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I. INTRODUCCION

Dentro de la visién artificial existen multitud de problemas
relacionados con robética, salud, seguridad, etc. En los ulti-
mos afios se ha visto como el paradigma Deep Learning ha
revolucionado estos dmbitos, pero de la misma forma otros
nuevos problemas mas complejos han empezado a surgir a
partir de estas soluciones, problemas como el de la evaluacién
de la calidad estética en fotografia, donde se trata de medir o
cuantificar lo atractiva o “bonita” que es una imagen.

I-A.  Evaluacion automdtica de la calidad estética

La evaluacion automatica de la calidad estética en fotografia
es uno de los problemas mds desafiantes de la vision artificial
dado su caricter altamente subjetivo, ya que dos personas
pueden tener opiniones muy distintas sobre la calidad de una
imagen e incluso entre expertos puede haber diferencias. Sin
embargo, esta dificultad no ha impedido que en los dltimos
afios hayan aparecido gran cantidad de estudios tratando de dar
una solucidn a esta tarea. Este interés se debe principalmente
a las posibles aplicaciones, ya que cada dia generamos una
gran cantidad de imégenes debido, sobre todo, al ’boom”de
las redes sociales donde una posible ordenacién automatica de
las fotos en base a su calidad es de gran utilidad. Pero también
se podria utilizar para hacer recomendaciones de filtros para
mejorar el aspecto de nuestras fotografias. Los desarrolladores
de teléfonos tratan de ofrecer cada vez mejores cdmaras y
aplicaciones para sus dispositivos donde estas recomendacio-
nes tienen cabida. Ademds, existen multiples opciones en las
galerias de las imagenes, desde el agrupamiento de fotografias,
hasta la realizacién automadtica de videos tematicos a partir
de secuencias de fotograffas, donde seria muy interesante
ordenar por estética las seleccionadas. Otro de los campos
de explotacién es la publicidad, donde el disefio de imédgenes
atrayentes para la gente es clave a la hora de hacer anuncios.

Como ya se ha comentado, se trata de un problema con una
alta subjetividad, por lo que es dificil medir como de atractiva
es una imagen. En la literatura la forma de abordar el problema
viene definido en gran parte por las bases de datos disponibles.
Generalmente constan de un conjunto de imdgenes evaluadas
por miltiples personas en base a un determinado ranking.
La base de datos mds utilizada actualmente es AVA [1] que
contiene mas de 250.000 imagenes, todas ellas con multiples
votos del 0 al 10 de distintas personas.
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I-B. Problema de clasificacion binaria

Gracias a estas bases de datos, es posible convertir la
evaluacion automatica de la calidad estética en un problema
de machine learning, mas concretamente en un problema de
aprendizaje supervisado o semi-supervisado, donde tenemos
una entrada, que es la imagen, y la salida, que son los votos.

Sin embargo, esta salida es dificil de manejar por muchos
algoritmos, ademds de que esos votos no es la informacion
que espera el usuario final, ya que realmente lo que se busca
es saber si una foto es buena o mala en base, quizds a
una graduacién. Es por ese motivo, que en la mayoria de la
literatura las imdgenes de las bases de datos son etiquetadas
en “snapshots” o “professional shots” en base a estadisticos
sobre los votos de las imagenes, como es la media y la moda.
Siguiendo con la base de datos AVA, lo mas frecuente es que
una fotografia se etiquete como “professional shot” cuando la
media de sus votos supere el 5, y como “snapshot” en caso
contrario.

I-C. Técnicas de IA utilizadas

En este trabajo hemos seguido el mismo procedimiento,
donde a partir de una imagen obtenemos una etiqueta de
“snapshot” o “professional shot” y una probabilidad asociada
a la clase. En [2] se resume que las técnicas de Transfer
Learning sobre redes Deep Learning son las que mejores
resultados han obtenido en el problema de evaluacién de la
calidad estética con el enfoque de clasificacién binaria. El
Transfer Learning consiste en utilizar una red entrenada para
un problema diferente, pero relacionado. Cuando trabajamos
con imagenes, el problema por excelencia es ImageNet, donde
el objetivo es etiquetar las imdgenes con objetos que aparecen
en ellas, de entre 1.000 posibles “tags”. De este problema se
han obtenido algunas de las arquitecturas de redes neuronales
mds importantes para el procesamiento de iméagenes.

Para este problema, hemos utilizado la arquitectura de
AlexNet [3] y los pesos para el problema de ImageNet, donde
hemos aplicado finetuning, una técnica de Transfer Learning.
El proceso consiste en sustituir las tltimas capas de la red para
ajustarla a nuestro problema, en este caso, hemos sustituido la
capa de salida de 1.000 etiquetas de objetos por nuestra salida
binaria (“snapshot” o “professional shot”) y por ultimo hemos
reentrenado con AVA soélo esta capa final.

