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INSTALACIA A POUZITIE TiMU

InStalovanie spociva v prekopirovani obsahu CD média na lokalny disk.

Transformdcia vyuziva nastroje Xalan a Xerces (tieto nastroje st suc¢astou riesenia), ktoré
k svojej €innosti potrebuju Java Virtual Machine (JVM). Informécie o inStalacii a potrebné
stbory sa nachadzaju na stranke java.sun.com. Po instalécii je potrebné nastavit’ premennu
prostredia JAVA  HOME podl'a umiestnenia JVM.

K spusteniu simulacie zapasu je potrebné mat’ k dispozicii RoboCup Soccer Server
a monitor k zapasu. Oba st k dispozicii na CD médiu, netreba inStalovat. Pre podrobnejsie
informacie vid’ http://sserver.sourceforge.net/

Tim sa spusta pomocou davkového suiboru (*.bat) v prisluSnom adresari.

OBsAH CD MEDIA

BackPropagation — program na trénovanie neurénovej siete

Dokumentacia — instalacnd a pouzivatel'ska prirucka

FIITMedia —nas trénujaci hrac

FIITMedia2 — sparring partner

FIITMediaMatch — findlny natrénovany hra¢

FIITMediaParser — program na spracovanie dat z trénovania pre vstup do neurénove;j
siete

Monitor — monitor pre sledovanie zapasu

Server — RoboCup Soccer Server
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PRIRUCKA PRE VYTVORENIE A SPRACOVANIE
TRENOVACICH DAT

Na vytvorenie trénovacich dat pre neurénova siet’ je potrebné mat spusteny server
ak nemu pripojeny monitor. Dalej je potrebné spustit’ hrdov z adresarov FIITMedia
aFIITMediaZz.

Po ukonceni trénovacieho zapasu sa do podadresarov xml1, resp. xm12 vygeneruji xml
stubory. Tieto subory (nie adresare) je potrebné skopirovat do adresara Data,
nachadzajtceho sa v adresdri FIITMediaParser.

Na spustenie transformacie sa vyuziva davkovy subor xsl.bat. V prvom kroku sa
vytvori sibor s ndzvom hra.xml, v ktorom su zaznamenané udalosti vSetkych hracov
v chronologickom poradi. Nésledne sa vytvori textovy dokument prihravky. txt, ktory
obsahuje idaje potrebné pre trénovanie neurdnovej siete. Udaje v tomto stbore sa pri
kazdom spusteni transformacie prepisu, preto je potrebné si ich archivovat’ na iné miesto.
V pripade, ze chceme pouzit' data z viacerych zapasov, je potrebné tieto subory spojit.
Takyto vysledny dokument sa d’alej spracuje pomocou programu BackPropagation.

Pre spravne fungovanie parsera je potrebné, aby v adresari Data boli stibory od vsetkych
hracov aj v tom pripade, ak sa ziadny z nich nedostal k lopte.
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POUZIVATELSKA PRIRUCKA PRE PROGRAM
BACKPROPAGATION

Program BackPropagation sluzi na vytvaranie vstupného stboru pre vahy neurdnovej
siete, ktora sa pouziva na urCovanie pravdepodobnosti prihravok. Program je vytvoreny
v prostredi C++ Builder. Na jeho pouzivanie je potrebné mat’ nainStalované prislusné
stbory tohto prostredia, ktoré¢ sa daju stiahnut’ z internetu. Ucenie prebieha metdodou
spéatného Sirenia chyby s momentovou metodou.
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Obr. 1 Obrazovka programu BackPropagation, graf ukazuje priebeh kumulovanej chyby
tréningovej (modrd Ciara) a testovacej (Cervend cCiara) mnoZiny. Obrazovka vedla nej
vypisuje hodnoty kumulovanych chyb a poéty zle klasifikovanych vzorov pre tréningovi
a testovaciu mnoZinu.

