom har du en mapp som heter “facit”. Dér ligger filer med
samma filnamn som &vningsfilerna, men dessa ar fardiga och kan fungera som ett facit for
dig om du kor fast.

For att starta din forsta notebook:

e Se till att du har samma sak pa din skdrm som du ser pa Figur 3.



Du har en sé kallad Jupyter Notebook® framfor dig, framdver enbart kallad notebook.

Notebooks ér en utvecklarmiljé du kan kora direkt i din webblésare. I det hér fallet kors
din kod i Googles molntjanst Colab for enkelhetens skull men det skulle lika girna kunna
vara pa din arbetsplats, skola eller egen dator.

Man blandar kod (i de morkare rutorna/cellerna) och dokumentation (i ljusare rutor/celler)
for att enkelt strukturera upp det man vill ha gjort pa ett begripligt sétt.

En notebook ér uppdelad i sé kallade celler. En cell dr en ruta vars bakgrundsfarg &r
antingen ljus eller mork. En ljus cell innehaller dokumentation, i en gra cell skriver vi in
programmeringskod.

€O Valkommen till Colaboratory - X €O 01-intro-till-python.ipynb - Co X +

& Cc @ colab.research.google.com,

CO ©) Ot-intro-till-python.ipynb © Dela
Arkiv Redigera Vy Infoga Kdming Verktyg Hjalp
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~ En introduktion till Python-programmering
{x}
Den har miljon kallas for Jupyter och ar ett enkelt satt att stegvis bygga upp nagot. Jupyter och programmeringsspraket Python ar mycket
populért inom yrkeskaren kallad data science, det vill siga de som jobbar i granslandet mellan statistik och systemutveckling. De som
utvecklar Al-tekniker brukar ofta vara just data scientists.
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## 0. Intro till Jupyter

De hir olika rutorna kallas f&r celler. De som har vit 0. Intro till Jupy‘ter
bakgrund dr vanlig text och fungerar som dokumentation.

Kod skriver du in i rutor med grd bakgrundsfirg. Detta De hér olika rutorna kallas fér celler. De som har vit bakgrund &r

kan man rdka fumla till, sd di markerar man en cell och ) ) i .
viljer antingen **Markdown** eller **Code** i rullistan vanlig text och fungerar som dokumentation. Kod skriver du in i rutor

ovan. med gra bakgrundsfarg. Detta kan man raka fumla till, s& d& markerar
I verktygsfiltet ovan finns ndgra fler saker du behsver man en cell och viljer antingen Markdown eller Code i rullistan ovan.
kénna till. Knappen **Run** dr den som k&r en cell didr | verktygsfiltet ovan finns nagra fler saker du behéver kénna till.

€ CLTERARS i [atly (L GEE @Rt G ¢l sy 2 Clbles Knappen Run #r den som kér en cell dar du skrivit in kod, den gér

med dokumentation.
Du kan skapa nya celler under **Imsert**. Vill du ta ocksa att du hoppar ur celler med dokumentation. Du kan skapa nya

bort en cell markerar du den och gdr in i **Edit**-menyn. ' celler under Insert. Vill du ta bort en cell markerar du den och gar in i

Edit-menyn.

1. Skriv ut nagot pa skarmen
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Figur 4: Dubbelklicka pa de ljusare cellerna och lir dig lite om dokumentationssprdket Markdown.

Om du dubbelklickar pa en ljus cell kommer den gé over till redigeringslidge. De ljusa
cellernas innehall skrivs med ett dokumentationssprak som heter Markdown®. Man
behover inte ldgga nagon energi pé det, se det mer som ett snabbt sétt att skriva
anteckningar intill din kod.

For att komma ur redigeringslége klickar du pa knappen “Sting Markdown-redigerare” ute
till hoger, illustrerad med ikonen med Gverstruken penna.

