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Implementace grafti vyznamnosti do FAKE GAME
a porovnani s WEKou

Jaroslav Sykora

Abstrakt—V prvni &asti textu je popsdna implementace grafi

vyznamnosti do programu Fake Game. Ve druhé ¢asti je prove-
deno experimentilni porovnani programu Weka a Fake Game
pfi vyhodnocovani vyznamnosti tfech riaznych datovych sad.

1. ZADANI

Do programu FAKE GAME implementujte graf vyznam-
nosti vstupt. Provedte srovndni vyhodnocovani vyznamnosti
mezi Fake Game a Wekou na tfech souborech dat: Iris [1],
Mushrooms [2] a uméld data se zndmou vyznamnosti.

1. Uvop

Centrdlnim problémem strojového uceni je identifikace re-
presentativni podmnoZiny atributd, ze kterych se dd pro danou
ulohu sestavit klasifikaéni model. Algoritmy pro urcovani
podmnoziny atributil typicky spadaji do dvou kategorii: feature
ranging a subset selection. Metody feature ranging ohodnoti
atributy néjakou metrikou a ndsledné eliminuji vSechny atri-
buty, které nedosdhnou pozadovaného skore. Metody subset
selection ptimo vyhleddvaji v mnoZiné atributi optimalni
podmnoZinu.

III. IMPLEMENTACE GRAFU VYZNAMNOSTI

Semestralni prace se sklddala z implementacni a experimen-
talni Casti.

V implementacni ¢asti bylo dkolem naprogramovat grafy
vyznamnosti vstupd do programu FAKE GAME [3] s pouZitim
knihovny JFreeChart [4]. Graf by mélo byt moZné zobrazit jak
v okné, tak i v tiskové sestavé.

Data vyznamnosti vstupl, tedy vstupni data grafu, bylo
pivodné mozné zobrazit jen v textové podobé v okné “Fe-
ature ranking” (obr. 4). Toto okno lze otevfit pomoci volby
“Estimate significance of inputs” v menu "Model” (obr. 3). V
textové podobé (obr. 4) je signifikance vytiSténa v odstavcich
(sekcich) podle jednotlivych vystupnich proménnych. V rdmci
sekce jsou v fadcich vygenerované modely (Iris-setosa 0, Iris-
setosa 1, ...) a ve sloupcich vstupni proménné. Pro zobrazeni
v grafu bylo pozadovano sloudit vyznamnosti riznych modeld
pomoci medidnu, tj. kazdy sloupec setfadit a vybrat prostfedni
hodnotu. (V ptfipadé sudého poctu hodnot se vybere aritme-
ticky primér dvou prostfednich hodnot.)

Mimo vlastni hodnoty se v grafu zobrazuji i vymezujici
znacky vybérové smérodatné odchylky [5], kterd je definovdna
takto:
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Obr. 1. Priklad grafu vyznamnosti

kde x; jsou Cisla ve sloupci (tj. stejnd vstupni a vystupni
proménnd, rizny model), a T je aritmeticky prumér. Prakticky
je v implementaci pouZit vzorec:
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ktery nevyZzaduje predb&Zny vypocet priméru. Druhy séitanec
pod odmocninou totiZz lze podéitat prub&Zzné zdroven s
vypoétem sumy CEtvercd x; béhem jediného programového
cyklu prochézejictho vstupni data. Pfiprava grafu je v metodé
buildChart_EstimatedSignificanceOfInputs().
Na obr. 1 je ukdzka vysledného grafu pro dataset Iris.

PoZadavek na zobrazeni grafu v tiskové sestavé je
vyfeSen tak, Ze se metodou popsanou vySe vygeneruje
objekt JFreeChart, ten se ulozi do obrazkového sou-
boru pic/generated/input_signif.png v metodé
TreeData: :saveChartPng a obrazek se vytiskne v se-
stavé (obr. 2).
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IV. EXPERIMENTY

V druhé casti semestrdlni dlohy bylo dkolem experimen-
talné porovnat uréovani vyznamnosti mezi FAKE GAME [3]
a Wekou [6]. Srovnéni bylo provedeno na tfech souborech dat:

e Iris [1] - zndmy klasifikacni dataset se 150 instancemi, 4
redlnymi atributy a 3 tfidami.

e UCI Mushrooms [2] - klasifika¢ni dataset s 8124 instan-
cemi, 22 atributy (multivariet) a 2 tfidami.

