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1. Introduccion

Dicen que “una imagen vale mas que mil palabras”. La imagen le ha ganado
terreno a la palabra en la sociedad actual, donde los documentos gréficos vy
audiovisuales son los formatos de informacion preferidos por los usuarios, tanto en el
ambito profesional como doméstico. La generacion de contenido audiovisual se ha
incrementado de forma vertiginosa en los ultimos afios gracias a la digitalizacion,
dificultando el acceso a una informacion que no da tiempo a ordenar ni catalogar, y por
lo tanto, no es facil de encontrar. Cada vez es mas evidente la necesidad de la

aparicion de nuevas técnicas y herramientas de gestion de todos estos contenidos.

Dentro de esta coyuntura, este Proyecto de Final de Carrera (PFC) responde a
esa necesidad de creacion de herramientas de acceso a contenido multimedia, nuevas
herramientas que faciliten la recuperacibn de toda esa informacién audiovisual
almacenada. El Graphic Object Searcher (GOS) es una interfaz gréfica para realizar
busquedas de imagenes alojadas en grandes bases de datos a partir de una imagen

ejemplo y de unos criterios de busqueda establecidos por el usuario.

El GOS es un PFC enmarcado dentro de la iniciativa i3media [1], un
macroproyecto estatal dedicado a la investigacion y desarrollo de tecnologias para la
creacion y la gestion automatizada de contenidos audiovisuales inteligentes. Las
principales empresas del sector media se han unido en el consorcio i3media con el
objetivo de impulsar diversas areas de investigacion asociadas al contenido
audiovisual, con la colaboracion de grupos de investigadores expertos de
universidades y centros tecnolégicos que llevan afios trabajando con éxito en este
campo. El proyecto i3media, alineado con las prioridades de los programas de
investigacion de la Comision Europea, aspira a propiciar un papel de liderazgo de la

industria audiovisual espafiola en el mercado global.

El i3media incluye la investigacion en las areas de procesamiento de imagenes,
vision artificial por ordenador, computacién grafica, semantica y ontologias
audiovisuales, tecnologias de audio, sintesis del habla y linglistica computacional, asi
como en recuperacion de imagenes adecuada al contexto. Para abarcar todas estas

grandes éareas, el proyecto comprende diez objetivos cientificos, que se estructuran en
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diez actividades principales (A1-Al10), que a su vez se componen de diversas

subtareas.
~ “} Alcatel-Lucent q;
MEDIAPRO F
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Figura 1. Consorcio de empresas i3media

El GOS forma parte de la tarea A2.T3 de las actividades definidas por el
i3media. La actividad A2 estd dedicada al analisis y modificacion de imagenes , con
problematicas como el reconocimiento, identificacion y sustitucion de personajes y
objetos en escena. La tarea 3 de esta actividad trata la anotacion, indexado y
resumen automatico de video , cuyo objetivo es proporcionar tecnologias para
mejorar la segmentacién de imagenes en clases semanticas!, para su posterior
reconocimiento con multiples funcionalidades: extraccion de objetos y personajes en
imagenes, su sustitucion por otros objetos en la propia imagen o su recuperacion en
otras imagenes. El GOS es una aplicacibn de soporte para estas tecnologias
desarrolladas en esta actividad, ya que proporciona un entorno grafico amigable para
la utilizacidbn de estas herramientas de indexacion y recuperacion de contenido

audiovisual.

Empresas como Mediapro, lider del proyecto y dedicada a la produccion de
contenidos y provisidn de servicios media, y la Corporacié Catalana de Mitjans

Audiovisuals (CCMA) , empresa de desarrollo de tecnologias de gestibn de

! Una clase semantica es una unidad de significado representada a través de descriptores (en
el caso de imagenes, descriptores visuales), utilizada para la interpretaciéon y comprension de
la informacién de un contenido audiovisual por una maquina.

-9-
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contenidos, son los principales destinatarios de esta herramienta. EI GOS permite
realizar busquedas con imagenes de ejemplo en sus archivos de video para crear
nuevos contenidos, agilizando el proceso de documentacion y recuperacion de

contenido, al visualizar rdpidamente los resultados de la busqueda.

CENTROS (GRUPOS)
ACTIVIDADES Y TAREAS EMPRESAS

DE INVESTIGACION

A2. ANALISIS Y MODIFICACION DE IMAGENES Lider MPG

A2.T1 Reconocimiento y extraccion de objetos y personajes MP BMCI(GPI)
a partir de imagenes

A2.T2 Sustitucion de objetos y personajes en imagenes MP, MPG BMCI (GPI)

A2.T3 Anotacion, indexado y resumen automatico de MP, CCMA UPC (GPI)

video

A2.T4 Relleno automatico de escenas con objetos y MP, MPG BMCI(LMEX), BMCI (GTI)
personajes

Empresas: MP Media Pro, MPG Media Planning Group, CCMA Corporacié Catalana de Mitjans
Audiovisuals.

Centros de Investigacion : BMCI Barcelona Media Centro de Innovacion, UPC Universidad Politécnica
de Catalunya.

Grupos de Investigacion : GPI Procesamiento de Imagenes, LMEX Laboratorio de Medios
Experimentales, GTI Procesamiento de Imagenes.

Tabla 1. Relacion de Actividades y Tareas con las e mpresas y grupos de
investigacion que los llevan a cabo . [3]

El GOS es una interfaz gréfica de usuario (GUI — Graphic User Interface)
desarrollada por el Grupo de Procesado de Imagen (GPI) de la Universidad Politécnica
de Catalufia (UPC), pensada para facilitar la utilizacion de métodos de busqueda
inteligente de imagenes desarrollados por el grupo. EI GOS pretende ser una pieza
més dentro de un conjunto de aplicaciones gréficas y herramientas que automatizan
procesos de gran complejidad como la indexacion, seleccion, busqueda y
recuperacion de imagenes y videos a través de repositorios de datos distribuidos de

gran tamario.

Una GUI, por definicién, es el area de comunicacion entre el hombre y la

méaquina [2]. Los usuarios pueden interaccionar con procesos ejecutados por un

-10 -
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ordenador a través de los elementos visuales presentados en pantalla, enviar y recibir
informacién e incluso generar nuevos contenidos. EI GOS se encarga de realizar esta
tarea de intermediario entre el usuario y el sistema de busqueda de imagenes. Por un
lado, la interfaz recoge los datos de entrada necesarios para realizar la consulta y se
pone en contacto con el motor de basqueda para que la ejecute. Por otro, una vez

realizada la busqueda, la interfaz presenta al usuario los resultados obtenidos.

—
Internet

Servidor

Usuario
GUI - GOS

Figura 2. Funcionamiento del GOS

La interfaz del GOS utiliza un sistema de blusqueda inteligente para recuperar
imagenes similares a la utilizada en la consulta. Este tipo de sistemas de busqueda
son conocidos como Content-Based Image Retrieval (CBIR), ya que la recuperacion
de la informacion se realiza a través del propio contenido de la imagen indexada, sin
necesidad de tener asociada ningun tipo de anotacion manual. La mayoria de estos
sistemas utilizan la técnica de consulta mediante ejemplo (QbE - Query by
Example ), que consiste en realizar la basqueda a partir de una imagen de consulta y
una serie de criterios establecidos por el usuario para encontrar imagenes parecidas
en grandes bases de datos de imagenes. EI GOS gestiona los parametros de
busqueda especificados por el usuario para lanzar la peticion de busqueda contra la
base de datos a través de un motor de busqueda con ejemplo. Este motor de
bdsqueda nos devuelve una lista de resultados ordenados segun la similitud con la

imagen ejemplo consultada.

El GOS también gestiona la presentacion de los resultados obtenidos en la
busqueda y nos ofrece una serie de funcionalidades para la visualizacién de imadgenes
resultado, la seleccién y almacenamiento de resultados satisfactorios, y la realizacién

automatica de nuevas blasquedas.

-11 -
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La realizacion de esta aplicacion como PFC permite trabajar en las dos areas
tecnoldgicas con mas auge actualmente: el sector multimedia (gestién de contenido
audiovisual) y las tecnologias de la informacion (TIC) (informética al servicio de la
comunicacion). Estas dos areas tienden a aunar esfuerzos en una sociedad abocada
al uso y consumo de contenido audiovisual a través de mdltiples plataformas vy
dispositivos en cualquier sector econdémico y social (ocio, formacion, servicios, etc.).
Cualquier profesional del sector audiovisual ha de adquirir conocimiento y experiencia

en ambas areas para cimentar su carrera.

A nivel personal, el proyecto también me brinda la oportunidad de aplicar los
conocimientos adquiridos en mi anterior titulacion, la licenciatura de Comunicacién
Audiovisual, relacionados con el disefio y presentacion de contenido audiovisual y su

consumao.
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2. Estado del arte

2.1 Importancia de la HCI ( Human-Computer Interaction )

Hoy en dia, personas y ordenadores estdn condenados a “entenderse”. Las
interfaces de usuario son las herramientas clave para establecer esa comunicacion
entre el hombre y la méquina. El usuario debe transmitir a la maquina lo que desea
conseguir, la maquina debe entender la orden y ejecutarla, y finalmente responder al

usuario con el resultado del proceso o accién ejecutada.

Todo este didlogo se realiza a través de la
interaccion que se establece entre ambos actoresy se
gestiona a través de un elemento intermedio, la
interfaz de wusuario . En cualquier sistema de
recuperacion de informacion o contenido audiovisual,

este didlogo es imprescindible, y de la precision del

“traductor” depende el éxito de los resultados.

Figura 3. HCI- Human Computer Interaction

La disciplina human-computer interaction  (HCI), enmarcada dentro de las
ciencias documentales, nace con la voluntad de ayudar a mejorar la comunicacion
entre los usuarios y los sistemas de documentacién (informatizados). La HCI se ocupa
del andlisis y disefio de interfaces entre el hombre y la maquina, conocidas como
interfaces de usuario, estudiando la creacion de productos informéticos que ayuden en
la realizacion de tareas a sus usuarios atendiendo a la facilidad de uso, al tiempo de
ejecucion, a la evitacion de los posibles errores y, en consecuencia, a su satisfaccion
[5]. Destaca el caracter interdisciplinar de la HCI, que abarca aspectos humanos,

tecnoldgicos y la comunicacién entre ambos.

La HCI afirma que la forma de presentar la informacion al usuario en un
sistema de recuperacion de contenido hace variar su manera de interactuar [5], y por
lo tanto influird en la utilidad de la herramienta y el grado de satisfaccién final que se
genere. En este sentido, una aplicacion de busqueda de imagenes como la que nos
ocupa, debe trabajar con minuciosidad la presentacion de la consulta a realizar y la

presentacion de los resultados obtenidos.
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El disefiador de la interfaz se enfrenta a dos preguntas clave: ¢cdémo
introduciré la informaciéon el usuario? y ¢coOmo se presentard al usuario la

informacién obtenida por el motor de busqueda? [4]

La presentacion al usuario de la informacion de entrada y salida al sistema sera
nuestro punto de partida, debido a su importancia en este tipo de interfaces. A
continuacion estableceremos los criterios que nos serviran para analizar las diferentes
propuestas existentes actualmente y la evolucién que se aprecia desde las primeras

interfaces hasta las mas contemporaneas.

2.2 Requisitos para GUI de sistemas CBIR

Los sistemas CBIR surgieron a comienzos de la década de los '90, pero no es
hasta finales de esa misma década que se produce un auge en los trabajos de
investigacion dedicados a este ambito. Sin embargo, la mayoria trata el tema desde el
punto de vista técnico y son pocos los trabajos dedicados a temas como la evaluacion

de su eficacia, el disefio de interfaces o estudio de los usuarios [8].

“While the underlying technology of CBIR systems is being advanced both
system developers and researchers have generally overlooked the importance of the

human-computer interaction (HCI) and the crucial role of the user interface.” [10]

Este PFC se centra en el disefio de una GUI para un sistema CBIR, para
ampliar ese pequefio conjunto de trabajos dedicados a este tema. Es evidente, que el
método de disefio ha de centrarse en el usuario®, puesto que el objetivo final de todo
sistema de recuperacion de imagenes es permitir que el usuario acceda al contenido

que busca.

Para caracterizar la interaccion entre el usuario y el sistema de busqueda que
se llevard a cabo en la interfaz, se han de tener en cuenta ambos puntos de vista [11].
La GUI sera la encargada de establecer la conexidn entre los interlocutores en los tres

aspectos fundamentales que conforman la basqueda:

2 User-centered design (UCD) is an approach to design that grounds the process in
information about the people who will use the product. UCD processes focus on users through
the planning, design and development of a product.

(http://www.upassoc.org/usability resources/about usability/what is _ucd.html)
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1. Presentacién de la informacion  (para la elaboracion de la consulta por parte

del usuario y la visualizacion de los resultados entregados por el sistema).
2. Ambito de la busqueda (local, bases de datos especializadas, la web, etc.).

3. Modalidad de la consulta (palabras clave, texto libre, imagen, graficos o una
combinacion de algunas de las anteriores).

Veamos coémo interpreta cada interlocutor estos 3 puntos:

A. PERSPECTIVA DEL USUARIO: a la hora de realizar una busqueda, el usuario

deber& tomar una serie de decisiones que determinaran el resultado:

1. Qué busca: el usuario debe definir su consulta, estableciendo los
pardmetros de entrada al sistema.
Dénde busca : el &mbito de la busqueda.

Como lo busca : el tipo de consulta utilizada en la busqueda.
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Figura 4. Esquema de la perspectiva del usuario
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B. PERSPECTIVA DEL SISTEMA: a la hora de ejecutar la busqueda, el sistema

procederd segun los pardmetros establecidos en

condicionaran los resultados:

1. Como presenta los resultados
salida ha de entregar, desde el

la consulta, que

. el sistema debe saber qué pardmetros de

presentacion, la informacion extra asociada, etc.

Donde busca : el ambito de la basqueda.

3. Qué tipo de consulta ejecuta

encontrar los resultados.
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Figura 5. Esquema de la perspectiva del sistema

numero de resultados, su orden de

qué tipo de busqueda emplea para

Con el fin de crear una interfaz que satisfaga las necesidades de ambos puntos

de vista, conviene establecer una serie de requisitos previos que toda GUI de soporte

a sistemas CBIR debe plantearse para definir su disefio:

1. Como presentar las areas de consulta y de result

ados: como premisa, el

area de seleccion de consulta siempre debe estar visible, y accesible de

manera rapida al usuario. El area de resultados debe hacerse visible tras la

consulta.
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Qué formatos de imagenes soporta : quizés lo ideal seria tratar la maxima
variedad posible de formatos de imagenes (diferentes tipos de archivo de
imagenes, dibujos como imagen de entrada, etc.), pero la decision final
dependera del uso que se haré de la herramienta.

Como configurar el motor de busqueda : estableciendo un tipo de
busqueda automéatica o permitiendo la configuracion manual por parte del
usuario de los algoritmos que realizan la busqueda (otorgan pesos a los
criterios de busqueda, combinarlos, etc.).

Qué tipos de formulacion de consulta implementa: existen diferentes
modalidades de busqueda en sistemas CBIR, los mas empleados son el
método basado en texto (tags o palabras clave), las consultas con ejemplo o

una combinacion de ambas.

Qué métodos para refinar las busquedas utiliza : generalmente las
imagenes resultado pueden ser seleccionadas como punto de entrada en una
nueva consulta. Si el tipo de interfaz lo permite, se pueden implementar

sistemas de feedback, conocidos como Relevance Feedback.

A qué tipo de usuario va destinada:  genérico y/o experto.
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QueryRequest:

Result:
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Figura 6. Ejemplo de GUI para el sistema VIPER-GIFT

:GIFT:

GNU Image Finding Tool
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Paralelamente a estos requisitos, el resultado final deberia cumplir unos criterios
minimos de usabilidad. Estudios previos han establecido una serie de principios o
criterios de usabilidad basicos para determinar el grado de utilidad de este tipo de

herramientas [8] [9]:

CRITERIOS DE USABILIDAD ELEMENTOS DE LA GUI

1. Visibilidad del estado del sistema: - Busquedas sin resultados
el sistema debe mantener informado al - Mensajes de error
usuario. - Numeracion de los resultados

- Ponderacion de los resultados

2. Relacion entre el sistema y el - Informacién sobre las imagenes
mundo real: la informacion debe - Orden de instrucciones l6gico

aparecer en un orden natural y légico. - Lenguaje orientado al usuario

3. Control y libertad del usuario: - Opciones de hacer y deshacer
- Cancelacion de busquedas

- Barra de navegacion propia

4. Consistencia y estandares: el - Plataforma de convenciones aceptada
usuario debe conocer el significado de - Coherencia interna

palabras, situaciones o acciones.
5. Prevencién de errores: - Deteccion de problemas

6. Reconocer mejor que recordar: - Visibilidad de los objetos, acciones y opciones

- Instrucciones apropiadas y facilmente recuperables.

7. Flexibilidad y eficacia de uso: - Indicacion de la relevancia
- Distincién entre usuarios expertos e inexpertos
- Navegacion por similitud
- Recuperacion por palabras clave introducidas por el usuario
- Recuperacion de imagenes similares a partir de otra imagen
- Recuperacion de atributos visuales

- Opciones de ponderacion de los atributos de recuperacion

8. Disefio estético y minimalista: - Disefio atractivo
- Sin elementos irrelevantes o innecesarios

9. Ayuda a los usuarios: - Mensajes de error (indican problema y sugieren solucion)

10. Documentacion de ayuda: - Documentacion didactica

- Fécil acceso a la documentacion

Tabla 2. Criterios empleados en andlisis de usabili  dad de interfaces de sistemas
CBIR
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De estos diez criterios, nos centraremos en los cuatro resaltados en la tabla
anterior para describir algunas GUI relevantes de sistemas CBIR. A partir del analisis
de estos puntos, veremos las virtudes y las carencias de las interfaces desarrolladas

hasta el momento.

2.3 Tecnologia utilizada en la implementacion de | as GUI

Antes de repasar con mas detenimiento las GUI, es necesario prestar atencion
a los entornos donde se implementan las interfaces, y en consecuencia la tecnologia
empleada para su desarrollo, que determina en gran medida las posibilidades que
ofrecerad la herramienta. A este nivel, podemos definir dos categorias de interfaz

diferenciadas:

1. INTERFACES COMO WEBS (WEB-LIKE INTERFACE): Se construyen estrictamente
para un entorno web. Propuestas como Blobworld, MARS, GazoPa y Similar

Images de Google Labs siguen este prototipo de interfaz.

Googse

Refing youn Enage search with visual similarity
Temidan Fmages 33p
worgh G 1 5
Thd ek b @l Try

10 Bearc or ARl Jaang Jeciuees: rebe han
magjey” bk unger an imags B e Ciher smaged
wh of your gwn or clizk n h moemple beles

patis

& =E

Figura 7. Interfaz web-like de Similar Images de Go  ogle Labs
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2. INTERFACES COMO APLICACION DE VENTANAS (WINDOW-LIKE INTERFACE): Su

disefio reproduce la clasica aplicacion con ventanas. Aplicaciones como

ImageFinder, Emir o NeTRA siguen esta tendencia.

L.l'a.llt.l',-.'ﬂ'l Irmeacpebincher 7.0 hittp: /Aativasoft.oom . Djil
Signabire  Lrpupenyied  BOFiter  MewraFiter Library' Neuralet Couning Batch Examples Heb
[ ke | [cWFogmm Files\AtmaomimageFinder 7 Max_whaal 20671 oo Change | Flavson]
Saurce i ||:=|cIr.H|:-:Iu1; Aalia an mput bypa, Fon Samcs & gsled & §ouits Mode Liva I
Finadyl
Despleny Eipy Sagmant Click the Mode button
CNid_s\abm 71 _imagefinderTlhcos to select an input type:
Despleny Kiey Bagmeant e ctory,
CiFragram Fileg\Airasofimagefe File,
Sub-Direcoory,
File Segment,
ACTPEs,
Access Segment,
* avi Ble, and
Live Video,
Click fowrce button to
apecily the input,
] | 3
_Ped | odgd | Swwe | Pesase | S TR [R5 U T D MR BBl BYS
o |- H Eans® Bl Mlakcly

Figura 8. Ventana de la interfaz de ImageFinder

La mayoria de sistemas CBIR soportan una interfaz web-like, ya que los sistemas
mas populares surgidos actualmente se dedican a la blusqueda de imagenes en la
web. Incluso los productos comerciales suelen poner a disposicion de sus potenciales
clientes demos on-line para probar el producto, como hace Attrasoft con su producto
estrella ImageFinder y su version demo AttraSeek” disponible en la web.

Las interfaces de usuario en la web se basan en el soporte proporcionado por
HTML (el lenguaje de marcado de descripcion de documentos utilizado por las paginas
web). Las mas sencillas utilizan un formulario para los datos de entrada y una lista o
tabla de resultados con las imagenes obtenidas como datos de salida.

* Demo de AttraSeek: http://www.imagequery.net o http://attraseek.com/
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Figura 9. Formulario de peticion de busqueda de CIR  ES en la web.

Las mas complejas aumentan las funcionalidades de la aplicacién con lenguajes
de programaciéon como Java que permiten asociar programas con los componentes de
una pagina a través de los applets®.
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Figura 10. Applet de la interfaz de MuSIQUE e

®Un applet es un componente de una aplicacion escrita en Java que se ejecuta en el contexto
de otro programa, por ejemplo un navegador web. (http://es.wikipedia.org/wiki/Applet )

® MuSIQUE (MUIti-System Image Querying User interfack), desarrollado en Laboratory of
Advanced Research on Computer Science at the DEIS Dept. of University of Bologna.
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2.4 Tipologia de GUI para sistemas CBIR

La historia de las GUI va unida indiscutiblemente a la evolucion de la
tecnologia. Antes de la explosion tecnologica que se dio en los afios 70, los
ordenadores eran manejados por personas muy especializadas. El hombre se
adaptaba en su totalidad a la maquina, y no al revés (la antitesis de la usabilidad). A
partir de los afios 80, la proliferacion del ordenador personal dirigido a un usuario final
no experto en informatica (para uso comercial, administrativo y empresarial),
revoluciona esta area. Surge la necesidad de crear herramientas que faciliten el
trabajo con el ordenador: “el usuario no quiere utilizar una aplicacién, quier e hacer

su trabajo de la forma més sencilla y rapida posibl e”[7].

Estos dos tipos de usuario tan diferenciados marcan las dos tendencias
existentes en tipos de GUI de sistemas CBIR desarrollados hasta el momento. Por un
lado, encontramos las interfaces dirigidas a los académicos e investigadores de este
campo, que utilizan interfaces mas pobres en disefio y usabilidad, pero mas complejas
en su manejo y en sus funcionalidades. Por otro, encontramos aplicaciones destinadas
a un publico méas amplio, productos mas comerciales enfocados a un usuario no
experto, con disefios més trabajados y atractivos, en general mas usables y a su vez

mas sencillos.

Esta diferencia de enfoque en el disefio segun el usuario tipo de la aplicacion
nos servira para establecer una clasificacion de las interfaces que presentaremos a
continuacion. Debido a la coetaneidad de la mayoria de aplicaciones existentes (todas
se desarrollaron en los ultimos 15 afios), esta linea de analisis es mas interesante que

el clasico andlisis cronoldgico.

2.4.1 Interfaces de sistemas CBIR comerciales

De manera genérica, vamos a aplicar el calificativo de interfaces comerciales
a aquellas aplicaciones que estdn desarrolladas por empresas y destinadas a su
comercializacion. La mayoria de estas empresas inicialmente se preocupan de
implementar los sistemas de busqueda que posteriormente los clientes adaptaran a

sus productos.
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Actualmente una gran parte de estas aplicaciones proliferan en la web,
presentadas como valor afiadido a los tradicionales buscadores de imagenes que
utilizan como métodos de bldsqueda la recuperacion basada en texto. Este método
anota las imagenes a través del texto HTML del documento que las contiene,
badsandose en la suposicion de que una imagen en una pagina web esta

semanticamente relacionada con el texto que la rodea.

El negocio en la web viene de la mano de compafiias especializadas en
proveer de contenido visual a determinados consumidores (generalmente
profesionales del sector audiovisual). Estas empresas disponen de grandes
colecciones de imagenes, generalmente catalogadas manualmente, y utilizan sistemas
propietarios para indexar y recuperar estas imagenes a través de palabras clave (las
colecciones suelen ser actualizadas periddicamente). Getty Images’, Corbis® o
Masterfile® son algunos ejemplos, y algunas de ellas como Masterfile, ya incorporan en

sus buscadores el método de consulta por imagen ejemplo.

Pero este tipo de empresas es solo una pequefia muestra de las posibilidades
de negocio de estos sistemas de busqueda. Tiendas on-line como Like.com [16] son
propuestas innovadoras, que apuestan por el uso de este tipo de tecnologia orientado

a un publico masivo, el consumidor particular.

Veamos algunos ejemplos de interfaces comerciales y sus aplicaciones.

= QBIC (Query By Image Content)

Desarrollador: IBM Almaden Research Center, San Jose, CA.
URL: http://wwwgbic.almaden.ibm.com/.
Ano: 1995

" http://www.gettyimages.com

8 http://pro.corbis.com/

° http://www.masterfile.com/info/products/simsearch.htmi
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El sistema QBIC desarrollado por IBM fue uno de los sistemas CBIR pioneros
junto con PhotoBook de MIT. El objetivo de IBM era vender simplemente el sistema
de busqueda, por lo que no se preocup6 demasiado en disefiar una buena GUI para
complementarlo. En la figura 10 vemos la interfaz de busqueda que utilizé QBIC

durante afios.

= PRESENTACION DE LA INFORMACION
Es una interfaz web-like, con el formato de formulario que posiciona la area
de consulta en la parte superior de la pantalla y la &rea de resultados en la

parte inferior.

Usage: (1 et info [€] Histogram L] Layout Find Stalar Testure  [S] Special Hybnd
Color

Kepwards; I Premual ﬂl

(1 [cHLHT]IS]

2 EERLE

' [
a3
L] |
SJE

Juery was:
Example; =1989/r2425 mf

Query Type: Color Layout

Figura 11. Interfaz de basqueda de QBIC

1% veéase apartado 2.4.2 Interfaces de sistemas CBIR académicas.
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= TIPOS DE CONSULTA

QBIC permite consultas a través de imagen, dibujos realizados por el
usuario y/o caracteristicas de color o patrones de textura. En los dos
Ultimos casos, el usuario determina los colores o las texturas desde un
muestrario. El porcentaje de color deseado es ajustable con una barra

deslizante.