5 https://jupyter.org
¢ https://sv.wikipedia.org/wiki/Markdown



Om du vill provkora en snutt kod du skrivit i en mork ruta, da trycker du pa “play-
knappen” till vénster i din morka cell eller tangentbordskombinationen Ctrl + Enter (eller
CMD + Enter pa en Mac).

Eftersom du kopierat den hir 6vningsfilen fran en tredjepart kommer du (dtminstone hos
Google Colab) fa en varning om att Google inte ansvarar for vad som hénder nér du kor

koden. Det dr ingen fara. Vi kommer inte gora nagra skumma grejer, sa du kan klicka pa
”Kor anda”.

— e & colab.research.google.com

=~y © Ot-intro-till-python.ipynb
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~ En introduktion till Python-programmering

Den har miljon kalas for Jupyter och &r ett enkelt sétt att stegvis bygga upp nagot. Jup
populédrt inom yrkeskaren kallad data science, det vill sdga de som jobbar i granslandet
utvecklar Al-tekniker brukar ofta vara just data scientists.

0. Intro till Jupyter

De hér olika rutorna kallas for celler. De som har vit bakgrund ar vanlig text och fungera
gra bakgrundsfarg. Detta kan man raka fumla till, s da markerar man en cell och valj
Figur 5: For ldgga till nya celler kan du vilja pd text (dokumentation) eller kod.

Nér du senare vill skapa dina egna notebooks kommer du skapa dina egna celler (genom
verktygsmenyn + Kod eller + Text). Kom da ihdg att kod skrivs in i morka celler,
dokumentation i ljusa celler.



Intro till programmering — pa tva minuter

Vill du instruera en dator behdver du programmera den. Programmering ar alltsa att
sammanstélla en mer eller mindre l&ng lista med instruktioner du vill fa utfort.

En utmaning med att programmera &r att datorn gor precis som den blir tillsagd. Det kan
lata som en bra sak, och sa ldnge du skriver “rétt” programmeringskod ar det bra. Men det
gor att du arbetar pd maskinens villkor, pa ett sprak som &r mer anpassat efter maskinens
behov dn dina.

Det finns méinga olika programmeringssprak. De olika spraken har olika styrkor och
svagheter. Nagra vanliga programmeringssprak i Sverige dr C#, Java, C++ och PHP. Just
nir det giller hantverket runt maskininldrning ar det vanligt att man anviander spraket
Python.

Intro till maskininlarning — pa fem minuter

Klassisk programmering kallas oftast for systemutveckling eller computer science i
akademisk miljo. Nar det géller maskininlérning ar det i stéllet datavetare eller data
science. Det &r alltsa en skillnad pé dator och data, ddr man historiskt har instruerat datorer
genom programmering och att en datavetare idag i stéllet fokuserar pa den data som datorn
behover for att “programmera sig sjalv’.

Maskininldrning kan alltsa forenklat forklaras som att man hjélper en sorts maskin att
bygga upp erfarenheter baserat pé information man matar den med. Dessa data kan vara att
erbjuda mingder med bilder som antingen forestiller dpplen eller apelsiner. Det maskinen
till sist lér sig dr vilka egenskaper (kallas features inom maskininldrning) som ér typiska
for ett dpple och vad som ér typiskt for en apelsin.

Overvakad maskininlarning

Overvakad maskininl4rning (supervised machine learning) betyder att man tillsammans
med informationen berittar vilka bilder som forestiller &pplen och vilka som forestiller
apelsiner. Det kallas for att informationen &r annoterad, det finns alltsd en ldrare som
hjélper maskinen att ldra sig. Maskinen kommer ganska snart att inse att en slét yta och en
liten mork pinne som sticker ut 4r gemensamt for ménga dpplen och att en brandgul och
gropig yta brukar den “se” pa en apelsin.

Poingen med detta &r att senare kunna skicka en for maskinen helt okdnd bild och be
maskinen sdga om den tror det forestéller ett dpple eller en apelsin. Den har maskinen
skulle alltsd ha en sniv kunskap endast om tva sorters frukter, samt att den inte har mer
kunskap dn de bilder den sett under sin triningsfas.

