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1 INFORMATIONS GENERALES

1 Informations générales

1.1 Butdu logiciel et généralités

Ce programme a pour but de présenter un réseau de neurones de maniére didac-
tique. Ce modele est plus particulierement un perceptron multicouche paramétrable
(pour savoir ce gu'est un réseau de neurones et plus particulierement un perceptron
multi-couche, nous vous conseillons vivement de lire le document général du projet.
Ce dernier vous expliquera a quoi ils peuvent servir et vous aidera a comprendre le but
de cette application et les explications qui vont suivre).

Tout I'intérét de cette application réside dans le fait que le réseau est modulaire, ce qui
est I'une des principales difficultés du perceptron multicouche. Le fait de pouvoir choi-
sir les parametres et affiner les réglages du réseau permet a l'utilisateur d’effectuer
différents tests de validité et, en fonction des résultats, modifier les paramétres pour se
rapprocher du but fixé.

1.2 Installation

Ce programme est portable (uniguement recompilation) sur les deux plate-formes ci-
dessous :

1.2.1 Plate-forme Windows

Ce programme a été entierement codé en Ada 95 et il est associé a GTK(ADA) pour
I'interface graphique. Pour lancer I'application il vous faudra donc controler que la li-
brairie GtkAda a été préalablement installée sur votre systéme.

Cette librairie est sous licence GPL et elle est disponible a I'adresse suivante :

http://libre.act-europe.fr/GtkAda/

A I'heure ou nous écrivons ce manuel, I'exécutable pour l'installation de GtkAda a pour
nom GtkAda-1.3.12.exe.

Notez qu'il ne faut pas oublier de copier les dll présentes dans le dossier généré par le
programme d'installation , dans le répertoire system de Windows.

1.2.2 Plate-forme GNU/Linux

Linstallation pour GNU/Linux n’est pas plus compliquée; la librairie est disponible a
l'adresse suivante :

http://libre.act-europe.fr/GtkAda/

Vous trouverez soit les sources au format compressé tar.gz ou encore pour les utilisa-
teurs de la distribution Red-Hat ou Suse les sources au format rmp.
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2 MODE D’EMPLOI

Il est peut-étre plus prudent d'installer la version présente sur les CD de votre distri-
bution ou sur les sites internet de mise a jour des paquetages pour des distribution
comme Debian.

2 Mode d’emploi

2.1 Problémes lors du lancement

La seul erreur que vous pouvez rencontrer lors du lancement hormis une mauvaise
installation de la librairie GTK est le fait de ne pas avoir les fichier d’entrainements a la
racine de I'exécutable (dans le répertoire files).

Cette erreur vous sera signalée par le biais d'une boite de dialogue (voir ci-dessous)
et le programme s'arrétera.

Message d’erreur

2.2 Utilisation étape par étape

3

= N[eme] cycle d'entrainement =

Interface compléte du programme PMD
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2 MODE D’EMPLOI

Ci-dessous nous décrivons les différentes étapes d'utilisation de ce programme. Le but
final étant de faire reconnaitre au réseau une forme représentant un nombre entre 0
et 9. Ce dernier est capable d’exprimer a gu’elle hauteur (pourcentage) il peut affirmer
que c’est un 0, un 3 ou encore un 5.

Pour faire apprendre le réseau, une base de données de 100 exemple, (10 par nombre
de 0 a 9) vous est fournie. Il vous est possible de modifier les exemples afin de tester
différentes configurations de réseau.

2.2.1 Base de données d’entrainements

-Caractere d'entrainament
Mombre ==
Mombre =<
Exemple ==

Exemple <<

Madifier

Ces difféerentes formes d’entrainement sont consultable par le biais de la zone gra-
phigue ci-dessus. Comme dit précédemment un mode édition vous est fourni afin de
personnaliser et sauvegarder vos propres exemples.

Les modifications se font directement a I'aide de la souris (bouton gauche pour dessi-
ner, bouton droit pour effacer). Une fois la forme modifié appuyer sur enregistrer, et le
tour est joué.

Notons que les différents exemples sont enregistrés dans des fichiers de la maniéere
présentée ci-dessous, il est donc bien évidemment possible de les modifier directement
ou a l'aide d’'une petite moulinette de votre cru.

............. ).0 I O T 9.9.0.0.9.0.4
........ XXXXX.. XXXXXXXXXXXX.. ...XXXXXXXXXX..
XXXXX.XXX. ... XXXX..... X XXooooiooilt
........... X 0.0 T 4

XXX oooee i iis i XX. XXXoooe e e el
....... XXX..... B D O SR

XX XXXo oo oo XX . XXXXXXXXXX. .
............ XX . XXXOXXXXXXX. L.l XX
............ XX D O S 0.9 4
............ XX Xooooooo o XX el LXK

). 0. G XXX D G XXX..  ...XX...... XXXX
R 0 SRS 0.9 SO 0.0 CH XXX. ....XXX.XXX....
RIS 9.9.0.99.0.9.0.0. CUEIN, XXXX..... ... . XXXXXXXX...
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2 MODE D’EMPLOI

Remarques :

Attention la proportion des nombres dessinés doit étre respectée (15x20 pixels) car
nous n'avons pas traité le recadrage des formes présentées. Le réseau ne sera donc
pas capable d’apprendre si les exemples sont de taille différentes.

