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ソフトウェアの概要

名 称 ニューラルネット・ワークベンチ

用 途 ニューラルネットの研究

機能 ・ニューラルネットの設計、構築

・学習状況のモニタ

・学習後のネットワークの解析

・テストラン

・Xllグラフィクターミナル上でのネットワーク構造の表示

使用言語： C, DEC-window, DEC-wigdet 

使用環境： OS: UNIX 

主記憶： 2MB以上

デイスク容量： 2MB 

利用可能機種： DEC station , HP Apollo 

その他の制限： X-window 

ソフトウェアの規模： ソースコード：約13,000行

提供の形態： CMT 

文書： 日本語マニュアル，
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1 はじめに ー

~ 

1 はじめに

ニューラルネットワークモデルを用いた研究が近年さかんに行なわれるようになり、対象とするクスクも高度化

してきている。種々の問題に対して最適なニューラルネットを構築するためには換作性、可視性の優れた開発環境が

必要であり、多屈フィードフォワード型ニューラルネットを対象としたワークベンチシステムが開発された [l],[2]。
今回はこのワークペンチシステムに新たに追加された機維を含めて、操作方法の説明を行なう。

2 機能概要

本ワークペンチシステムはネットワーク構築機能（エディク機能）、学習モニク機能、解析機能の 3つの機能か

らなる。

1. エディク機能

グラフィック画面によりネットワークの構築を行ないネットワークファイルを作成する。

2. 学習モニク機能

本ワークペンチから＊スト計算機の学習ソフト (ATRで作成したバックプロバゲーションプログラム DCP[3])

に起動をかけ、逐次送られてくるモニク用ファイルによりグラフィックイメージ上に Unit出力値、 LinkWeight

値を表示する。これにより学習状況をモニクリングすることが出来る。

3. 解析機能

サンプルデークを与えた時の各 Unitの発火パクーンがグラフィック表示される。これにより、学習後のWeight

の値を用いて、サンプルデークを与えた時のネットワークの各Unitの発火パクーンを解析することが出来る。

この様に、本ワークペンチシステムを用いて、ネットワークの構築、学習、解析といった一連の禄作が可能であ

る。また本ワークベンチシステムの特徴として以下の点があげられる。

• ニューラルネットの構成をグラフィック画面で表示し、その上でネットワークの構築、学習状況のモニク、解

析を行なう。

• ワークペンチシステムはワークステーション上に構築され、イーサーネットにより、＊スト計算機上の学習シ

ステムとの情報のやりとりを行なうことで、両システムの負荷を経くすることが出来る。

r---.., • メニュー形式でマウスを用いた機能指定方式にし、キーポード入力を祗力少なくしている。

• 本ワークベンチシステムでの表示はX11グラフィッククーミナル上で実現している。

ワークペンチシステムの構成を図 1に、またワークペンチシステムの処理を図2に示す。



2 機能概要 2
 

............................... ．．．．．．．．．．．．． ．． . 
ディスプレイ

｀ 
_,_ 

: I~-;~~; クI「．合レ1
L--」

1 ✓ ヘ

学習

起lbI プログラム 1: 
: .::・. ~ 
• • (DyNet,DCP)• 

ワークペンチシステム
(EWS) 

．．
 

．．
 

． 
, • • • • • • • • • • • I 

~ 

学習システム
（ホスト計算機）

図 1:システム構成

新規

ネットワークファイルから！売込

＇ ← ________ j 
＇ ＇ ＇ ＇ ← _________ _, 
＇ 

← --------」
ブロック問リンク指定 I: ← _________ J 

....'.... 
瀑析；......... 

＾ 
ネットワー｀クファイル作成

エディタ モニタ 解析

図 2:ワークペンチシステムの処理



3 起動前の設定
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3 起動前の設定

ワークベンチシステムをワークステーションの画面に表示するために以下の設定が必要である。

% setenv DISPLAYワークステーション名：0

例） % setenv DISPLAY atrq03:0 

DEC station 5000で動作させるためには、以下の設定も必要である。

% xset十fp /usr /lib /Xll /fonts/ decwin/75d pi 

4 起動と終了

4.1 起動の方法

%nnwbとクイプすれば図 3に示す表示が画面上に現れる。 （図は見やすくするため色を反転して表示）

ー・------..... ,,,.. ~ 

図 3:起動時の表示

＾ 
4.2 終了の方法

マウスのカーソルを Fileの位固に移動しクリックする。マウスボクンを押したまま Quitの位匿にカーソルを移

動してボクンを離すことにより終了する。（図4)

Welcome to Neuralnet Workbench 
Property Block link Free/F1x Same TDNN edit lconlfy 