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados con mejores puntuaciones son presentados en orden
decreciente segun su similitud con la consulta y, opcionalmente, presenta la
puntuacion obtenida al lado de la imagen. Incluye una lista superior de
utilidades disponibles (a modo de menl de opciones) para ejecutar sobre
cualquiera de las imagenes resultado. La navegacion sobre los resultados
se limita a los botones “Previous” y “Next” de la esquina superior derecha

del area de resultados.

* RELEVANCE FEEDBACK
Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en

una nueva consulta para refinar la busqueda.

= VALORACION DE LA GUI

A nivel estético, la interfaz no destaca por un disefio atractivo ni intuitivo, el
usuario debe emplear cierto tiempo en familiarizarse con la disposicion de
los elementos en la pantalla y su significado. Los iconos de las
funcionalidades se presentan en diferente orientacibn segun las
dimensiones de la imagen resultado, desconcertando al usuario sobre su
funcién y utilidad. La informacién sobre la consulta realizada aparece a
modo de recordatorio en la parte inferior de la pantalla, quedando separada
de la zona de formulacién de la consulta (esta informacion deberia

permanecer en la parte superior).
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A nivel funcional, la aplicacion es bastante flexible y eficaz, permite al
usuario definir diferentes modalidades de consulta, combinarlas y refinar el
resultado con nuevas busquedas a partir de los primeros resultados. El
punto fuerte de QBIC es su potente motor de busqueda, que actualmente

se utiliza en multiples aplicaciones.
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Figura 12. QBIC integrado en la web del State Hermi  tage Museum

* EJEMPLO DE APLICACION

El sistema QBIC esta integrado en la web del State Hermitage Museum™
de St. Petersburg (Russia), a través de applets de Java que permiten
realizar busquedas sobre la coleccién digital del museo a través del
espectro de color (QBIC Colour Search) o de formas geométricas (QBIC
Layout Search) de las obras. La aplicacion combina consultas de
caracteristicas visuales y texto. El objetivo es que el usuario utilice, en una
primera instancia, las clasificaciones tematicas y vaya afinando la busqueda
con las técnicas de recuperacion visuales. Los resultados son listados
segun la similitud con los criterios de busqueda, y cada imagen se presenta

acompafada de su posicion, nombre de la obra y una breve descripcion.

" hitp://www.hermitagemuseum.org/fcgi-bin/db2wwwi/gbicSearch.mac/gbic?selLang=English
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Clicando sobre una imagen resultado permite visualizar diferentes tamafios
de la imagen, realizar zooms sobre los detalles y realizar nuevas

basquedas a partir de esa imagen.

= Excalibur Visual RetrievalWare

Desarrollador: Excalibur Technologies Corporation.
Ao : 1997-1999

Excalibur Corp. desarrollo software para crear aplicaciones de manipulacion de
imégenes digitales y su contenido visual, extraccion de caracteristicas, indexacion y
recuperacion basada en contenido. Al igual que IBM, Excalibur priorizé las técnicas de
busqueda en detrimento del disefio de una GUI de soporte para su tecnologia.

Veamos brevemente, un ejemplo de interfaz de su sistema de busqueda.

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

La distribucion de los elementos no es ordenada. La area de resultados se
encuentra en la izquierda de la pantalla y la definicion de la consulta se
realiza a través del pequefio formulario de la derecha. Para ejecutar una
busqueda, el usuario debe realizar los siguientes pasos: en primer lugar ha
de especificar los pardmetros y su relevancia en la parte derecha de la
interfaz, y a continuacion debe seleccionar una de las imagenes
presentadas en la parte izquierda de la pantalla para lanzar la consulta,
invirtiendo el orden légico de las zonas de atencion del usuario, que por
inercia, focaliza su atencion primero en la parte izquierda de la pantalla y

luego en la derecha.

= TIPOS DE CONSULTA

El método de busqueda empleado es una imagen ejemplo. La consulta se
realiza especificando la importancia de los atributos visuales en la
basqueda (color, forma, textura, brillantez, estructura de color, etc.).
Permite ajustar el peso de estos atributos a través de un combo

desplegable con los valores aceptados por el sistema.
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Figura 13. Interfaz de ejemplo del kit de desarroll o de Excalibur

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

En esta interfaz, los resultados son mostrados sin ningun orden
establecido, por lo que el usuario no conoce cual es el grado de similitud de
cada imagen visualizada con la consultada. Ademas, no se presenta ninguin
tipo de informacion sobre las imagenes.

* RELEVANCE FEEDBACK
Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en

una nueva consulta para refinar la basqueda.

= VALORACION DE LA GUI

La interfaz no posee un disefio atractivo, ni usable, ni excesivamente
funcional. No existe ningun elemento diferenciador de las areas de consulta
y resultados, el usuario debe ir de derecha a izquierda continuamente para
trabajar con la aplicacion y no se aporta informacién alguna sobre los
resultados.
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= GazoPa Similar Image Searcher
Desarrollador: Hitachi.

URL: http://www.gazopa.com

Afo: 2008

GazoPa es de los proyectos mas interesantes realizados recientemente.
Desarrollado por la empresa Hitachi, es otra de las aplicaciones que utiliza QBIC de
IBM como sistema de busqueda inteligente. Se encuentra en fase beta, pero permite
descubrir el potencial de este tipo de buscadores en el mercado y la clara tendencia
actual a proporcionar herramientas cada vez mas elaboradas y orientadas al

consumidor de contenidos de la web (un publico masivo).

GazoPa

&y imags Kaward
simitar image search
Rl {mage
'
1 0 003 W
3
ot + B poderaint - O Modersaed - O Shepe | O Face LI ut 1 D O [ et marvm s

Ty M3

e

Figura 14. Interfaz de GazoPa

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

Es una interfaz muy pensada para la web, que utiliza el formato de
formulario para realizar la busqueda en la parte superior de la pantalla,
claramente diferenciada del area de resultados en la parte inferior. La
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organizacion de la informacién esta realizada de forma légica y clara para el

usuario, que tiene accesible el area de consulta en todo momento.

= TIPOS DE CONSULTA

GazoPa permite consultas a través de imagen (proporcionada por el
usuario o a partir de su URL), dibujos realizados por el usuario y/o palabras
clave. Permite combinar los métodos de consulta y establecer opciones de
basqueda (filtros) con los pardmetros disponibles en el recuadro situado

bajo el panel de busqueda superior resaltado con el fondo gris.

Ademas de imégenes, también puede analizar imagenes congeladas de un
video y buscar en la web otros videos que sean similares (a partir de
imagenes clave de video (keyframes)). El buscador incluye su propia
herramienta de dibujo, basada en Flash (fig. 15), que permite realizar un
boceto rapido o seleccionar una parte de una imagen para realizar la
consulta.

Figura 15. Herramienta de Trimming 2 de GazoPa

Como aspecto negativo (aunque quizéds seria mas oportuno decir “no tan
bueno”), GazoPa no permite ajustar los criterios de busqueda
numéricamente o a través de paletas de color, y el usuario no puede llegar
a apreciar las diferencias entre las opciones de busqueda llamadas
“Moderatel” y “Moderate2” (la puntuacion de los resultados se obtiene a

través de una media, pero moderate2 da prioridad a la compaosicion).

2 Herramienta de recorte para imagenes.
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= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

GazoPa permite dos tipos de visualizacion de los resultados, en modo
parrilla (por defecto) y en modo lista. EI modo parrilla muestra la
informacion asociada a la imagen resultado de una forma mas reducida: los
datos que incluye son el grado de similitud con la consulta a través de una
barra de progreso en la parte inferior de la imagen, la URL donde se
encuentra y los iconos de funcionalidades disponibles (nueva busqueda,
bdsqueda por cara, guardar el resultado o visualizar la imagen o video
original). La vista en modo lista muestra mas informacion, como un texto

descriptivo y el tamafio.
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Size 13007

Figura 16. Resultados en modo lista en GazoPa

La navegacion se realiza a través de la paginacion inferior de la pagina

web, como en cualquier buscador de la web.

Como funciones extra, ofrece unas pestafias en la parte superior del area
de resultados para elegir entre tres tipos de resultados: la pestaia “Search
Result” que muestra todos los resultados encontrados, la pestafia “Video”
que filtra por los resultados de tipo video y la pestafia “Amazon“ que
permite visualizar productos a la venta en esta tienda on-line con imagenes

similares a la consulta.

* RELEVANCE FEEDBACK

Cualqguier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en
una nueva consulta para refinar la basqueda, pero no solo para encontrar
nuevas imagenes similares, sino que GazoPa incorpora un buscador de

caras, disponible para algunas imagenes.
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= VALORACION DE LA GUI

A nivel estético, GazoPa es un producto elaborado y atractivo. El logo
recuerda ligeramente al de Google, el buscador mas famoso de la web,
pero su disefio es muy superior al de cualquiera de las herramientas de
Google. Tanto la distribucion de los elementos como el disefio de las
diferentes areas e iconos son intuitivos (por ejemplo, los videos son
diferenciados de las imagenes con un marco de rollo de pelicula, ver figura

16) y facilitan la utilizacion de la aplicacion.

A nivel funcional, la inclusion de la herramienta de dibujo y recorte/retoque
de imagenes en Flash, es otro atractivo que sorprende al usuario y le
proporciona un valor afadido. Ademas, dispone de un plugin®® para Firefox
y de un bookmarklet **. También supone una gran novedad la posibilidad

de buscar dentro del portal Amazon, para unir busqueda y compra.

= Similar Images (Google Labs)

Desarrollador: Google.
URL: http://similar-images.googlelabs.com/
Afo: 2009

Recientemente Google ha lanzado Similar Images , como funcionalidad extra a
su clasico buscador de imagenes en la web. La gran ventaja de esta herramienta es
que el usuario ya esta familiarizado con la estética y el entorno de buscador creados
por Google. Su atractivo no radica en el disefio de la aplicacion sino en su facil manejo

(dominado por todos sus usuarios) y la garantia que aporta la marca Google.

'3 Los plugins permiten al navegador realizar funciones especificas, a partir de aplicaciones que
se instalan de forma modular al programa principal. (https://addons.mozilla.org/es-
ES/firefox/browse/type:7)

' Un bookmarklet es un marcador qgue, en lugar de apuntar a una direccion URL, hace
referencia a una pequefa porcion de cédigo JavaScript para ejecutar ciertas tareas
automaticamente, como por ejemplo abrir una consulta directamente en un motor de basqueda.
(http://es.wikipedia.org/wiki/Bookmarklet)
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Figura 17. Similar Images de Google Labs

No obstante, después de analizar GazoPa, la interfaz del buscador de
imagenes de Google no supone ningun referente a tener en cuenta en este tipo de
GUI, pero es necesaria su mencién debido a la repercusion que su aparicién supone
en el dmbito de la inclusion de sistemas CBIR en buscadores de imagenes
convencionales. La aplicacion Similar Images es muy limitada, ya que aprovecha el
disefio del buscador de imagenes basado en texto (punto de entrada de la busqueda,
no permite partir de una imagen ejemplo) y aflade la funcionalidad de consultas por
imagen a los resultados (aungque no disponible para todas las imagenes resultado). La

visualizacién de los resultados no obedece a ningun criterio o orden establecido.

A su favor, encontramos una serie de filtros para refinar la busqueda y obtener
resultados mas satisfactorios, seleccionando el tamafio, el tipo de contenido o el color

predominante en la imagen.

= Picollator

Desarrollador: Recogmission, LLC.
URL: http://www.picollator.com/
Afo: 2008
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Picollator es un buscador de imagenes especializado en el reconocimiento facial
desarrollado por la empresa de origen ruso Recogmission LLC™. Este producto
también se encuentra en una version beta en la web y merece especial atencién por

su disefio sencillo pero muy cuidado y sus funcionalidades bien definidas.
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Figura 18. Picollator, buscador de caras.

= PRESENTACION DE LA INFORMACION
Como todo producto web, esta interfaz dispone su area de consulta en la
parte superior de la pantalla, a modo de formulario, y el area de resultados

en la parte inferior.

» TIPOS DE CONSULTA

En Picollator destaca la posibilidad de configurar la consulta segun el
ambito de busqueda (la web o su catdlogo de imagenes) y formular la
basqueda a través de texto, una imagen (particular o su URL) o con ambos
métodos a la vez.

15 http://www.recogmission.com/?lang=1
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Figura 19. Imagen desactivada y Buscador en el camp o de texto en Picollator

Picollator dispone ademés dos funcionalidades de ayuda a la hora de
confeccionar la busqueda, ya que incluye un buscador en el campo de texto
para introducir las palabras clave y las imagenes de consulta pueden ser
activadas y desactivadas en funcién de las necesidades del usuario (con un
icono de un tomate en rojo (imagen activa) o en gris (inactiva) en la esquina

superior derecha de la imagen).

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Picollator puede presentar los resultados en forma de lista, colocando la
informacién asociada al resultado en el margen derecho de la imagen
(titulo, descripcion, URL donde se encuentra, etc.), o en forma de patrrilla,
limitando esta informacién colocada bajo la imagen al grado de similitud y
su URL.

Como extra, Picollator incluye la opcion “More results” que muestra todas
las imégenes indexadas por Picollator del mismo sitio web de la imagen

resultado.
La navegacion se realiza a través de la paginacion colocada en la parte

superior del area de resultados, en vez de en la parte inferior de la pagina.

* RELEVANCE FEEDBACK
Cualqguier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en

una nueva consulta para refinar la busqueda.
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= VALORACION DE LA GUI

Los puntos fuertes de esta interfaz son su enfoque de especializacion en el
reconocimiento facial y su disefo, atractivo y sofisticado, con un acertado
uso de los colores y tratamiento de las imagenes resultado, y orientado a
presentar la informacion al usuario de una forma ordenada, clara y
agradable a la vista a partir de un estilo homogéneo en todos los elementos
de la interfaz, y con detalles interesantes como el icono del tomate para
activacion/desactivacion de imagen. También dispone de plugin para
Firefox.

= Piximilar, PixID, TinEye

Desarrollador: Idée Inc.
URL: http://labs.ideeinc.com/
Afio: 2008

Piximilar, PixID y TinEye son productos creados por la compafiia ldée Inc.,
empresa especializada en software de reconocimiento avanzado de imagenes y
busqueda visual. Idée es otra muestra del creciente interés que los sistemas CBIR
estan adquiriendo en el mercado. Utilizan un sistema de busqueda propietario llamado

Visual Search.

PixID es un servicio de monitorizacion de imagen para identificar las imagenes
que se utilizan en las publicaciones impresas y en Internet, especialmente dedicado al
control del uso de imagenes (cumplimiento de licencias, malos usos, reclamar pagos

por usos no autorizados, etc.).

Figura 20. Imagen de licencia libre identificada po  r PixID en la portada de un libro.

-36 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Basqueda de Im  agenes basada en Imagenes

TinEye es una herramienta de busqueda de imagines en la web que es capaz
de detectar donde y como una imagen es utilizada (incluso si ha sido modificada).

Existe una version beta en la web (http:/tineye.com/). Como podemos apreciar en la

figura 21, TinEye reproduce el tipo de disefio para web analizado en herramientas

presentadas anteriormente, por lo que no repetiremos sus caracteristicas.
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Figura 21. TinEye, visualizacion de resultados en| ista.

Como novedad, si que debemos destacar la posibilidad de visualizar los
resultados no solo listados como en la mayoria de los buscadores, sino de forma

grafica en un mapa (figura 22, no disponible en la version beta).
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Figura 22. TinEye, visualizacion de resultados en m  apa.

Ademés TinEye incluye una herramienta de comparacion para ver cuanto se

parecen los resultados encontrados con la imagen de consulta.
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Figura 23. Pop-up con la herramienta de comparacion de TinEye

Piximilar es una herramienta especializada en busqueda de imagenes
pertenecientes a una coleccion. Trabaja con el método de busqueda por imagen

similar o por seleccion de varios colores.
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Figura 24. Interfaz de Piximilar para busqueda por  imagen y/o texto en IdéeLabs.

Las demos en la web de la seccion IdéeLabs permiten experimentar y combinar
los diferentes métodos de consulta que trabaja Visual Search en Piximilar.
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Figura 25. Interfaz de Piximilar para busqueda por  color en IdéeLabs.
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La diferencia destacable de las GUI de Piximilar con el resto de interfaces de
buscadores de imagenes es la distribucion horizontal de las areas de consulta y
resultados en vez de la tipica en vertical. Ademas, altera el orden légico de la
ejecucion de la consulta, ya que posiciona la parrilla de resultados a la izquierda y la
area de resultados a la derecha, cuando por inercia, un usuario focaliza su atencién

primero en la parte izquierda de la pantalla y luego en la derecha.

Un ejemplo de aplicacion actual de la tecnologia Visual Search es el buscador
SimSearch desarrollado por Idée para Masterfile'®, proveedor de contenido visual en la
red, que se dedica a vender imagenes bajo licencia para su uso comercial en los

medios de comunicacion, desde prensa escrita hasta sitios web.
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Figura 26. SimSearch en Masterfile

La interfaz del buscador de Masterfile vuelve a reproducir el esquema de los
buscadores de imagenes para web descritos con anterioridad. Destaca la utilizacién de
elementos gréficos orientados a la compra para mostrar la informacién de los
resultados (como el icono del carrito o el de la moneda), un lenguaje visual facilmente

reconocible por el usuario y que agiliza el uso de la aplicacion.

18 http://www.masterfile.com/
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* ImageFinder

Desarrollador: Attrasoft Inc.
URL: http://www.attrasoft.com/imagefinder70/

Ao : 1998-2006

ImageFinder es un sistema CBIR para Windows desarrollado por la compafiia
Attrasoft. Este sistema de recuperacion de imagenes se comercializé en tres productos
diferentes (ImageFinder, Internet ImageFinder y ImageHunt), que utilizaban la misma
tecnologia, y su Unica diferencia era el disefio de sus interfaces. Actualmente solo

sobrevive ImageFinder.

La primera version de ImageFinder data de 1998, y hoy se comercializa la
version 7.0. La evolucién del producto es evidente tanto a nivel de disefio como de
funcionalidades, aunque la estética de la aplicacién se ha mantenido fiel a la primera
version, quedandose bastante anticuada hoy en dia. ImageFinder es una herramienta
compleja, no utilizada solamente para realizar busquedas, sino que también permite el
tratamiento y el procesado de imagenes, por lo que el destinatario final es un usuario
experto, familiarizado con estas técnicas. Pero para su evaluacién, nos centraremos

s6lo en aquellos aspectos relacionados con la busqueda de imagenes.

+ Attrazoft ImageFinder 3.41 =]
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Figura 27. Interfaz antigua de ImageFinder

- 41 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Basqueda de Im  agenes basada en Imagenes

L.l'a.llt.l',-.'ﬂ'l Irmeacpebincher 7.0 hittp: /Aativasoft.oom . Djil

Signabire  Lrpupenyied  BOFiter  MewraFiter Library' Neuralet Couning Batch Examples Heb

L] [E4Fragram Files\AtrasamimageFinder 7 Mes_wheal 206711 jog M F'Itrmu'EHﬂnI
Source I||3'.F'lugl-:lmFllu:'-.-’\l‘.lr-:l'.ul'l'\lm-ugl:Fmder'-‘[l".c:r_m'u.'-al Mode Liva I

Mitshing | Haly | lmasgn Procureng |

C\Program FilssWirasofiUmage =
0 C:'\Program Files\Atirasoftumas
1 G \Progrom Files\Atrasoftima
2 C\Program Files\Atras oftimar
3 C\Program Files\Afiras ofttimar,
4 CiFrogram FilesArirasoitdmac
4 CiProgram Files\Atiras ofitilmac
B C:\Program FileslAtrasaffilmac
7 C'\Progrem FilgsWAtrasafliimsc
B C\Progrem Files\akiras oftUmac
5 T \Progrem Files\atrasoftimar
10 C\Program Filas\atrasofidme
11 C\Progeam Fitashatrasnfidme

.- £ :-\.i’“:"!r'h"l F-_!E a:-.f_t-ras-l:a'_lj\TI:J
S TR [R5 U Y T (D MR BBl ) BYS

Soexa 1: H Fans Bl Blakcly

Figura 28. Interfaz actual de ImageFinder

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

Esta aplicacibn adopta el disefio window-like, tan caracteristico de las
aplicaciones para Windows. No obstante, no aprovecha las facilidades que
este tipo de aplicaciones brinda. La consulta y la visualizacién de los
resultados se realiza en la mismo area, el panel de la pestafia “Matching”,
no llegando a diferenciar correctamente estos dos pasos y dificultando una
rapida ejecucion de la basqueda y visualizacion de los resultados.

Los elementos pertenecientes a la consulta se distribuyen entre la parte
superior de la pantalla, donde el usuario selecciona el directorio de
basqueda y la imagen a buscar, y la parte izquierda del panel “Matching”,
donde se visualiza la imagen seleccionada y se presentan una serie de
botones con las opciones disponibles (configuracion de filtros, parametros,
creacion de segmentos, etc.). Cada botdn abre una ventana que desplega

las posibilidades de cada opcion.
El cuadro de texto central tiene la funcién de ir informando al usuario sobre

los pasos del proceso, y lista los resultados que se pueden ir visualizando

en la parte derecha.
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Al tratarse de una herramienta compleja, pensada para usuarios expertos,
es necesario familiarizarse previamente con la aplicacion y sus

posibilidades antes de realizar un uso correcto de la misma.

= TIPOS DE CONSULTA
ImageFinder utiliza s6lo el método de consulta por imagen ejemplo, pero el
usuario puede escoger el ambito de busqueda y la fuente (un directorio,

una base de datos, etc).

[l select Input Mode e I ] |
Select Input Mode
i Input Maode
¢ [ Search Directory 74 dcess [F.mdb]
i 1. Search File £~ 5 Access Segment
2 Subedirectaries B % avifiles
i~ 3 File Segment £ 7. Live Video [Camera Required)

Wou can change Mode later via the Mode buttanl

Ok, | Caricel |

4

Figura 29. Ventana de seleccion de busqueda de Imag eFinder

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Como hemos visto anteriormente, el &rea de visualizacidon de resultados no
ocupa un espacio diferenciado en la pantalla, y dificulta su facil
reconocimiento a simple vista. S6lo se muestra un resultado cada vez, es
necesario utilizar las flechas de navegacion inferiores para ir pasando de un
resultado a otro, sin la posibilidad de tener una vista general completa o
parcial de un conjunto de resultados. No obstante, permite comparar la
imagen consultada (a la izquierda) y la imagen resultado (a la derecha), a

un gran tamafo (el mismo para ambas).

Una opcion interesante que nos ofrece es la posibilidad de guardar los

resultados en un archivo de texto (.txt) o en formato web (en HTML).

-43 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

* RELEVANCE FEEDBACK
Es necesario volver a seleccionar la imagen de consulta a través del botén
“key” en la parte superior de la aplicacion para realizar una nueva consulta.

No dispone de ningun elemento para refinar las busquedas.

= VALORACION DE LA GUI

La interfaz presenta un disefio muy basico, tipico de aplicaciones de
ventanas antiguas. Es obvio, que prima su funcionalidad por encima de su
disefio, y que no se ha tenido en cuenta ningun criterio de usabilidad para
facilitar al usuario el trabajo con esta herramienta. ImageFinder integra
diversas funcionalidades dentro de la misma aplicacion, y la funcion de
buscador de imagenes no parece tener excesiva relevancia dentro del

conjunto, ya que no estéd muy trabajada.

= Like.com (Visual Shopping)

Desarrollador:  Riya, Inc.
URL: http://www.like.com/
Afo : 2005-2009

Like.com es una tienda on-line que ha acufado el término de Visual Shopping
(compra visual). El portal se describe como “the first true visual search engine, where
the contents of photos are used to search and retrieve similar items” [16]. Esta web es
un buen ejemplo del futuro comercial de los sistemas de busqueda de imagenes. La
interfaz estd completamente orientada al usuario, a facilitar su uso, que en definitiva es

sinénimo de facilitar la compra.

A nivel estético, esta cuidado hasta el ultimo detalle, todos los elementos de la
interfaz son atractivos y muy gréficos, con el claro objetivo de destacar los productos
puestos a la venta. Destaca la inclusion de fotografias de personajes famosos, donde
aparecen estrellas (icono del portal) sobre la ropa que visten y que permiten con un

solo clic, iniciar la busqueda de la prenda.
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Shop by the latest celebrity styles

Figura 30. Portal de Like.com

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

Esta interfaz web no presenta un area especifica para formular la consulta,
ya que la mayoria de elementos en pantalla permiten iniciar una basqueda
(botones, imagenes, menu superior con categorias, etc.). En la parte
superior de la pantalla se incluye el tipico buscador para web visible en
todas las péaginas del portal, que permite seleccionar una categoria y/o

introducir texto para empezar a buscar.
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= TIPOS DE CONSULTA

Like.com soporta la busqueda de imégenes a través de texto e imagenes
ejemplo de productos incluidos en el portal o de fotografias cargadas por el
propio cliente. El usuario también puede especificar varias caracteristicas a
buscar, como el color, la forma, un patrén o textura e incluso algin detalle

del articulo (por ejemplo una hebilla, cremalleras, etc.).

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados pueden ser mostrados en forma de lista o parrilla,
ordenados segun el grado de similitud con la consulta. El usuario puede
configurar el nimero de resultados por pagina que desea visualizar, y
navegar por los resultados a través de la paginacién incluida en el borde
superior derecho de los resultados. En el margen izquierdo de la pagina, se
ofrece la posibilidad de refinar la busqueda seleccionando un color, estilo,
textura, marca, material o algun detalle especifico del articulo (ver figura
31).

* RELEVANCE FEEDBACK
Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en
una nueva consulta, y el usuario dispone de varias herramientas para

refinar su basqueda.

= VALORACION DE LA GUI

La interfaz de Like.com es muy comercial, los protagonistas son los
productos en venta, y el buscador es una mera herramienta, muy atractiva,
para facilitar su compra (incita al usuario a jugar y experimentar). La
informacién visual es béasica en esta aplicacién, que pone al servicio del
cliente todo el potencial del sistema de busqueda, cada opcién y

funcionalidad tienen como objetivo enganchar al usuario.
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Figura 31. Visualizacion de resultados en el portal Like.com

2.4.2 Interfaces de sistemas CBIR académicos

En contraposicion de las interfaces comerciales, otorgaremos el calificativo de
interfaces académicas a aquellas aplicaciones desarrolladas por universidades y
centros de investigacion, que en principio, no tienen ningun tipo de interés en su
comercializacién. Por lo tanto, la interfaz de estos sistemas no seran especialmente

atractivas en disefo, nos interesardn mas a nivel funcional.