Oodvervakad maskininlarning

Till skillnad mot versionen som &r 6vervakad har man ingen pedagogisk lararfunktion i
odvervakad maskininldrning (unsupervised machine learning). Maskinen maste alltsa pa
egen hand se monster och forsoka lista ut vad det &r for information. Det kan vara fynd
som att hitta avvikelser i siffror, som att en person haft en period av avvikande pulsdata,
eller regelbundenheter. Maskinen kan 14tt uppticka sadant i en enorm méngd med siffror,
men da den inte dr Overvakad kan den inte beskriva vad det ar den hittat eller ge en trolig
forklaring bakom avvikelsen.



Ett sitt att se det pa dr att man med odvervakad maskininlérning dr 6ppen for vilka fynd
som finns i en méngd data, medan man med dvervakad maskininldrning redan bestamt sig

mer exakt vad man ar ute efter.

Det finns fler varianter av maskininldrning vi inte kommer ga in pa. Googla pa
reinforcement learning, transfer learning eller deep learning for att ldsa mer.
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Ovningar
Du behdver ha skapat ett konto hos Google for att kunna kora 6vningarna. Om du inte gjort
det si se tidigare avsnitt.

Ovning 1: grundldggande programmering

Det finns ett antal grundkunskaper man behdver ha lite koll pa. Vi kommer ga igenom dem
i denna dvning for att i nista dvning fokusera pa maskininlédrning.

Om du inte redan har den forsta notebooken dppen sa dppna den nu, den som heter
“ovningar/01- intro-till-python.ipynb”. Om nagot inte verkar fungera kan det vara virt att
borja om. Eftersom det dr en gratistjanst kan man dessvérre inte rikna med helt felfri drift,
dé borde man skaffa sig en betald tjanst i stéllet.

Du kommer i respektive notebook fa lite vigledande information i de ljusa cellerna, men
de ar framst dér for att hjdlpa dig hitta ritt mork cell.

1.1 Hejsan varlden

~¢y © Ot-intro-till-python.ipynb
= Arkiv Redigera Vy Infoga Koérning Verktyg Hjélp Det gick inte att spara dndringarna

+ Kod + Text # Kopiera till Drive

~ 1. Skriv ut ndgot pa skarmen

En klassiker &r att skriva ut texten "Hello world!". Det gor vi med kommandot print()

1

v 2. Operatorer

Ett fint ord for de olika raknesatten (och lite annat).

Figur 6: For att kunna skriva kod stdller du markéren i ett mérkt falt.

Klicka i det forsta morka faltet. Nu kommer markoren blinka dir och du ska ocksa fa en
ram som visuellt visar var i din notebook du &r aktiv.

Den kod vi ska skriva ir klassisk. Vi ska gora minsta mojliga program och det brukar ga ut
pa att f4 maskinen att séga hej till virlden - Hello world!

Sa nu skriver du det forsta programmet i den morka rutan, namligen:

’ print("Hello world!")

Du sdger at maskinen att printa nagot, skriva ut pa skdrmen. Sen dr det borjan pé en
parentes, ett citationstecken (eller en rak apostrof gér ocksé bra), lite text, ett till
citationstecken (eller rak apostrof) och en avslutande parentes. Om du tycker det &dr svart
att hitta apostrof pa tangentbordet gér det lika bra med citationstecknet som du hittar pa
Shift + 2, det vill sédga ".
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Det du behover forsta av denna rad med kod:

1. print ér en inbyggd funktion i programmeringsspraket Python och dess
uppgift ar att hjélpa dig skriva ndgot pa skarmen.

2. Det som finns inom parentes dr den information du vill ge print att jobba
med.

3. Att texten Hello world! omges av citationstecken dr for att beritta att det
ar just en textstrang. Vi kommer ga in mer pa textstrangar och andra typer
av data senare.