...、
save 

Send to Host 

胚 elevfm Host 

紐 load

No of Blocks 

I Qult _ J 

図 4:終了の方法
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5 エディタ機能

5.1·Prope~tyの設定

ワークペンチシステムを起動した後、ネットワーク名、デーク Path名、学習プログラムのあるリモートディスク

名、学習プログラムを起動させるコマンドスクリプト名等の設定を行なう。

propertyをクリックしpropertyと表示された所にボインクを移動してマウスのポクンを離すと、図5に示すサブ

メニューが表示される。

0Network .~ 

Path j /usr/users/fukuzawa/NNWB_da~ 

むe_path j /usr/users/fukuzawa/NNWB_da~ 

RShell~ 

口UnkMode 

＾ 

一一一
図 5:Propertyサブメニュー

5.1.1 Network名の指定

ネットワーク名を指定する。ファイルのセープを行なった時、ここで指定したネットワーク名 (Networkname)で

Pathで指定したディレクトリの下に、以下の3つのファイルが作られる。 ~ 

(Networkname).net : 構築したネットワークファイル

(Networkname).dat : ワークペンチシステムの表示に必要なデークファイル

(Networkname).weight : 構築したネットワークの weightパラメークファイル

例）ネットワーク名としてTESTとしたときは、 TEST.net,TEST.dat, TEST.weightが作られる。

5.1.2 Pathの指定

ここで指定したディレクトリの下に上記の 3つのファイルが格納される。

5.1.3 Exe_pathの指定

ここで指定したマシンのディレクトリにネットワークファイル、パラメークファイル、学習用サンプルファイル

を匿き、ニューラルネットの学習プログラムを起動させる。 File-Send to Hostを行なった掘合 (Networkname) .net, 

(Networkname).weightの2つのファイルがこのディレクトリの下に転送される。

[ "5.5.3ホストマシンヘのファイル転送”で説明］
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5.1.4 RShellの指定

Exe_pathで指定したディレクトリの下に、学習プログラムを起動するシェルスク・リプトファイルを匿く。この

シェルスクリプトのファイル名をここで指定する。

5.1.5 Link Modeの指定

Link Modeと寄かれた手前の四角をクリックすることにより TDNN,Same,Fix/Freeといった Linkのモードを

表示する。表示を消去する掘合はもう一度クリックする。

5.1.6 設定の適用

Applyをクリックすると上記の設定を適用する。

Pathの下に指定した Networkが既に存在する掘合はその Networkを読み込む。既存の Networkを読み込んだ

勘合は、 Exe_path,Rshellは書き直される。

既に他の Networkをオープンしている禍合はCausionBoxにより注意を促す。

~ 5.1.7 設定の中止

Dismissをクリックするとサブメニューが消えて、 Propertyの設定を中止する。

5.1.8 リセット

Resetをクリックするとディフォルト設定に戻る。

［ディフォルト値を指定する方法は "9ディフォルト値の設定,,に示す。］

~ 



5 エディタ機能 6
 

5.2 Blockの作成と変更

5.2.1 Blockの作成

以下の手順に従いBlockを作成する。

1. Blockをクリックし、ボクンを押したままポインクを下の Blockと表示された位監に移動しボクンを離す。

2. ボインクを Blockを作成したい Layerに入れてクリックする。

3. Block属性パネルがポップアップする。

4. Block名を入力する。 （省略時はランダム番号を持ったデフォルト名）

5. Unit数を入力する。

横の個数(X)*縦の個数(Y)一欠ける個数(Z)

のフォーマットで指定する。但し (X)は入力必須、 (Y)のディフォルト値は 1、(Z)のディフォルト値は0と

なっている。 9へ
例） 6個の Unitを作成する掘合

6 or 3X2 or 2X3 or 2 3 

(X, ーは省略可能）

6. その他の設定

(a) Unit Display MAXの設定

モニクモード、解析モードでの Unit出力表示の最大値を設定。

(b) Wave Displayの設定

解析モードでの Unit出力波形表示の最小値と最大値を設定する。

(c) Sigmoidの設定

解析モードでフォワード計算するときの Sigmoidの設定

□ : Sigmoid関数を入れない。 （線形出力）

■ : Sigmoid関数を入れる。 （非線形出力）

0-> 1 : Unit出力が 0._ 1 

+-0.5 : Unit出力がーo.s--+o.s 

7. 設定の適用

設定を適用するときは Aplayをクリックする。

取り消す時は Dismissをクリックする。初期設定に戻す掘合は Resetをクリックする。

*Blockの作成を行なうと最下位屈に表示されている 0ユニットと Blockの問にリンク結合が表示される。

この結合は Block内の各ユニットの閾値を与えるものである。

~ 
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BlockName~ 

Unit [3x4-q 

Unit Dlsplav MAX 

Wave Dlsplav 

口 Sigmoid

巴
~<ー>~

巨

一一一
~ 図 6:Block属性パネル

5.2.2 Blockの追加

新規の Networkの掘合、 Layerの初期値は 2となっており入力屈と出力展が表示されている。入力屈および出力

層に最低1つの Blockを作成した後、中間層の作成を行なう。

図7に示すようにBlock作成の際、 (B)の範囲にボインクーを移動してクリックした掘合2つの層の間に新たな

中問層が作られる。 (A)の範囲にボインクーを移動してクリックした掘合は上の層に Blockが追加される。 (C)の

範囲にポインクーを移動してクリックした掘合は下の層にBlockが追加される。

~ 
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図 7:Blockの追加
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5.2.3 Blockの変更