Para este tipo de sistemas, la web sigue siendo el banco de pruebas preferido,
ya que permite una mayor difusion del trabajo realizado. Ademas, la mayoria de
sistemas CBIR académicos elaboran proyectos completos, que abarcan desde
herramientas para la anotacion e indexacion de las imagenes, hasta las técnicas de

busqueda.
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Veamos algunas de las interfaces mas destacadas en esta categoria.

= Photobook
Desarrollador: Vision and Modeling Group, MIT Media Laboratory, Cambridge,
MA..

URL: http://vismod.media.mit.edu/vismod/demos/photobook/index.html
Afo: 1994

El sistema Photobook se desarrolld6 como un conjunto de herramientas
interactivas para la busqueda y navegacion de imagenes y de secuencias de
imagenes. Es el primer sistema que subraya la importancia de la interactividad entre

el motor de busqueda y el usuario para conseguir resultados satisfactorios.

Database ! faces -

Display mode uu =
I.':onﬂgl.n display mode...

Search metric pkh.ﬂ-ﬂ —
Gnnﬁul.rn search metric..

Working Set: 7561

aft button to select
liddl ta search

Figura 32. Interfaz de Photobook

= PRESENTACION DE LA INFORMACION
La interfaz de Photobook es del tipo window-like, aunque dispone de una

version web para demos on-line (actualmente no disponible). Se pens6 en
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la tecnologia Motif*’

para crear una interfaz realmente eficaz en términos de
interactividad con el wusuario [12]. El resultado es una interfaz
aparentemente sencilla, pero que permite multiples funciones que dificultan

ligeramente su utilizacion.

Las funciones se reparten de forma coherente entre el margen izquierdo y
derecho de la pantalla, dejando la parte central (mas amplia), para la
visualizacién de las imagenes, tanto de consulta como los resultados. En el
margen izquierdo encontramos las opciones de configuracion de la
aplicacion y de la consulta, como la seleccién del &mbito de busqueda (la
base de datos), el modo de visualizacion de las imégenes y el tipo de
algoritmo (métrica) utilizado en la consulta. En el margen derecho, se sitlan
en la parte superior las opciones principales de la aplicacibn, como
inicializar el sistema, lanzar la busqueda o guardar los resultados. En la
parte inferior encontramos las opciones de navegacion por los resultados, a

través de paginas o items.

= TIPOS DE CONSULTA

El sistema permite formular la consulta a partir de imagenes (una o varias)
y/o texto (realiza la funcién de filtro). El procedimiento a seguir suele ser la
seleccién de una categoria por parte del usuario para delimitar el ambito de
basqueda, que se puede complementar con basqueda por texto. Segun la
configuracion previa del sistema, mostrard unos primeros resultados, a

partir de los cuales el usuario reiterara la consulta para afinar la busqueda.

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados son ordenados en formato parrilla en la parte central de la
pantalla segun el grado de similitud con la consulta realizada. El usuario
puede navegar por las imagenes a través de los controles situados en el

margen inferior derecho.

" The Motif Interface is a windows-based graphical user interface that uses the X Windows
system. Items on the screen appear three-dimensional and can be accessed with the keyboard
or by clicking with the mouse. You can also use the mouse to resize or move application
windows.
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* RELEVANCE FEEDBACK

Una vez configurado el sistema, la tecnologia Motif posibilita una rapida
interaccion con el usuario, que puede realizar basquedas reiterativas a
través de la seleccion de una o varias imadgenes como nueva consulta. Con
el botdn izquierdo del raton se selecciona la imagen, con el boton central se
lanza la consulta y con el derecho se obtiene informacion de la imagen. El
usuario puede elegir entre un gran repertorio de métricas, incluyendo un
algoritmo que incorpora la retroalimentacion a los demas algoritmos y les

permite "aprender” del usuario el concepto de similitud de imagen.

= VALORACION DE LA GUI

La interfaz de Photobook no presta ninguna atencion a la estética de la
aplicacion, pero en cambio es una interfaz pensada para facilitar el trabajo
del usuario. A nivel funcional, es una aplicacion pionera, que destaca por la
buena distribucion de sus elementos, su usabilidad y la rapida ejecucion de

sus funciones.
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Figura 33. Interfaz de FourEyes anotando con etique tas “Water”, “Sky” y “Grass”
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El sistema de busqueda de Photobook se complementa con la herramienta

de anotacion FourEyes, que utiliza el mismo tipo de interfaz (ver figura 33).

= AMORE (Advanced Multimedia Oriented Retrieval Engin  e)

Desarrollador: C & C Research Laboratories NEC USA, Inc.
Afo: 1999

El sistema AMORE es uno de los primeros buscadores de imagenes para web
gue se preocupd por implementar un método de visualizacion de resultados mas
cuidado, tendencia que se extenderia a partir del afio 2000, cuando los sistemas de
busqueda de imagenes empiezan a mostrar mas interés por el uso mas eficiente del

espacio de la pantalla [13].

Select a category:

‘ al’ts | movie ‘ sports
| travlel | veﬁicles | v;rildlife

Retrieved images:

Similar
Similar

Display Random Images |

Keywords:

Simnilar
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Sirnilar

Find images visually similar to the gifijpe image whose URL |
is:
.coer.theo.ud.nl/hiero/ G/ GL.GIF

Sirnilar

Retrieve images |\fi8ually Similar j .

For visual similarity search Shape is: I\f’er},r Important vl
11 Retrieved L For visual similarity search Color is: INDT Important vl

Images Search |
. Pages: 12 | \ 1 SIMPLE SEARCH! .

Figura 34. Interfaz del sistema AMORE

Query Image:

= PRESENTACION DE LA INFORMACION
AMORE es una interfaz web-like, que separa la area de consulta situada en
la parte derecha de la pantalla, de la area de resultados de la parte

izquierda a través de un marco blanco. Volvemos a encontrarnos con esta
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distribucion izquierda-derecha, menos usable por la tendencia del usuario a
focalizar su atencion primero en la zona izquierda de la péagina, donde
deberia comenzar el proceso de consulta, en vez de estar colocado en la
parte derecha. Esto obliga al usuario a moverse de derecha a izquierda
para realizar sus busquedas. La consulta utiliza el formato de formulario,
bien organizado verticalmente, para ir configurando los diferentes
elementos que compondran la peticion de busqueda a través del orden
l6gico que emplea el sistema. Primero se determina el ambito de busqueda
a partir de una categoria, luego se escoge el método de consulta y por

altimo se define el algoritmo y los criterios a utilizar.

» TIPOS DE CONSULTA

La interfaz soporta la recuperacion de imagenes a través de palabras clave
(texto), a partir de una imagen especificada con su URL o una combinacion
de ambos métodos. El usuario puede elegir la categoria de imagenes en
donde realizar la busqueda y ajustar la relevancia en la busqueda del color

y las formas de la imagen a través de un combo de opciones desplegables.

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados son mostrados en una tabla como miniaturas, para
aprovechar mejor el espacio disponible en pantalla, pero no se aporta
ningun tipo de informacion sobre las imagenes. Estas se visualizan sin un
orden explicito. En la parte inferior del area de resultados se destina un
pequefio espacio para recordar la imagen de consulta, importante para que
el usuario determine su satisfaccion con la busqueda. La navegacion se
realiza a través de la paginacion inferior en la pagina web, como en la

mayoria de buscadores de la web.

* RELEVANCE FEEDBACK
Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en
una nueva consulta para refinar la busqueda a través del boton “Similar”

gque acompafa a cada imagen.
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= VALORACION DE LA GUI
A nivel estético, esta interfaz no es nada atractiva aunque se aprecia la
voluntad de crear una aplicacion armoniosa, con dos areas equilibradas y

diferenciadas, y otorgando a sus elementos un tamafo apropiado.

A nivel funcional, hemos visto como se invierte la I6gica natural de los
pasos a realizar en la bdsqueda con una orientacion derecha-izquierda,

aunque la organizacion vertical de la consulta es muy correcta.

= MARS (Multimedia Analisis and Retrieval Systems)

Desarrollador: Department of Computer Science, University of lllinois at Urbana-
Champaign, further developed at Department of Information and Computer
Science, University of California at Irvine, CA.

URL: http://www.ifp.illinois.edu/~qitian/MARS.html|

Afo: 1997-2003

Los objetivos del proyecto MARS son disefiar y desarrollar un sistema
integrado de gestion de bases de datos y recuperacion de informacién multimedia. El
sistema CBIR de MARS destaca por ser el primero en introducir técnicas de relevance
feedback en este tipo de aplicaciones, para intentar emular las necesidades del

usuario [13].

= PRESENTACION DE LA INFORMACION
La GUI de MARS adopta el disefio window-like y esta programada en el
lenguaje de Microsoft Visual C++. El sistema fue implementado

parcialmente en Java para su version on-line (actualmente no disponible).

La interfaz que ofrece MARS supone una evolucién en el tratamiento visual
de la informacion de la pantalla. En un primer nivel de distribucion vertical,
la zona de resultados se muestra en la parte superior de la aplicacion, y la

zona de configuracion y formulacion de la consulta en la parte inferior.
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Figura 35. Interfaz del sistema MARS

Dentro de cada zona y en un segundo nivel de distribucion horizontal, la

zona de resultados esté dividida en dos partes:

1. Visualizacién de imagenes:

en la parte izquierda a modo de patrrilla se

encuentran las imagenes (cargadas para realizar la consulta a partir de
alguna de ellas, o las obtenidas en la busqueda). Cada imagen dispone
de un checkbox y una barra deslizante con valores de 0 a 1
implementar el sistema relevance feedback de la aplicacion.

Informacion sobre la imagen: a la derecha se sitla la informacion
extraida de cada imagen resultado. Un primer panel grafico nos
muestra, a través de barras de progresion, el grado de similitud del
resultado con la consulta, segun criterios de alto nivel (los pesos
genéricos de color, textura y estructura). Los siguientes paneles
graficos corresponden a criterios de bajo nivel (caracteristicas
especificas configurables por el usuario de cada peso genérico). Los
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elementos gréficos ya informan de manera visual de esta diferencia de
nivel de los pesos, ya que los pesos genéricos se muestran en la parte
superior y sus barras de progresion son mas grandes, mientras que los
pesos de bajo nivel se muestran mas abajo en la pantalla y sus barras
de progresion son mas pequefias. Por ultimo, se incluye un campo de
texto con informacién sobre la imagen (identificador, nombre,

puntuacion obtenida en la busqueda).

En la zona de configuracion y consulta, se encuentran 4 elementos

diferenciados:

1. Panel de navegacion de la consulta: para cargar las imagenes de
consulta y navegar por las imagenes disponibles (va visualizando

imagenes sin ningun orden (paginacion) establecida).

2. Panel de recuperacion: para lanzar la busqueda y navegar por los
resultados (informa de la pagina actual, para poder moverse con mas

facilidad por los resultados).

3. Panel de configuracion: MARS permite al usuario elegir qué tipo de
pesos quiere utlizar en la blasqueda, seleccionando a través de
checkboxes los de alto nivel, los de bajo o ambos. Ademés estos pesos
son configurables a través de ventanas de didlogo, para seleccionar
qué pesos aplicar y qué caracteristicas especificas de bajo nivel utilizar

para cada uno (ver figura 36).

4. Ambito de la busqueda: a través de un combo, el usuario puede

escoger en qué conjunto de imagenes buscar.

= TIPOS DE CONSULTA

MARS soporta la formulacibn de consultas complejas a través de
operadores booleanos. Los criterios de busqueda pueden ser especificados
por el usuario a través de una imagen ejemplo (cargada por el usuario o
seleccionada del conjunto de datos del ambito de busqueda) o a partir de

paletas de colores o patrones de texturas.
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Figura 36. Ejemplo ventana de configuracion de MARS

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS
Los resultados son mostrados en la parrilla de imagenes de la pantalla,

ordenados segun el grado de similitud con la consulta.

= RELEVANCE FEEDBACK

Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida en
una nueva consulta para refinar la basqueda. El sistema incluye un método
explicito de retroalimentacion para mejorar la busqueda. El usuario puede
otorgar la relevancia de la imagen obtenida segun los criterios de busqueda
empleados en la consulta. A través de la barra deslizante que acompania a
cada imagen, puede establecer un valor entre el 0 y el 1, donde 0 significa
ninguna relevancia y 1 significa muy relevante. A continuacion, puede
marcar aquellas imagenes que se aproximen mas al resultado buscado a
través del checkbox situado al lado de la barra deslizante, para que el

sistema refine la busqueda teniendo en cuenta esta informacion.

= VALORACION DE LA GUI

Aunque hemos visto como MARS es una interfaz que se preocupa
presentacion de la informacién en la pantalla, a nivel estético, nos volvemos
a encontrar con una GUI poco atractiva, sin ningun tipo de disefio para los

elementos graficos de la aplicacién, tanto botones, paneles, tipografia, etc.,
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que utilizan los estilos basicos que por defecto traen estos componentes.
La interfaz no es muy amigable para el usuario, aunque destaca la voluntad
de dar relevancia visual a ciertos elementos en la pantalla, para facilitar la
tarea de busqueda: el nivel de los pesos se corresponde con el tamafio de
sus barras de progreso (que indican su relevancia en la busqueda), y los
botones de “Query” y “Settings” son de mayor tamafio que el resto

(rapidamente localizables a golpe de vista).

A nivel funcional, MARS supone un avance importante en dos aspectos: la
organizacion de la informacion en pantalla y el sistema de relevance
feedback. La interfaz agrupa de forma ldgica y diferenciada los elementos
que corresponden a funciones de un mismo &mbito, con paneles
especificos para las imagenes de consulta y su navegacién, para lanzar la
consulta y navegar por los resultados, para la configuracion de los criterios
Y Sus pesos, para la visualizacion de los resultados y la informacién de las
imagenes. Ademas incorpora un nuevo sistema de comunicacion entre el
usuario y el motor de busqueda, para que este ultimo tenga en cuenta su
valoracién de los resultados para las proximas busquedas y mejorar su

rendimiento.

= NUEVO SISTEMA DE MARS: IMAGEGROUPER

Los desarrolladores de MARS también son los responsables de
ImageGrouper , un sistema CBIR basado en consultas de grupos de
imagenes, implementado como un Applet de Java2 con Swing API (ver
figura 37).

La interfaz de ImageGrouper se integra en cualquier navegador, y adopta el
estilo de la mayoria de GUI para web. Dispone un pequefio formulario de
busqueda en la parte superior de la pantalla y deja el resto de la pantalla
disponible para la visualizacion de las imagenes, area que divide en dos
zonas: la zona de resultados (vista a modo de parrilla) y una zona de
grupos. La novedad de esta aplicacion radica en su forma de realizar las
busquedas, con Query-by-Groups [13], ya que el usuario puede arrastrar
las imagenes de la zona de resultados hasta la zona de grupos, y

organizarlas segun si cumplen sus expectativas (grupo positivo enmarcado
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en azul), si no las cumplen (grupo negativo enmarcado en rojo) o son

neutras (grupo neutro enmarcado en blanco).

| B -al_Eﬂlﬂ_uJ-r_fuJﬂ a8 |

T | = cuey || ® mston || cowsoeton | & | v ER

Drag images apd Creatfo Groups Hore

| positive group

negative group|
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] v s, [ T i

Figura 37. Interfaz del sistema ImageGrouper

El sistema de relevance feedback se implementa a través del método Trial-and-
Error-Query [13]. La aplicacién permite que las imagenes pasen de un grupo a
otro simplemente arrastrandolas con el raton. El usuario puede experimentar
con diferentes combinaciones de forma rapida y sencilla. Las imagenes que no
se utilizan para la consulta quedan fuera de los grupos, pero se mantienen en

la pantalla para poder ser reutilizadas mas tarde.

*» CIRES: Content Based Image REtrieval System

Desarrollador: Computer & Vision Research Center, The University of Texas
URL: http://cires.matthewriley.com/
Afo: 2002-2007

CIRES fue junto con MARS, uno de los sistemas CBIR de referencia por su
implementacion de métodos relevance feedback en sus interfaces. Pero a diferencia
de MARS, que evoluciona sus propuestas entorno a la mejora de estos métodos con
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su ImageGrouper, CIRES ha sorprendido por un cambio de la interfaz hacia un disefio
mas elaborado estéticamente pero mas simple en funcionalidades. La nueva GUI de
CIRES (fig.40), actualizada en el 2007, ha eliminado la funcionalidad de relevance
feedback en su aplicacién y ha reducido las opciones de configuracion de la consulta
por parte del usuario.

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

CIRES es una interfaz web-like, que reproduce nuevamente el sencillo
formato de formulario para web. Como diferencia a otras interfaces web,
CIRES separa la parte de definicion de la consulta y la visualizacion de los
resultados en paginas diferentes, no ubica las dos &reas en la misma

pagina como casi todos los buscadores de imagenes web.

En su primera interfaz, la definicion de la consulta se planteaba a partir de
dos paginas: el usuario debia seleccionar primero la categoria de imagenes
en la que deseaba buscar a través de una tabla (fig. 38) y a continuacién

definir la consulta (fig. 39).
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Figura 38. Pagina de seleccion de categoria del sis  tema CIRES
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Figura 39. P4gina de formulacién de la consulta del sistema CIRES

Podemos observar en la figura 38 que la pagina de seleccion de categoria
a través de una tabla no era un sistema demasiado practico ni optimizaba el
espacio, ya que el usuario debia utilizar el scroll vertical del navegador para
visualizar las opciones, incluso las mas generales. En la primera columna
encontrdbamos la categoria mas genérica, y en las sucesivas columnas, las
correspondientes subcategorias asociadas. Esta distribucion de las
jerarquias de forma horizontal limitaba la ampliacion de las categorias
disponibles enormemente por la gran cantidad de espacio que se

necesitaba.

Una vez escogida la categoria, el usuario debia completar el formulario de
la consulta, eligiendo la imagen ejemplo y ponderando los tres pesos
disponibles en la aplicacion (color, textura y agrupacién perceptual).
También permitia configurar la textura, seleccionando los tres canales
(L=luminancia, A 'y B = crominancia) o simplemente el canal de la

luminancia.
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-
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CIRES: A Content-Based Image Retrieval System
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Currently indexing 57,847 images
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Or enter the URL of an image on the web:
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[ Emsnr consulta

Click an image to view a sample query

Figura 40. Nueva interfaz del sistema CIRES

La nueva interfaz de CIRES simplifica la definicion de la consulta, ya que el
usuario puede iniciar la busqueda a partir de cualquier imagen, propia, de la
web o una de las que proporciona el sistema (figura 40), o si lo prefiere,
puede seleccionar un tag (una etiqueta) que le proporciona el sistema para

conseguir un primer conjunto de imagenes resultado (fig.41).

Como podemos apreciar en la figura 41, la presentacién de los tags no
mejora mucho en comparacion con la anterior tabla de categorias, ya que
también requiere de bastante espacio (volvemos a necesitar el scroll
vertical) y el tamafio de la letra en funcibn de su popularidad acaba
dificultando su lectura.

La nueva interfaz ha eliminado en el formulario de entrada de datos de la
primera consulta la posibilidad de que el usuario configure los pesos para
realizar la basqueda.

= TIPOS DE CONSULTA
CIRES combina los métodos de consulta basada en imagen ejemplo y
texto, aunque no permite que la busqueda se realice a partir de una entrada

de texto libre por parte del usuario.
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~' CIRES: A Content-Based Image Retrieval System

The 300 most popular tags
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Figura 41. Pagina de los tags mas populares del sis  tema CIRES

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Actualmente, CIRES presenta la siguiente péagina (fig. 42) con los primeros
resultados de la consulta. En la parte superior de la pantalla encontramos
un area destacada (fondo azul) con la imagen de consulta, tres pesos a
ponderar para redefinir nuestra consulta (color, textura y estructura), y una
serie de tags relacionados con la imagen consultada para ejecutar una
nueva busqueda. A continuacion se muestran los resultados en forma de

parrilla de miniaturas.

La aplicacion no ofrece ningun tipo de informacion sobre las imagenes
resultado y ya no permite tampoco la retroalimentacion del sistema con la
opinién del usuario.
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CIRES: A Content-Based Image Retrieval System

Popaly Tag Closd
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Click an image to see similar images or Jump to a random imaga

Figura 42. Pagina de resultados actual del sistema  CIRES

= RELEVANCE FEEDBACK

La actual interfaz solo permite que cualquier imagen resultado pueda ser
utilizada como punto de partida en una nueva consulta para refinar la
busqueda, clicando sobre ella. La anterior interfaz (fig. 43) permitia al
usuario mejorar los resultados obtenidos a través de los tres checkboxes
gue aparecian bajo las imégenes. Si el usuario seleccionaba “Yes”,
comunicaba al sistema que consideraba la imagen similar al contenido de la
imagen ejemplo. Seleccionaba “No” si no era considerada similar y “NS”
(not sure) si el usuario no estaba seguro. Por defecto estos checkboxes
eran inicializados con “No”. Ademas CIRES ofrecia dos mecanismos

diferentes de relevance feedback, entre los que el usuario podia escoger.
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Figura 43. Antigua pégina de resultados con relevan  ce feedback del sistema CIRES

o Valoracion de la GUI

Comparando ambas interfaces, vemos que no ha habido una evolucion
paralela a nivel estético y funcional. La nueva interfaz ha ganado en disefio,
y usabilidad, el usuario realiza las busquedas de forma mas rapida y
simple, pero esta simplicidad ha ido en detrimento de las funcionalidades,
ya que se ha perdido flexibilidad en la consulta, ahora mucho menos
configurable, y el valor afiadido al sistema que proporcionaban sus métodos
de relevance feedback.
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» CIRCUS (Content-based Image Retrieval and Consultat ion User
System)
Desarrollador: Colaboracion entre Laboratoire de communications
audiovisuelles (LCAV), Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL), y el

Computer Vision Group University of Geneva.

URL: http://viper.unige.ch/doku.php/demos#content-based image retrieval
Afio: 2002

CIRCUS es un proyecto dedicado al desarrollo de un sistema para la
recuperacion de imagenes de colecciones distribuidas, heterogéneas y anotadas [6].
Destaca de CIRCUS su elaborada arquitectura cliente/servidor a través del protocolo
abierto de comunicacion MRML, disponible bajo licencia publica GNU. Esta
arquitectura permite que varias interfaces de usuario se conecten al conjunto de
servidores que implementan diferentes métodos de recuperacion de contenido y

operan sobre diferentes colecciones.

El trabajo realizado en CIRCUS tiene su continuidad en VIPER, un proyecto
para la recuperacion de informacion multimedia gestionado por el Computer Vision and
Multimedia Lab (CVML) de la universidad de Ginebra™. EI CVML ha desarrollado el
GIFT?, un paquete de codigo abierto para implementar sistemas CBIR utilizando el
método QBE (Query-by-Example).

Para disefiar la GUI del sistema, se realiz6 un analisis de las tareas que
necesitaba implementar un sistema de recuperacion de informacion multimedia, y se
llegd a la conclusion que este tipo de herramientas debian potenciar la especificacion

de la consulta y la visualizacién interactiva de los resultados [6].

'8 Multimedia Retrieval Markup Language (MRML). This XML-based markup language is the
basis for an open communication protocol for content-based image retrieval systems
(CBIRSS).[6]

¥ VIPER: Multimedia Information Retrieval (http://viper.unige.ch/doku.php/research)

%0 véase la figura 4, interfaz web en php para VIPER-GIFT.
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Figura 44. Interfaz de CIRCUS

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

La interfaz de CIRCUS es del tipo window-like, implementada con Java, y
aprovecha muy bien el sistema de ventanas para organizar las diferentes
funcionalidades de la aplicacion. En la parte superior de la pantalla sitia
una barra general de herramientas que son accesibles en todo momento
por el usuario. Bajo esta barra de herramientas encontramos una serie de
elementos genéricos configurables por el usuario: tres combos
desplegables para seleccionar la coleccion de imagenes dénde buscar, el
algoritmo de busqueda y el nimero de resultados a mostrar, y un campo de
texto para realizar busquedas a través de texto libre.

El resto de pantalla se utiliza para visualizar las diferentes ventanas segun
la operacién que el usuario esté realizando. Cada ventana tiene una
pestafia superior con el titulo de su funcionalidad. Las dos primeras son
ventanas de visualizacion de resultados, una en forma de lista y otra en
forma de mapa (“Result Orbit”). La ventana “Query Editor” permite

configurar la consulta y otras como “Color” o “Sketch” permiten especificar

- 66 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

algunas caracteristicas de busqueda a través de la seleccién de colores a

partir de paletas del sistema o de formas de una imagen ejemplo.

= TIPOS DE CONSULTA

El sistema permite formular la consulta a partir de imagenes y/o texto. El
usuario puede generar la basqueda combinando los diferentes métodos
disponibles y estableciendo la relevancia de las caracteristicas visuales
empleadas, por ejemplo especificando el porcentaje de cada color deseado

en los resultados.

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

La visualizacion de los resultados es un punto fuerte en esta interfaz, que
ofrece dos posibilidades: la vista en forma de lista, con las imagenes
ordenadas segun el grado de similitud con la consulta (se muestra la
puntuacion obtenida bajo cada resultado) o la vista en forma de grafico
(6rbita). La ventana con los resultados en Orbita muestra la imagen
consultada en la esquina inferior izquierda del area grafica y los resultados
se posicionan segun la similitud con la consulta, cuanto mas cerca de la
imagen consulta, mas similitud. Es posible navegar por los resultados a

través de los botones de la barra superior de herramientas.

CIRCUS permite realizar varias consultas y combinar los resultados en
diferentes ejes del espacio: la figura 45 muestra el resultado de dos

consultas, la primera utiliza el eje horizontal y la segunda el eje vertical.

= RELEVANCE FEEDBACK

Los usuarios pueden especificar en cada busqueda los resultados positivos
(al seleccionarlos quedan enmarcados con un borde verde) y los negativos
(quedan enmarcados con un borde rojo), y lanzar nuevas consultas que
realizan la interseccion entre las caracteristicas de los ejemplos positivos

menos las caracteristicas de las imagenes consideradas negativas.

= VALORACION DE LA GUI
La interfaz de CIRCUS es un buen ejemplo de organizacién y distribucién
de los elementos relevantes en un sistema CBIR. Como hemos podido

comprobar, la separacion de las funcionalidades por ventanas ayuda al
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usuario a utilizar sin problemas la aplicacion, y las acciones mas genéricas
se sitlan en la parte superior de la pantalla para facilitar su accesibilidad.
Asi, la usabilidad ha primado una vez mas sobre la estética, que no es muy
acertada en el estilo de los iconos, excesivamente grandes y visualmente

confusos (el usuario puede tardar en reconocer su funcion).