4. Citationstecknet hittar du pa tangentbordet genom att halla ned Shift-
tangenten och trycka pé siffran 2.

5. Det gar lika bra att anvénda apostrof som citationstecken, sé lange som du
ar konsekvent 1 ditt val.

Nu kan du klicka pa Play-knappen i cellen viinstra kant, eller Ctrl + Enter pa
tangentbordet, for att kora denna cell med programmeringskod. Vad hinde? Om du
skrev ritt sd skrevs texten Hello world! ut precis under din gréa ruta. Se nedan bild.

=~y © Ot-intro-till-python.ipynb

- Arklv Redigera Vy Infoga Koming Verktyg Hjadlp

+ Kod + Text & Kopiera till Drive

~ 1. Skriv ut nagot pa skdarmen

En klassiker ar att skriva ut texten "Hello world!". Det gér vi med kommandot print()

o 1 print|('Hello world!|')

et o h‘orld! \

~ 2. Operatorer

Ett fint ord for de olika raknesétten (och lite annat).

Figur 7: Ndr du kort din cell och allt fungerar som det ska kommer Hello world! dyka upp precis under din morka cell.

Om du inte skrev rtt eller annat fel intrédffade s& kommer det st ett felmeddelande direkt
under den gré rutan. Dessa felmeddelanden ar mer eller mindre kryptiska, men om man
inte direkt listar ut vad man ska atgérda s ér det vanligaste att man kopierar
felmeddelandet och googlar efter det. Ofta &dr det pa webbplatsen StackOverflow.com man
hittar svaret. Det hir dr vad manga utvecklare lagger sin tid pa - att felsoka.
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~¢y O Ot-intro-till-python.ipynb
= Arkiv Redigera Vy Infoga Koming Verktyg Hjédlp Det gick inte att spara andringarna

+ Kod + Text # Kopiera till Drive

~ 1. Skriv ut nagot pa skdarmen

En klassiker &r att skriva ut texten "Hello world!". Det gor vi med kommandot print()

world!)

. File "<ipython-input-2-66£32fd1004b>", line 1
print( 'Hello world!)

Ps

Q

SyntaxError: EOL while scanning string literal

SEARCH STACK OVERFLOW

Figur 8: Exempel pd felmeddelande. Det finns en liten uppdtpil som markerar var den gick bet pad din kod. Felet hdr dr
att det saknas en avslutande apostrof innan den avslutande parentesen.

Det finns méinga olika sorters fel och det dr en dverkurs for denna sjilvstudie, men i
ovanstadende exempel anges SyntaxError. Det innebdr att man gjort ett fel i hur man skrev
programmeringsspraket. I det ovanstdende exemplet forvdntas man ha en avslutande
apostrof innan en avslutande parentes. Dérfor klagar den pa felaktig syntax.

Nér man réttat eventuella fel dr det bara att kora cellen pé nytt och se hur det gér. Detta
kallas for trial and error, man testar sig fram med saker man inte vet exakt hur man Idser.

1.2 Operatorer

Operator ar ett fint ord for de olika sétten att berdkna saker, som addition, subtraktion,
division, med mera. Ofta menar man dock lite mer &n det vi lart oss under grundskolans
matematik. Ett sddant exempel dr hur man sammanfogar tva textstrangar, sa kallad
konkatenering.

Har kommer lite berdkningar med hjélp av operatorer. Vi ber maskinen rékna ut 1 + 3, men
ocksé jobbigare berdkning vi helst slipper gora utan en dators hjélp. Raderna som borjar
med en hashtag dr en kommentar, det behdver du inte skriva men det &r ett sétt att gora
anteckningar i sin kod. Kommentarer anvinds ofta pa detta sétt for att forklara den kod
som sedan foljer.

# skriv ut summan av en addition
print (1+3)

# en multiplikation som &r dryg i huvudrakning
print(78324687324676*12321)

# division
print(1/3)

# sammanfoga text, s& kallad konkatenering
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print("Hello" + "world" + "!")