Blockの変更を行なう堀合は、始めに Blockをクリックし下の Blockと表示された位匿でポクンを離す。次に変

更したい Blockにポインターを移動してクリックすると Block属性パネルが表示されるので、変更する設定を入力し

て最後に Applyをクリックする。

5.2.4 BlockおよびUnitの消去

ポインクーを Block内のUnitの上に移勁して、クリックするとそのユニットが指定されて色が変化する。その

状態でもう一度クリックするとそのユニットを含むBlock全体が指定される。また、右端のマウスボタンをクリック

すると、複数の Unitまたは Blockが指定される。

指定された状態でedit-Remove (函8)を行なうと指定したUnitまたは Blockが消去する。 Block消去時に、

その Layerに属する Blockが無くなるとそのLayerが消去する。但し入力陪と出力届は消去しない。

図 8:消去

5.2.5 Blockのアイコン化

不要な Block表示をアイコン化する。 Iconifyをクリックし次にアイコン化したい Blockをクリックするとアイ

コン化される（図 9)。再度Blockを表示させたいときはアイコンをクリックする。

W!'(ヤ~l?'""'l"~w---• 一---. 一～
•

[

• 

／
望

図 9:アイコン化
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，
 5.2.6 表示する Block数の指定

各Layer中に表示できる Blockの数を指定する。 Fileと表示されたところをクリックし、 Noof Blocksと表示

されたところにポインクーを移動してポクンを離すと操作パネルがボップアップする（図 10)。ボインクーでBlock

数を示す四角い枠を移動してその Layerで表示される Blockの巌大数を設定する。最大値を越えたBlockはアイコ

ン化される。ディフォルトは 3に設定されている。

.~ 

Mudlsplay 

3 

1目」
OK 

図 10:表示Block数の設定

~ 
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5.3 Linkエディット

5.3.1 Linkをはる

異なる Layerに存在する Block間にLinkをはる。始めにlinkをクリックし、ポタンを押したままポインクを下

のlinkと表示された位鹿に移助しボクンを離す。 linkをはりたい一方の Blockをクリック し、次に もう一方の Block

をクリックすると 2つの Block間にlinkがはられる（図 11)。この掘合2つの Blockに属するユニット間の結合は

Full Connectionとなり、 Weight値として Random値が設定される。

Blockの組を次々指定する ことでLinkを連続的にはることが出来る。プロックの領城以外の堀所をクリックする

とLinkをはる裸作が終了する。

/
-／
 

/． 

／
 

／
 

./
．
 

,
I
 

＇ ヽ,’
 

図 11:Block間の Link

5.3.2 Linkの切り方

始めにlinkをクリックし、ボタンを押したままポインクを下のlinkと表示された位鹿に移動しポクンを離す。

linkを切りたい一方の Blockをクリックし、次にもう一方のBlockをクリックすると 2つのBlock問のlinkが切ら

れる。

5.3.3 Link Weight値の変更

2つの Block間の LinkWeightの値を全て 0にする、他のRandomSeedによって Weight値を与える、今まで

のLinkWeightの値を 1/Kにするといった変更が可能である。

1. linkをクリックし、ポクンを押したままボインタを下のlinkと表示された位鹿に移動しボクンを離す。

2. Weight値を変更したいLinkの近傍をクリックする。

3. 採作パネルがポップアッ プする。 （図 12)

4. 変更する項目を一つ指定する。 (all-0 or random or 1/K) 

5. Randomを指定した堀合、四角い枠で囲まれたRandom番号をクリックすると他の RandomSeedが表示さ

れるのでその中から 1選ぶ。

6. 1/Kを指定した堀合、 マウスボタンを押しながら矢印の否かれた四角いわくを移動して Kの値を選択する。

7. Applyをクリッ クすることにより Weight値が変更される。 Dismissをクリックすると中止される。
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hldd To out 