B2 3 8 0 <o P
e fizod] wee [T e [ e [

]

Figura 45. Resultados de dos consultas combinadas e  n CIRCUS

= Caliph & Emir
Desarrollador: SourceForge.net (SourceForge Inc.)

URL: http://sourceforge.net/projects/caliph-emir/ , http://caliph-emir.sf.net
Afio: 20042007

SourceForge.net es un sitio web para la gestion de proyectos dedicados al
desarrollo de software de codigo abierto. Bajo su auspicio, se ha desarrollado Caliph
& Emir, un kit de herramientas en Java para la anotacion y recuperacion de imagenes

y fotografias digitales basandose en los descriptores visuales definidos en el estandar

- 68 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Basqueda de Im  agenes basada en Imagenes

MPEG-7. Aungque SourceForge.net es propiedad de la empresa SourceForge Inc, los
proyectos que se gestionan en este sitio web no pueden ser considerados

comerciales, ya que contribuyen a la difusién de nueva tecnologia.
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Figura 46. Interfaz de Caliph

Dentro de SourceForge.net, también se ha desarrollado la libreria LIRE
(Lucene? Image REtrieval) para implementar aplicaciones CBIR. LIRE proporciona un
sistema para crear indices de imagenes, realizar bdsquedas, navegar por estos
indices y crear mosaicos de imagenes para su visualizacion, que es utilizado por
Caliph & Emir.

Muchos de los proyectos CBIR de ambito académico se preocupan por todos
los procesos necesarios en la recuperacion de imagenes, desde la anotacion e
indexacién del contenido hasta su busqueda y posterior visualizacion. Caliph & Emir se
compone de dos aplicaciones complementarias, por un lado tenemos Caliph

! Apache Lucene es un proyecto para desarrollar software de blsqueda
(http://lucene.apache.org/ )
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(Common And Light weight PHoto) como herramienta de anotacion de imagenes, y por
otro Emir (Experimental Metadata based Image Retrieval) como herramienta de
budsqueda y visualizacion. Ambas aplicaciones comparten el mismo estilo de GUI, asi
el usuario puede familiarizarse rapidamente con los entornos de trabajo. Nosotros

analizaremos la interfaz de Emir dedicada a la busqueda de imagenes.

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

La interfaz de Emir es del tipo window-like. La aplicacién dispone de un
menu superior con las tareas mas importantes de la herramienta, que
siempre esta accesible al usuario, y utiliza una serie de ventanas para
presentar la informacion. Cada ventana tiene una pestafia con el titulo de
su funcion, y de esta manera se separan las funciones de blusqueda y
visualizacién de resultados perfectamente. Emir permite realizar busquedas
de imagenes previamente anotadas por Caliph, por lo que necesita que el
usuario configure el directorio donde se encuentren las imadgenes anotadas
(proceso automatico de indexacion) antes de lanzar cualquier consulta. La
primera vez que el usuario realice este paso previo requerido por la
aplicacion necesitara consultar la documentacion porque no es nada

intuitivo (existe un wizard? para realizar esta configuracion).

Al iniciar la aplicacion nos aparecen tres pestafas, correspondientes a los
tres tipos de busqueda que soporta: “Index”, “Graph” y “Image”. Estas tres
ventanas se componen de los elementos necesarios para formular la
consulta. La ventana de “Index” contiene un campo de texto en la parte
superior para realizar la consulta a partir de palabras clave introducidas por
el usuario, y el resto de pantalla no tiene ninguna funcionalidad (se disimula
incluyendo iconos de ayuda) (ver figura 47). La ventana “Graph” permite
crear esquemas gréaficos con nodos semanticos y relacionarlos para lanzar
una busqueda. En la parte superior de la ventana se crean los nodos y se

utiliza el resto de pantalla para dibujar el gréfico (ver figura 47).

2 A wizard is a user interface element where the user is presented with a sequence of dialog
boxes. Through these dialog boxes, the user is led through a series of steps, performing tasks
in a specific sequence. Sometimes it may be easier to perform tasks using a wizard, especially
for complex or infrequently performed tasks where the user is unfamiliar with the steps involved.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Wizard (software) )

-70 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

* Ermie v0,9,75 EIEE * imirv.5.25
Bt Ve  Repochory ssusiration  Bends  Hel Be  Yew  Faposbory peuskistion Eesis  Help
Erches || Grapis | Ieeage ', Bt | Rty trede * Gragh | Image | naakts | Resuity
P p— r— Create new nodes far the query graphc
Crasts nods
Pleass note: Belore searching an indes s [0 Be cresbed. Uss the mene Fie - » Creabe indes” 10 creabe the
s o s Bt Bekos B Lot
Smmar L)
%l Crewba Ircecs amc\rhw Matkisn (L}
)
man (0]
i
§5 e Hormcae ll_j;.l.w.t--
"iedn o)
Fowt seaech
Searched for 0,06 1, Bermatting lasted 0, 14 5 a0 o 8,31 Searchad For 0,16 5, Formatting lashed [, 16 5 o 0,

Figura 47. Consultas por texto (izquierda) y por gr  afico (derecha) de EMIR

La ventana “Image” permite formular la consulta a través de una imagen
(ver figura 48). La distribucién de la pantalla organiza la informacion de
manera que la imagen consulta y su mapa de color aparezcan a la
izquierda y el pequeiio formulario de consulta a la derecha. El usuario
puede escoger qué caracteristicas visuales utilizar en la busqueda,
combinandolas como mejor le interese. La presentacion de las opciones no
es acertada, ya que al utilizar un grupo de checkboxes de seleccién Unica,
se necesita crear una opcion para cada combinacién posible. De momento
se utlizan tres caracteristicas, que suponen siete opciones, pero la
inclusion de so6lo una nueva caracteristica de busqueda duplicaria el
namero de opciones, creando un problema de espacio (vertical y
horizontal).

= TIPOS DE CONSULTA

El sistema permite formular la consulta de tres formas diferentes, texto,
grafico semantico o imagen, pero cada método se ejecuta por separado, no
soporta la combinacién entre ellos. En la consulta a partir de una imagen el
usuario escoge el método de busqueda de entre tres descriptores visuales
tomados del estandar MPEG-7: ScalableColor, ColorLayout vy
EdgeHistogram, aunque no permite ponderarlos. Recientemente LIRE ha
implementado un cuarto descriptor, AutoColorCorrelogram, que podria ser

incorporado en futuras versiones de Caliph & Emir.
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™. Emir v0.9.25

File  Wiew Repository visualization Resulks  Help

Inde:x \Graph " Image ‘I,IF'\esuIts \Results \Results \'.

ColorLayout preview Select image

Browse ...

Select search mode
i Use CaolorLayout

i Use ScalableCalor

i Use EdgeHistogram
i1 Use ColarLayout + ScalableColor

Image preview
i1 Use ColorLayout + EdgeHiskagram

i Use ScalableCalor + EdgeHistagram
i Use ColorLayout + ScalableColar + EdgeHistogram

Searched for 0,41 s, Formatting lasted 0,17 = 36,6M of 41,1M

Figura 48. Ventana de consulta de EMIR

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Una vez ejecutada la basqueda, los resultados aparecen en una nueva
ventana “Results” ordenados segun su relevancia en una lista (ver figura
49). Cada imagen aparece acompafada a su derecha de informacién
relacionada: su puntuacion, nombre y tamafio del archivo, creador de la
imagen, fecha y una breve descripcién. El usuario puede realizar varias
busquedas, e irlas acumulando en la aplicacién, ya que cada consulta crea
su propia ventana de resultados, no se pierden los anteriores. Clicando
sobre un resultado se abre una ventana pop-up para visualizar la imagen a

tamarfio original.

Como aspecto negativo de la aplicacion, encontramos que no permite
definir el nimero de resultados que se desean obtener, y si éstos son muy
numerosos, la Unica forma de recorrerlos es con el scroll vertical de la

ventana, no incluye ningun sistema de navegacion alternativo.
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™ Emir v0.9.25 M=

File Wiew Repository visualization Resulks  Help
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Relevance: 177,93

Image: F1000711, PG, 480 x 640 pixels
Creator: Luzx, Mathias with Panasonic DMC-LCZ0
Time: 2003-02-16T10:40: 27

Description: Turtle Berta is kaking a bath in Graz and looking into the camera

Relevance: 182,12

Image: P1000712,IPGE, 640 x 450 pixels
Creator: Lz, Mathias with Panasanic DMC-LC20
Time: 2003-02-16T10:40:57

Description: Turtle Berta is kaking a bath in Graz and looking into the camera

Relevance: 194,51
Image: P1050527,JPG, 640 x 430 pixels
Creator: Luzx, Mathias with Panasonic DMC-LCZ0

Time: 2004-09-26T1Z2:36:03

Description: Mathias Lux is at Riegersburg Far a Trip

Searched For 0,09 5, Formatting lasted 0 = 36,60 of 41,1M

Figura 49. Ventana de resultados de EMIR

Los resultados también pueden ser visualizados en un grafico 2D (ver figura
50), pero tampoco es una funcibn muy util debido al tamafio en que se

presentan las imagenes y su baja resolucion incluso utilizando el zoom.

= RELEVANCE FEEDBACK
Emir no incluye ningun sistema de feedback, ni siquiera permite lanzar

nuevas consultas a partir de una imagen resultado.

= VALORACION DE LA GUI

En general, Emir es una buena interfaz de busqueda de imagenes, ya que
a nivel funcional organiza la informacién correctamente en ventanas
separadas para consultas y visualizacién de resultados. Esta distribucion es
practica, pero en algunos casos se desaprovecha el espacio en pantalla.
Las consultas de “Index” e “Image” se podrian combinar y utilizar una Unica

ventana para formular la consulta. Las ventanas de visualizacion de
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resultados también pueden llegar a ser mas usables, incluyendo mas
herramientas de navegacion que faciliten la presentacion de las imagenes
(en la forma de lista, la informacion ocupa mucho espacio, y en la forma de

gréfico 2D, las imagenes no se ven bien).

P Emir v0.9.25
Ble  Yew  Reposhbory viouskzation PBesuks  Help
Index ' Graph | Tmage | Results | Resuls ' Vis

ISea’d'l-ed for 0,14 =, Formatting lasted 0 5 13,7M of 20,5M

Figura 50. Visualizacion de resultados en 2D de EMI R

A nivel estético, Emir utiliza el estilo por defecto de los elementos de
aplicaciones de ventanas, no crea un disefio propio, que haga la interfaz

mas atractiva al usuario.

= Buscador de videos mediante descriptores MPEG-7

Desarrollador:  Grupo de Procesado de Imagen y Video del Departamento de
Teoria de la Sefal y Comunicaciones (TSC) de la Universidad Politécnica de
Catalufia (UPC).

Afio : 2006

Aunqgue no es un buscador de imagenes CBIR, incluimos en nuestro andlisis
este buscador web de secuencias de video mediante descriptores MPEG-7 por

tratarse del precedente inmediato de la interfaz del GOS. Esta aplicacion web es la
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primera GUI creada por el GPI de la UPC [14] que utiliza un sistema de blsqueda de
imagenes a partir de descriptores MPEG-7. Estos descriptores, desarrollados también

por el GPI [15], son los mismos utilizados por el GOS.

BUSCADOR DE VIDEOS

PAGINAS
DISPONIBLES

BUSCADOR TABLA DE VIDEOS

¥ LMgthy

NOMBRE [FRAME FORMATOCOMENTARID| LONGITL II|. AMANO_X | TAMANO_Y| Fps| UEICAC KN

DESCRIFTOEES
DESCRIFTORES VL A kiyo 176 144 Lk 1] W | fopudampptsd

FORMATOS

ACERCA Df ; S Caasiguzrd

Caopepeg | o0 _: YL Concrele 152 2ER 57 0 | opflamppehed

Diestruction YUV Drestroction fLi Pl (x} () |fopuilamppfhed

Figura 51. Pagina principal del Buscador de videos mediante MPEG-7

= PRESENTACION DE LA INFORMACION

Esta herramienta de busqueda para videos se ideé como un portal web,
compuesto por diversas paginas que permiten organizar las diferentes
funcionalidades requeridas en el sistema de bUsqueda. La pagina principal
del portal (fig. 51) se estructura a base de marcos (frames)®, formato que
posibilita la creacion de contenido estatico en zonas especificas de la
pantalla. Asi, en la parte superior encontramos dos marcos, uno con el logo
de la UPC y otro con el nombre de la aplicacién, y a la izquierda, dentro de
otro marco, se sitta el menu principal, con enlaces a las péaginas
disponibles en el portal. El contenido de estos tres marcos es siempre el
mismo, no varia. Un dltimo marco central, que ocupa el resto de pantalla,
alberga las diferentes paginas a las que el usuario tiene acceso a través de
menu izquierdo. En este marco central se va mostrando diferente
informacion en funcién de la pagina seleccionada. Esta distribucién de

contenidos en el portal es muy practica y comoda para el usuario, que

B E| lenguaje HTML dispone de etiquetas (o marcas) <FRAME> y <FRAMESET> para crear
paginas con marcos, divisiones dentro de una misma pagina.
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puede acceder a cualquier contenido en todo momento a través del menu

izquierdo, siempre visible en pantalla.

A través de la pagina principal del portal, el usuario tiene acceso a cuatro

Secciones:

1. Buscador, que analizaremos a continuacion.

2. Videos: pagina que gestiona la insercion y la eliminacioén de videos por
parte del usuario.

3. Descriptores: pagina que gestiona la insercion y la eliminacion de los
descriptores disponibles para realizar las basquedas.

4. Formatos: pagina que gestiona la insercién y la eliminacién de los

formatos disponibles para cada video.

El buscador consta de dos paginas, una para formular la consulta y otra

para visualizar los resultados. Veamos como se han disefiado.

= FORMULARIO DE CONSULTA

La consulta se realiza a través de un formulario web muy sencillo. En la
pagina inicial del buscador (ver figura 52) se confecciona la consulta
seleccionando un video y un descriptor a través de sendos combos
desplegables con las opciones disponibles. La zona destinada al formulario
es la parte inferior de la pantalla, mientras que en la parte superior,
ocupando casi toda la pantalla, se presentan dos tablas con los datos
disponibles, introducidos previamente por el usuario. Esta organizacién no
es acertada, ya que la ubicacién de los elementos denota su nivel de
importancia dentro de la interfaz. En un buscador, la formulacién de la
consulta es la parte mas importante de la aplicacion, porque es el primer
paso para iniciar la busqueda. El area de consulta debe estar en un lugar
destacado, generalmente en la parte superior de la pantalla, y en esta
interfaz, la consulta queda relegada a un segundo plano. Esta mala
distribucion se convertirh en un problema cuando las tablas de videos y
descriptores aumenten de tamafio, ya que irdn desplazando el formulario de
consulta hacia abajo, quedando oculto para el usuario. A nivel de
usabilidad, no es aceptable que el &rea de formulacion de consulta no esté

visible, obligando al usuario a buscar dénde puede lanzar una busqueda.
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TABLA DE VIDEOS

ROMBRE FRAME Il-l:.ll'r-! MATO COMENTARMY LONGITUDRN TAMARND X TANA RN Y| Fps| UBIC ACKIN

Akiye 176 144 30 3tk | fopeflamppiidos sips

i | fopiflamppdidoc s pr

MNORA 2T BINARKY DE EXTRAC BRI A 2 By DHE O N A B A 0 R

foptfarmppdidoc siprojecie! OLORLAYOL EXTRA fopiflamppfidoc siprogs

foptflarmppididos sfprojecie/hinarios MOy A AL XTRACT| fopiflampptyidoc sfprog
I &} I I Pl I

Selecsionn un video
Selecciona un descripror

Figura 52. Pagina inicial del Buscador de videos me  diante MPEG-7

El uso del espacio en pantalla tampoco es eficiente. Los videos y
descriptores mostrados en las tablas son los mismos que aparecen en los
combos desplegables del formulario, presentado dos veces la misma
informacion en una misma pagina. La informacién extra que contienen las
tablas es consultable en las secciones del portal destinadas a videos y
descriptores, donde se muestran exactamente las mismas tablas. Es por
tanto innecesaria esta duplicacion de la informacion y el consumo de

espacio que supone.

= VISUALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados se muestran en una nueva pagina, listados en una tabla por
orden descendiente segln la puntuacion obtenida en la busqueda. Cada
fila de la tabla corresponde a un resultado, presentando el nombre del
video, un frame y la puntuacion obtenida durante el proceso de busqueda.
No dispone de ningun sistema de navegacion de resultados.
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LA LISTA DE VIDEOS ES LA SIGUIENTE
HABIENDO SELECCIONADO COMO VIDEO: Akiyo
Y COMO DESCRIFTOR: ColorLayout

Wideo =4 1E |'\- alor de Comparacicon

Akiyo 10000

Destruction 1 0.967935

Concrete

Coastguard ok - 0968235 ‘

Figura 53. Pagina de resultados del Buscador de vid  eos mediante MPEG-7

= VALORACION DE LA GUI

A nivel de estructura, la eleccion de un portal web para implementar las
funcionalidades del sistema de busqueda es acertada, el usuario accede a
todas las paginas disponibles en cualquier momento y con un solo clic. En
cambio a nivel estético y funcional es una interfaz muy precaria, el disefio
no ha tenido en cuenta las necesidades del usuario, especialmente en la
parte del buscador. La organizacion de los elementos en pantalla, asi como
sus dimensiones (los titulos son excesivamente grandes, y de hasta tres
lineas en la pagina de resultados del buscador), no son adecuados para

obtener una interfaz practica, usable y amigable.
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3. Requisitos

El grupo GPI de la UPC ha desarrollado una plataforma de herramientas para
el procesamiento de imagenes llamada Softimage . Esta plataforma cuenta con el
programa B_RANKER, un motor de busqueda de iméagenes que implementa el
método de consulta por ejemplos. El B_ RANKER es un programa desarrollado en
lenguaje de programacion ANSI C, el cual podemos ejecutar a partir de un archivo
binario (un ejecutable). La versién actual del ejecutable sélo esta disponible para

sistemas operativos GNU/Linux.

El objetivo de este proyecto es disefiar e implementar una interfaz gréfica de
usuario (GUI-Graphical User Interface) para el programa B_RANKER. Para ello,
debemos tener en cuenta los requisitos que B_RANKER, como motor de busqueda,
nos impone. Recordemos que una interfaz para un buscador CBIR debe prestar
atencion tanto a las necesidades del usuario como del sistema de busqueda. Desde la
perspectiva del sistema de busqueda, la interfaz traducira las instrucciones del usuario
al sistema, que recibird unos determinados parametros de entrada imprescindibles
para iniciar una busqueda. Una vez ejecutada la consulta, la propia interfaz traducira al

usuario los resultados obtenidos por el sistema, devueltos como parametros de salida.

La clave de esta comunicacion es el “idioma” utilizado. El lenguaje que
emplean usuario e interfaz no es el mismo que el utilizado por la interfaz y el sistema.
El usuario se comunica con la interfaz interactuando con los elementos gréaficos de la
aplicacion, a través del teclado y el ratén. EI motor de busqueda B_RANKER utiliza

pardmetros y ficheros MPEG-7/XML para recibir y enviar los datos de entrada y salida.

Usuario

Parametros . -

MPEG-7/XML ol

Interactividad I
GUI - GOS B_RANKER

Figura 54. Esquema dialogo
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3.1 Llamada a B_. RANKER

El programa B_RANKER necesita recibir tres pardmetros para poder ejecutar
una busqueda. La primera tarea de la interfaz es confeccionar la llamada a
B_RANKER con estos tres parametros y toda la informacion que necesita el sistema
para funcionar correctamente. El formato de la llamada es el siguiente:

B _RANKER - query [localizacion en disco de la imagen de consulta]
-conf [localizacion en disco del fichero de configuracié nj

-resul t s [directorio de disco donde se dejan los resultados ]

=  PARAMETRO —query
El sistema de busqueda debe saber qué busca, y con el parAmetro —query
recibe la ruta de la imagen de consulta. B_RANKER admite imagenes en

formato .jpg, .gif, .png, .bmp, .jpeg (se implementara un filtro para controlar el
formato introducido por el usuario).

Lotk e [ magen M (@B E D

A Eemaagetr D01 gt 1) Irdgen L0100 (1] Emargen 019,100 (35 Imagen 028, i 8] Imagen 037.]
] Iemager D02, 569 (15 Imagen 01 L.jpg (1] Emagen 020,109 1) Imagen 029.5g 1] Imsgen 035
X Imagen 0000 |15 Imagen 012,509 (1] Emegen 021,900 15 Imagen 030, 0 1] Imegen 009,
X Emagen 004, jg 1] Imagen 013.jpg 15| tmagen 022,509 1) Imagen 031.jpq (K] Imegen 040.]
] Demamyers 005, =) (5] Imgeny 014 jpsy 5] o 03,100 |5 Imageen 052,09 (1] Imasgen 041,
1 Iemager 006,569 (1) Imagen 015.jpg (1] Emagen 024,109 (1) Imagen 033,59 1] Imsgen 042
X Emagen 007,509 (5] Imagen OLE.jog (1] Emagen 025,100 |15 Imagen 0040 1] Imsgen (42
] Imagen 009, i 1) Imagen 017.jpg 1] Emagen 026. g 1 Imagen 035.jpq 1] Imogen 044.|
B D 009, g (5] Iriagen OL&. 5o |15 Bragen 027,100 |35 Tnadgen 036,50 1] Imegen (45.]
<] | 2]
A |

Fles of Type: [Images Hes °.ipg, *-of,* bep, * png, ™. ipeg) [+

Figura 55. Didlogo para introducir la imagen de con  sulta

=  PARAMETRO —conf

B_RANKER también necesita saber como y donde buscar, informacion
proporcionada en un archivo de configuracion. Este parametro le indica al

programa donde encontrar las instrucciones de busqueda, que la interfaz
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recoge en un fichero MPEG-7/XML, a partir de los datos introducidos por el

usuario (vease 3.2.1).

= PARAMETRO —results
Una vez realizada la basqueda, B_RANKER obtendrd una lista con el
conjunto de resultados, que depositara en un directorio para que la interfaz
los pueda mostrar al usuario. Esta lista también se presenta en un fichero
MPEG-7/XML (véase 3.2.2).

3.2 Formato MPEG-7/XML para datos de entrada y sal ida

El Moving Picture Coding Experts Group (MPEG) es un grupo de la
organizacién ISO/IEC a cargo del desarrollo de estandares internacionales para la
compresion, decompresion, procesamiento y representacion codificada de imagenes
en movimiento (video), audio y combinacion de ambas. Suyo es el estandar MPEG-7,
denominado “interfaz de descripcion de contenidos multimedia”, que se cred en el afio
2001 para estandarizar la extraccion de caracteristicas basadas en el contenido de los

diferentes tipos de informacion multimedia.

MPEG-7 se basa en el lenguaje de metadatos XML (eXtensible Markup
Language) para favorecer la interoperabilidad y la creacion de aplicaciones que
manipulan contenido multimedia. En el caso de nuestra interfaz, se requiere que sea
capaz de crear un archivo XML con formato MPEG-7 con los datos introducidos por el
usuario y hacerlo llegar al programa B_RANKER. Gracias a este formato, B_RANKER
entiende las instrucciones del usuario (la peticion de una consulta), se ejecuta, y
retorna los resultados también en un archivo MPEG-7/XML, que la interfaz interpretara

para mostrar la informacion obtenida en pantalla.

¢, Como deben ser estos archivos MPEG-7/XML?

3.2.1 Datos de entrada

Para que B_RANKER comprenda como el usuario quiere realizar una busqueda,

necesita recibir unos datos de entrada: como ha de buscar y dénde ha de buscar. La
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interfaz recoge esta informacion proporcionada por el usuario, y construye el archivo

MPEG-7/XML de entrada con los siguientes datos:

1. CRITERIO DE FUSION: el usuario puede elegir entre cuatro tipos de criterio de

fusion y los descriptores visuales a tener en cuenta en la busqueda.

a.

b.

Tipo de criterio:

Méaximo (OR): realiza la busqueda tomando como distancia de

ordenacién la maxima obtenida.

Minimo (AND): realiza la busqueda tomando como distancia de

ordenacién la minima obtenida.

Media: realiza la busqueda promediando las distancias obtenidas

para cada descriptor.

Pesos: realiza la basqueda combinando linealmente las distancias
obtenidas para cada descriptor y ponderandolas con el peso

indicado.

Descriptores visuales:  El estdndar MPEG-7 define una serie de
descriptores que permiten analizar y caracterizar el contenido
audiovisual para su posterior indexacion, busqueda o comparacion.
B_RANKER implementa la busqueda de imagenes a partir de cuatro
de estos descriptores visuales [15], que el usuario puede escoger y

combinar como desee:

Disefio del color: este descriptor permite representar la distribucion

espacial del color dentro de las imagenes.

Estructura del color: este descriptor caracteriza la distribucién de los
colores en una imagen, construyendo una especie de histograma de
color en el que tendrdn mayor importancia los colores que mas se
repartan por la imagen. Permite distinguir entre dos imagenes que
tengan la misma cantidad de pixeles de un color pero con distinta

distribucion.
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iii. Textura homogénea: este descriptor utiliza un banco de 30 filtros
que permite obtener una afinada descripcién de las distintas
texturas de la imagen para poder compararlas con las texturas de

otras.

Ilv.  Histograma de bordes de textura: este descriptor informa sobre el
tipo de contornos o bordes que aparecen en la imagen. Trabaja
dividiendo la imagen en 16 sub-imagenes y es capaz de analizar los
tipos de borde existentes con el uso de distintos filtros que
diferencian si se trata de bordes horizontales, verticales, oblicuos o

aleatorios.

c. Ponderacién de los pesos : si el criterio de fusion seleccionado es
“pesos”, el usuario puede establecer un valor normalizado entre Oy 1,

en pasos de 0.1, a cada descriptor empleado en la busqueda.

2. AMBITO DE BUSQUEDA: nuestro sistema de busqueda ofrece la posibilidad al
usuario de seleccionar el espacio de busqueda para la consulta. Actualmente
existen dos corpus de imagenes disponibles, correspondientes al CCMA y a

Mediapro, con un gran niamero de imagenes clasificadas por categorias.

3. NUMERO DE RESULTADOS a devolver.

La interfaz genera un archivo XML con el formato propuesto por el estandar

MPEG-7 a partir de estos datos de entrada, que guarda en disco.