Vi har tre matematiska exempel; addition, multiplikation, division. Vi avslutar med
konkatenering, alltsa att addera textstrangar vilket ger en l&ng textstring.

1.3 Variabler

For att tillfélligt spara information kan man anvédnda variabler. Det dr som namngivna
behéllare du kan stoppa ner lite allt mojligt i. Téank dig en hink du kan ldgga lite vad du vill
1, det kan vara grus, vatten eller glassbétar.

En poidng med variabler &r att din kod blir littare att ldsa, atminstone om du namnger dina
variabler pa ett logiskt och beskrivande sétt. Du far alltsa namnge dina variabler nistan
hur du vill, men det finns krav som att de inte kan innehélla mellanslag, specialtecken
och kan inte borja med en siffra.

Det tredje kodexemplet gar ut pa att rikna pa omkretsen av en rektangel. Notera att vi inte
skriver ut méattenheten efter respektive siffra, om vi skrev 9 cm skulle datorn inte forsta
eftersom vi blandar en siffra med bokstiver. Vi skriver i stillet endast in siffran.

rektangel y = 9
rektangel x = 7

omkrets = (rektangel y * 2) + (rektangel x * 2)
print (omkrets)

Om du skriver av ovanstidende kod exakt och kor cellen ska den svara med siffran 32. Det
vill sdga omkretsen av rektangeln med sidornas métt 9 och 7.

rektangel y och rektangel x ér de olika langder som rektangelns sidor har. Om man tar
sidorna multiplicerat med sig sjdlva och adderar resultaten har man fatt rektangelns alla
fyra sidor och vet hur 1dngt det ar runt.

Samma matematikregler du dr van vid, som att utrdkningar inom parentes kors forst,
fungerar nar du programmerar. Ibland skriver man koden overtydlig mest for att géra den
mer lisbar, dven fast parenteser inte alltid behdvs ér det vanligt att hitta dem i alla fall.

1.4 Lista saker

Det finns flera olika sorters listor inom programmering. De &r specialiserade for olika
anvindningsomriden, som att alltid vara sorterade eller kunna innehélla olika komplexa
saker.

Poéngen med en lista dr dock sjélvforklarande, man vill lista saker. Vi borjar med att skapa
en tom lista, sedan ldgger vi till tva frukter.

favvo frukt = list()

# ldgga till ndgot till en lista
favvo_ frukt.append("Apple")
favvo frukt.append("Apelsin")
print(favvo frukt)

print(type(favvo frukt))
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Har lagger vi tva ganger till nya frukter till listan som heter favvo_frukt. Sedan skriver vi ut
listans innehall och till sist skriver vi ut vilken datatyp som variabeln/listan favvo frukt ér.

1.5 Importera funktioner och moduler

Programmeringssprak har en massa funktioner man kan léra kdnna och ha nytta av. Dessa
funktioner brukar kallas for dess standardbibliotek. Exempelvis kan man be om hjilp med
saker som virdet Pi istéllet for att behova skriva in decimalerna for hand. Virdet av Pi
finns 1 en modul som heter 'math’, det 4r inte konstigare 4n att vi importerar 'math’.

import math

print("Pi ar", math.pi)

Efter att vi importerat matematik-delen av Pythons standardbibliotek anvinder vi
funktionen print() for att forst skriva ut texten ”Pi dr” och sedan anropar vi math-modulens
underdel pi som dé ger oss siffror tillbaka.

1.6 If-satser

Artificiell intelligens beskylls ibland for att enbart besta av en massa villkor, if-satser
alltsd. Har ska vi sétta upp villkor. Nu borjar vi ndrma oss smarthet och inte bara ha en
massa berdkningskraft. Dock &r if-satser egentligen bara ett sétt att beskriva regler.

Men fragan dr om du skulle kunna avsldja en "AI" som har miljontals fardiga svar pa
fragor?