R.andom[1tandom 17 

K 

丘 r
J
 

0 All-0 
8 Random 
01 /K 

111111111111 

~ 図 12:Link Weight掘和ネル

5.3.4 応 ee/FixL血K

通常Linkを張った掘合、 FreeLinkとなっていてネットワークの学習を行なうと LinkWeightの値が変化する。

一部の LinkをFixLinkとすることにより学習時にそこの Weight値だけは変化させないことが出来る。

1. Free/Fixと表示された掘所をクリックし、下に表示された Free/Fixの位饂でボクンを離す。

2. 異なる Layerに存在する 2つの Blockを順次クリックする。

3. Block間に Linkが存在していなかった掘合は新たに FixLinkとして Linkがはられる。

Free Linkがはられていた掘合は FixLinkに変化する。 (Fix Linkは点線で表示）

Fix Linkがはられていた揚合はFreeLinkに変化する。 (Free Linkは実線で表示）

4. Free/Fixの設定は連続して行なえる。 Block以外の領城をクリックすると Free/Fixの設定モードから抜け出

る。

r-'¥ 5. Linkを切る方法は "5.3.2Linkの切り方”による。

5.3.5 Same Link 

指定した 2組のLinkWeightの値を同じにする。ネットワークの学習時も 2組のLinkWeightの値は等しく変化

する。

1. Sameと表示された掘所をクリックし、下に表示された Sameの位匿でボクンを離す。

2. 異なる Layerに存在する 2つの Blockを順次クリックする。

3. 次に別の Blockの組を選び順次クリックする。ここで選ぶBlockの組は先に選んだBlockの組と同じ Linkの

形を持つものでなければならない。

4. 既に Linkがはられている掘合は既存のLinkの近傍をクリックすることにより Linkを指定する事も可能であ

る。

5. 3本以上の LinkをSameLinkとするためには、始めに 1組の SameLinkを作成し次にそのいずれかの Link

と3本目の LinkをSameとする。

6. Same Linkの設定は連続して行なえる。 Block以外の領城をクリックすると SameLinkの設定モードから抜

け出る。

7. Linkを切る方法は "5.3.2Linkの切り方”による。
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"•"'!- '? や un心,..,,,.
「-・ - w贔'---・---・-.. ,~ 

冒

図 13:Sarne Link 

5.3.6 Linkの消去とコピー

以下の方法によっても Linkの消去が行なえる。

1. 消去する Linkの近傍をクリックして指定する。

2. e曲と表示された話所をクリックし Removeと表示された堀所でマウスボタンを離す。

Link Weightのコピー。 LinkWeightのコピーを行ない、 2つの Linkの値を等しくする。

1. Copy元の Linkの近傍をクリックして指定する。

2. editと表示された堀所をクリックし Copyと表示された堀所でマウスボクンを離す。

3. Copy先のプロックの組を順次クリックしてゆく。

12 
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5.3. 7 TDNN (Time Delay Neural Network) 

L叫kをTDNN(4]指定する。

1. TDNNを結びたい 2つのプロックを順次クリックする。

2. 操作パネルがボップアップする。

TONN 

ー・一

＾ 一一一
図 14:TDNN操作パネル

TDNN Linkには図15に示すクイプ（クイプ1) と図 16に示すクイプ（クイプ2)の2つのクイプがあり各々

の揚合の入力指定を以下に示す。

， 
一~

図 15:TDNNクイプ1

図 16:TDNNクイプ2
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(a)クイプ 1

i. 1番目の数字は TiedConnectionのタイプを指定する。

タイプ 1= 1 

11. 2番目の数字は SubConnectionを作る下位Layerの列の数を指定する。

ill. 3番目の数字は SubConnectionを作る上位Layerの列の数を指定する。

lV. 4番目の数字は下位Layerにおける SubConnectionを作る列のシフト数を指定する。

v. 5番目の数字は上位Layerにおける SubConnectionを作る列のシフト数を指定する。

例） 図 17に示すような入力を行なった堀合、図 18に示すような Connectionが形成される。

TilNN 

巳

一一一
図 17:TDNNタイプ 1入力例
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図.18: 入力例による Connection
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(b)タイプ2

i. 1番目の数字は TiedConnectionのクイプを指定する。

クイプ2= 2 

11. 2番目の数字は上位Layerのプロック中の開始ユニットを指定する。

iii. 3番目の数字は下位Layerのプロック中の 1行目に対応する上位のユニットの個数を指定する。

lV. 4番目の数字は下位Layerのプロック中の 2行目に対応する上位のユニットの個数を指定する。

v. 6番目の数字は下位Layerのプロック中の 3行目に対応する上位のユニットの個数を指定する。

vi. 以下同様に下位Layerのプロック中に存在する N行目までに対応する上位のユニットの個数を順次

指定する。

例 1) 図 19に示すような入力を行なった堀合、図20に示すような Connectionが形成される。

TONN 

こ

一一一
図 19:TDNNクイプ2入力例 1-liiliiilaj 
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図 20:入力例 1による Connection
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例 2) 図 21に示すような入力を行なった掘合、図22に示すような Connectionが形成される。

TONN 

i 2 1 1 1 1 1 1) 

一一一図 21:TDNNクイプ2入力例2
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図 22:入力例2による Connection