Pero en este trabajo no sélo buscamos la mejor solucioén, si
no una que se pueda aplicar a dispositivos méviles y ejecutar
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Figura 1: Ejemplo de la clasificacion online donde se puede observar el
“emoji” en la esquina superior izquierda para la clase “professional shot”.

en tiempo real. En [4] se lleva a cabo un estudio del comporta-
miento de algunas de las técnicas y algoritmos mas populares
en los problemas de visién artificial aplicados al problema
de la calidad estética. En estos casos, la estructura de las
propuestas se basa en aplicar un filtro a la imagen para extraer
caracteristicas significativas y reducir la dimensionalidad de
la entrada, para después utilizarlo en un clasificador como
son algunos modelos probabilisticos, ademds de otro tipo de
modelos.

De entre ellos hay algunas soluciones capaces de ejecutarse
con unos requisitos de memoria y tiempo minimos, como
por ejemplo el histograma de grises, una de las técnicas mas
utilizadas en el procesamiento de imigenes. Mientras que en
el lado de los clasificadores nos encontramos con que Naive
Bayes es el que mejores tiempo de respuesta nos ofrece,
ademas de que sus resultados son aceptables dentro del estado
del arte. Este enfoque se ha utilizado para esta primera version
de la app, pero una de las lineas de investigacién que llevamos
a cabo es el mejorar este procesamiento en tiempo real en
base a redes Deep Learning mucho mds eficientes y menos
complejas que atn mantengan unos resultados significativos
en sus predicciones.

II. DESCRIPCION DE LA APP

Awesome Pic' es una aplicacién de fotografia capaz de
medir la calidad estética de las imdgenes tomadas por la
camara. La app consta de una cdmara, una pantalla de pre-
visualizacidn de la fotografia, una galeria de imdgenes y un
menu de configuracién. A continuacidén vamos a describir en
mads detalle cada una de estas pantallas:

= La cdmara es similar a la que viene por defecto en
los dispositivos méviles y que permite tomar capturas
o imdgenes digitales. Dentro de la cdmara contamos con
las opciones de tomar la imagen, navegar a la galeria o
salir. En la camara también aparece informacién sobre
la calidad estética en tiempo real u online de lo que se
previsualiza y que se obtiene directamente por la app.
Esto se puede observar en la Figura 1.

Thttps://www.youtube.com/watch?v=uanPRAW7iTU
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Figura 2: Ejemplo de la clasificacion offline donde se puede observar en la
parte inferior la puntuacién obtenida por nuestra imagen en la red neuronal
de nuestro servidor.

Figura 3: Galeria de Awesome Pic.

= Una vez la foto es tomada, pasamos a la pantalla de
previsualizacién como en la Figura 2, donde aparece la
imagen capturada por la cdmara en el momento que se
pulsa el botén. En esta pantalla disponemos de opciones
para almacenar la imagen en la galeria, descartarla o
hacer una evaluacién mas precisa offline de la calidad
estética mediante un servicio externo.

= En la galerfa podemos visualizar las imdgenes almace-
nadas, como se muestra en la Figura 3.

= En el mend de configuracién podemos cambiar el idioma
de la app, el tamafio de la fuente y aplicar un filtro de
alto contraste.

II-A.  Evaluacion online

En la primera evaluacién de la calidad estética, la clasifica-
cion se lleva a cabo en tiempo real y en un dispositivo movil.
Esto supone unas restricciones de tiempo y memoria muy altas
para realizar el tratamiento de la imagen y su procesamiento
por el modelo aprendido.

Como ya hemos comentado en las técnicas utilizadas, hemos
seleccionado y aprendido un modelo Naive Bayes gausiano
con la base de datos AVA convertida a histograma de grises
de tamafio 255. El motivo de elegir esta combinacién es lo
répido que son ambos procesos y que esto permite ejecutar
la evaluacién completa en tiempo real y sin consumir grandes
recursos del dispositivo mévil.
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La salida del modelo es la clasificacion que puede ser
una “snapshot” o “professional shot” y, dependiendo de esto,
mostramos en la esquina superior izquierda un “emoji” como
el que se muestra en la Figura 1 que, con el color y la expresion
de la cara, nos indica el resultado de la clasificacion:

= Rojo, cara de enfado: fotograffa de mala calidad o
“snapshot”.

= Verde, cara alegre: fotografia de calidad o “professional
shot”.

Esta informacion se actualiza en cada frame mientras observe-
mos con la cdmara, por lo que los “emojis” varian hasta que
se toma la foto.

