Program jest prosty cechy 1,2,3 są wrzucone klasami do pojedyńczych plików sprytnie wypełnione wartościami dużowiększymi i dużo mniejszymi z oczywistych względów ;>

(Jak niejest oczywiste to PRZEJEBANE :])
(A tak naprawde chodzi o rozmiary tablic bo są różne, pozatym liczby tak naprawde to liczby też się inaczej zaczynają a jak się wrzuci na początek troche zer, gdzie początkowa liczba to 1,67 jakoś tak i nakoniec troche setek :> w sensie (100) gdzie maksymalna liczba  z wszystkich cech to 58,cośtam to raczej nicsię niestanie ;> Możesz pokombinować i te cechy z 0 pozamieniać na -100 Niewiem nie chce mi się sprawdzać czym tosię różni ;].

Liczby z tychplików toodwzorowanie punktów naosi X. Wrzucamy punkt dobadania isprawdzamy najbliżesze punkty polewej i poprawej. Potem Wybieramy jeszcze jeden najbliżej oddalonyod szukanego punktu. Samo klasyfikowanie punktu też jest łopatologiczne. Nie pamiętam dokładnie w którą stone najpierw szukam ale załóżmy że jest tak

----------o-----o----------o--------o----X--------o---------------o------

----------o-------o------------o--------oX-----o------------------o------

----------o-----o----------o--o----------X----o--o------o--------o------

X to to nasze ;]

Więc szukamy pierwszy w lewo po wszystkich 3 klasach ;]

Jest w klasie drugiej więc coś jak asuma przyjmuje wartość 2

Potem sprawdzamy z prawej strony no i mamy powiedzmy 3 klase więc coś jak bsuma przyjmuje wartość 30 :]

Potem jest małe czary mary bo musimy wybrać tylkojedną wartość. Przejebane! Jak wróskim czołgu no ale;]

Wcześniej zrobiliśmy sobiecoś jak aaklasa1 aaklasa2 itd. To są wszystkie punkty o jeden dalej we wszystkcih 4 klasach po lewej iprawejstrony ;>
Teraz sprytnie sobie wylkiczamyodległość pomiędzy X a tymi punktami

raklasa1=znajdz-aaklasa1 i to jest powiedzmy odległość punktu naprawo dlaklasy pierwszej i tak jedziemy po wszystkim czyli całe 6 razy ;>

Robimy tak isam myk jak wcześniej sprawdzamy która wartość aaklasa1 2 3 i bbklasa1 2 3 mają wartości najmniejsze i największe i robimy zmiennej aasuma nadajemy odpowiednio wartości 100 200 300 ;>

W sumie to wszystko leci tak jak poprzednio tylko teraz jeszcze są zmienne a i b i tam w odpowiednich miejscach jest wwalana odległość X do obiektu klasy potem w zależnościczya jest większe odb czy b od a do wyniku z dwóch sąsiadów(ten wynik się nazywa "wynik" :>>>>)

dodajemy 100 200 albo 300 ;]

I w tensposób otrzymujemy liczbę 3 cyfrową powiedzmy 223 ;] 

Tak się to tłumaczy 3 - obiekt z klasy 3ciej 

2- ob z kl 2-giej

2- ob z kl 2-giej

I wnioskowanie ;] Też łopatologiczne bo wypisane są wszystkie możliwe wyniki ale działa ! :]

Jak trafi 123 321 132 to dupa i nie może zakfalifikować do żadnej klasy ;>to już chyba logiczne, nie  ?;]

Dobra teraz normalnie najważniejsza kurwa mać część ;] Przeniesienie tego gówienka pod matlaba;] 

Więcchybanic poza ładowaniem plików do tablic niepotrzeba innego ;]

klasa1=fscanfMat('klasa1.dat');

klasa2=fscanfMat('klasa2.dat');

klasa3=fscanfMat('klasa3.dat');

W scilabie się ładuje tak ;]

W Matlabie idzie to tak:

klasa1=load('klasa1.dat')

Potem te tablice są sortowane

W scilabiesortujesię tak :

sort(klasa1) <- to ta zmienna do której ładowane są dane z pliku.

Tylko taki myk w scilabie on je sortuje malejąco w sensie tablica(1) będzie miaławartość maksymalną.

Nie wiem jak sortuje matlab ale to kwestia conajwyżej ustalenia mu jak ma sortować ;> Na 95% sortuje też malejąco bo scilab to powinien robić tak jak matlab;]

Dobra jeśli normalizacja tojest branie poduwagę tylko liczbcałkowitych zatem to też działa ;P

A jeśli nie to PRZEJEBANE!;]