o uméld data se zndmou vyznamnosti (hypercube.csv) - 50
redlnych atributl a 1 tfida. Na obrazcich 5 a 6 je ukdzka
zavislosti vystupu (tfidy) na atributech il a i20. Na prvni
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Obr. 2. Graf vloZeny do tiskové sestavy
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Obr. 3. Polozka v menu Fake Game

pohled je vidét, Ze pomoci atributu il se d4 vzorek 100%
klasifikovat, zatimco atribut i20 bude mit naopak téméf
nulovou vypovidaci hodnotu (malou vyznamnost).
Dataset Mushrooms je multivarietni, tj. kaZdy atribut na-
byva nékolika diskrétnich hodnot. Odpovida to napt. datovému
typu enum, ktery zname z b&Znych programovacich jazyku.
Napriklad prvni atribut cap-shape muize nabyvat hodnot:
bell=b, conical=c, convex=x, flat=f, knobbed=k, sunken=s. Pro
pouZziti v neuronych siti je nutno pfevézt atributy do kdédu
1 z N. Z jednoho atributu cap-shape se tak stane atributt
nekolik: cap-shape-b, cap-shape-c, cap-shape-x, cap-shape-f,
cap-shape-k a cap-shape-s. Timto zpusobem naroste celkovy
podet atributti z 22 na 126.
Vyznamnost byla u kazdého datasetu urena tfemi zpisoby:
1) Weka Explorer,
2) Fake Game, pouze linedrni neurony, ensemble 5 std.
modeld,
3) Fake Game, vSechny druhy neuront, ensemble 5 std.
modeld.

@ - Feature ranking window

GAME estimates of input features significance
model: sepal_length sepal_width petal_length petal_width

Output variable: Iris-setosa
Iris-setosa 0: 41% 5% 53% 0%
Iris-setosa 1: 33% 33% 33% 0%
Iris-setosa 2: 14% 14% 42% 28% |
Iris-setosa 3: 33% 0% 16% 49%
Iris-setosa 4: 0% 0% 40% 59%

Output variable: Iris-versicolor
Iris-versicolor 0: 0% 8% 43% 48%
Iris-versicolor 1: 38% 12% 6% 42%
Iris-versicolor 2: 0% 23% 50% 26%
Iris-versicolor 3: 16% 23% 33% 26%
Iris-versicolor 4: 8% 29% 30% 30%

Output variable: Iris-virginica
Iris-virginica 0: 0% 0% 55% 44%
Iris-virginica 1: 11% 22% 33% 33%
Iris-virginica 2: 4% 21% 32% 41%
Iris-virginica 3: 10% 20% 30% 40%
Iris-virginica 4: 12% 19% 39% 29%
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Obr. 4. Textovy vystup vyhodnoceni vyznamnosti
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Obr. 5. RozloZeni atributu il vs tfida (hypercube, jitter)

Ve Wece byla pouzita funkce Select attributes” v
okné Exploreru. Byl pouZit evaludtor CfsSubsetEval
([7]) a vyhleddvaci metoda GreedyStepwise (parame-
try -T -1.7976931348623157E308 —-N -1). Evalua-
tor CfsSubsetEval je zaloZeny na hypotéze, Ze dobrd
mnozina atributi by méla obsahovat atributy, které vysoce
koreluji s vystupni proménnou (tfidou) a pfitom madlo sami
mezi sebou.

Evaludtor CfsSubsetEval bohuZel neposkytuje relativni
vyznamnost atributli, pouze jejich seznam. Pro nejobtiZn&jsi
dataset Iris (tab. III, viz déle) bylo navic provedeno vyhodno-
ceni pomoci evaludtoru InfoGainAttributeEval
s vyhledavaci metodou Ranker (parametry
-T -1.7976931348623157E308 -N -1).

Vysledky jsou shrnuty v tabulkdch I (Hypercube), II
(Mushrooms) a III (Iris). Pro jednoduchost jsou v tabulkidch
uvedeny pouze prvni 4 vybrané atributy. U sloupcti hodnot
vyznamnosti z Gamu maji uvedena procenta vyznam: “vy-
znamnost % / smérodatnd odchylka %”.
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TABULKA II