3. TDNN Linkを消去する掘合は "5.3.2Linkの切り方,,による。
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5.4 N~twork Insert 

現在編集している Networkに既存の他の NetworkをInsertする。

1. Propertyをクリックしポインクーを Insertの位匡に移動しボクンを離す。

2. マージさせたい Networkの最下位層を位匡させる Layerをクリックする。

3. "5.lPropertyの設定”と同様の操作パネルが表示される。

4. マージさせる Networkを"S. lPropertyの設定”と同様の方法で指定する。

5. Applyをクリックすると指定した Networkがマージされる。

5.5 ファイル

5.5.1 ファイルのセープ

f'i, Fileと表示されたところをクリックして、 Saveと表示された掘所にボインクーを移動してマウスポクンを離す

とPropertyで設定した内容でサブメニューが表示される（図 23)

＾ 

すのと同様の方法で行なう。 Applyをクリックすると
。設定内容の変更は cc5.1Propertyの設定”に示

(Networkname).dat, 

(Networkname).net, 

(Networkname). weight 

の3つのファイルが指定したPathにセーブされる。

Network 巳
・Path jlusr/users/fukuzawa/NNWB_da叫

Exe_path~ 立蜆
匹 hell l bdg.ru~ 

琶UnkMode 

一一
図 23:サブメニュー

5.5.2 選択したプロックのみのセープ

一
螂のブロックを選択しセープ採作を行なうと選択したネットワーク部分のみが
(Networkname)..sel.dat, 

(N etworkname)..sel.net, 

(Networ kname)..sel. weight 

という 3つのファイルが指定したPathにセー

する時は 1つ目のブロ・・
ブされる。 "..sel"は自動的に付加される。複数のブロックを指定

ノク指定しておき、別のブロックにボイ ンターを移動して右側のマウスボクンをクリックする
ことにより行なえる。
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5.5.3 ホストマシンヘのファイル転送

Fileと表示されたところをクリックして、 Sendto Hostと表示された禍所にボインクーを移動してマウスボクン

を離すと、指定した Pathtcセーブされた (Networkname).net, (N etworkname). weight 

の2つのファイルが＊ストマシンのExe-Pathに各々

(Networkname).net, weight 

というファイル名でリモートコピーされる。

5.5.4 ホストマシンからのWeightFileのコピー

＊ストマシンでdcpの学習プログラムを用いてニューラルネットの学習を行なうと Exe_pathの下tc.weightOと

いう学習後のWeightFileが作られる。 Fileと表示されたところをクリックして、 Receivefm Hostと表示された

禍所にボインクーを移動してマウスポクンを離すと＊ストマシンの Exe_pathの下の weightOをPathの下に (Net-

workname).weightというファイル名でリモートコピーする。

＾ 

＾ 
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6 モニター機能

6.1 モード切替え

エディットモードからモニクーモードヘ切替えるには Propertyをクリックしマウスポクンを押したままボイン

クーを MODEと表示された所へ移動し、その位盟からポインクーを右側へ移動すると EDITOR,MONITOR, AN-

ALYZERという 3つのモードが表示される（図 24)。 MONITORと表示された所ヘボインクーを移動してポクン

を離すとモニクーモードに切り替わる。

Free/Fix 

図 24:モード切替え

6.2 Propertyの設定

"5. lPropertyの設定”と同様に Propertyの設定が行なえる。但しユニットおよびWeightの学習状況をダイナ

ミックに表示しているときは指定出来ない。

Network ピ
Path I /usr/users/fukuzaw如NWB_data/

むe_pa出ピ竺~d叫

RShell (bdg.ru~ 

~Unk Mode 

•• 一一一
図 25:Property 
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6.3 学習プログラムの起動前の準備

