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Niniejszy komunikat prezentuje koncepcje oraz podstawowe zasady dziatania
systemu umozliwiajacego rozpoznawanie obrazéw. Odwolujemy si¢ do doswiadczen
wyniesionych z prac nad projektem PrintExplorer. System wyszukiwania wizualne-
go zostal zaprojektowany z mysla o kolekcji znajdujacej si¢ w zbiorach Biblioteki
Naukowej PAU i PAN w Krakowie. Jak wiele podobnych sobie systeméw eksperc-
kich, stuzy do rozpoznawania specyficznego rodzaju form, takich jak znaki wtasno-
sciowe, monogramy czy sygnatury widoczne na cyfrowych kopiach historycznych
grafik, starodrukéw i map.

Szczegoty dotyczace rozwiazan technicznych projektu przedstawione zostaly
we wcezesniejszych publikacjach jego autorek. Celem niniejszego sprawozdania jest
pokazanie samej strategii projektowania tego rodzaju narzedzi. Nakreslenie skali
zmian, ktore bedziemy w stanie wprowadzaé, gdy, porzucajac na moment domeng
technologii, oprzemy strategie projektowe na tezach wspotczesnej humanistyki, od-
wotamy si¢ do studiow nad kultura. Podstawa prac stanie si¢ wowczas obserwacja
praktyk komunikowania wizualnego oraz uwzglednienie proceséw dlugiego trwania
w odniesieniu do okreslonych sposobow organizacji wiedzy.

ZALOZENIE I. PROJEKTOWANIE KONTEKSTUALNE:
BUDOWA SYSTEMOW
UMOZLIWIAJACYCH SWOBODNE LACZENIE ZASOBOW

Obserwacja procesow diugiego trwania, a w szczegdlnosci archeologia wie-
dzy, dowodzi, ze wspotczesne systemy informacji nie sa jednorodne. Nowe kolek-
cje muzedw powstaja zazwyczaj ze zlepienia starszych zbioréw, poprzez donacje,
w drodze decyzji politycznych, zmian historii. Roéwniez katalogi tych kolekcji po-
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zostaja nieciagte, funkcjonuja w kilku wersjach rownoczesnie, stale przepisywa-
ne, nigdy nie realizuja zunifikowanego wzorca. Ta naturalna réznorodno$¢ dotyczy
réwniez domeny cyfrowej. Digitalizujac zbiory, biblioteka tworzy nowa zamknigta
catos$¢, opierajaca si¢ zazwyczaj na dzialaniu osobnej bazy danych. W tych wa-
runkach system utrzymywany jest na ogot w sposob zachowawczy, dziata dzigki
systematycznemu porzadkowaniu jego struktury. Bibliotekarze niechgtnie negocjuja
jego zmiany. Migracje baz postrzegane sa jako operacje wymagajace specjalnej
mobilizacji. Wprowadzenie nowych elementow (np. wyszukiwania wizualnego) do
tak zorganizowanego obiegu zazwyczaj wymaga ingerencji w jego strukture, jest
pracochlonne, oceniane jako ryzykowne. Z tego powodu projektowanie nowych
narzedzi humanistyki cyfrowej, jezeli ma do siebie przekonaé przysztych uzytkow-
nikéw, powinno zaktada¢ konieczno$¢ nieinwazyjnego funkcjonowania w zastanym
systemie cyfrowych kolekcji.

W pracach nad projektem PrintExplorer uwzgledniono obowiazujacy w biblio-
tece podziat kompetencji oraz wypracowany w ramach jej dziatania system digi-
talizacji 1 katalogowania zbioru. Majac na uwadze konieczno$¢ laczenia zasobow
kultury w jeden obieg, zatoZzono projektowanie narzedzia autonomicznego. System
bedzie wspotdziatatl z cyfrowa reprezentacja kolekcji PAU w sposdb bezszwowy.
W konsekwencji umozliwi to dodawanie do wyszukiwania kolejnych repozytoriow
tego rodzaju. Pomyst wymaga odejscia od klasycznego schematu bazy danych. Spo-
sob na zredukowanie jej znaczenia odnaleziono w obserwacji praktyk zwigzanych
z katalogowaniem i opisywaniem zabytkéw muzealnych.