VYZNAMNOSTI PRO DATASET MUSHROOMS

Edible Mushrooms
rank | Weka, CfsSubsetEval GAME, linear GAME, all types
1. odor-f odor-n 15%/2.5% odor-n 11%/6%
2. odor-n odor-f 14%/10% gill-size-b 9%/4.5%
3. gill-size-n gill-size-b 12%/8% odor-f 8%/6%
4. gill-color-k stalk-surf-ab-k 7%/53% | gill-size-n 7%/5.3%
Poisonous Mushrooms
rank | Weka, CfsSubsetEval GAME, linear GAME, all types
1. odor-£f odor-£ 12%/2% odor-n 14%/3.2%
2. odor-n odor-n 10%/6.5% odor-f 11%/4.2%
3. gill-size-n gill-size—-n 9%/4.6% gill-size-b 10%/4.8%
4. gill-color-k gill-color-b 9%/8.1% | stalk-surf-ab-k 6%/5%

TABULKA III
VYZNAMNOSTI PRO DATASET IRIS

Iris-Setosa
rank | Weka, CfsSubsetEval | Weka, InfoGainAttributeEval GAME, linear GAME, all types
1. sepal_width petal_length 0918 petal_length 59%/13.7% petal_width 55%/26.6%
2. petal_length petal_width 0.918 sepal_length 19%/12.6% | petal_length 37%/17.5%
3. sepal_length 0.594 petal_width 27%/9.7% sepal_length 1%/12%
4. sepal_width 0.337 sepal_width 0%/0% sepal_width 0%/2.7%
Iris-Versicolor
rank | Weka, CfsSubsetEval | Weka, InfoGainAttributeEval GAME, linear GAME, all types
1. sepal_width petal_length 0.751 petal_length 45%/14.7% | petal_length 40%/1.8%
2. petal_width 0.712 petal_width 36%/13.4% petal_width 26%/9.4%
3. sepal_width 0.189 sepal_lengh 17%/2.7% sepal_width 25%/12%
4, sepal_length 0.166 sepal_width 3%/8.9% sepal_length 13%/5.9%
Iris-Virginica
rank | Weka, CfsSubsetEval | Weka, InfoGainAttributeEval GAME, linear GAME, all types
1. petal_width petal_width 0.75 petal_length 46%/17.9% petal_width 50%22.9%
2. petal_length 0.744 petal_width 33%/18.7% sepal_width 25%/11%
3. sepal_length 0.366 sepal_lengh 30%/16.8% petal_length 22%/17.4%
4. sepal_width 0 sepal_width 15%/8.2% sepal_length 17%/9.8%

Obr. 6. RozloZeni atributu i20 vs tfida (hypercube, jitter)
TABULKA 1
VYZNAMNOSTI PRO DATASET HYPERCUBE
Hypercube
rank | Weka, CfsSubsetEval GAME, linear | GAME, all types
1. il i1 100%/32% 11 43%/26%
2. i2 12 10%/18%
3. i3
4. i4

V. DISKUSE

vy,

Nejjednodussi pro interpretaci vysledkli je dataset Hyper-
cube (tab. I). Weka vybrala 4 atributy: 11, i2, i3, i4, u
Gamu ziskal v obou piipadech nejvétsi podil atribut i1 (obr.
5).

U datasetu Mushrooms (tab. II) doSlo téZ k pékné shodé
mezi Wekou a Gamem. Atributy odor-f a odor-n byly
vybrdny ve vSech ptipadech.

Nejproblematictéjsi je dataset Iris (tab III). Pfi pouziti
evaludtoru CfsSubsetEval dochédzi k rozporim: napt. u
tiidy Iris-Setosa vybrala Weka atributy sepal_width
a petal_length, zatimco u Gamu byl atribut
sepal_width ohodnocen jako nejméné vyznamny.

Z tohoto divodu bylo ve Wece provedeno nové
vyhodnoceni  vyznamnosti, tentokrdit s  evaludtorem
InfoGainAttributeEval (tab. III, druhy sloupec).
Tento evaludtor poskytuje oproti CfsSubsetEval i
relativni vyznamnosti atributli; ty jsou v tabulce uvedeny
za jejich ndzvy. Pfi tomto druhém zpisobu vyhodnoceni
vyznamnosti ve Wece jsou jiZ naméfené hodnoty v dobré
shodé s Gamem.
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VI. ZAVER
V prvni asti textu byla popsdna implementace grafi vy-
znamnosti do programu Fake Game spolu s nékterymi jejimi
detaily.
Ve druhé casti bylo provedeno experimentdlni porovnani
programti Weka a Fake Game pii vyhodnocovani vyznamnosti.

o3

Vidéli jsme, Ze na jednodussich datech (Hypercube, Mushro-
oms) dochazi k dobré shodé obou programi, u ndro¢néjsich
dat (Iris) je vSak rozhodujici vybrat ve Wece vhodny evaluator.
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