= Ejemplo de archivo XML con datos de entrada

En este ejemplo de archivo de entrada XML para el programa B_RANKER,
vemos como se configuran algunos de los parametros requeridos para realizar una
consulta a través del tag Settings, estableciendo el nombre del parametro con el

atributo name y el valor asignado con el atributo value:
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= ResAmount -> Numero de resultados a devolver.

= FusionCriterion - Tipo de criterio de fusion.

= ColorLayoutType -> Descriptor visual de disefio del color con un peso de 0.5.

= ColorStructureType -> Descriptor visual de estructura del color con un peso de
0.5.

= HomogeneousTextureType -> Descriptor visual de textura homogénea con un
peso de 0.5.

= TextureEdgeHistogramType —> Descriptor visual de histograma de bordes de

textura.

También se determina el &mbito de busqueda a través del tag RelatedMaterial

con el identificador SearchSpace.

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF-8" ?>

<Mpeg7 xmins ="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" xmins:xsi  ="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance" >
<Description xsiitype  ="urn:ContentEntityType" xmlns:urn  ="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" >
<MultimediaContent xsiitype  ="urn:MultimediaCollectionType" >
<Collection xsi:type  ="urn:ContentCollectionType" >
<CreationInformation >

<Creation >
<CreationTool >
<Setting  name="ResAmount" value ="25" />

<Setting  name="FusionCriterion" value ="max" />

<Setting  name="ColorLayoutType" value ="0.5" />

<Setting  name="ColorStructureType" value ="0.5" />
<Setting  name="HomogeneousTextureType" value ="0.5" />
<Setting  name="TextureEdgeHistogramType" value ="0.5" />

<Setting  name="UseScale" value ="image" />
</ CreationTool >

</ Creation >

<RelatedMaterial id ="SearchSpace" >
<MedialLocator >
<MediaUri >/home/xavi/i3media//2_semantic/queryByExample/1_ima ge/2_databases
fccma.txt </ MediaUri >
</ MediaLocator >

</ RelatedMaterial >

</ CreationInformation >
</ Collection >
</ MultimediaContent >
</ Description >
</ Mpeg7>
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En el disefio de la GUI, se debe tener en cuenta cOmo recoger estos datos de
configuracién de la basqueda a la hora de confeccionar la zona de formulacién de la
consulta, poniendo a disposicion del usuario una serie de elementos que faciliten la
introduccion de los datos. En el capitulo dedicado al disefio de la interfaz analizaremos

estos elementos (véase 5).

3.2.2 Datos de salida

Después de ejecutar la consulta, el motor de busqueda retorna los resultados
encontrados, que la interfaz recibe, interpreta y presenta al usuario. Los datos de
salida también utilizan el formato XML del estandar MPEG-7, pero la interfaz se
encarga de mostrarlos de una forma amigable y ofrece al usuario distintas

herramientas de navegacion y gestion de resultados.

La GUI recibe del motor de busqueda la siguiente informacion:

1. INFORMACION SOBRE LA CONSULTA: los pardmetros basicos de entrada
utilizados en la busqueda (imagen consulta, numero de resultados a devolver

y criterio de fusion utilizado).

2. COLECCION DE RESULTADOS: coleccién con las imagenes obtenidas como

resultado con la siguiente informacién asociada:

a. URI (Uniform Resource Identifier )?* de la imagen: la direccién URI
de la imagen nos proporciona su ruta, el nombre del fichero y su

categoria, entre otros datos.

b. Posicion: los resultados son ordenados segun el grado de similitud con

la imagen consulta (en orden decreciente).

c. Puntuacion: la distancia obtenida por la imagen, que determina su
posicién en la lista ordenada de resultados. Es un valor normalizado
entre 0y 1, donde 0 significa minima similitud con la imagen consulta y

1 maxima similitud.

# Un URI es una cadena corta de caracteres que identifica inequivocamente un recurso
(servicio, pagina, documento, direccion de correo electrénico, enciclopedia, etc.). Normalmente
estos recursos son accesibles en una red o sistema.
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= Ejemplo de archivo XML con datos de salida

En este ejemplo de archivo de salida XML del programa B_RANKER,

observamos como aparecen estos datos de salida en dos tags diferenciados:

= Creationinformation - contiene la informacion sobre la consulta realizada, con
una estructura muy similar al formato de entrada. Ademas, entre los datos que
retorna, se encuentra el nombre de la herramienta que lo ejecutd (en este caso
“GOS beta”), el modo de ejecucion (en el ejemplo “localhost”) y el momento de la
consulta (con el tag TimePoint).

= ContentCollection > contiene los resultados de la busqueda, contenidos
agrupados en tags Content del tipo imagen (con el identificador ImageType).
Cada imagen resultado viene acompafiada por informacién sobre su distancia
(puntuacion obtenida en la basqueda indicada por el atributo strenght), su
posicion en la lista ordenada segun el grado de similitud con la consulta
(indicador id ) y su direccion URI (tag MediaUri).

<?xml version ="1.0" encoding ="ISO-8859-1" ?>

<Mpeg7 xmins ="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" xmins:xsi  ="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance" >
<Description xsi:type  ="ContentEntityType" >
<MultimediaContent xsi:type  ="MultimediaCollectionType" >
<Collection xsitype  ="ContentCollectionType" >

<Creationl nformation>
<Creation >
<Creator >
<Role >
<Name>i3server </ Name>
</ Role >
<Agent id ="localhost" />
</ Creator >

<CreationCoordinates >
<Date >
<TimePoint >Sun May 24 19:00:44 2009 </ TimePoint >
</ Date >
</ CreationCoordinates >

<CreationTool >
<Tool >
<Name>B_RANKER alfa </ Name>
</ Tool >
<Setting  MinScore ="0.000000" />
<Setting  ColorLayoutType ="0.500000" />
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<Setting  ColorStructureType ="0.500000" />
<Setting  TextureEdgeHistogramType ="0.500000" />
<Setting  HomogeneousTextureType ="0.500000" />
<Setting  numOfResults ="25" />
<Setting  FusionCriterion ="min" />
</ CreationTool >
</ Creation >
<RelatedMaterial id ="SearchSpace" >
<MedialLocator >
<MediaUri >file:/home/xavi/i3media//2_semantic/queryByExample/ 1_image/2_databases/
ccma.txt </ MediaUri >
</ MediaLocator >
</ RelatedMaterial >
<Collection xsiitype  ="ContentCollectionType" >
<Creation >
<Creator >
<Role >
<Name>i3user </ Name>
</ Role >
<Agent id ="username" />
</ Creator >
<CreationTool >
<Tool >
<Name>GOS beta </ Name>
</ Tool >
</ CreationTool >
</ Creation >
<ContentCollection name="QueryxXxx" >
<Content xsitype ="RegionsType" >
<MedialLocator >
<MediaUri >file:’home/xavi/i3media/l1_perceptual/l_images/ccma/ series/1764/1764_001
00020.jpg </ MediaUri >
</ MediaLocator >
</ Content >
</ ContentCollection >
</ Collection >
</ Creationl nformation>
<Cont ent Col | ecti on>
<Cont ent xsi:type="I|mageType">
<l mage>
<Rel ation type="score" id="1" strength="0.823438"/>
<Medi aLocat or xsi:type="| magelLocat or Type" >

<Medi aUri >fil e:/ hone/ xavi /i 3medi a/ 1_per cept ual / 1_i nages/ ccrma/ news/ 1034/ 1034_00000
000. j pg</ Medi aUri >

</ Medi aLocat or >
</ | mage>
</ Cont ent >
<Content xsiitype ="ImageType" >
<Image >

<Relation  type ="score" id ="2" strength ="0.814062" />
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<MedialLocator  xsiitype ="ImagelLocatorType" >
<MediaUri >file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_images/ccma/ news/1004/1004_00001
724.jpg </ MediaUri >
</ MediaLocator >
</ Image >

</ Content >

<Content xsiitype ="ImageType" >
<Image >
<Relation  type ="score" id ="25" strength ="0.750000" />
<MedialLocator  xsiitype ="ImagelLocatorType" >
<MediaUri >file:’home/xavi/i3media/l_perceptual/l_images/ccma/ news/1003/1003_00010
921.jpg </ MediaUri >
</ MedialLocator >
</ Image >
</ Content >
</ Cont ent Col | ecti on>
</ Collection >
</ MultimediaContent >
</  Description >

</ Mpeg7>

La forma en que la GUI presenta los resultados en pantalla debe permitir al
usuario acceder al maximo de informacion disponible, utilizando los elementos gréaficos
més adecuados segun el tipo de datos recibidos. Analizaremos estos elementos en el
capitulo dedicado al disefio de la interfaz (véase 5).
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4. Entorno de Desarrollo

El GOS forma parte de un conjunto de aplicaciones gréficas y herramientas que
automatizan procesos de gran complejidad como son la indexacion, seleccion,
bldsqueda y recuperacion de imagenes y videos a través de grandes repositorios de
datos distribuidos. Todas las piezas de ese conjunto deben encajar para conseguir que

todo funcione a la perfeccion.

4.1 Entorno de ejecucion

En el capitulo anterior hemos visto los requisitos que el programa B_RANKER
necesita para ejecutarse. La interfaz se encarga de realizar la llamada a B_RANKER
cumpliendo estos requisitos, pero también establece sus propias condiciones para que

el proceso de busqueda y visualizacion de resultados se realice correctamente.

Para el correcto funcionamiento del GOS, el motor de busqueda B_ RANKER

debe encontrarse en la siguiente ubicacion:

$HOME/Softimage/bin/release/

donde la variable $HOMEcorresponde al directorio de trabajo del usuario.

Actualmente, el GOS también utiliza una estructura de ficheros hard-coded®
para gestionar la informacion relacionada con el espacio de busqueda. Las
ubicaciones de los ficheros del espacio de busqueda y el directorio de resultados

deben ser las siguientes:

= Para el directorio de los ficheros del espaciode b Usqueda:
$HOME/2_semantic/queryByExample/1_image/2_databases

= Para el directorio de resultados:
$HOME/2_semantic/queryByExample/1_image/3_results

% Término del mundo de la informatica, también conocido como grabado a fuego. Esta practica
consiste en incrustar datos directamente en el cédigo fuente del programa, en lugar de obtener
esos datos de una fuente externa. (http://es.wikipedia.org/wiki/Hard code)
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En el directorio del espacio de busqueda se encuentran una serie de ficheros
de texto (.txt) donde se listan las direcciones de los archivos descriptores (.xml) de las
imégenes pertenecientes a cada espacio de busqueda (bases de datos). Es requisito
indispensable que estos ficheros se hayan generado antes de realizar una busqueda.

En el anexo Il encontramos ejemplos de estos ficheros.

El GOS dispone de un archivo de configuracion (configuration.propiertes) para
definir las categorias de los espacios de busqueda que se mostraran en la interfaz, y
que el usuario podra seleccionar a la hora de realizar sus consultas. Estas categorias
deben corresponderse con los ficheros de texto (.txt) disponibles en el directorio de
ficheros del espacio de busqueda. Asi, en este directorio se encuentran los ficheros

ccma.txt, agency.txt, news.txt, sports.txt, etc.

#
#PROPERTIES TO CONFIGURATE SEARCHSPACES

#H.

i

#Categories to searchspaces

searchspace.categories= ccma,mediapro
searchspace.categories.ccma= agency,news,parlament,series,sports,talkshow
searchspace.categories.mediapro= BarsaVilareal,MallorcaValladolid,SaragossaCoru

nya,SevillaEspanyol,SevillaGetafe

Figura 56. Archivo de configuracion del espacio de busqueda

La definicion de la estructura de ficheros directamente en el cddigo fuente
condiciona el entorno de ejecucién. EI GOS implementa dos modos de ejecucion, en
local y en remoto. El usuario puede decidir qué modo de ejecucién desea a través de

la interfaz:

1. Local: si se dispone del ejecutable del B_RANKER en la maquina del usuario.
Ademas, el GOS también condiciona al usuario a tener la misma estructura de

directorios en local para poder realizar busquedas.

2. Remoto: B_RANKER se puede ejecutar en modo remoto a través de un
servicio web sobre SOAP?®. El servidor upseek (fig. 57) del GPI dispone este

servicio.

*® SOAP (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar que define cémo
dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos
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Cualquier modificacién de la estructura de directorios implica una modificacion del
cbdigo fuente, sino se producirian errores de ejecucion. Esta estructura de directorios
hard-coded es provisional, ya que en un futuro, los espacios de busqueda serén leidos
directamente de disco (en el caso de ejecucion en local) o consultados al servidor (en

caso de ejecucion remota).

SOAP/REST protocol
ﬁ corpus

GOS domain

A keyframelD upseek

searchDomain

v

XML | M images location URL

Figura 57. Ejecucion remota de GOS

4.2 Entorno de trabajo

El grupo de imagen (GPI) de la UPC dispone de una buena infraestructura para
el desarrollo de proyectos relacionados con el departamento. Todos los proyectistas e
investigadores utilizan como base el mismo entorno de trabajo, que facilita la gestion

de recursos, la organizacion de las tareas y la colaboracion entre miembros del grupo.
Esta infraestructura base se compone de los siguientes elementos:

= REPOSITORIO: el GPI utiliza un repositorio central para albergar el codigo generado
por todos los desarrolladores. Un repositorio es un lugar para almacenar
informacion (por ejemplo un conjunto de maquinas donde se encuentran localizadas
varias bases de datos o grandes grupos de ficheros). Los usuarios del repositorio

suelen acceder a esta informacion a través de la red.

XML. Esta actualmente bajo el auspicio de la W3C y es uno de los protocolos mas utilizados en
los servicios web. (http://es.wikipedia.org/wiki/SOAP)
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= SERVIDOR CENTRAL CON ACCESO REMOTO: d5Inx10.upc.es (147.83.50.71), donde se

encuentra instalado el software necesario para desarrollar.

» [MATGEWIKI (WIKI OF THE IMAGE AND VIDEO PROCESSING GROUP): Wiki*’ con

informacion, recursos y documentacion util.

* CURSO I3MEDIA DEL MOODLE?® del Departamento de Teoria del Senyal i

Comunicacions (TSC) de Terrassa.

= LABORATORIO: sala equipada con los medios necesarios para realizar pruebas y

demos.

Para realizar el desarrollo de la interfaz del GOS utilizaremos esta

infraestructura como base.

Cuando nos planteamos el desarrollo de una GUI, es necesario tomar una serie
de decisiones relacionadas con el entorno de trabajo, que debe facilitarnos al maximo
la tarea, y la tecnologia empleada en la implementacion, que debe ser la adecuada
para establecer la comunicacion necesaria entre el usuario y el sistema. Como hemos
visto anteriormente, existen dos tipos de interfaz utlizadas en aplicaciones de
basquedas de imagenes: interfaces web-like, que utilizan tecnologias para
aplicaciones en la web (lenguaje HTML, PHP, Applets de Java, Flash, etc.), e
interfaces window-like, que utilizan tecnologias que permiten crear programas mas
complejos (como Java, C++, Perl, etc.). La tendencia de todos los sistemas es a
integrarse en redes, y especialmente, en la web, por lo que la mejor opcién para

desarrollar una herramienta flexible y versatil es Java.

?’"Un wiki, o una wiki, es un sitio web cuyas paginas pueden ser editadas por multiples
voluntarios a través del navegador web. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar la
informacién que comparten.

ImatgeWiki: https://147.83.50.70/ImatgeWiki/ (es necesario tener una cuenta de usuario para
acceder)

? Moodle es un sistema de gestion de cursos, de distribucién libre, que ayuda a los

educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas
tecnoldgicas también se conocen como LMS (Learning Management System).

Moodle del TSC: http://terrassatsc.upc.edu/ (es necesario tener una cuenta de usuario para
acceder a los cursos)
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4.2.1 Java

Java es un lenguaje de programacion creado por Sun Microsystems®, ideal
para desarrollar aplicaciones de todo tipo. Nos interesa especialmente por las

siguientes caracteristicas:

= Crea programas interplataforma: Java debe su gran éxito a ser un lenguaje
independiente de la plataforma donde se ejecuta, que evita generar versiones

distintas de las aplicaciones segun el sistema operativo que se utilice.

= Crea interfaces gréaficas de usuario:  Java proporciona una serie de librerias que
implementan elementos graficos para crear interfaces graficas de forma sencilla
(como AWT y SWING).

= Dispone de gran variedad de librerias: a parte de las librerias para GUI, Java
dispone de multiples librerias atiles para realizar todo tipo de funcionalidades

(lectura/escritura de archivos, parseo de XML, conexién con bases de datos, etc.)

= Permite trabajar en grupo: la filosofia de Java posibilita la colaboracion entre los
desarrolladores, que bajo la misma tecnologia implementan sistemas vy

arquitecturas complejas.

= Crea aplicaciones que se comunican a través de la w eb: Java dispone de
mecanismos para integrar facilmente sus aplicaciones en cualquier red,

especialmente en la web, a través de webservices.

¢Como funciona el desarrollo con Java? Todos los expertos coinciden en
alabar la robustez y la reduccién de la complejidad a la hora de programar que ofrece
el lenguaje Java [17]. No es objeto de este documento describir con detalle la

plataforma de Java, veamos simplemente sus componentes basicos.
La plataforma de Java se compone de tres partes basicas:
1. API (Application Programming Interface ) de Java, que contiene las

clases béasicas que utiliza el lenguaje Java. Cada clase define un conjunto

de tipos de objetos y los métodos necesarios para trabajar con ellos. Estas

29 http://java.sun.com/
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clases se organizan en paquetes (librerias), normalmente segun su
funcionalidad. El desarrollador puede crear nuevas clases especificas para

su aplicacion, que también organizara en paquetes, a partir de esta API.

2. JRE (Java Runtime Environment ), el entorno de ejecucion de Java que se
utiliza para ejecutar las aplicaciones. El JRE proporciona la APl y la JVM
(Java Virtual Machine)®.

3. JDK (Java Development Kit )*, que incluye un conjunto de herramientas
para desarrollar aplicaciones, como el compilador de Java a cédigo de
bytes, un generador de documentacion, el depurador de programas

(debugger), etc. También incluye el JRE.

[ Java IDE
" - \ ﬂ
SDK 1.3 [ Java Compiler "javac" J [ Other Dev. Tools ) [ Java Debugger )
- ; ———————————————————————————————————————————— Ty
: Client Compiler IC 3 \L Java™ Plug-in ] : ‘
: 1 ! Default
: Java applet [ awt ][ beans ‘ [ i ][ lang ] :J-RE 1.3
: HotSpot matr ) (oot ) (omi ) [y ) (]
; Runtime tot | [ utl ] (accessibiity] [ swing | [ cowa | !
e 1)
Solaris ] Win32 1 Linux ] Mac ] Other ]

Figura 58. Plataforma JAVA

Sun Microsystems distribuye gratuitamente desde su pagina web diferentes
entornos de desarrollo para la plataforma Java (con la API, el JRE y el JDK

correspondientes). Actualmente, todos los programadores de Java utilizan entornos de

% Una Maquina virtual Java (JVM) es un programa nativo (ejecutable en una plataforma
especifica), capaz de interpretar y ejecutar instrucciones expresadas en un codigo binario
especial (el Java bytecode), el cual es generado por el compilador del lenguaje Java.
(http://es.wikipedia.org/wikiiM%C3%Alquina virtual Java)

%1 SDK (Java Software Development Kit) used to be called the Java Development Kit (JDK)
before the marketing department at Sun got crazy with the "tm" and terminology. For political
reasons & for sanity, they call the meaningful names (jdk) & versions (1.2/1.3/1.41.5/ 1.6)
"engineering" terms. The marketing terms are "Java2 platform" (aka jdk 1.2 thru 1.4) or Java5
(aka jdk 1.5) or Java6 (aka jdk1.6).
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desarrollo integrados (Integrated Development Enviroment — IDE), programas
compuestos por un conjunto de herramientas Gtiles a la hora de crear aplicaciones. El
GOS ha sido implementado en Eclipse, uno de los IDE de Java més utilizados y

completos que existen actualmente.

4.2.2 Eclipse

Eclipse es un IDE de codigo libre, muy utilizado gracias a su extensibilidad. El
usuario dispone de las herramientas basicas para desarrollar incluidas en el software
basico de Eclipse, pero ademas dispone de multiples plug-ins y médulos para instalar
y ampliar el programa. Podemos descargar Eclipse desde su pagina web*, donde se

encuentran disponibles versiones para Windows, MAC OS y Linux (32bit y 64bit).

Para desarrollar nuestra interfaz hemos utlizado la version de Eclipse
Ganymede para Windows®® (Eclipse Platform, v.3.3.2), y le hemos afiadido un sistema
de control de versiones llamado Subversion (SVN) para poder compartir el cédigo

fuente con otros desarrolladores del proyecto i3media.

4.2.3 Subversion (SVN)

Cualquier programador que participe en un proyecto en equipo necesita utilizar
un sistema de control de versiones. Estos sistemas permiten administrar y guardar
cualquier documento que se modifique con frecuencia, sin miedo a que se produzcan

conflictos entre los cambios realizados por diferentes usuarios del sistema.

Los miembros del proyecto i3media del GPI utilizan un repositorio central para
almacenar el cédigo. Este repositorio se gestiona a través de Subversion (SVN), un
sistema de control de versiones de cbdigo abierto y de distribucion libre, disponible
como plug-in para el Eclipse. El programa cliente SVN para Eclipse es Subclipse *, y
se instala facilmente a través de la herramienta de actualizacion de software de

Eclipse.

zz http://www.eclipse.org/downloads/

http://www.eclipse.org/downloads/download.php?file=/technology/epp/downloads/release/gany
mede/SR2/eclipse-jee-ganymede-SR2-win32.zip

3 http://subclipse.tigris.org/update
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Una vez instalado el Subclipse, al acceder al repositorio encontraremos un
arbol de directorios y ficheros que podremos descargar en nuestra maquina. Cada
desarrollador sincroniza su copia local con el repositorio cada vez que realiza cambios
importantes en la aplicacion o necesita actualizar su copia con los cambios realizados
por otros desarrolladores. El repositorio realiza las funciones de un servidor de ficheros
ordinario, pero ademas recuerda todos cambios realizados, permitiendo recuperar
versiones antiguas o examinar el historial de cambios si se producen conflictos entre
versiones.

£= SVYN Repositary Exploring - WEBGOS/index. himl - Eclipse Platform
File Edt Source Havigate Search Project Fun Window Help

Ch= ¥ @.' Q- =4 ] L
T 5WM Repostory £
= |1 hitps:ff147,83.50,70/5vn
= = GeneralTools
k= &
= 2 ranches
== dh-ehper;
® = slcortes
£ [ alneus
H = ugwo
* = tags
# L2 trunk
i = iFweb
# = mhp
# 2 smartroom
# = SoftEyeRIS
* = upsesk
= ImageFius
= Softimage

Figura 59. Repositorio en SVN de Eclipse

4.2.4 NoMachine

El GPI dispone de un servidor de alta capacidad al cual se puede acceder de
forma remota: d5Inx10.upc.es (147.83.50.71). El grupo utiliza la aplicacibn NoMachine
NX Server® para realizar conexiones remotas a esta maquina central donde se

encuentran las herramientas desarrolladas en el proyecto i3media. NoMachine es una

% NoMachine NX est& basado en el protocolo de comunicacién “X Windows y ofrece acceso a
aplicaciones hospedadas en cualquiera de los sistemas operativos conocidos.
(http://www.nomachine.com/)
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solucion de arquitectura Cliente / Servidor de software que permite implementar un

acceso centralizado y seguro a las aplicaciones albergadas en esta maquina remota.

Para desarrollar el GOS necesitaremos realizar conexiones periodicas al
d5Inx10.upc.es, donde se encuentran el motor de busqueda y el corpus de datos con

las imagenes cedidas por Mediapro y el CCMA para el proyecto i3media.

-97-



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

5. Disefno de la Interfaz Grafica

El usuario final del GOS probablemente no sera un experto en informatica, pero
si sera una persona habituada a trabajar con interfaces gréaficas y estara familiarizado
con los elementos comunes que estas aplicaciones ofrecen al usuario para realizar
tareas concretas de forma rapida y eficaz. Nuestro reto es disefiar una GUI que

responda a estos tres objetivos:

1. Ser una interfaz facil de aprender y utilizar: los usuarios menos
familiarizados con sistemas de recuperacion de imagenes mediante QbE
habran de ser capaces de manejar sin problemas la aplicacion después de

una breve sesion de demostracion.

2. Cumplir las necesidades de interaccién entre usu  ario y sistema de
basqueda: la interfaz es la pieza clave entre el didlogo usuario — maquina,
y por tanto, deberd ser capaz de transmitir la informacion necesaria para

gue ambos interlocutores entiendan los datos que se intercambian.

3. Ofrecer los elementos apropiados para realizar |  as tareas requeridas:
la presentacién de la informacion, tanto a la hora de recoger los datos de
entrada como de mostrar los datos de salida, debe ser adecuada y facilitar

el trabajo en todo momento al usuario.

La consecucién de estos tres objetivos ya nos garantiza una buena herramienta
en términos de usabilidad, pero ademas, queremos que nuestra interfaz sea
estéticamente atractiva, que agrade al usuario y que posea un estilo que la identifique

y la diferencie de otros productos similares.

5.1 Estilo de la interfaz

Hemos visto anteriormente como muchos sistemas CBIR desarrollan
herramientas de anotacion de imagenes que complementan los buscadores. Asi,
Photobook tiene la aplicacién de anotacién FourEyes o el buscador Emir se distribuye
junto a Caliph. Estas interfaces de aplicaciones complementarias suelen utilizar el

mismo estilo en su disefio como marca de imagen corporativa.
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Dentro del proyecto i3media existe una herramienta de anotacién de imagenes,
el GAT (Graphic Annotation Tool)* desarrollada con anterioridad al GOS. Para dotar a
ambas herramientas de una apariencia similar, que las identifique como partes de un

mismo conjunto, el estilo gréafico del GAT ha sido aplicado al GOS.

Figura 60. Interfaz del GAT

El nombre de las herramientas también juega un papel importante en este
sentimiento de pertenencia a un conjunto. El GAT, “gato” en catalan, se complementa
con el GOS, “perro” en catalan. El pack del “GAT & GOS” suena atractivo y divertido
para los usuarios, al estilo del juego de palabras que SourceForge realiza con su
Caliph & Emir.