Zatozono, iz informacje potrzebne do pordéwnania obrazéw przechowywa-
ne beda nie przez administratora bazy danych, ale zostang zapisane bezposrednio
w metadanych pliku wizualnego!. Operacja, ktora nazwa¢ mozemy tagowaniem
form wizualnych, podobna jest wczesniejszym praktykom katalogowania. Obraz
zamieszczony w cyfrowym repozytorium opisa¢é mozemy na wiele sposobow. Do
stworzenia takiego opisu uzywamy szeregu stow: tematycznych haset (tagéw), od-
niesien do techniki, miejsca wykonania, autorstwa itd. Niekiedy dodajemy do niego
zapisy numeryczne, umozliwiajace np. geolokacje dokumentu. Obrazowi takiemu
przyporzadkowa¢ mozemy réwniez okreslone deskryptory wizualne. Beda to repre-
zentacje ksztattow, barw, tekstur, zapisane w formie ciagéw numerycznych. Dzigki
ich odnotowaniu begdziemy w stanie wyszukiwacé obrazem. Poniewaz tagi wizualne
przypisane beda do publikowanego pliku, opierajac si¢ na mechanizmie stosowanym
w obiektowych bazach danych i jezyku XML, nie bedzie konieczne budowanie
osobnej bazy danych, ztozonej z pomierzonych obrazow. Ciagi cyfr wskazujace na
dany obraz bedzie w stanie wyltowi¢ w sieci zwykta wyszukiwarka tekstowa.

"'A.Olszewska,J. Gancarczyk, Wyszukiwanie wizualne w obiegu kultury: deskryptory
i tagowanie [w:] Badanie i projektowanie komunikacji, seria ,,projektowanie komunikacji”, t. 6,
Wroctaw 2017, s. 177-191.
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przygotowanie baz deskryptorow
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Ryec. 1. Klasyczny schemat systemu CBIR (porownywanie obrazoéw z przyktadami zamiesz-

czonymi w bazie danych)
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Ryec. 2. Schemat autonomiczny, zaktadajacy tagowanie form wizualnych
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ZAELOZENIE 1. WYKORZYSTANIE WIELOZNACZNOSCI OBRAZOW:
INTERFEJSY I INGERENCJA UZYTKOWNIKA

Wigkszos¢ wspodlczesnie uzywanych systemoéw wyszukiwania wizualnego po-
zostawia uzytkownikom niewielkie mozliwosci definiowania istotnych w danym
momencie fragmentoéw obrazu. Interakcja zazwyczaj ograniczona jest do mozliwosci
kadrowania danego przyktadu. Metoda utrudnia niekiedy doktadniejsze zdefiniowa-
nie poszukiwanego ksztattu. Jest tez czasochtonna. Rozpowszechnienie ekranow
dotykowych wyksztatcito w uzytkownikach nowe nawyki. Przyzwyczajono nas do
nawigowania palcami, ciaglego dotykania powierzchni obrazu, tekstu, odno$nikow.
Obserwacja nowych praktyk otwiera mozliwo$¢ przeprojektowania interfejsow wy-
szukiwania graficznego. Zaznaczajac fragment obrazu za pomoca kilku prostych ru-
chow, uzytkownik zyskuje wigksza mozliwos¢ kontroli procesu wyszukiwania. Tak
skonstruowany interfejs PrintExplorera daje de facto mozliwo$¢ zadawania pytan
w porzadku wizualnym?. Oddawanie kontroli uzytkownikom jest strategia przeciwna
do tendencji zaktadajacej catkowita automatyzacje wyszukiwania wizualnego. Po-
zostaje jednak w zgodzie z dazeniem do dookreslania wieloznacznej natury obrazu,
w zalezno$ci od danego kontekstu uzycia.

Strategia obserwacji praktyk komunikowania wizualnego moze by¢ rowniez
wykorzystana przy tworzeniu interfejséw wyjsciowych?®. Klasycznym rozwiazaniem
jest prezentowanie wynikow wyszukiwania w porzadku liniowym. Po zadaniu py-
tania otrzymujemy liste, uporzadkowana wedlug kluczy zaprojektowanych przez
tworcow serwisu. Poniewaz zapisane alfabetem stowa same w sobie sa gotowymi
kawatkami kodu, okreslenie zasad tworzenia takiego rankingu w sytuacji wyszu-
kiwania semantycznego wydaje si¢ duzo bardziej przejrzyste. Moze znalez¢ swoje
podstawy w definiowaniu i statystyce wybranych stow kluczy. Operujac obrazami,
wkraczamy w obszar trudny do zdefiniowania. Kazdy element komunikatu wizual-
nego znaczy¢ moze roznie, kazdy algorytm uwypukli¢ moze r6zne wymiary tego
samego przyktadu. Réznice zaczynaja si¢ juz w chwili, gdy decydujemy o wyszuki-
waniu wedle ksztaltu, tekstury czy gamy barwnej. W tej sytuacji projektanci serwisu,
nie cheac narzucac jednego z gory zadanego klucza uzytkownikom, stoja przed zada-
niem takiego przeorganizowania sposobow prezentowania wynikow, ktore pozwoli
na odnalezienie pozadanych obrazéw bez konieczno$ci zaglebiania si¢ z zawitosci
zasad dzialania procedur algorytmicznych. W rozwiazaniu problemu wykorzystaé
mozna znajomos$¢ podstawowych konwencji budowania map i infografik. Doswiad-

2 A.Olszewska,J. Gancarczyk, Touchscreen User Interface Design for Content Based
Image Retrieval, ,,Proceedings of EVA London 2017, UK”. Published by BCS Learning and Develop-
ment Ltd. DOIL: http://dx.doi.org/10.14236/ewic/EVA2017.64. 315.