Denna 6vning handlar om att plocka fram aktuell information, ndmligen innevarande
veckodag. Eftersom det dr en maskin det handlar om sé &r veckodagarna numrerade
snarare dn att det &r méndag till sondag det handlar om.

Precis som med exemplet tidigare med matematik-modulen och talet Pi sa drar vi nytta av
modulen for datumtid och importerar datum. Hér stdter du for forsta gangen pa ett indrag i
koden. Antingen gor du dessa med tabbtangenten eller tre mellanslag — det ar viktigt att du
enbart gor pa det ena eller andra séttet. Datorer &r kinkiga.

from datetime import date

veckodag = date.weekday(date.today())
# mandag dr 0, tisdag dr 1 -> sdndag &r 6
print ("Nummer p& veckodagen", veckodag)

if veckodag > 4:

print ("Nu &ar det helg!")
elif veckodag is 4:

print ("Nastan helg, det ar ju fredag")
else:

print ("Nope, inte helg...")

Veckodagen ér alltsa en siffra mellan 0 och 6. Man borjar (néstan) alltid med siffran noll
nér det géller data och olika sorters listningar av saker. Har maskinen du kor med svenska
instdllningar kan du rdkna med att O star for mandag, men risken &r att O &r for sondag pa
grund av “kulturella instéllningar”, men det dr inget vi kommer gé djupare in pa har.
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Sa vad ér det for if-satser vi kodat? Forst sdger vi att om/if veckodag ar mer én fyra, da vill
vi skriva ut att “Nu dr det helg!”. elif betyder typ “eller om” och den kollar om veckodag ér
exakt 4, alltsé inte mer dn fyra som foregaende, sa skriver vi ut ndgot annat. Siffran fyra
representerar alltsé fredag, fem for 16rdag och sex for sondag.

If-blocket avslutas med else. Man kan séga att har landar man alltid om inget av det
tidigare varit sant. Om inget av ovanstaende if/elif 4r sant sa &r det inte helg, det ar
mandag-torsdag.

Det finns alltsé tre sammankopplade regler som gor detta kodblock dynamiskt. Forst fragar
vi om veckodagen ér 16rdag eller sondag. Senare om det dr fredag. Om inget av dessa
staimmer kan vi konstatera att det varken ir fredag eller helg.

Téank dig hur du skulle fraga en méinniska for att lista ut vad det ar for frukt hen har i sin
viska. Ar den gron? Ja! Ok, dr den oval? Nej! Jag tror det dr ett gront dpple.

Samma system kan du fundera kring nér det géller triage, alltsa en initial beddmning av hur
illa dédran en patient ér. Eller det enklare LABC” (Livsfarligt ldge — Andning — Blodning —
Chock) som dven vi som inte dr vardkunniga ska ha som stod for att prioritera vad vi
undersoker vid en krissituation. Det dr som ett intervjumanus om du ringer 112 nér du
hittat ndgon liggandes pé gatan.

F: Har du undanrdjd eventuellt livsfarligt 1age?

S: Ja, jag sldpade personen bort fran bilvigen upp pé trottoaren!
F: Andas personen?

S: Jal

F: Bloder personen?

S: Jal

I detta fall stannar vi pd blodningen och nar aldrig Chock sa som LABC:s “algoritm” dr
utformad. Vi behover ta hand om blodningen eller d&tminstone beddma hur allvarlig den ar
innan vi kan gé vidare.

1.7 Slutligen, slingor, loopar, iterationer, kart barn

For att sysselsitta en maskin med lite mer jobb kan man instruera den att gora nagot tills
dess att den &r fardig. Har foljer ett exempel pé det.

Vi skapar en lista med fornamn. Den dér typen av parentes hittar du med Alt Gr intryckt
och sa trycker du pé antingen 8 eller 9. Du pa Mac anvénder Option-knappen och 8 eller 9.
Téank pa att skriva alla namn pé en och samma rad, annars kommer du fa syntax error.