"5.lPropertyの設定”で設定した Rshell(プログラムまたはシェルスクリプト）を起動させ、ニューラルネッ

トの学習を行なう為に以下の準備が必要である。

図25に示すような Propertyの設定を行なって、 "5.5.3ホストマシンヘのファイル転送”に従ってファイル転送

すると (Networkname).net,(Networkname).weightの2つのファイルが指定したマシンの Exe_Fathにリモートコ

ピーされる。

学習プログラム DCPを用いてニューラルネットの学習を行なう為には (Networkname) .netを"net"というファ

イルネームに匿き換える必要がある。また Exe-Pathに学習に用いるサンプルファイル "sample"とパラメークファ

イル "para"が存在する必要がある。 （詳しくは文献[5]を参照、 DCPのsourcecode, executable, para file, sam-

ple fileのある揚所を "AppendixA"に示す。）

Rshellコマンドスクリプトファイルの例を示す。

例）

/usr/common/bin/dcp2 /usr/users/fukuzawa/bdg 

6.4 学習プログラムの起動

Start B.Pと表示された箇所をクリックすると Rshellが起動しニューラルネットの学習が行なわれる。ニューラ

ルネットの学習中 Eex..pathの下に学習状況のモニクー用ファイル monuが生成される。学習状況の表示要求がある

とこのファイルをリモートコピーし表示する。

6.5 学習プログラムの停止

Stop B.Pと表示された箇所をクリックすると Rshellが停止する。

~ 

~ 
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6.6 ユニットのダイナミック表示

学習中に UNITDと表示された所をクリックすると UNITの学習状況をダイナミック（自動的に更新を行なう）

に表示する（図26)。各ユニット出力値の大きさを四角の大きさで表示する方式 [6]を採用している。出力展に表示

される四角い枠は教師デークを表す。

ダイナミック表示の停止は、再び UNITD と表示された所をクリックする。学習プログラムを停止する堀合はダ

イナミック表示を停止させてから行なう必要がある。

（表示ユニットの色は "8.Setup"を参照して設定）

図 26:ユニットのモニター表示

6.7 ユニットのスタティック表示

学習中に UNITSと表示された所をクリックすると現時点での UNITの学習状況をスクティック (1回だけ）に

表示する。
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6.8 Weightのダイナミック表示

任意のユニットから上下Layerへの LinkWeightの学習状況をダイナミックに表示する。

1. Weightと表示された箇所をクリックする。

2. ポインクーを表示させたいユニットに移動してクリックする。

3. 図27に示すように指定したユニットと結合する上下Layerのユニットとの Weight値が表示される

゜
4. 再びWeightと表示された箇所をクリックすると、 Weightのダイナミック表示が停止する。

図 27:Weightのモニクー表示
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7 解析機能

表示されているネットワークと学習後の Weight値を用いて、ある入カサンプルを与えた時にネットワークの各

Unitがどのような値を出力するか解析する機能。

7.1 解析に用いるサンプルファイルの指定

解析モードに切替える前に解析に用いるサンプルファイルを指定しておく必要がある。エディクモードまたはモ

ニクーモードでPropertyと表示された箇所をクリックし Setupと表示されたところでマウスボクンを離すと Set

upメニューが表示される（図 28)。<SAMPLE FILE >の下にサンプルの存在する pathとファイル名を入力

し、 Apply をクリックすると設定される~ (sample file例のある掘所を "AppendixA"に示す。）

Input 

< SAMPLE FlLE > 
ビ＜ー）ビ

□ Binary し~<->~
Frequency MAK 巴

I /usr/users/fukuzaw~dg/sampl~ 

一一一
図 28:サンプルファイルの指定

7.2 モード切替え

"6.1モード切替え”と同様の方法でANALYZERと表示された所ヘボインクーを移動してボクンを離すと解析モー＾ ドに切り替わる。

7.3 Weightファイルのロード

Propertyで設定した Pathにある (Networkname).weightをロードして解析を行なう。

モニクーモードで、ニューラルネットの学習を行なった学習後のWeight値を用いて、解析を行なうときは、 “ 
5.5.4ホストマシンからのWeightFileのコピー”に示す方法で学習後のWeightファイルを Pathに(Networkname).weight

としてコピーする。その後Fileと表示された箇所をクリックして Reloadと表示されたところでポクンを離すと学習

後のWeightファイルがリロードされる。
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7.4 コントロールパネルの設定

Contェolをクリックすると図 29に示すコントロールパネルが表示される。

口lnldallze

口AutoPlay 

Current 8S/99 

国 1

85 

日

End 

@I I 
99 

目1

Shift (IN) 

@)I 開1司

Shift (OUT) 