La lecture des fichiers ne comporte pas de gestion d’erreurs approfondie, donc si vous

modifié les exemples directement dans les fichiers, veillez a respecter le format et ne
pas rajouter des lignes inutiles ou des formes supplémentaires.

2.2.2 Réglage des paramétres

rParametre du réseau

Meurones/Cl |1D MeuronesiCz ID Neurones/C3 ID
Moment ID.S Vitesse d'apprentissage ID.Z lterations |1D

La zone du programme ci-dessus permet le réglage de certains parametres comme la
vitesse d’entrainement, le nombre de couches cachées ou encore le nombre de fois
gue vous voulez soumettre les exemples d’entrainement au réseau.

Nous nous sommes fixés sur un réseau pouvant allé de 0 a 3 couches cachées qui
peuvent chacune posséder de 0 a 99 neurones. Le paramétre moment (plus connu
sous le nom de momentum) est relativement subtile est méme si nous 'avons implémenté
dans ce programme, nous n’en connaissant pas encore réellement I'effet (il semblerait
qgu'il agit sur la vitesse d’apprentissage).

Remarques :

Nous vous conseillons vivement de fixer votre attention sur le nombre de couche et de
neurones car il s'agit la des principaux parameétres. En ce qui concerne les paramétres
Moment et Vitesse d’apprentissage nous vous conseillons de laisser les valeurs par
défaut et par la suite de les tester pour évaluer leur impact sur les résultats.

2.2.3 Initialisation du réseau

Cette partie consiste a initialiser le réseau avec des petites valeurs aléatoires, puis lui
présenter en entrée et en sortie des couples de donnée; une forme provenant des
fichier et ce qu'il doit reconnaitre (apprentissage dit supervisé).

A partir de ce moment, le réseau est prét a apprendre, une étape que nous allons vous
décrire ci-dessous.

2.2.4 Entrainement du réseau

Lentrainement est la partie la plus importante pour la configuration du réseau. Elle
consiste a lui faire apprendre les differentes formes et leurs significations (un 1, un 4,
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2 MODE D’EMPLOI

etc ...). Pour ce faire nous allons lui présenter une a une les formes d’entrainement
présentes dans les fichiers jusqu’a qu'il ai acquit un sens de la reconnaissance suffi-
samment développé (Voir partie graphe d’erreur).

Pour fixer le nombre de fois qu’'on veut lui faire apprendre les différentes formes, uti-
lisez le paramétre itération dans la zone des paramétres. Il est bien sdr possible de
relancer I'entrainement plusieurs fois de suite, le graphe vous aidera a voir I'évolution
du réseau au cours des entrainements.

Remarques :

Si vous voulez réinitialiser le réseau, appuyer sur le bouton initialiser qui effacera la
mémoire du réseau (lavage de cerveau) et le remettra a son état initial.

2.2.5 Graphe d’erreurs

Le graphe est la partie visible de I'iceberg, il représente I'évolution de I'erreur du réseau
en fonction du nombre d’entrainements.

‘Graphe d'erreurs

B80-%%
60-%%
40-%

20-%

= [[eme] cycle d'entrainement ==

A la fin des itérations vous pouvez soit :

— Changer les parametres, réinitialiser le réseau et recommencer une série d’entrainements.
— Continuer I'entrainement en espérant améliorer les résultats vus sur le graphe.

Remarques :

Un nombre trop important d’entrainement peut conduire le réseau a un état dit “pou-
belle”, il s’agit donc de trouver les bons parametres, le bon nombre de couches et le
bon nombre d’entrainements (eh oui, c’est pas simple !'!!)

2.2.6 Présentation d’une forme

Apres toutes ces étapes vous allez enfin savoir ce que vaut votre réseau. Pour ce faire,
dessiné un nombre (ressemblant) dans la zone de test (voir ci-dessous) et tester en
appuyant sur le bouton créé a cet effet.
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2 MODE D’EMPLOI

2.2.7 Analyse des résultats

Vous trouverez dans la zone (présentée ci-dessous les résultats de la reconnaissance
de forme, ce qui va permettre d’évaluer les capacités du réseaux et son aptitude a la
reconnaissance.
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3 EN RESUME

Remarques :

Il est important de tester le réseau avec plusieurs formes, certaines pouvant étre mieux
reconnues que d’'autres. Un bon réseau est capable de s’en sortir avec toute les formes
(résultats entre 60 et 95%).

3 Enrésumeé

3.1 Récapitulatif des différentes étapes

[1] Réglage des différents parametres (ou utilisation des valeurs par défaut)
[2] Initialiser le réseau (par défaut au démarrage du programme)

[3] Lancement de I'entrainement (le graphe doit étre trés proche de zéro)
[4] En fonction du pourcentage d’erreur

— Relancer I'entrainement.

— Modifier les paramétres puis réinitialiser.

[5] Dessiner une forme et la présenter au réseau

[6] Analyser les résultats

3.2 Informations complémentaires

Pour de plus amples informations concernant cette application, nous restons bien sdr
disponible et prét a y répondre, dans la mesure de nos compétence et nos connais-
sances en matiere de réseaux de neurones.

Frédéric JunoD frederic.junod@eivd.ch
Mathieu BORNOZ mathieu.bornoz@eivd.ch
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