5.1.1 Disefio del logo

El logo del GOS simboliza un perro de muestra (en inglés pointing dog), un tipo

de perro utilizado para la caza, apreciado por su habilidad rastreadora. Este tipo de

% Web del GAT: http://gps-tsc.upc.es/imatge/i3media/gat/index_es.html
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perros adoptan la famosa postura de estatua®’, apuntando el lugar donde se encuentra
la presa sin lanzarse sobre ella y mostrandole a su duefio dénde se esconde. El
significado visual de esta postura define muy bien el talante del GOS: por un lado es
una herramienta de ayuda para realizar una busqueda, al igual que el perro de caza es
un ayudante imprescindible para el cazador, y por otro guia al usuario para encontrar
el resultado que busca, al igual que el perro rastreador indica a su duefio donde esté la

presa que quiere cazar.

Figura 61. Logos del GAT y el GOS

El disefiador del logo del GAT, Carles Ballesteros®, también ha ayudado a la
creacion de un logo para el GOS, siguiendo el mismo estilo, una silueta estilizada en

blanco y negro, y en 2D.

5.1.2 Look&Feel **

La apariencia general de la interfaz del GOS, lo que se conoce como
Look&Feel, hereda sus caracteristicas basicas del GAT. Ambas aplicaciones utilizan
uno de los skins desarrollados en el proyecto Substance de Java.net*, dedicado a la
creacion de librerias para dotar a las aplicaciones de Swing (una biblioteca gréfica de

Java) de una apariencia visualmente atractiva y coherente [18]. Un skin (traducido

37 http://www. perrosycaza.com/razas/57-pointer

38 http://carlesballesteros.blogspot.com/

% Look and feel is a term used in descriptions of products and fields such as product design,
marketing, branding and trademarking, to describe the main features of its appearance.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Look and feel)

% java.net is the realization of a vision of a diverse group of engineers, researchers,
technologists, and evangelists at Sun Microsystems, Inc. to provide a common area for
interesting conversations and innovative development projects related to Java™ technology.
(http://www.java.net/about.csp)

- 100 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Basqueda de Im  agenes basada en Imagenes

como piel) es el conjunto de elementos graficos que, al aplicarse sobre un

determinado software, modifican su apariencia externa.

El skin seleccionado para el GAT y el GOS es el denominado

SubstanceBusinessBlackSteelLookAndFeel

, que dota a las interfaces de una
apariencia moderna y elegante. La utilizacién de cualquiera de los skin de Substance

requiere de Java 6.0 o superior para funcionar.

Este skin utiliza el negro y el azul como colores basicos para todos los
elementos de la interfaz. Como veremos a continuacion, el disefio del GOS ha
respetado esta base y ha implementado el resto de elementos gréficos con estos

colores, para transmitir un entorno grafico equilibrado y homogéneo.
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Figura 62. Interfaz del GOS
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5.1.3 Iconos

Un icono es la representacion gréfica de acciones que podemos desarrollar en la
interfaz. Normalmente ocupan muy poco espacio, por lo que son muy utilizados en

barras de herramientas y menus. Algunos iconos son ya universales, comprendidos

*! Libreria: org.jvnet.substance.skin.SubstanceBusinessBlackSteelLookAndFeel
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por gran cantidad de usuarios, debido a su amplia difusion y utilizacién tanto en

programas como en la web.

El GAT y el GOS también comparten algunos iconos, para aquellas tareas
genéricas facilmente reconocibles para cualquier usuario. El objetivo es el mismo,
transmitir que forman parte del mismo grupo de herramientas. Con todo, se han

disefiado nuevos iconos especificos para el GOS y algunas funcionalidades concretas.

W] (@) [e]

Figura 63. Iconos comunes del GAT y el GOS para “Gu  ardar”, “Borrar” y “Ayuda”

Figura 64. Iconos especificos del GOS para “Buscar” y “Seleccionar”

5.2 Elementos basicos de la GUI

Para familiarizarnos con los componentes basicos de una GUI, vamos a enumerar
los utilizados en la interfaz del GOS. Los listaremos alfabéticamente junto a su
componente correspondiente en Java y describiremos qué funcién despefian dentro de

una aplicacion:

»  ADMINISTRADOR DE DISENO (LAYOUT)
Utilizado para organizar los componentes situados dentro de un contenedor,
posicionandolos y fijando su tamafio dentro del area disponible del contenedor

segun un esquema de distribucion determinado.
Disponemos de:

- FlowLayout : dispone los elementos de izquierda a derecha y de arriba

abajo.

- BoxLayout : distribuye los componentes en una sola fila o columna.
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- GridLayout : despliega los componentes en filas y columnas espaciadas

regularmente.

- BorderLayout : distribuye los objetos en cinco puntos geogréaficos del

contenedor (norte, sur, este, oeste y centro).

- GridBagLayout : organizador més flexible que permite posicionar los

componentes con relacion a si mismos utilizando restricciones.

= ARBOL (JTREE)
Componente utilizado para representar informacion jerarquizada (el ejemplo de
arbol que todos conocemos es la representacion de los archivos y directorios

de una unidad de disco).

= BARRA DE HERRAMIETAS (JTOOLBAR)
Componente para crear barras de herramientas. Es un contenedor que agrupa
varios elementos, normalmente botones con iconos, para visualizarlos en fila o

columna.

* BARRA DESLIZANTE (JSLIDER)
Componente utilizado para facilitar al usuario la entrada de un valor numérico

limitado por un valor minimo y maximo.

* BORDE (BORDERFACTORY)
Componente que permite crear cualquier tipo de borde decorativo aplicable a

cualquier elemento grafico.

= BOTON (JBUTTON)

Componente que se puede presionar para ejecutar una accion.

= BOTONES DE OPCION (JRADIOBUTTON)
Elemento que puede ser seleccionado o deseleccionado, y que suele formar
parte de un grupo (ButtonGroup) en el que soélo un boton puede estar

seleccionado al mismo tiempo.

- 103 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

= CAMPO DE TEXTO (JTEXTFIELD)

Componente para introducir y mostrar cadenas de texto.

= CASILLAS DE VERIFICACION (JCHECKBOX)
Elemento que puede ser seleccionado o deseleccionado. Al contrario que los
botones de opcion, si forman parte de un grupo, pueden estar seleccionados

varios al mismo tiempo.

= CUADRO DE TEXTO (JTEXTAREA)

Componente que muestra multiples lineas de texto.

* DIALOGO (JDIALOG)
Componente para crear subventanas al margen de la aplicacion principal y

mostrar mensajes temporales al usuario (errores, avisos, etc.).

* ETIQUETA (JLABEL)

Componente que muestra cadenas de texto.

= IMAGEN (IMAGE)
Elemento empleado para representar imagenes graficas, que posteriormente

podremos visualizar dentro de la interfaz.
* MENU (JMENU)
Componente para crear menus desplegables, que generalmente se agrupan en

una barra de mena (JMenuBar).

= PANEL (JPANEL)

Contenedor genérico para albergar todo tipo de componentes.

* VENTANA (JFRAME)
Contenedor de alto nivel, componente que no puede ser contenido por otro,

normalmente la ventana principal de la aplicacion.

Veamos a continuacién cOmo se usan estos componentes en nuestra interfaz.
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5.3 Organizacion de los elementos

Al enfrentarnos al disefio de una GUI no debemos descuidar tres aspectos

fundamentales que daran forma a la aplicacion:

» Disefio visual : el componente visual y estético de las interfaces da forma a
la aplicacion, la dota de identidad y refuerza su funcionalidad.

» Usabilidad : un disefio que no es funcional y no facilita la utilizacion de la
aplicacion, no es un buen disefio.

» Tecnologia : se pone al servicio de una interfaz usable y atractiva.

Disefio visual

-

Disefador

Usuario

Usabilidad Tecnologia

. <&
Desarrollador

Figura 65. Los tres angulos y los tres roles del di  sefio de GUI

Estas tres perspectivas se relacionan a través de los diferentes roles que
intervienen en el proceso de implementacion de la interfaz. El desarrollador se encarga
de programar una herramienta que realiza determinadas funciones, su prioridad es
utilizar la tecnologia disponible para crear una interfaz funcional, usable. El usuario
utiliza esta interfaz, interactla con sus elementos graficos que deben facilitarle el
trabajo. El disefiador se preocupa que estos elementos graficos representen la

informacion de la mejor manera posible, aunando estética y tecnologia.

La primera decision importante que debemos tomar es la distribucion de los
elementos en la interfaz. Sabemos que un buscador de imagenes mediante consulta
por ejemplos debe diferenciar dos zonas en pantalla, la zona destinada a la
formulaciéon de la consulta y la zona destinada a la visualizacion de los resultados.

Pero ¢ donde debemos colocar estas areas para optimizar la utilizacion de la interfaz?
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5.3.1 Patrones de lectura de pantalla

Existe un patron genérico de lectura adquirido por el hombre, determinado por
su cultura, y que es valido tanto para la lectura en papel como en pantalla. La direccién
de lectura horizontal, de izquierda a derecha y de arriba abajo, caracteristica de la
cultura occidental, se aplica también al disefio de GUI. Dentro de la disciplina de la
HCI se han realizado numerosos estudios de usabilidad a través de técnicas de
eyetracking® para establecer los héabitos del usuario frente a la informacion
presentada en pantalla [19] [20]. En el gréfico de la figura 66 vemos como se

distribuyen los puntos con mayor atencion visual por parte del usuario:

Zonas de importancia en base a los datos del Eyetrack.

. Prioridad 1 Prioridad 2 . Prioridad 3

Figura 66. Zonas de importancia en la pantalla.

Estas zonas ayudan al disefiador a distribuir los elementos gréficos en funcion
de su importancia. En general, las dreas de maximo interés deben situarse en la parte
superior izquierda, generalmente destinadas al logo y nombre de la aplicacion
(elementos clave sobre todo en términos comerciales) y al menu principal con las
funciones béasicas mas importantes. Todos los programas que conocemos Yy
utilizamos, presentan esta estructura. La organizacion del resto de elementos por la

pantalla responderd a las necesidades de la aplicacion.

Como referente, un reciente estudio de usabilidad realizado por Jacob Nielsen,
conocido como el “gurd” de la usabilidad, ha establecido el patron F de lectura digital
(en inglés denominado “F-Pattern for reading”) [21], aplicado especialmente a la

2 El eyetracking es una tecnologia que permite seguir los movimientos oculares de una
persona para inferir qué mira y qué ve, en concreto en qué areas fija su atencién, durante
cuanto tiempo y qué orden sigue en su exploracion visual.
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lectura de paginas web. Este patron determina que los ojos de los usuarios se mueven
siguiendo una forma de F, primero realizando un movimiento horizontal por la parte
superior del &area de contenido, luego realizando un segundo desplazamiento
horizontal muy cerca del area del primer desplazamiento, y por ultimo, escanean el

lado izquierdo de la pantalla con un movimiento vertical.

Figura 67. Patron F de lectura tipico de las pagina s web.

La l6gica del patréon F, en consonancia con la direccion de lectura asumida por
nuestra cultura, nos lleva a establecer una primera distribucion basica de elementos
en la interfaz del GOS (fig. 68).

Figura 68. Organizacién de element os en pantalla del GOS.

La zona superior se destina al menu principal y la barra de herramientas, con
una organizacion horizontal de izquierda a derecha (zona roja de la figura). En la zona
izquierda ubicamos el area de consulta, con una organizacion vertical de arriba a abajo
(zona amarilla de la figura). El resto de pantalla se utiliza para la visualizacion de los

resultados, que vuelve a reproducir el esquema anterior: en la parte superior del area

- 107 -



Interfaz Gréfica de Usuario para la Busqueda de Im  agenes basada en Imagenes

de resultados se coloca una zona destinada a la presentacion de informacién
destacada (una imagen resultado junto a un area de texto con la informacion asociada
a esta imagen), y en la parte inferior se visualizan todos los resultados de la busqueda

en forma de parrilla de imagenes, ordenados en filas (zona verde de la figura).

5.3.2 Presentacioén de la informacion

Aprovecharemos la arquitectura jerarquica de Java para analizar los diferentes

componentes que van dando forma a la aplicacion.

5.3.2.1 Ventana principal

La ventana principal de la aplicacion es el contenedor de todos los elementos
graficos de la interfaz. El objeto JFrame que nos proporciona Java incluye los
controles habituales de interfaces window-like para cambiar de tamafo y desplazar la

ventana, y los botones para minimizar, maximizar y cerrar la aplicacion.

Figura 69. Ventana principal del G OS.

La ventana muestra el logo y el nombre de la aplicacion en la zona superior
izquierda del marco. Dentro de esta zona superior, los objetos JFrame ofrecen un

elemento JMenuBar para configurar el mena principal de la aplicacion (véase 5.3.2.2).

Los objetos JFrame disponen también de un elemento contenedor llamado

ContentPane para albergar el siguiente nivel de componentes. Este contenedor utiliza
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un administrador de disefio BorderLayout, que nos permite ubicar en la zona norte la
barra de herramientas general (véase 5.3.2.3) y destinar el espacio restante a
organizar las dos areas de la aplicacion. Para ello Java nos proporciona un panel
especial para visualizar dos componentes simultaneamente, el JSplitPane, horizontal o
verticalmente. Para nuestra interfaz configuraremos el panel separador en modo
horizontal y colocaremos a la izquierda un panel contenedor con los elementos del
area de consulta (véase 5.3.2.4) y a la derecha un segundo panel contenedor con los

elementos del &rea de visualizacion de resultados (véase 5.3.2.5).

5.3.2.2 Menu general

El menu principal de una aplicacion ocupa un lugar destacado en la pantalla.
Hemos visto como el objeto JFrame permite la inclusion de una barra de menu
(JMenuBar) en la ventana de la interfaz, situando el menu dentro del marco superior
de la aplicacién, inmediatamente después del logo y el nombre. EIl skin de nuestra
interfaz resalta el marco de la ventana en color negro, y el menu principal también

gqueda resaltado del resto de componentes al formar parte del marco.

Utilizamos esta barra de menu para configurar los tres menus generales que
presentan al usuario las acciones mas destacadas de la aplicacion, disponibles
también a través de otros elementos de la interfaz, pero a las que el usuario puede

acceder de manera rapida y sencilla a través de este menu superior.

Cada menud, objeto JMenu, contiene una serie de items asociados a la

categoria del menu. El GOS ofrece estos tres menus:

1. Menu Archivo , que contiene las acciones:

o Nueva Imagen: cargar una imagen de consulta.

Buscar: lanzar una consulta.

(@)

o Salir: cerrar la aplicacion.
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=4 GDS

Resultados  Avuda

Muevya imagen ChriD

Buscar

nagen

Salir Chrl+0

Figura 70. Menu Archivo en la barra de menu del GOS

2. Menlu Resultados: las opciones del mend resultado aparecen
desactivadas al iniciar la aplicacion, y se encuentran disponibles después

de realizar una busqueda.

0 Guardar seleccionados: guarda los resultados seleccionados en la
parrilla de imagenes en un archivo XML con formato MPEG-7
(véase en 5.4.3).

o Limpiar: borra los resultados y la imagen consulta para iniciar

nuevas busquedas desde cero.

3. Menu Ayuda, con informacion de soporte:

0 Ayuda de GOS: documentacion de ayuda al usuario.

o Acerca de GOS: informacion sobre la aplicacion.

Algunos items de menu llevan asociados unos comandos de teclado para
ejecutar la accion a través de ciertas teclas. Por ejemplo, la ayuda se ejecuta al pulsar

la tecla F1.

5.3.2.3 Barra de herramientas

La barra de herramientas de la interfaz se encuentra en la parte superior de la
pantalla, justo debajo del menu principal. Contiene toda una serie de elementos
graficos basicos en la aplicacion, distribuidos de forma horizontal y agrupados segun
sus funciones. Un separador visual nos diferencia los componentes relacionados con

la consulta, colocados a la izquierda de la barra, y los componentes relacionados con
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los resultados, situados en la parte derecha. En ultimo lugar se incluye un botén de

ayuda.

Elementos de la consulta Elementos de los resultados

@ Consulta:| | Resultados: D @ @

Separador visual

Figura 71. Barra de herramientas del GOS.

= ELEMENTOS DE LA CONSULTA

En esta seccidn de la barra de herramientas encontramos:

@ Boton para cargar una imagen de consulta, abre archivos en formato
BMP/GIF/JPG/IJPEG/PNG (accién disponible también a través del menu
principal).

l:l Campo de texto con la URL de la imagen de consulta.

Boton de buscar (con el logo del GOS) para lanzar una busqueda (accion

disponible en el menu principal).

|:| Campo de texto con el numero de resultados a obtener.

= ELEMENTOS DE LOS RESULTADOS

Después del separador visual encontramos los siguientes elementos:

Boton de seleccidn rectangular para seleccionar resultados en grupo.

Boton de guardar para crear un archivo XML con los resultados
seleccionados y guardarlo en disco busqueda (accion disponible en el menu

principal).

@ Boton de Limpiar para borrar las imagenes visualizadas en la interfaz,
tanto en el area de resultados como en la consulta busqueda (accion disponible

en el menu principal).
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= AYUDA

L7 . . . .
Boton de ayuda para abrir la documentacion de ayuda al usuario

busqueda (accion disponible en el menu principal).

5.3.2.4 Area de consulta

La &rea de consulta se encuentra ubicada en el lateral izquierdo de la
aplicacion. Un panel contenedor alberga en su interior tres paneles distribuidos de
forma vertical, correspondientes a los pasos logicos que el usuario debe realizar a la

hora de confeccionar una consulta;

envsgen [ L0T4_D00ZI001.jpq]

1. Cargar laimagen de consulta

2. Configurar el algoritmo de busqueda:

a. Seleccionando el criterio de fusion

i oh b. Seleccionando los descriptores a utilizar en
Criterhs de Nubdi

. _ la busqueda.
oM o ma Heda Temen
[FTe——— c. Si el criterio de fusibn es “Pesos”,
B Eststir el e determinando el peso de cada descriptor
b en la busqueda.
[ Tebura borde histogramy
Eipacio de benguaeda
Blod OEmets 3. Configurar el &mbito de busqueda:
Lie 0] . . .z
oy a. Seleccionado el modo de ejecucion del
Ml-rvﬂ. ,
senes motor de bldsqueda.
[F ) . , s
" mdw b. Seleccionando la categoria dénde buscar.
M.iﬂ.ﬂd..'ld:H
i e Figura 72. Area de consulta del GOS

il v et

Cada uno de estos tres paneles se presenta enmarcado en un fino borde
decorativo que permite diferenciar las tres fases de formulacion de la consulta. En el
marco, se incluye el titulo del panel, destacado en negrita, para informar y guiar al

usuario sobre el contenido mostrado en cada panel.
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El GOS implementa estos paneles especificos en clases propias:

* IMAGEPANEL: PANEL DE IMAGEN DE CONSULTA
Este panel muestra la imagen seleccionada por el usuario como ejemplo en la
consulta. La imagen se visualiza a tamafio reducido de 250x200 pixeles,
guardando la relacién de aspecto 1.25:1 de la imagen original (de 720x576
pixeles). Al cargar la imagen, en el titulo del panel aparece el nombre del archivo

seleccionado.

* WEIGHTSPANEL: PANEL DE CRITERIOS DE FUSION
El panel de criterio de fusién esta compuesto por un conjunto de cuatro botones en
la parte superior del panel, correspondientes a los cuatro criterios de fusién que
soporta el sistema de busqueda. Por defecto, el método de fusion seleccionado es
el “Minimo” (Min), pero el usuario puede cambiar el criterio simplemente clicando
sobre cualquiera de los cuatro botones. La opcion seleccionada se destaca sobre
el resto cambiando el aspecto del botén, aplicando un fondo azul, poniendo el texto
en negrita y acentuando el icono de la huella situada al lado del texto. Asi, el

usuario puede ver a simple vista qué opcion esta utilizando en su consulta.

Criterio de fusion

o Min S Max ¢ Media

[_] Disefia del calar 0.5
[#) Estruckura del color ——
¥ Textura homogénea = —

¥ Textura borde histograma =

Figura 73. Panel de criterio de fusion del GOS.

Bajo los botones de los criterios de fusién, se encuentra un panel contenedor
con la coleccién de descriptores visuales disponibles en el sistema de
basqueda. Estos descriptores son configurables, ya que el usuario puede
seleccionarlos, ponderarlos y combinarlos como desee. Se gestionan a través

de una lista de objetos Weight propios de la interfaz.
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Cada objeto Weight dispone de una casilla de seleccion (checkbox) para
seleccionar o deshabilitar el descriptor en la busqueda. Con la utilizaciéon de
este tipo de componente optimizamos el espacio dedicado a los descriptores,
ya que permite realizar cualquier combinacién (varios checkboxes
seleccionados al mismo tiempo) sin necesidad de mostrar un item por
combinacion posible (cosa que incrementaria enormemente el tamafio de este

panel).

Si el criterio de fusion seleccionado es “Pesos”, el usuario tiene la opcion de
otorgar a cada descriptor un factor de ponderacion a través de una barra
deslizante con rango de 0.0 a 1.0. El uso de este componente garantiza que el
usuario no introduce valores no aceptados por el sistema. Junto a esta barra
deslizante, encontramos un cuadro de texto para visualizar en todo momento el
peso otorgado al descriptor. Por defecto el peso de cada descriptor se

establece en 0.5.

SEARCHSPACEPANEL: PANEL DE ESPACIO DE BUSQUEDA
El panel de espacio de busqueda consta de dos partes: la seleccidon del modo de
ejecucion del sistema de busqueda y la selecciéon del ambito de busqueda a través

de las categorias disponibles.

Espacio de basqueda

@ Local () Remoto

- Cocma
agency
news
patlament
SEries
sparks
Ealkshuonw

- mediapro
Barsavilareal
rallorcay alladolid
SaragossaCorunya
SevillaEspanyal
SevillaGetafe

Figura 74. Panel de espacio de busqueda del GOS.
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En la parte superior del panel, se sitian dos botones de opcién Unica, ya que el
usuario debe escoger una de las dos posibilidades (son excluyentes). Por

defecto, el modo de ejecucion es “Local”.

Bajos los botones de modo de ejecucion, se muestran las categorias de
busqueda en forma de &arbol. Actualmente se encuentran disponibles dos
espacios de busqueda, CCMA y Mediapro. Cada espacio de busqueda
corresponde al corpus de imagenes facilitadas por estas empresas y posee sus
propias subcategorias (clasificacion de las imagenes en la base de datos). Por
ahora, aplicacion permite la seleccion de un unico item. Por defecto, si el

usuario no selecciona ninguna opcion, el ambito de busqueda es CCMA.

5.3.2.5 Area de resultados

La area de resultados ocupa el resto de pantalla disponible en la interfaz. Se ha
implementado una clase propia, ResultsPanel, para albergar todos los componentes
necesarios para visualizar los resultados. Este panel también se presenta enmarcado

con un borde decorativo que incluye su titulo.

Bl aari.

rvaend |07+ 001 50001 0

Figura 75. Panel de resultados del GOS.
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La zona de resultados se estructura en dos areas diferenciadas, por un lado la
parte superior del panel presenta una imagen resultado destacada junto a su
informacion asociada y por otro, en la parte inferior se visualizan todos los resultados
obtenidos en la busqueda ordenados por grado de similitud con la consulta (orden

decreciente de mayor a menor similitud).

= FOCUSIMAGEPANEL: PANEL DE LA IMAGEN DESTACADA (CON FOCO)
Este panel se sitia en la parte superior de la zona de resultados, en un lugar
privilegiado, que permite destacar la informacién que contiene. Consta de los

siguientes elementos:

- Imagen destacada (con foco) : se muestra la imagen en un formato mayor
al resto de resultados, con un tamafio de 250x200 pixeles. Su colocacién
en la pantalla, a la misma altura que la imagen consulta, asi como su
mismo tamario, permite al usuario comparar facilmente ambas imagenes, el

ejemplo con el resultado obtenido.

- Botones de navegacion : a los lados de la imagen destacada se
encuentran dos botones de navegacion, representados con las flechas
genéricas de anterior y siguiente, que permiten desplazarse a traves de los

resultados con un simple clic.

- Area de texto informativa : junto a la imagen, se presenta un cuadro de
texto con una serie de informacion asociada que incluye el nombre del
archivo imagen, su ruta, su categoria, su posicion en la lista de resultados

ordenados y la puntuacion obtenida en la consulta.

Imagen: 1074_00120001.jpg

Ruta: C: fiZmediafccma)0_keyframes)news| 1074
Categoria: news

Posicion: &

Puntuacion: 0,275206

| ] 27,52%

Figura 76. Area de texto informativa de la imagen d  estacada del GOS.
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Como refuerzo visual, esta puntuacion se muestra de forma grafica a
través de una barra de progresiéon junto a una cadena de texto con la

puntuacion en porcentaje..

= GRIDTHUMBNAILS PANEL: PANEL DE PARRILLA DE RESULTADOS
Todos los resultados obtenidos en la busqueda se visualizan en este panel, que
utiliza el administrador de disefio GridLayout, para mostrar la lista ordenada de
imagenes en forma de parrilla. Cada resultado adopta la apariencia de una

pequeia diapositiva, que se genera a traves de la clase propia ThumbnailPanel.

Un ThumbnailPanel se compone de tres elementos:

- Imagen miniatura (thumbnail **): imagen en formato reducido, con tamafio
de 100x80 pixeles.

- Checkbox : casilla de verificacion en el margen superior izquierdo para

seleccionar la imagen.

- Texto informativo : indica la posicion de la imagen en la lista de resultados

y la puntuacion obtenida en la consulta.

Estas diapositivas se visualizan de forma diferente en funcion de su estado (fig.
77). Si la diapositiva tiene el foco, es la imagen destacada en el panel superior
de la zona de resultados, y se indica visualmente aplicando un fondo azul y un
leve borde azul oscuro al panel de la diapositiva. Para dar foco a una imagen,
basta con hacer clic sobre su diapositiva. Si la imagen ha sido seleccionada por
el usuario clicando sobre la casilla de seleccion, se indica a través del
checkbox, que aparece seleccionado, y de un borde més grueso en un color
azul intenso. Por el contrario, si la imagen no es objeto de atencidn del usuario,
se visualiza con un fondo blanco y un leve borde gris. De esta manera tan

visual, el usuario puede manipular los resultados a su antojo.

3 Los thumbnails son versiones reducidas de imagenes, usadas para ayudar a su organizacion
y reconocimiento, especialmente en motores de busqueda visuales y los programas destinados
a organizar imagenes. (http://es.wikipedia.org/wiki/Thumbnail)
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G, 0275206 10, 0,346561

Figura 77. Diapositiva con foco, seleccionada y sin foco respectivamente.

5.4 Funcionalidades de la interfaz

El GOS es un buscador de imagenes QbE, y como tal, permite formular una
consulta, ejecuta la busqueda y visualiza los resultados. Estas son las funciones
basicas que todo buscador debe desarrollar. Pero nuestra interfaz ofrece otras
funcionalidades que le otorgan un valor afiadido a la herramienta, con el objetivo de
facilitar el trabajo de busqueda y recuperacion de imagenes al usuario. Veamos coOmo
se han implementado estas funcionalidades.