# en sorts loop &r for-loopen, den matas med en lista av ndgot
lista med namn = ["Nisse", "Greta", "Magdalena", "Harald", "Lily"]

for namn in lista med namn:
print (namn)

7 https://sv.wikipedia.org/wiki/LABC
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Den avslutande kodsnutten dr en for-loop. Koden ér lite bakvédnd. Tank pa att vi kor raden
print(namn) lika manga génger som det finns namn i listan lista_med namn.

Sa namn ér alltsd en variabel som forsta varvet i loopen innehaller Nisse, andra gdngen

Greta och sa vidare.
Det som kommer hinda nir du kor den har koden ar att den skriver ut fornamnen vart och

ett pa egen rad. Forst kommer Nisse.

Det var det, nu ska vi kolla pa lite maskininlérning.
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Ovning 2: enkel dvervakad maskininlarning

Nu ska vi testa lite maskininldrning. Det blir inte manga rader kod, men desto mer abstrakt
tankande.

Konceptet dr att mata maskinen med data den ska léra sig av. Den data maskinen trénar pa
kommer utgora allt den vet om nagot och vara grunden for ett si kallat beslutstrad. Ett
beslutstrad &r ett sétt att sammanstélla kunskap, det ar inte lampligt for alla problem men &r
en begriplig borjan for den som vill testa maskininlérning.

Figur 9: Beslutstrdd dr nyttiga for att klassificera saker. Som ifall en viss frukt dr ett dpple eller apelsin.

Att ldra en maskin genom exempel och erfarenheter, i stillet for att manuellt mata in
regler. Detta genom dvervakad maskininldrning. Maskinen ska forutspa om en ny frukt ar
en apelsin eller ett dpple baserat pa tidigare erfarenheter.

Nu ska vi 6ppna filen som heter:
e ovningar/02-supervised-machine-learning.ipynb

2.1 Samla in traningsdata

Egentligen behdver du bara skriva de tre raderna som inte dr bortkommenterade med en
bradgard/hashtagg som forsta tecken. Kommentarerna ar bara dir for att forklara hur vi
skriver om vara data till nummer, vilket maskinen behover.



18

Strax efter koden kommer du fa respektive del forklarad. Det ar inte sd komplicerat
egentligen.

from sklearn import tree

# features: vikt i gram, yta(l for len, 0 fOr gropigq)
# features = [[140, "len"], [130, "len"], [150, "gropig]]
features (140, 131, i3o, 11, (150, 031, [170, 07]]

# labels = ["&dpple", "dpple", "apelsin", "apelsin"]
# labels = 0 for dpple, 1 for apelsin
labels = [0, 0, 1, 1]

Den forsta insatsen dr att importera scikit-learn. Det dr en sa kallad modul, den hjilper oss
att genomfora maskininldrning utan att behdva skriva all kod fran grunden.

Sedan skapar vi en variabel, features, som far en lista med fyra olika frukter. Den forsta
frukten véger 140 gram och har en len yta, den andra viger 130 gram och har ocksa en len
yta. De tva sista frukterna viger 150-170 gram och har en gropig yta. Eftersom maskiner
foredrar siffror skriver vi om ytans beskaffenhet; 1 far symbolisera len yta, 0 far
symbolisera gropig yta. Sa nu har de fyra frukterna tvé egenskaper vardera som ér siffror.

Sist ska vi berdtta for maskinen vilka av dessa frukter som dr dpplen och vilka som &r
apelsiner. Dessa uppgifter kallas for /abels, du kan tinka pa dem som att du sitter etiketter
pa respektive frukt. Genom att labels ens existerar och kan hjdlpa maskinen att ldra sig ar
denna kod &vervakad maskininldrning. Om inga labels finns &r det i stillet oovervakad, da
ar det upp till maskinen sjdlv att lista ut och gruppera dessa frukter pa egen hand.