国 1
[!] 3 I II> 

図 29:コントロールパネル

1. Initialize 

四角い枠をクリックすると "7.7頻度分布”の統計デークを初期化する。

2. Auto Play 

四角い枠をクリックして Startさせるとサンプルを順次、自動的に表示する。

3. Current 

次に表示するサンプルの番号を示す。

4. End 

表示する最終サンプル番号。 AutoPlayの掘合ここで指定したサンプル番号まで表示する。

5. Shift 

サンプルファイルがBinaryフォーマットの揚合の Shift値。

Shift(IN): 入力層に与えるデークの Shift値。

Shift (0 UT): 出力層の教師信号としての枠表示を行なうデークの Shift値。

24 

Current,End,Shiftの値はマウスによるスケール裸作により設定できる。また左右の矢印をマウスクリックする

ことにより 1つずつ値を変更することが出来る。

＾ 

＾ 
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7.5 Start 

Startと表示された箇所をクリックすると、コントロールパネルの Currentが示す番号のサンプルを院み込んで、

その入カサンプルによる Unitの出力値を表示する（図 30)。AutoPlayが股定されている堀合は、 Stopをクリッ

クするまでサンプルを順次表示する。出力層に表示される四角い枠は、出カサンプルの値を表す。

[ Unit出力表示の最大値の設定は、 "5.2.lBlockの作成"に示す。］

図 30:Unitの出力表示

7.6 Unit表示と波形表示の切替え

任意の BlockをUnit表示にするか波形表示にするか選択する。 Unit/Waveをクリックし、次に表示を切替えた

いBlockをクリックするとユニット表示から波形表示へ、波形表示から Unit表示へ切り替わる。波形表示では縦方

向がUnitの出力値を表し、横方向にBlock内の Unitが並ぶ。また番号の隣合う Unitどうしが線で結ばれる。

［波形表示の最大値の設定は、 "5.2.lBlockの作成"に示す。］

図 31:波形表示
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7.7 頻度分布

Block内の各Unitの出力値の頻度分布を表示する。またその Block内の指定した Unitの入力値の頻度分布を表

示する。

"7 .5S tart"の操作により各入カサンプルに対する各ユニットの出力値が決まるたび、各Unitの出力度数が 1づ

つ増える。

1. Info. をクリックすると InformationUnitが表示される。

2. Information UnitのBlockと表示された箇所をクリックすると ConfigurationBoxが表示される。 Configu-

ration Boxに表示されているブロックをクリックすると、そのBlock内の各Unitの出力値の度数がInforma-

tionUnitの上段に表示される。縦軸は Unitの出力値を表し、横軸は Unitの番号を表す。各Unitの度数は丸

の大きさで示される。設定した度数を越えた掘合は丸の色を変える。［度数の設定は、 "8Setup"を参照］

3. Information UnitのUnitと表示された箇所をクリックすると SelectUnit Boxが表示される。表示されてい

る数字は Block内の Unit番号を表している。マウス裸作により Unit番号を指定し、 Applyをクリックする

とInformationUnitの下段に指定した Unitの入力値の頻度分布が表示される。縦軸は度数を表し、横軸は入

力値を表す。 Unitの頻度分布は自動的に書き直されないので、必要に応じてこの操作を繰り返さなければなら

ない。．

4. Exitをクリックすると InformationUnitの表示が消える。

5. 頻度分布の統計デークの初期化は "7.4コントロールパネルの設定(a)"による。

頻度表示の最大値の設定は "8Setup"に示す。

-,UI 

図32:頻度分布表示

~ 

＾ 
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7 .8 Link Weightのマトリックス表示

任意のLinkについてそのWeight値をマトリックス表示する。

Weightと表示された箇所をクリックし、表示したいLinkの近傍で、マウスクリックすると図33に示すWeight

値のマトリックス表示を行なう。縦軸の数字は上の LayerのUnit番号を表し、横軸の番号は下の LayerのUnit番

号を表す。

7.9 Blockの位置関係表示

I I I I I I I I 
I I I I I I I I I 
I I I I I I I I 

重~,a 翼コ ロ

図 33:Link Weightのマトリックス表示

Configと表示された箇所をクリックすると、 ConfigurationBoxが表示され、簡単に Blockの位混関係及び Link

を表示する。

7.10 Unitのマスキング

アナライザモードにおいて、メニューを選択していない時は、常にマスキングの指定待ち状態になっている。

任意のUnitをクリックすると、操作パネルがボップアップし、指定したユニットの出力値を固定できる。この換

作以降は、サンプルの入力に関わらず、常に指定した値がその Unitから出力される。

マスキングをキャンセルするには、再度その Unitをクリックする。

• ヘ
＇ 
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8 Setup 

Propertyをクリックし Setupと表示された所にボインクーを移動してポクンを離すと図34に示す各種設定画面

が表示され、以下に示す項目の設定が行なえる。

<COLOR.> 

Foreground I White I 
Background I Black I 
Unit (Plus) I Blue I 
Unit佃lnus) I Creen I 
Unit (Editor) I UghtBlue I 

< LINK WEICHT > 

Random ビ;ざ1巳~

Display MAK ~ 

< SAMPLE FILE > 

□ Binary し~<->~

I /usr/users/fukuzawa/bdg/sampl~ 

一一

< INTERVAL (Monitor) > 

~ 
旦<->~

< INTERVAL (Autol'Say) > 

巴
< INFO BLOCK > 

freq一1匹邑
freq-2~ ~ 

< INFO UNIT > 

Input ビご—＜ーセニ

Frequency MAX ビL__

一図34:Setup画面

8.1 Color 

画面表示の色の設定。

色が指定されている四角い枠をクリックすると設定可能な色の種類が表示されるので、設定したい色の所にボイ

ンクーを移動してポクンを離せば、その色に設定される。

Foreground 

Background 

Unit(plus) 

Unit(Minus) 

Unit(Editor) 

但し、 1プレーンのモノクロディスプレイの掘合は、 ForegroundとBackgroundの指定のみ有効。 Unit(plus)