5.4.1 Nueva busqueda

La aplicacion dispone de un método para refinar las busquedas, ya que
cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida para una nueva
consulta. Este método es utilizado por la mayoria de interfaces de sistemas CBIR

como técnica de Relevance Feedback.

La interfaz del GOS permite lanzar una nueva busqueda a partir de un
resultado haciendo doble clic directamente sobre la imagen resultado que se desee

configurar como nueva imagen ejemplo.

5.4.2 Navegacion por los resultados

La parrilla de imagenes miniatura nos muestra todos los resultados obtenidos
en la busqueda, pero la informacion que nos ofrece de cada resultado es muy
reducida. Para obtener mas informacién sobre una imagen resultado, el usuario puede
darle foco haciendo clic sobre la diapositiva. Cuando una diapositiva obtiene el foco,

su fondo cambia de blanco a azul y su borde de gris a un azul mas oscuro, y
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automaticamente pasa a ocupar el lugar de la imagen destacada del panel superior.
Esta forma de visualizar una imagen con foco y su informacién asociada es muy
sencilla, pero algo limitada si el usuario quiere ver con detalle y de forma rapida todo el

conjunto de resultados, o analizar un grupo de imagenes determinado.

Figura 78. Botones de navegacion al lado de laimag en con foco.

La interfaz dispone de dos métodos alternativos para navegar por los
resultados y visualizarlos como imagenes destacadas. Por un lado, encontramos dos
tipicos botones de navegacion a la izquierda y derecha de la imagen destacada, para
recorrer los resultados (anterior y posterior respectivamente) con un solo clic, y sin
necesidad de desplazarnos a la zona de la parrilla para clicar sobre la imagen
deseada. Por otro, a través de la rueda central del ratén, el usuario puede desplazarse

por los resultados de forma rapida y sin necesidad de ir realizando clics.

5.4.3 Seleccion de resultados

El GOS permite al usuario seleccionar aquellos resultados que sean de su interés

y guardarlos en un archivo XML. Esta seleccion se puede realizar de dos formas:

1. Seleccidn individual : haciendo clic sobre el checkbox de la diapositiva.

2. Seleccién de un grupo : a través de la herramienta de seleccion rectangular,

el usuario puede seleccionar de una sola vez un grupo de resultado.
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Figura 79. Seleccion de un grupo de resultados

Para mas informacion sobre las funcionalidades, véase el anexo | (manual de

usuario).
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6. Futuro del GOS

El disefio de una buena interfaz grafica de usuario es una tarea compleja. Este
proyecto ha abordado los primeros pasos del desarrollo de una herramienta pensada
para facilitar la utilizacion del sistema de blusqueda de imagenes mediante imagen
ejemplo implementado en el programa B_RANKER. Pero esto solo es el principio. La
aplicacion que se presenta en esta memoria es una primera version de la interfaz, que
cubre las funcionalidades béasicas de este tipo de buscadores, pero esta abierta a
mejoras, a nuevas ideas y a la ampliacién de sus funcionalidades, siguiendo el

proceso de evolucién de las técnicas de recuperacion de contenido audiovisual.

El siguiente paso que se plantea el GOS es la ampliacion de los métodos de
busqueda que soporta la interfaz. Esta ampliacién deberéa realizarse en dos fases: la
primera, y mas inmediata, es la implementacion de la busqueda de iméagenes basada
en regiones, y la segunda, dar la posibilidad de utilizar y combinar mas de un tipo de

consulta (basada en texto, imagenes y regiones).

Para mejorar la aplicacion también es necesario eliminar sus restricciones de
uso, condicionadas por la inclusion de algunos elementos de configuraciéon hard-coded
como son el nimero de resultados a devolver, la definicibn de los espacios de
busqueda y la estructura de ficheros. En un futuro, el usuario debe poder establecer el
namero de resultados que desea obtener y debe poder escoger el directorio de trabajo

de la aplicacion.

La herramienta también sera mas util y dinamica si ofrece la posibilidad de
generar automaticamente los descriptores visuales de cualquier imagen que
introduzca el usuario. Actualmente, las consultas se realizan sobre imagenes cuyos

descriptores visuales han sido calculados previamente.

Otra limitacion del GOS viene dada por la Gnica version existente del ejecutable
del B_RANKER, solo disponible para sistemas operativos GNU/Linux. Esto imposibilita
la ejecucion de la aplicacion en local bajo Windows, el sistema operativo mas utilizado
(especialmente en entornos profesionales). Cuando esté disponible el binario para

Windows, el GOS habra de ser capaz de ejecutarse en ambos entornos.
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Con el tiempo, también ir4d surgiendo la necesidad de ir ampliando las
funcionalidades de la interfaz, creando nuevas herramientas para la visualizacion y
gestion de resultados. Por ejemplo, seria interesante mejorar la seleccion en grupo de
resultados, ofreciendo la posibilidad al usuario de combinar varias herramientas, la
actual seleccion rectangular y habilitar la seleccion a través de la tecla CONTROL
(para afadir resultados a una seleccion previa), o permitir la seleccion a partir de la

tecla SHIFT y las flechas de navegacion del teclado.

Hemos visto, que en este tipo de proyectos no hay que descuidar el punto de
vista del usuario, por lo que también sera necesario realizar un test de usabilidad con
usuarios finales (en esta primera fase de disefio no ha sido posible realizarlo por falta
de tiempo). Es importante recoger las impresiones del usuario que trabajara con la
herramienta, que aportara sugerencias y comentarios de gran valor para mejorar la
aplicacion.
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7. Conclusiones

El proyecto del disefio e implementacion de la interfaz gréafica de usuario (GUI)
del GOS ha requerido un proceso de desarrollo elaborado. Desde el principio nos
planteamos el reto de crear una herramienta completa, practica y eficiente desde el
punto de vista técnico, atractiva y moderna el punto de vista estético, sencilla y usable

desde el punto de vista funcional.

¢Coémo lo hacemos? El primer paso es decidir qué tipo de interfaz necesita el
sistema de busqueda (B_RANKER). La decision facil es optar por una interfaz web-like
e implementarla con tecnologia HTML, PHP o JSP (Java Server Pages, una
tecnologia Java que permite generar contenido dinamico para web, generalmente en
forma de documentos HTML). Podemos crear un buscador con un simple formulario y
mostrar los resultados en una tabla o lista. Pero el GOS, quiere ir mas alla, esta
destinado a un uso profesional y es el punto de partida para la conseguir un buscador
de ima&genes basado en imagenes ejemplo ahora, y en regiones en un futuro
inmediato. Desarrollar la aplicacibn en Java permite crear una herramienta mas
versatil, con mas posibilidades de evolucion e integracién con el resto de aplicaciones

y herramientas, del GPIy del proyecto i3media.

Programar en Java no es tarea facil, especialmente una interfaz grafica con
Swing. Aunque se conozca la dindmica de Java, a base de clases y de una
programacion orientada a objetos, la metodologia a seguir para desarrollar un proyecto
con parte grafica, enteramente en Java, requiere algo de experiencia. La mayor
dificultad es aunar funcionalidad y estética, dotar a los elementos gréficos de una
“personalidad” propia, que sea caracteristica de la aplicacion, pero sin perder de vista
las necesidades reales del usuario, y paralelamente ir sorteando las limitaciones de la
tecnologia. Y esta dificultad es a la vez una de las partes mas interesantes del

proyecto, ya que requiere de capacidad de resolucién e ingenio.

El resultado final es un pequefio triunfo. La interfaz es facil de utilizar, bien
estructurada, pensada para simplificar el trabajo de recuperacion de imagenes al
usuario, y a la vez atractiva, con una imagen corporativa propia. Como valor afiadido,
la aplicacion permite su ejecucion en entorno remoto y local, aunque el objetivo final es

acabar ofreciendo el servicio de busqueda de manera remota, siguiendo la tendencia
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de la gran mayoria de proveedores de contenido media. A partir de servicios web
(como los que ofrecera upseek*!), cualquier usuario en red puede tener acceso a
multiples aplicaciones, de forma comoda y sencilla. El enorme volumen de informacion
disponible, especialmente en la industria audiovisual, precisa de herramientas que se

adapten a este tipo de arquitecturas, modulares e integrables.

Desde un punto de vista méas personal, la realizacion del PFC debe cubrir tres

objetivos béasicos: motivacion personal, aportacion valiosa y perspectivas de futuro.

Primero, es indispensable trabajar en un tema que despierte el interés del
proyectista, que le planteen nuevos retos y a la vez fomenten su capacidad de
aprendizaje. Este proyecto me ha brindado la oportunidad de poder explotar mi
capacidad creativa y de andlisis, de aplicar conocimientos en comunicacién
audiovisual (adquiridos en mi anterior titulacion), y a la vez descubrir nuevas areas de
desarrollo e investigacion en el sector audiovisual de ambito profesional. El disefio e
implementaciéon de una GUI implica la inmersién del desarrollador en diversas
disciplinas, desde el disefio gréfico y la programacién hasta la usabilidad y la HCI. El

abanico de areas tratadas ha sido muy enriquecedor.

En segundo lugar, es importante dedicar esfuerzos a proyectos que aporten un
granito de arena al mundo real, que no se limiten en el marco académico. La iniciativa
I3media, a la que pertenece el proyecto, aglutina universidades y empresas muy
relevantes del sector audiovisual. Participar en iniciativas de esta envergadura es una
oportunidad Unica para conocer las lineas de futuro del sector, sus actividades en
innovacion y desarrollo (I+D), y sus necesidades en materia de nuevos profesionales.
El GOS es una herramienta esperada por empresas como Mediapro y la CCMA, y sera
utilizada para realizar tareas de documentacion y recuperacion de informacién, tan

importantes en empresas de gestion de contenidos y servicios media.

Por ultimo, el siguiente paso es la inmersion en el mercado laboral. Un proyecto
permite desarrollar aptitudes de cara al mundo profesional (investigacion, planificacion,
metodologia de trabajo, etc.) y puede ser una buena toma de contacto con empresas y
abrir puertas. El proyecto i3media abarca una gran diversidad de sectores (fig.80),

siendo un buen ejemplo del futuro que un profesional formado en materia audiovisual y

* véase capitulo 4. Entorno de Desarrollo
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telecomunicaciones tiene por delante. Un perfil multidisciplinar es una buena baza

para abrirse camino, esperemos que con éxito.

CXros seciores.
educacion/ formacion

salud, servicios
al usuarioy
administraciones
publicas

Indusirias creativas:
Cine, television,
publicidad,

videojuegos,

stencial

EFrCado D

TIC: Telecomunicaciones,
moviles, computacion
avanzada, internet

Figura 80. El proyecto i3media en el contexto de la s empresas miembros del consorcio y
los sectores industriales implicados

Los objetivos estan cumplidos.
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1. Introduccion

Este manual describe como utilizar el buscador de imagenes mediante imagen
ejemplo GOS (Graphic Object Searcher). El objetivo de este documento es ensefiar al
usuario a trabajar con la aplicacion, comprendiendo sus funcionalidades vy
experimentando con todas sus posibilidades. Después de su lectura, el usuario sera
capaz de realizar bausquedas de imagenes alojadas en grandes bases de datos a partir
de otra imagen y de unas determinadas caracteristicas visuales, de una forma rapida y

eficiente.

La herramienta es un sistema de bulsqueda para recuperar imagenes
basandose en su contenido y permite realizar consultas a través de una imagen
ejemplo seleccionada de un directorio local y configurar los pardmetros de busqueda
para obtener unos resultados satisfactorios. El usuario puede elegir el espacio de
basqueda, los descriptores visuales que desea aplicar en la busqueda y el criterio de
fusion de éstos.

1.1 Recursos online

= Pagina web del GOS: http://gps-tsc.upc.es/imatge/i3media/gos/index_es.html

= Video Demo: Demostracién de consultas basadas en imagenes y diversos

descriptores
(Disponible en: http://gps-tsc.upc.es/imatge/i3media/gos/videos/gos.avi)
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1.2 Requisitos

1.2.1. Motor de basqueda

Para su funcionamiento, el GOS necesita el motor de busqueda B_RANKER,
programa incluido en la plataforma Softimage. La version actual de su ejecutable solo
esta disponible para sistemas operativos GNU/Linux. B_RANKER debe encontrarse en

la ubicacion:
»  $HOME/Softimage/bin/release/

donde la variable $HOME corresponde al directorio de trabajo del usuario.

1.2.2. Estructura de directorios

La ubicacion de los ficheros del espacio de busqueda y el directorio de

resultados deben ser las siguientes:

= Para el directorio de los ficheros del espaciode b Usqueda:
$HOME/2_semantic/queryByExample/1_image/2_databases

= Para el directorio de resultados:
$HOME/2_semantic/queryByExample/1_image/3_results

donde la variable $HOMEcorresponde al directorio de trabajo del usuario.

En el directorio del espacio de busqueda se encuentran los ficheros de texto
(.txt) donde se listan las direcciones de los archivos descriptores (.xml) de las
imagenes pertenecientes a cada espacio de busqueda (bases de datos). Es requisito

indispensable que estos ficheros se hayan generado antes de realizar una busqueda.
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1.2.3. JRE de Java

GOS es una aplicacion implementada en Java y su ejecucion solo esta
condicionada a la instalacion del Java en el sistema operativo, que podra ser MacOSX,
Microsoft Windows o GNU/Linux. Se requiere de Java 6.0 o superior para funcionar.

NOTA: Actualmente el GOS no permite ser ejecutado en Windows, ya que la estructura de

directorios utilizada esta codificada sélo para formato GNU/LINUX.

- 134 -



Manual del GOS — Graphic Object Searcher

2. Interfaz de usuario

2.1 Queé puede hacer el GOS

La interfaz de usuario de GOS permite realizar todas las funcionalidades

basicas de un buscador de imagenes mediante ejemplo:

= Seleccionar una imagen de consulta.

= Seleccionar el criterio de fusién para la blusqueda.

» Seleccionar los descriptores visuales a utilizar en la busqueda.

= Configurar el peso otorgado a cada descriptor visual (si el criterio de fusion
lo permite).

= Seleccionar el modo de ejecucion (local o remoto).

= Seleccionar el espacio de busqueda.

» Lanzar la consulta.

» Visualizar los resultados.

= Navegar por las imagenes resultado.

= Seleccionar y guardar imagenes resultado.

= Limpiar la pantalla para crear nuevas consultas.

» Afinar la basqueda a partir de nuevas consultas con una imagen resultado.

Las acciones que realiza el GOS son accesibles a través del menu y/o la barra
de herramientas. Algunas de estas acciones también estan disponibles a través de

combinacion de teclas.

INFO: La combinacién de teclas disponible para las acciones de menu se muestra junto a la

opcion correspondiente cuando se desplega el mendu.
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2.2 Areas de trabajo

La ventana principal de GOS se compone de 3 areas:

= Menu principal y barra de herramientas.
= Area de consulta: destinada a la formulacion de la consulta.
= Area de resultados: destinada a la visualizacion y gestién de las

imagenes resultado.

Hada & Pemn
|
: (.
0, O ., P 5 0, PN b 0T M
W et b .
8 Teskars borde Bakograms I .-Em-
it 4 ME [

P — | T T T T |
H . 1.
1 B st 1L Bl u Baibi | S G Fi. aaen

BT

BT R

Figura 81. Interfaz del GOS

2.2.1 Menu principal

El GOS ofrece tres menus: Archivo, Resultados y Ayuda.

1. Menu Archivo , que contiene las acciones:
o Nueva Imagen : cargar una imagen de consulta.
0 Buscar : lanzar una consulta.

o Salir: cerrar la aplicacion.
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sultados  Ayuda

MuEwa imagen Chrl+O

Buscar
I agen
Salir Chrl+

Figura 82. Menu Archivo en la barra de menu del GOS

|

2. Menu Resultados: las opciones del menu resultado aparecen
desactivadas al iniciar la aplicacién, y se encuentran disponibles después
de realizar una busqueda.

o Guardar seleccionados : guardar los resultados seleccionados en
la parrilla de im&genes en un archivo XML con formato MPEG-7.

o Limpiar: borra los resultados y la imagen consulta para iniciar
nuevas busquedas desde cero.

1 Gos
Archivo
@ Guardar seleccionados |
Lirnpiar —
TITTaEger

Figura 83. Menu Resultados en la barra de ment del  GOS.

3. Menu Ayuda, con informacion de soporte:
0 Ayuda de GOS : documentacion de ayuda al usuario.

o Acerca de GOS: informacion sobre la aplicacion.

=4 GODS

Archivo Resultados

@ consulba: I &) Ayuda de GOS Fi
Arcerca de GOS

Figura 84. Menu Ayuda en la barra de menu del GOS.
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2.2.2 Barra de herramientas

En la parte superior, justo debajo del menu principal, se encuentra la barra de

herramientas. Contiene los comandos basicos para trabajar con la aplicacion,

agrupados por areas: elementos relacionados con la consulta, elementos relacionados

con los resultados y un boton de ayuda.

Elemen

tos relacionados con la consulta

(m]

v
Consulta:| | Resultados: E @

= EL

Elementos relacionados con los resultados

Figura 85. Barra de herramientas del GOS.

EMENTOS DE LA CONSULTA

@ Nueva Imagen
Botén para cargar una imagen de consulta, abre archivos en formato
BMP/GIF/JPG/JPEG/PNG (accién disponible también a través del menu

principal y el comando Ctrl+O).

|:| Consulta

Campo de texto con la URL de la imagen de consulta.

Buscar

Botén de buscar (con el logo del GOS) para lanzar una busqueda (accién

disponible en el menu principal).

|:| Resultados

Campo de texto con el nimero de resultados a obtener.
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= ELEMENTOS DE LOS RESULTADOS

Seleccion rectangular

Boton de seleccion rectangular para seleccionar resultados en grupo.

Guardar

Botén de guardar para crear un archivo XML con los resultados seleccionados

y guardarlo en disco busqueda (accién disponible en el menu principal).

Limpiar

Boton de Limpiar para borrar las imagenes visualizadas en la interfaz, tanto en
el area de resultados como en la consulta busqueda (accién disponible en el

menu principal).

=  AYUDA

@ Ayuda

Botén de ayuda para abrir la documentacion de ayuda al usuario busqueda

(accion disponible en el menu principal).

2.2.3 Area de consulta

El &rea de consulta se encuentra ubicada en el lateral izquierdo de la aplicacion.

Consta de 3 paneles para formular la peticion de bisqueda:
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1. Panel de imagen de consulta

2. Panel de criterios de fusion

] v el oo

|

|

I

I ] Estructur s el o

I 2

| | B Tenturs bomagénes -
I

[ Tecctura bordde histograma
B

3. Panel de espacio de busqueda

Figura 86. Area de consulta.

2.2.3.1 Panel de imagen de consulta

Este panel muestra la imagen seleccionada por el usuario como ejemplo en la
consulta. La imagen se visualiza a un tamafio reducido de 250x200 pixeles, guardando
la relacion de aspecto 1.25:1 de la imagen original (de 720x576 pixeles). Al cargar la

imagen, en el titulo del panel aparece el nombre del archivo seleccionado.

Imagen ———Imagen [1074_00023001.jpg]

Figura 87. Panel de imagen consulta sinimageny co  nimagen.
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2.2.3.2 Panel de criterios de fusion

Panel compuesto por un conjunto de cuatro botones en la parte superior,
correspondientes a los cuatro criterios de fusion que soporta el sistema de busqueda.
Bajo los botones de los criterios de fusién, se encuentra la coleccién de descriptores
visuales disponibles en el sistema de busqueda. Estos descriptores son configurables,

el usuario puede seleccionarlos, ponderarlos y combinarlos como desee.

Criterio de fusion

4 Min 4 Max 4 Media

[_] Disefio del color 0.5
[ﬂ Estruckura del colar —
[ﬂ Textura homogénea ==

[ﬂ Textura borde histograma oo

Figura 88. Panel de criterio de fusion

= TIPOS DE CRITERIOS DE FUSION

(@]

Maximo (OR): realiza la busqueda tomando como distancia de ordenacion la

maéaxima obtenida.

o Minimo (AND ): realiza la basqueda tomando como distancia de ordenacion la

minima obtenida.

o0 Media: realiza la busqueda promediando las distancias obtenidas para cada

descriptor.

o Pesos: realiza la busqueda combinando linealmente las distancias obtenidas

para cada descriptor y ponderandolas con el peso indicado.

INFO: Por defecto, el método de fusion seleccionado es el “Minimo” (Min).
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TIPOS DE DESCRIPTORES VISUALES

l:"

o

o

l:"

Disefio del color: este descriptor permite representar la distribucién espacial

del color dentro de las imagenes.

Estructura del color : este descriptor caracteriza la distribucion de los colores
en una imagen, construyendo una especie de histograma de color en el que
tendran mayor importancia los colores que mas se repartan por la imagen.
Permite distinguir entre dos imagenes que tengan la misma cantidad de pixeles

de un color pero con distinta distribucion.

Textura homogénea : este descriptor utiliza un banco de 30 filtros que permite
obtener una afinada descripcion de las distintas texturas de la imagen para
poder compararlas con las texturas de otras.

Histograma de bordes de textura : este descriptor informa sobre el tipo de
contornos o bordes que aparecen en la imagen. Trabaja dividiendo la imagen
en 16 sub-imagenes y es capaz de analizar los tipos de borde existentes con el
uso de distintos filtros que diferencian si se trata de bordes horizontales,

verticales, oblicuos o aleatorios.

PONDERACION DE LOS PESOS

Si el criterio de fusién seleccionado es “Pesos”, el usuario puede establecer un

valor normalizado entre 0 y 1, en pasos de 0.1, a cada descriptor empleado en la

basqueda a través de la barra deslizante.

INFO: Por defecto, aparecen seleccionados todos los descriptores visuales con un peso de

0.5.
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2.2.3.3 Panel de espacio de busqueda

El panel de espacio de busqueda consta de dos partes: la seleccién del modo
de ejecucion del sistema de busqueda y la seleccion del &mbito de basqueda a través

de las categorias disponibles.

Espacio de hisqueda

@ Local () Remoto

- ccma
agency
MEws
parlarment
sEries
sporks
Ealkshow

- mediapro
Barsavilareal
tallorcayalladolid
SaragossaZorunya

SevillaEsparyol
SevillaGetafe

Figura 89. Panel de espacio de blusqueda.

= MODO DE EJECUCION
En la parte superior del panel, se sitian dos botones de opcién Unica para que el

usuario escoja ejecutar el GOS en local 0 remoto.

INFO: Por defecto, el modo de ejecucion es “Local’”.

= CATEGORIAS DE BUSQUEDA
Bajos los botones de modo de ejecucion, se muestran las categorias de busqueda
en forma de arbol. Actualmente se encuentran disponibles dos espacios de
basqueda, CCMA y Mediapro. Cada espacio de busqueda corresponde al corpus
de imagenes facilitadas por estas empresas y posee sus propias subcategorias
(clasificacion de las imagenes en la base de datos). La aplicacién permite la

seleccién de un Unico item.
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INFO: Por defecto, si el usuario no selecciona ninguna opcion, el ambito de busqueda es
CCMA.

2.2.4 Area de resultados

La area de resultados ocupa la parte central de la aplicacion. Se estructura en
dos areas diferenciadas:

1. Imagen
destacada (con

foco)

2. Parrilla de

resultados

14 0,707

—— o o o o e e mm mm ehe o e o = =

Figura 90. Panel de resultados

2.2.4.1 Imagen destacada (con foco)

Este panel situado en la parte superior de la zona de resultados, presenta una
imagen destacada junto a su informacion asociada. Consta de los siguientes

elementos:
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+* Imagen destacada (con foco ): se muestra la imagen en un formato mayor al
resto de resultados, con un tamafio de 250x200 pixeles.

%' Botones de navegacion : a los lados de la imagen destacada se encuentran

dos botones de navegacioén, anterior y siguiente, que permiten desplazarse a

través de los resultados con un simple clic.

Figura 91. Imagen destacada con los botones de nave  gacion.

% Area de texto informativa : junto a la imagen, se presenta un cuadro de texto
con una serie de informacion asociada que incluye el nombre del archivo
imagen, su ruta, su categoria, su posicion en la lista de resultados ordenados y
la puntuacion obtenida en la consulta. Como refuerzo visual, esta puntuacion
se muestra de forma grafica a través de una barra de progresion junto a una

cadena de texto con la puntuacién en porcentaje.

Imagen: 1074_00120001.jpg

Ruta: C: fiZmediafccma)0_keyframes)news| 1074
Categoria: news

Posicion: &

Puntuacion: 0,275206

| | 27,52%

Figura 92. Area de texto informativa de la imagen d  estacada.
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2.2.4.2 Parrilla de resultados

Todos los resultados obtenidos en la busqueda se visualizan en este panel. Las
imagenes son ordenadas por grado de similitud con la consulta (orden decreciente de
mayor a menor similitud) presentadas en una parrilla. Cada resultado adopta la

apariencia de una pequefia diapositiva.

5. DITSIRE

2. 0ETa 1L 33287 (RPN

(LR

Figura 93. Parrilla de imagenes

=  DIAPOSITIVA

Cada diapositiva consta de tres elementos:

% Imagen miniatura (thumbnail ): imagen en formato reducido, con tamafio de
100x80 pixeles.

%' Checkbox : casilla de verificacion en el margen superior izquierdo para

seleccionar la imagen.

%' Texto informativo : indica la posicion de la imagen en la lista de resultados y la

puntuacion obtenida en la consulta.

Estas diapositivas se visualizan de forma diferente en funcion de su estado:
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Si la diapositiva tiene el foco, es la imagen destacada en el
panel superior de la zona de resultados, y se indica

visualmente aplicando un fondo azul y un leve borde azul

PR oscuro al panel de la diapositiva. Para dar foco a una imagen,
0 il

basta con hacer clic sobre su diapositiva.

Si la imagen ha sido seleccionada por el usuario clicando
sobre la casilla de seleccién, se indica a través del checkbox,

gue aparece seleccionado, y de un borde mas grueso en un

color azul intenso.
16, 0,403318

Si la imagen no es objeto de atencién del usuario, se

visualiza con un fondo blanco y un leve borde gris.