2.2 Trana upp klassificeraren och leta monster i data

Vi skapar en ny variabel som vi doper till klass. Den far forst datatypen att vara en
beslutstradsklassificerare. P4 rad tva ger vi beslutstrddet den data den behover for att bygga
upp sin kunskapsmodell (beslutstradet, alltsd). features &r véra fyra frukter fran det tidigare
kodblocket, labels ar vér klassificering att tvé av frukterna &r dpplen och tva ar apelsiner.

Ordet “fit” inom maskininldrning kanske kan dversittas till svenska som att “passa in dessa
data i din struktur”. Det dr nér vi anropar klass.fit() som maskinen sorterar upp sina intryck
i ett beslutstrad. Den lar sig sjélv baserat pa data, utan att uttryckligen ha programmerats
med forbestimda regler.

Nu ér ju dessa data véldigt banala jamfort med hur avancerade Al-system fungerar, inte
minst fOr att vi har en begrinsad vérldsbild med bara tvé olika frukter.

klass
klass

tree.DecisionTreeClassifier()
klass.fit(features, labels)

2.3 Predicera

Den éterstdende uppgiften ar att forutsdga om en ny frukt &r antingen ett dpple eller en
apelsin — baserat pé de tva egenskaper maskinen nu lart sig att tolka. Sa vi skapar en ny
variabel, ny frukt, och sdger att den nya frukten vager 180 gram och har slét yta, vilket blir
en 1:a som ytans egenskap.
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Sen anropar vi en funktion som heter predict() och ger den var nya frukt. Maskinen kinner
bara till tva frukter, den kallar dem for O och 1. S4 om maskinen svarar att det ar frukt 1
menar den apelsin och 0 dr dpple.

En typisk if-sats, svaret dr antingen det ena eller det andra.
Ar prediktionen 1 skriver vi ut “Apelsin”, r den nagot annat skriver vi ut “Apple”.

ny frukt = [[180, 0]] # ny frukt, 180 gram och gropig yta

if 1 in klass.predict(ny frukt):
print ("Apelsin")

else:
print ("Apple")

Vi hade kunnat undvika att behdva maskininldrning for detta lilla exempel. Skillnaden
hade varit att vi da fatt skriva en if-sats som kollade p4 fruktens egenskap for yta. Om ytan
var slét skulle den svarat att det var ett dpple, gropig yta skulle betyda apelsin. Det hade
fungerat lika bra, men vad hade vi vunnit pa det? Vi hade inte sparat sarskilt mycket pa
méngden kod vi skriva.

Nackdelen skulle dock vara att koden blev mindre mangsidig, den hade inte lika bra
hanterat att vi lagt till fler sorters frukter, eller nya egenskaper utdver vikt och yta. S& redan
med ganska smé dataméngder kan principerna inom maskininldrning 16na sig.

Problematisering av detta simpla exempel

Den hér maskinen kan endast dpplen och apelsiner. Men lat sdga att vi introducerar d&nnu
en frukt, en som har samma lena yta som dpplet. Sdg ett paron. Da kommer kunskapen inte
att ricka till eftersom det eventuellt bara &r vikten som skiljer ett paron fran ett dpple. I det
fallet skulle vi behdva ha mer data om frukterna. Det skulle exempelvis kunna vara fargen,
men dven dpplen kan vara lite grona. Kanske om man tar in hur fruktens form ér.

I vart exempel med triningsdata dr det dessutom en ordentlig obalans mellan storleken pa
siffrorna for en frukts vikt (i hundratals gram) och dess yta (binért, 1 eller 0). Detta kan
behova balanseras beroende pa hur man vill att beslutstradet ska fungera. Den sysslan ingar
i paraplybegreppet feature engineering®.

Det hér resonemanget ér ett exempel pa varfor man ofta ar intresserad av all data man kan
komma 6ver inom Al Det &r forst efter en tid du vet vad du inte verkar behdva.

Det var det hela ©

GOTALANDSREGIONEN

V€Y vistra
\4

8 https://en.wikipedia.org/wiki/Feature engineering