はForegroundと同色、 Unit(Minus)とUnit(Editor)は中問色 (Gray-pixmap)となる。

＾ 

＾ 
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8.2 Link Weight 

1. Random Weight値の設定

MIN: Link Weight御用値のRandom値の最小値を設定MAX:Link Weight枷閉値の Random値の最大値を

設定

2. Display MAX 

モニクー画面 LinkWeight表示の最大値設定。

8.3 Sample File 

分析モードで用いるサンプルファイルとしてASCIIFormatか BinaryFormatのどちらかが選択できる。 Bi-

naryと表示された文字の手前の四角枠をクリックして選択する。

□ : ASCII Sample :file format for DCP2 or Dynet 

■ : Binary Sample format 
MIN < -> MAX : Binaryデークをどの範囲で正規化するか指定する。但し、 MIN= O, MAX = 0と指定

~ した時は正規化を行なわない。

Sample fileの指定は、 ASCIIFormatの編合、上段にクイプする ("7.1分析に用いるサンプルファイルの指定”

参照）。 Binaryformatの掘合、下段にクイプする。

8.4 Interval(Monitor) 

上段は、モニクーモードでの、学習状況をダイナミック表示するときの、表示の更新周期の初期値設定。

下段は更新周期の自動調整を行なう際の、最小値(MIN)と最大値(MAX)の設定。

数値が大きくなるほど更新周期が長くなる。

8.5 Interval(Autoplay) 

分析モードでAutoplay表示（入カサンプルを自動的に更新）を行なった温合の更新周期。数値が大きくなるほ

ど更新周期が長くなる。

~8.6 Info Block 

分析モードで、ユニット出力値の頻度分布を丸の大きさと丸の色で表示するが、度数がある一定値以上になると

丸の色が変わるようになっている("7.7頻度分布”参照）。この丸の色と、色を変化させるときの度数を設定する。

freq-1: この右側に示した度数に達すると、指定した色に変化する。

freq-2: この右側に示した度数に達すると、 frec-1で指定した色からここで指定した色に変化する。



8 SETUP 30 

8. 7 Info Unit 

分析モードで、指定したユニットの入力値の頻度分布が表示されるが、この縦軸と横軸の表示範囲を指定する。

("7.7頻度分布”参照）

1. Input 

横軸（入力値）の表示範囲を指定する。

MAX: 最大値 MIN:最小値

2. Frequency MAX 

縦軸（度数）の表示範囲（最大値）を指定する。

8.8 設定終了

Applyをクリックすることにより、 Setup画面が消え、設定内容が適用される。
~ 

＾ 



＾ 

-,,-...., 

9 ディフォルト値の設定 31 

9 ディフォルト値の設定

本ワークペンチ画面を表示しているマシンのホームディレクトリにある.Xdefaultsファイルに記述する事により、

以下のデフォルト値が設定できる。［］内はPropertyまたは Setup画面での対応する項目を示す。

ただし，設定変更はセッシロンクイット以降に有効となる。

1. ワークペンチの表示色 (Blockの色） (<COLOR> Foregrand] 

2. ワークペンチの背景色[<COLOR> Backgrand ] 

3. Editor• モードでの UNITの表示色 (<COLOR>Unit(Editor) ] 

4. Monitorモードでの UNIT発火パクーンの表示色 (<COLOR>Unit(Plus) ] 

5. Monitorモードでの UNIT鎮静パクーンの表示色 (<COLOR>Unit(Minus) ] 

6. 表示ラインの太さ

7. 5.1.2 PATHのディフォルト値 [Path]

8. 5.1.3 Exe_pathのディフォルト値 (Exe_path]

9. 6.8でのウェイトの絶対値の最大値（自然数） [ < LINK WEIGHT > Display MAX ] 

10.Randomの最大値(<LINK WEIGHT > Random MAX ] 

11.Randomの最小値(<LINK WEIGHT > Random MIN ] 

例）括弧内は指定しない掘合のディフォルト値

nnwb.foreground_color: W血 e(White) 

nnwb.background_color: Black (Black) 

nnwb.unit_color: LightGrey (Green) 

nnwb.unit_color_plus: red (Red) 

nnwb.unit_color..minus: blue (Blue) 

nnwb.line_width: 0 (0) 1 

nnwb.directory: /usr /users /user -1/NNWB 

nnwb.remote: atrv40:/usr/users/user_l/NNWB 

nnwb.wght..max: 1 (1) 

nnwb.random皿 ax:15 (15) 2 

nnwb.rando皿皿n:-15 (-15) 3 

10を指定すると最も細い線を描く

2 1 0 0倍した数債を指定する 15-> 0.15 
3 1 0 0倍した数値を指定する 15-> 0.15 



10 むすび 32 

10 むすび

本ワークペンチシステムにより操作性、可視性の優れたニューラルネットの開発環境が提供された。これにより

ネットワークの構築、学習状況のモニク、学習後のネットワークの解析が容易に行なえる様になった。リカレントク

イブのニューラルネットワークに対応した学習プログラムについても開発が済み、現在墜備を行なっている。今後の

ワークペンチシステムに対する課題としては、リカレントネットワークヘの対応、学習プログラム DyNet(7]の起動

と学習状況のモニクを可能にするといったことが挙げられる。
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