3 J.Gancarczyk, A. Olszewska, Which Entry is More Similar? A Non-linear Visualisa-
tion of Query Results in Image Retrieval and Image Recognition Problem, ,,Electronic Visualisation
and the Arts, EVA 2017, London, UK, July 11-13, 20177, BCS 2017, Workshops in Computing,
https://doi.org/10.14236/ewic/EVA2017.14.
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Ryc. 3. Wskazanie waznych fragmentoéw obrazu: kadrowanie vs zaznaczenie swobodne
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czenie badan nad kultura wizualng podpowiada, Ze tego rodzaju formy sa tatwe do
zaadaptowania. Prezentacja wynikow wyszukiwania w formie klastrow, stosowanie
uktadow centralnych pozwalaja na uruchomienie wyuczonych schematéw czytania
obrazu (np. od centrum ku granicom, blisko = podobne). Wychodzac poza schemat
linearny, wlasciwy tekstom, zaprezentowa¢ mozna wyniki poréwnania nie jedne-
go, ale kilku kluczy wyszukiwania jednoczesnie, pozostawiajac decyzje¢ o wyborze
wlasciwej metody samemu odbiorcy.
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Ryc. 4. Przyktady prezentacji wynikow: wizualizacja t-SNE; uktad centralny z wynikami
pigciu rankingow

Zasygnalizowane wyzej rozwigzania oparto na interpretacjach praktyk i kon-
wencji funkcjonujacych w przestrzeni kulturowej. Zaproponowane zmiany dotycza
sposobu budowania interfejséw, organizacji systemu przechowywania wynikow. Nie
dotykaja samych metod obliczania podobienstwa obrazow. Niemniej jednak, maja
wplyw na ich wybor oraz efektywnos¢ ich dziatania. Wprowadzenie mozliwosci
swobodnego oznaczania wybranych fragmentow ulatwi proces segmentacji obrazow
(oddzielanie rysunku od tta, definiowanie granic form). Réwnolegle prezentowanie
wynikow stosowania kilku metod obliczeniowych moze zosta¢ sprzgzone z trenin-
giem sieci neuronowej rozpoznajacej obrazy (jako informacje¢ zwrotng dla syste-
mu wykorzysta¢ mozna reakcje uzytkownikow zaznaczajacych pozadane wyniki).
Proponowana zmiana strategii projektowych wykracza poza zakres definiowany
przez standardowe badanie doswiadczen uzytkownikéw (User Experience, front-
-end design).

Proponowane przeformutowanie metod projektowania niesie za soba réwniez
spore ryzyko. Oddanie kontroli uzytkownikowi oraz proba budowy systemu dzia-
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fajacego bez jasno zdefiniowanej bazy danych nie daja szansy na realizacj¢ z gory
zatozonych standardow. Nie mamy pewnosci, jakie elementy obrazu zaznacza¢ beda
uzytkownicy. Niemal na pewno niemozliwe bedzie idealne powtorzenie takiego
zestawu gestow. Nie mamy gwarancji co do tego, ze tagowanie form wizualnych
obejmie cato$¢ danego zbioru. Nie jesteSmy w stanie przewidzie¢ wybordw, jakich
dokonaja uzytkownicy przegladajacy roéwnolegle prezentowane wyniki rankingdw,
co za tym idzie, nie wiemy, jak bedzie przebiegal trening sieci regulujacej prace
systemu. JesteSmy zmuszeni dziata¢ na rozmytych zbiorach danych. Podporzadko-
wujac si¢ roznorodnosci doswiadczen wizualnych zaktadamy jednakze, ze z tych
dziatan wyloni si¢ pewna regularnos¢. Studia semiologiczne dawno temu ogtlosity
fiasko poszukiwan alfabetu wizualnego. Jednak sama mozliwo$¢ utrzymywania tego
rodzaju komunikacji dowodzi istnienia pewnych zjawisk regulujacych $wiat obra-
zO6w. Projektowany system, podobnie jak 1 wspodtczesne studia wizualne, odchodzi
od wizualnego esencjonalizmu, zaktadajac pewna stalo$¢ praktyk komunikowania
wizualnego.