VoliteI'nymi parametre programu a vyznamy jednotlivych tlacidiel:

m Nacitaj — nacitanie vstupného suboru, vytvorenie bindrneho suboru
a vytvorenie neurénovej siete s predvolenym poctom neurénov

m Start learnig — spustanie ucenia sa siete s predvolenymi parametrami

m Reset — odstranenie neurdnovej siete a vstupnych dat z paméte pocitaca
m  Uloz vahy — uloZenie vah neurénovej siete

m Nacitaj vahy — nacitanie véh zo siiboru

m Learnig rate — rychlost’ uc¢enia

m  Hidden layer — pocet neurénov v skrytej vrstve

m  Maximalny pocet epoch — maximalny pocet epoch v jednom vypocte

m  Moment — vyber momentu ucenia sa neurénovej siete
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m  Max Y in graph — maximalna velkost’ zobrazovanej hodnoty v grafe

m Error stop — zastavenie ucenia sa pri dosiahnutej kumulativnej chybe na
tréningovej mnozine .

Meno suboru, ktory slizi na ucenie neurdnovej siete, musi byt out.txt amusi byt
v adresari hlavného programu. Format tohto stiboru je nasledovny:

d1 d2 d3 sl s2 stl st2 vysledok
kde d1, d2, d3 su realne ¢isla a s1, s2, stl, st2 a vysledok st celé Cisla (0 alebo 1).

Priklad vstupnych dat:
18.602987 8.438884 3.099006 11110
27.100000 10.984924 0.575696 000 0 0
12.541807 12.107852 21.5927770000 0
17.303297 8.875336 31.267941 1100 1
17.303297 1.4172773.5711201 100 1
8.944442 8.980502 19.546737001 11
8.200000 6.000000 0.0000001 1000
7.400000 8.8826129.9664471100 1
7.400000 3.734743 8.347086 1100 1
7.400000 2.873564 2148661111111

Ako uz bolo spominané neurénova siet’ pracuje iba ,,binarnym* vstupom. Preto pri stlaeni
tlacidla Nacitaj sa tento subor prekonvertuje na sibor data.txt, ktory obsahuje uz iba samé
nuly ajednotky (hodnoty dl, d2, d3 sa prenormuju a prepiSu do binarneho tvaru). Zo
stboru data.txt nasledne nacitaju data so neurdnovej siete. Po natrénovani je mozné
jednotlivé vahy neurénov ulozit’ do suboru, pomocou tlacidla Uloz vahy. Véhy sa ulozia
do suboru vahy.txt. Tento stibor je mozné vlozit’ do hlavného adresara hraca a po spusteni
si zneho vsetci hraci nacitaji vahy pre svoju neuronovu siet, ktora budi nasledne
vyuZzivat pri ohodnocovani pravdepodobnosti prihravok.

Poznamka: Ak by chcel uzivatel zmenit’ pocet neurénov na iny nez je 20 a nasledne
pouzit’ stbor vdhy.txt v hraCovi, musi zmenit’ aj vstupné parametre v konStruktore
neurdnovej siete v kode hraca.

1.1.1 Vyber tréningovej a testovacej mnoziny

Data st do tréningovej atestovacej mnoziny zadelované ndhodne a to so 75%
pravdepodobnost'ou do tréningovej a 25% pravdepodobnostou do testovacej. Je vhodné
aby sa ucenie opakovalo viac krat tak, aby boli kumulované chyby oboch mnozin ¢o
najmensie. TaktieZ by sme odportcali po ¢iasto¢nom nauceni ulozit’ vahy nasledne stlacit’
tlacidlo reset, opdtovne nacitat’ vstupni mnozinu a siet’ nechat’ eSte trochu doucit’. Tymto
postupom sa premiesajui data z testovacej a tréningovej mnoziny.

Poznamka: Nie je vhodné, aby bola siet’ naucena az vel'mi dobre, pretoze sa potom pocas
skuto¢ného zapasu nerealizuji takmer Ziadne prihravky.
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