10, 0,346561
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3. Como utilizar el GOS

3.1 COomo buscar

Para realizar una busqueda, el usuario debe seguir los siguientes pasos:

1. Cargar la imagen de consulta

2. Configurar el motor de basqueda:
a. Seleccionando el criterio de fusion.

b. Seleccionando los descriptores a utilizar en

la busqueda.

c. Si el criterio de fusibn es “Pesos”,
) Tehurs homonénes

|
|
I
I ] Estuttur s el i
|
|
I

determinando el peso de cada descriptor en

[ Tecctura borde bistograma
B

P57 7 7 o dcbineds — T T la busqueda.
| Blocd  (DEemcts |
| 1,
| aparcy , —_— .
I Budunan : 3. Configurar el &mbito de bisqueda:
| s . . L,
I oo | d. Seleccionado el modo de ejecucion del
= medan 1
! PEesbas | motor de blsqueda.
! S O 1 . ; 3
! oo I e. Seleccionando la categoria donde buscar.
|
|

Figura 94. Pasos para formular una busqueda

Una vez formulada la consulta, el tltimo paso es ejecutar la busqueda.

Paso 1. Cargar la imagen de consulta

Podemos cargar la imagen de consulta a través de:

%' Opcion Nueva Imagen del men( Archivo (ver Figura 82. Menl Archivo en la
barra de ment del GOS. )

““* Boton Nueva Imagen de la barra de herramientas: @
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Se abrird la siguiente ventana, que permite abrir archivos en formato
BMP/GIF/JPG/IJPEG/PNG.

ki [ Z

Temsagyars 001 e () Iy Q1L 0, oy 3] Emavgens 019,300 (35 Imasgans 023,100 1] Imagen 037.]
_ﬂmm.mgmuu.wﬂmmmgwm.wﬂmm;
X Emagen 003, jpq (1) Imagen 012 jpg (1] Emagen (21.jpg 35 Imagen 00 jog (1] Imapen 035, |
X Emagen 004, jg 1] Imagen 013.jpg 15| tmagen 022,509 1) Imagen 031.jpq (K] Imegen 040.]
B Eemayen 05 ey (5] Iriagens O 4oy (3] B (23,100 |05 Irnageen 032, j0s |15 Imagen (41
] Demagpary 006,300 gmuts.mﬂmm1.mﬂmm.m,ﬂmmz.;
1 Imagen 007,509 (1) Imsgen 016.jpg 1] Emapen (25.ipg (15 Imagen 004, jog (1] Imapen (4|
| Emeagen 009,169 [ Imegen 0L7.jpg 1] Emagen 026.1pg (1 Imagen 035.1pq (1] Imegen 044,
| 2] Lmagrens D090 (1] Inagen D16 109 1] Emnagen 027,300 5] magen 03609 (1] Imagen (45.]

H 12
Fiabjaem: | |
Fles of Type: [Imsges fles (*. g, *.of,* bap, *.ong, * ipeg) [+]

[ oeen |[ caws |

Figura 95. Ventana para abrir archivos imagen

Al cargar la imagen, en el titulo del panel de imagen de consulta aparece el
nombre del archivo seleccionado.

Imagen [1074_ 00023001 jpg]

Figura 96. Panel de imagen consulta con imagen carg  ada

Paso 2. Configurar el motor de busqueda

%" Seleccione el criterio de fusion
Por defecto, el método de fusion seleccionado es el “Minimo” (Min), pero el
usuario puede cambiar el criterio simplemente clicando sobre cualquiera de los

cuatro botones. La opcién seleccionada se destaca sobre el resto cambiando el

- 149 -



Manual del GOS — Graphic Object Searcher

aspecto del botén, aplicando un fondo azul, poniendo el texto en negrita y

acentuando el icono de la huella situada al lado del texto.

4 Max 5 Media " Pesos

Figura 97. Tipos de criterio de fusién

%' Seleccione los descriptores visuales
Cada descriptor dispone de una casilla de seleccion (checkbox) para ser
seleccionado o deshabilitado en la busqueda. El usuario puede escoger los que
desee, ya que el sistema permite realizar cualquier combinacion (varios
checkboxes seleccionados al mismo tiempo). Los descriptores no

seleccionados apareceran deshabilitados.

[[] Disefio del calar 0.5
[ﬂ Estructura del calar —r—
[ﬂ Textura homogénea ="~

[ﬂ Textura borde histagrama pa=———.->

Figura 98. Descriptores visuales

%' Establezca los pesos de los descriptores (para “Pes  0s”)
Si el criterio de fusion seleccionado es “Pesos”, el usuario tiene la opcion de
otorgar a cada descriptor un factor de ponderacion a través de su barra

deslizante con rango de 0.0 a 1.0. Por defecto, el valor es 0.5.

INFO: Mas informacion sobre los tipos de criterio de fusion y los descriptores visuales que

utiliza el sistema en el apartado 0
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Paso 3. Configurar el ambito de busqueda

%" Seleccione el modo de ejecucion

Dispone de dos modos de ejecucion:

= Local: si se dispone del ejecutable del B_RANKER en la maquina (se debe

tener la estructura de directorios en local para poder realizar busquedas).

= Remoto: B_RANKER se puede ejecutar en modo remoto a través de un
servicio web sobre SOAP. EI GOS utiliza el servidor upseek que dispone de

este servicio.

® Local () Remoto

Figura 99. Modos de ejecucion

Por defecto, el modo de ejecucion es local.

%' Seleccione la categoria de busqueda
Puede elegir la categoria dénde realizar la busqueda. La aplicacién permite la
seleccion de un anico item. Por defecto, si el usuario no selecciona ninguna

opcion, el ambito de busqueda es CCMA.

- ccma
agency
MEws
parlarment
sEries
sporks
Ealkshow

- mediapro
Barsavilareal
tallorcayalladolid
SaragossaZorunya
SevillaEsparyol
SevillaGetafe

Figura 100. Categorias de blsqueda
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Paso 4. Ejecutar la busqueda

Podemos lanzar la bisqueda:

' Opcion Buscar del menda Archivo (ver Figura 82. Menu Archivo en la barra de
menu del GOS. )

“* Botén Buscar de la barra de herramientas:

Los resultados se visualizan automaticamente en la pantalla al finalizar la

basqueda (ver Figura 90. Panel de resultados).

Si se produce cualquier error durante la blsqueda, se muestra en pantalla el

siguiente mensaje:

Error en la bisqueda

!;’ Error al intentar ejecutar la bisqueda

Figura 101. Mensaje que informa sobre errores duran  te la blusqueda

3.2 Cbomo navegar por los resultados

La parrilla de imagenes miniatura nos muestra todos los resultados obtenidos
en la busqueda, pero la informacion sobre cada resultado es muy reducida. Para
conocer mas informacion sobre una imagen resultado, debe obtener el foco para
ocupar el lugar de imagen destacada (ver 0).
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3.2.1 Convertir una imagen en imagen destacada

Puede darle foco haciendo un soélo clic sobre la diapositiva. Cuando una
imagen obtiene el foco, su diapositiva cambia el fondo de blanco a azul y su borde de

gris a un azul mas oscuro, y automaticamente pasa a ocupar el lugar de la imagen

destacada del panel superior.

L] W [@ @]

Brmagens: D00, 0000300, g
Watia 1 eediadormad)_berrfiames reend O
Categome nows

4067

) Crtruchurs el coie

B Tastua homexgdnea

B Tashura berde hastograma

8. 0905 | B D239 120361143 | 13 0307

12 A0S | 1% nass | o0, ponels | 2n o000l |

Berpviaes
Sar aprasalongTe
Sl 2w’

Sl e

Figura 102. Convertir una imagen en imagen destacad  a para compararla con el ejemplo

La imagen destacada tiene un tamafo mayor que el resto de resultados:
250x200 pixeles. Su colocacion en la pantalla, a la misma altura que la imagen
consulta, asi como su mismo tamafio, permite al usuario comparar facilmente ambas

imagenes, el ejemplo con el resultado obtenido.
Si se prefiere ver con detalle y de forma rapida todo el conjunto de resultados,

de forma correlativa, puede navegar de dos formas: con los botones de navegacion
(ver 3.2.2) o con la rueda central del raton (ver 3.2.3).
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3.2.2 Desplazarse con los botones de navegacion

Los botones de navegacién “Anterior” y “Siguiente”, situados a los lados
izquierdo y derecho respectivamente, permiten recorrer la lista de resultados con
simples clics, sin necesidad de desplazarnos a la zona de la parrilla para clicar sobre

la imagen deseada. Con cada clic, la imagen destacada cambia.

r -
Anterior ——» | [4

=1
»/ fje—— Siguiente

Figura 103. Botones de navegacion al lado de laima  gen destacada.

3.2.3 Desplazarse con la rueda central del raton
Utilizando la rueda central del raton, el usuario puede desplazarse por la lista

de resultados, arriba y abajo, sin necesidad de ir realizando clics. Con cada

movimiento de la rueda, la imagen destacada cambia.

3.3 Como seleccionar y guardar resultados

El GOS permite al usuario seleccionar aquellos resultados que sean de su interés
y guardarlos en un archivo XML. La seleccion puede realizarse de forma individual o

en grupo.

3.3.1 Seleccion individual

Haciendo clic sobre la casilla de seleccién (checkbox) de la diapositiva.
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16, 0,403318 10, 0,346561

Figura 104. Diapositiva seleccionada y deselecciona  da respectivamente.

Puede ir afadiendo resultados a su seleccion con cada clic (se van
acumulando). Para deseleccionar una imagen, haga clic de nuevo en la casilla de

verificacion.

3.3.2 Seleccion en grupo

Puede seleccionar de una sola vez un grupo de resultados. Al activar la
seleccién rectangular el cursor aparecera en forma de cruz, y no volvera a aparecer la

forma de flecha hasta que no se desactive esta funcion.

Haga clic sobre el boton de Seleccion Rectangular que se encuentra

en la barra de herramientas para activar este tipo de seleccion.

A continuacién haga clic sobre la parrilla de imégenes, en el punto donde
quiera empezar la seleccion y arrastre el boton hasta que el rectangulo azul que se
dibuja incluya todos los resultados que desee seleccionar. Al soltar el raton, todas las
imagenes que se encuentren bajo el rectdngulo, total o parcialmente, seran

seleccionadas (ver Figura 105).

Una vez hecha la seleccion, puede deshacer la seleccién haciendo clic en
cualquier punto de la parrilla.

INFO: La seleccion rectangular solo funciona en el area de resultados destinada a la parrilla

de imagenes. Si hace clic fuera de esta area, se desactivara la herramienta.
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|I:"._..II'_||I_I-Il
I 2. 0,090766 3. 0,105820 | 4 n.tsaml
B, Q91005 E T ] 10, 0,34656] 11. ﬂ,y?ﬁa‘J
15. 0376307 . ' 17. 040668
22, 0,090756 \ 23 0105820 | 24 0156730 | 25 0275132
. 1,000000 | 2, 0,090766 3. 0,105820 % D,'ISBFSD'. 5. 0,275132 | . 7. 026216 I
‘ 12, 035?143\ .o, ; , |
y 1y ! , el | |
15 0,378307 . 0,403318 17, 0,406687 0,410365 19, 0412693 20, 0416019 21, 0,000001
em——————e ]
22, 0,090766 I . 0,105820 24, 0,158730 25, 0275132
Figura 105. Seleccion en grupo con la herramientad e seleccion rectangular

3.3.3 Seleccién combinada

Puede combinar la seleccion individual y en grupo. Para ello, debera primero
utilizar la seleccién rectangular para realizar una seleccion en grupo, desactivar la
herramienta y afadir selecciones individuales a la seleccion anterior haciendo clic

sobre la casilla de verificacion de cada diapositiva. Este procedimiento no funciona si
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se realiza a la inversa, ya que si se activa la herramienta de seleccién rectangular
después de haber realizado selecciones individuales, al hacer clic sobre la parrilla de

imagenes se desharia la seleccién previa.

3.3.4 Deseleccionar resultados

Para deseleccionar una imagen, haga clic en su casilla de verificacion activada.
Si desea deseleccionar todos los resultados a la vez, active la funcion de seleccion
rectangular y haga clic sobre cualquier punto de la parrilla de imagenes.

3.3.5 Guardar resultados

Podemos guardar los resultados seleccionados a través de:

%' Opcion Guardar seleccionados del men( Resultados (ver Figura 83. Menu

Resultados en la barra de menu del GOS. )

%' Boton Guadar de la barra de herramientas:

Se abrira la siguiente ventana, que permite guardar un archivo XML en disco:

Guardar

Fller Pfawnas: |]
Filles of Type: Prl-mw:mukme[‘.wﬂ:l lor]

[ ) [ |

Figura 106. Ventana para guardar resultados
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3.4 Como afinar la busqueda

Cualquier imagen resultado puede ser utilizada como punto de partida para

una nueva consulta, haciendo doble clic directamente sobre la imagen resultado que

se desee configurar como nueva imagen ejemplo.

| Cormut; [Fia t-wmmw&mmmﬂm“wsmnq-ﬁcmn_mmli Jﬂ Bmeabadion

linssgew [ 107A_00023001.4pg] Besudtados

L] W [@ @]

Brmagens: D00, 0000300, g
W I med aformal e aves e L OH

I st ded codor

) Crtruchurs el coie

B Tastua homexgdnea

B Tashura berde hastograma

8, 0290005 |

5 120361143 | 13 0307 4. GIeNT |

Espacio de bdequeda
Wlocel (D Eemobn

™ [

=)

1% 04l |

17, DAY

12 8E05 | . oA | 20 ool |

Berpviaes
Pl ooV lladond
Sar aprasalongTe

_H ST | I |

Sl e

Figura 107. Usar un resultado como imagen consulta en una nueva busqueda

3.5 Como limpiar la pantalla

Podemos limpiar la pantalla para realizar busquedas desde cero a través de:

“* Opcion Limpiar del mend Resultados (ver Figura 83. Menu Resultados en la
barra de ment del GOS. )

““' Boton Limpiar de la barra de herramientas: @
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3.6 Como consultar la ayuda
Podemos consultar la ayuda de GOS a través de:

%' Pulsando F1.

%' Opcion Ayuda de GOS del menl Resultados (ver Figura 84. Men( Ayuda

en la barra de menu del GOS. )

%' Boton Ayuda de la barra de herramientas:
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Fichero de datos de entrada

Archivo de configuracién con los datos de entrada para el motor de busqueda
(programa B_RANKER). Disponible en el CD de documentacion en:

Archi vos de ejenplo\Entrada_ 1764 00100020. xni

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<Mpeg7 xmIns="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" xmins:xsi ="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance">
<Description xsi:type="urn:ContentEntityType" xml ns:urn="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001">
<MultimediaContent xsi:type="urn:MultimediaColl ectionType">
<Collection xsi:type="urn:ContentCollectionTy pe">
<CreationInformation>
<Creation>
<CreationTool>
<Setting name="ResAmount" value="21"/ >
<Setting name="FusionCriterion" value ="min"/>
<Setting name="ColorLayoutType" value ="0.5"/>
<Setting name="ColorStructureType" va lue="0.5"/>
<Setting name="HomogeneousTextureType " value="0.5"/>
<Setting name="TextureEdgeHistogramTy pe" value="0.5"/>
<Setting name="UseScale" value="image ">
</CreationTool>
</Creation>

<RelatedMaterial id="SearchSpace">
<MedialLocator>

<MediaUri>’home/xavi/i3media//2_semantic/queryByExa mple/1_image/2_databases/ccma.txt</Me
diaUri>
</MedialLocator>
</RelatedMaterial>
</CreationIinformation>
</Collection>
</MultimediaContent>
</Description>
</Mpeg7>
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Fichero de datos de salida

Archivo de salida con los resultados de la busqueda (programa B_RANKER).

Disponible en el CD de documentacion en:
Archivos de ejenplo\Salida 1764 _00100020. xm

<?xml version="1.0" encoding="S0-8859-1"?>

<Mpeg7 xmIns="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" xmiIns:xsi ="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance">
<Description xsi:type="ContentEntityType">
<MultimediaContent xsi:type="MultimediaCollection Type">

<Collection xsi:type="ContentCollectionType">
<CreationInformation>

<Creation>
<Creator>
<Role>
<Name>i3server</Name>
</Role>
<Agent id="localhost"/>
</Creator>
<CreationCoordinates>
<Date>
<TimePoint>Sun May 24
19:00:44 2009
</TimePoint>
</Date>

</CreationCoordinates>
<CreationTool>
<Tool>
<Name>B_RANKER alfa</Name>
</Tool>
<Setting MinScore="0.000000"/>
<Setting
ColorLayoutType="0.500000"/>
<Setting
ColorStructureType="0.500000"/>
<Setting
TextureEdgeHistogramType="0.500000"/>
<Setting
HomogeneousTextureType="0.500000"/>
<Setting numOfResults="25"/>
<Setting FusionCriterion="min"/>
</CreationTool>
</Creation>
<RelatedMaterial id="SearchSpace">
<MedialLocator>

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media//2_semantic/quer yByExample/1_image/2_databases/
ccma.txt</MediaUri>
</MedialLocator>
</RelatedMaterial>
<Collection xsi:type="ContentCollectionType">

<Creation>
<Creator>
<Role>
<Name>i3user</Name>
</Role>
<Agent id="username"/>
</Creator>
<CreationTool>
<Tool>
<Name>GOS beta</Name>
</Tool>
</CreationTool>
</Creation>

<ContentCollection name="QueryXXX">
<Content xsi:type="RegionsType">
<MedialLocator>
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<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccmal/series/1764/1764_001
00020.jpg</MediaUri>
</MedialLocator>
</Content>
</ContentCollection>
</Collection>
</Creationinformation>
<ContentCollection>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>
<Relation type="score" id="1"
strength="0.823438"/>
<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1034/1034_00000
000.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="2"
strength="0.814062"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00001
724.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="3"
strength="0.779688"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1037/1037_00003
113.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="4"
strength="0.778125"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00004
211.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="5"
strength="0.775632"/>

<MediaLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00005
624.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="6"
strength="0.773438"/>

<MediaLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

- 163 -



<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1035/1035_00010
923.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>
<Relation type="score" id="7"
strength="0.771875"/>
<Medialocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00004
200.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="8"
strength="0.768750"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1003/1003_00005
809.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="9"
strength="0.765625"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1003/1003_00005
805.jpg</MediaUri>
</Medialocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="10"
strength="0.765625"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1034/1034_00003
420.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="11"
strength="0.765420"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00003
408.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="12"
strength="0.764063"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00004
416.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
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</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>
<Relation type="score" id="13"
strength="0.762500"/>
<Medialocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1003/1003_00003
712.jpg</MediaUri>
</Medialocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="14"
strength="0.760938"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00004
308.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="15"
strength="0.759375"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1034/1034_00000
507.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="16"
strength="0.759375"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1036/1036_00003
602.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="17"
strength="0.757812"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1037/1037_00001
720.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="18"
strength="0.753440"/>

<MediaLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00004
120.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="19"
strength="0.753125"/>
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<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/1_perceptual/l_i mages/ccma/news/1036/1036_00002
800.jpg</MediaUri>
</Medialocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="20"
strength="0.751562"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1004/1004_00003
810.jpg</MediaUri>
</MediaLocator>
</Image>
</Content>
<Content xsi:type="ImageType">
<Image>

<Relation type="score" id="21"
strength="0.750000"/>

<MedialLocator
xsi:type="ImageLocatorType">

<MediaUri>file:/home/xavi/i3media/l_perceptual/l_i mages/ccma/news/1003/1003_00010
921.jpg</MediaUri>
</MedialLocator>
</Image>
</Content>

</ContentCollection>
</Collection>
</MultimediaContent>
</Description>
</Mpeg7>
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Fichero de directorio del espacio de blsqueda

Archivo .txt donde se listan las direcciones de los archivos descriptores (.xml) de

las imagenes pertenecientes a cada espacio de busqueda (bases de datos).

Disponible en el CD de documentacion en:

Archi vos de ej enpl o\ Espaci oBusqueda_news. t xt

/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
limatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
limatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
limatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
limatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/l_perceptual/5_features-image
image.xml
/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/5_features-image
image.xml

- 167 -

/ccma/news/1003/1003_00000000-
/ccma/news/1003/1003_00000007-
/ccma/news/1003/1003_00000021-
/ccma/news/1003/1003_00000103-
/ccma/news/1003/1003_00000111-
/ccma/news/1003/1003_00000117-
/ccma/news/1003/1003_00000124-
/ccma/news/1003/1003_00000207-
/ccma/news/1003/1003_00000410-
/ccma/news/1003/1003_00000420-
/ccma/news/1003/1003_00000501-
/ccma/news/1003/1003_00000610-
/ccma/news/1003/1003_00000614-
/ccma/news/1003/1003_00000619-
/ccma/news/1003/1003_00000624-
/ccma/news/1003/1003_00000703-
/ccma/news/1003/1003_00000805-
/ccma/news/1003/1003_00000809-
/ccma/news/1003/1003_00000811-

/ccma/news/1003/1003_00000813-



Fichero de descripcidon de un imagen

Archivo con la descripcion de una imagen (descriptores visuales).

Disponible en el CD de documentacion en:

Archi vos de ej enpl o\ 1074_00023001-i mage. xm

<?xml version="1.0" encoding="S0O-8859-1"?>

<Mpeg7 xmIns="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001" xmins:xsi

instance">

="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-

<Description xmIns:urn="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001 "

xsi:type="urn:ContentEntity Type">

<MultimediaContent xsi:type="urn:ImageType">

<Image>

<CreationInformation>
<Creation>

image</Title>

<Title>MPEG-7 description of an

</Creation>
<RelatedMaterial id="ImageFile">

<MediaUri>/imatge/xgiro/i3media/1_perceptual/l_ima

1.jpg</MediaUri>

<MedialLocator>

</MedialLocator>

</RelatedMaterial>
</CreationInformation>

<SpatialDecomposition size="1" id="image" gap="

overlap="true">

false"

<StillRegion id="Region1">

xsi:type="DescriptorCollectionType">

xsi:type="ColorLayoutType" numOfYCoeff="64" numOfCC

<YDCCoeff>16</YDCCoeff>

111719161915171717 141618171517 17 17
16161615161617151816171617 17 17 16 17
16 </YACCoeff>

<CbDCCoeff>23</CbDCCoeff>

17161717181617 15161517 17 17 16 16 17 16
1616161616 16 16 16 16 16 16 16 17 16 16 16 16
16 </CbACCoeff>

<CrDCCoeff>47</CrDCCoeff>

2414111512181317161614101516 141516
161716171517 1617 16 151516 16 1516 16 16
16 </CrACCoeff>

xsi:type="ColorStructureType" numValues="256">

47101010111075321111000000025
00000000000000003985845615101
00000000000000000000O00Q0O0OO0QOO

8278546211535226522473117282000
000000000000000O0O0OOOOOOOOO4

0000000000000000000O0O00Q0OOOQOO

0 </Values>

<Collection

<VisualDescriptor
oeff="64">
<YCoeff>

<YACCoeff>19 8 16 16
171817171616 16 1617 16 15 16
171616 16 16 16 16 16 16 16 16 16

</YCoeff>
<CbCoeff>

<CbACCoeff>14 13 17 15
161617171617 16 16 16 17 17 17
16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16

</CbCoeff>
<CrCoeff>

<CrACCoeff>16 29 14 18
16141515171516 171616 15 14
16 16 16 16 16 15 16 16 16 16 16 16

</CrCoeff>
</VisualDescriptor>
<VisualDescriptor

<Values>21666736433
3327363835291231100000
46386591184311626524200
0000000000O0O0OOOOOO3
0000000O0OOOOOOOOOOO
02080000000000045630
0000000000O0OOOOOOOO
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xsi:type="ShapeAreaType">

<Occupation>100.000000</Occupation>

xsi:type="ShapeBoxType">

height="576"/>
<Occupation>100.000000</Occupation>

xsi:type="TextureEdgeHistogramType">

83477622664447774377743777

66214431244432655427762255

xsi:type="HomogeneousTextureType">

10.94075 6.04525 0.00010 0.00000 3.41465 2.23398 0.
0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.0
0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 </E

14.21933 13.70042 8.80491 0.05594 0.00000 6.17414 4
0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.0
0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.0

</Image>
</MultimediaContent>
</Description>
</Mpeg7>

</VisualDescriptor>
<VisualDescriptor

<NumPixels>414720</NumPixels>

</VisualDescriptor>
<VisualDescriptor

<Size width="720"

</VisualDescriptor>
<VisualDescriptor

<BinCounts>447885588
226641355533656436
4 </BinCounts>
</VisualDescriptor>
<VisualDescriptor

<Energy>10.88698 11.45966
00500 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000
0000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000
nergy>

<EnergyDeviation>13.64664
.99111 0.88391 0.00000 0.00000
0000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000
0000 0.00000 </EnergyDeviation>

</VisualDescriptor>

</Collection>
</StillRegion>
</SpatialDecomposition>
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Web del GOS

Disponible online en: http://gps-tsc.upc.es/imatge/i3media/qos/

1 Bun 2089

Wadnes

GOS - Graphic Object Searcher

whatis it? | Contact
& Signal Thagry and Communications Department of the h-

What is it?
GOS i= a graphic user interface for a Conhem:-aasad Lmalza Ratneval (CBIR) system that supports Query-by-Example method of
of thi

search, [t's developed by tha [

i iy

" Play with it

Evailabla on Sun's Java Web Start tachnology.

" Watch it work
™ Video: Damo of image-based quany with Gfferent descptors

L1 Jta‘-'lar Gird and Fvarran Mamués, Sysbem -fwhtar,tura for Indexing Regions in Keyframes", Poster and Demo Drnuaadlnus af lha I Imternations

" Publications
Koblenz, Germany. 3rd-Sth Oecembar 2008,

‘Researchers

&0E..........
bl =ilvia Cortés, 0 and Feiran Margiss.

hricals & Designers
Technical supart by Albert Gi.
Loga by and Sdvia Cortés, Web design by Silna Cortés

F Partners

[ Geonerita e Gararya ~ i3m9dia m UPC

Corporacid Calalana
de Mitjans Audiovisuals MEDIAPRO

Grup de procassamant d'imatge | Universits
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Video Demo

Demostracion de consultas basadas en imagenes y diversos descriptores .

Disponible en: http://gps-tsc.upc.es/imatge/i3media/gos/videos/gos.avi

% pos.avi - Reproductar de medios YLC
Medio  Audic  Vides Reproduccidn  Lista de reproduccidn | Herramiertas Ayuda

Cormakn: | Pl 0 e Doy Do et g M b ko

Nevagen [ 1874 _ 0007 3001 e |

e 15 EEER
P R T S ——
Catrgia e

Pl |

Pualiucia b | OO0EK)

ENEEEREEEE oo

(1] (@) @ g |

gos.avi L0t OL:4f03:07
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