II-B.  Evaluacion offline

La segunda clasificacidn se realiza mediante una consulta
a un servicio externo implementado por nosotros para la
aplicacién. Una vez la imagen es capturada es posible enviarla
a dicho servicio mediante un botén de lupa que aparece en
la esquina superior derecha. En este caso no tenemos las
restricciones de tiempo y recursos que en el caso anterior, ya
que en el servidor contamos con una tarjeta grafica dedicada
al computo y de cierto tiempo para recibir la respuesta.
Obviamente no podemos esperar horas a que se obtenga el
resultado, pero si unos cuantos segundos.

Este servicio realiza una clasificacién binaria con algoritmos
mads precisos, en este caso, el modelo AlexNet adaptado a la
evaluacién de la calidad estética con Transfer Learning. De la
clasificacion se obtiene también una probabilidad o certeza con
la que se ha realizado dicha clasificacién. Si nos quedamos con
la probabilidad de la clase “professional shot” obtendremos un
valor donde el O representa que se trata de una “snapshot” con
un 100 % de certeza y que tiene una calidad pésima, mientras
que una puntuacién cercana a 100 representa una imagen de
gran calidad. En resumen, cuanto mds alto sea este valor, mas
probable sera de que se trate de una “professional shot” y de
que esa imagen sea atrayente a una mayor cantidad de gente.

Cuando la imagen ha sido procesada por el servidor, este
devuelve la probabilidad antes mencionada que es mostrada en
un recuadro en la parte inferior como vemos en la Figura 2,
indicando asf su calidad. Una vez hecho esto podremos elegir
entre almacenar la foto en la galeria o descartarla.

II-C. Tecnologias y herramientas

Para el desarrollo de la aplicaciéon mévil se ha utilizado
Unity3D [5], uno de los motores de juego mds populares
y mds versatiles. El uso de esta herramienta permite crear
apps multiplataforma, lo que incluye Android e iOS, y dota
a las apps de un aspecto mds atractivo y original. El lenguaje
de programacién utilizado es C# donde se inplementan las
funciones de procesamiento de imdagenes y algunos de los
algoritmos de aprendizaje automatico para la evaluacién de
la calidad estética en tiempo real.

Ademds de la app se ha creado un servicio en Python para
hacer consultas mds precisas sobre la calidad y que requieren
de un computo mucho mayor. Las llamadas a dicho servicio
se gestionan a través de Flask [6] y la libreria Caffe [7]. Por

dltimo, el servicio se ejecuta a través de un contenedor de
Docker [8].

III. UTILIDAD Y VIABILIDAD DE LA APP

Se trata de una primera versién de la app donde se aprecian
dos tipos de recomendaciones sobre la calidad de las imédgenes,
una en tiempo real que toma dos valores y otra mas precisa
una vez la imagen ha sido tomada, donde se evalda del O al
100.

Es indudable que cualquier aficionado a la fotografia puede
beneficiarse de la aplicacién y cualquier persona puede ver
mejorada la calidad de sus imdgenes, ya sea para subirlas a
redes como Instagram o Facebook o para un uso mds personal.
Ademds, la puntuacién obtenida por el servicio puede utilizar-
se para la ordenacién de fotografias o la comprobacién de que
filtros benefician o perjudican a una determinada imagen. Se
trata de una aplicacion tnica, ya que no hemos sido capaces
de encontrar otra que sea capaz de valorar la calidad estética
de las imdgenes tomadas.

La aplicacién se encuentra disponible para todo el mundo
de forma gratuita a través de la Play Store de Android® y no
requiere de paquetes, ni de ningtin tipo de aplicacién adicional.
En este sentido hace que su descarga y manejo sean muy
sencillos, ademds de que dispone de varios idiomas. La mayor
limitacién viene del lado del servicio, ya que se encuentra
desplegado en una mdaquina que no esta preparada para un
volumen de peticiones alto o una escalabilidad grande de
usuarios.

IV. CONCLUSIONES

Se trata de la primera version de la app Awesome Pic donde
utilizando algoritmos de aprendizaje automadtico hemos sido
capaces de resolver el problema de la evaluacion de la calidad
estética en fotografia y de plasmar dichos resultados en una
cdmara capaz de mostrar informacion sobre la calidad de las
imagenes tanto online como offline.

El objetivo de esta aplicacién es plasmar los resultados
obtenidos en nuestro trabajo de investigacion en este campo
de la visién artificial. Nuestra intencién es que conforme
mejoren dichos algoritmos y técnicas, poder incluirlos en la
app y mejorar su comportamiento, asi como incluir nuevas
funcionalidades, como puede ser la recomendacién de filtros
o un sistema de puntuacidén mds precisa en tiempo real. Otra de
las mejoras consiste en desplegar el servicio en la nube, mas
concretamente en AWS, mejorarando el tiempo de respuesta,
la capacidad de recibir mds peticiones y de aumentar la
escalabilidad o que incluso se pueda utilizar dicho servicio
fuera de la aplicacién con otros fines.
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