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A. Osiagniecie naukowe - cykl publikacji na temat:

Projektowanie, analiza i zastosowanie wynikdw eksperymentéow
percepcyjnych w obrazowaniu komputerowym

Jako osiggniecie naukowe w dyscyplinie informatyka wskazuje cykl jedenastu powigzanych
tematycznie publikacji p.t.: Projektowanie, analiza i zastosowanie wynikow
eksperymentéw percepcyjnych w obrazowaniu komputerowym. Cykl obejmuje pieé¢
artykutdbw opublikowanych w czasopismach naukowych z listy JCR oraz szes$¢ artykutdéw
wydanych w recenzowanych materiatach konferencyjnych wydawcow takich jak: Springer
oraz Elsevier indeksowanych w bazie Web of Science. W sktad cyklu publikacji wchodzg
nastepujgce prace:

A1. Anna Lewandowska (Tomaszewska), Jarostaw Jankowski, (2017). The negative
impact of visual web advertising content on cognitive process: towards quantitative
evaluation, International Journal of Human-Computer Studies, 108, 41-49.

IF=2.863, IF5=2.657 (JCR 2016), 35 punktéw MNiSW,
Liczba cytowan: WoS -0, Scopus -0, Google Scholar -0.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspdtautorow: 65%.

Mo6j wktad naukowy: podjecie odpowiedzialnosci za projekt, wspétudziat
w opracowaniu zatozenn do opracowanego modelu, wspoétudziat w opracowaniu
koncepcji eksperymentdw dla rzeczywistych kampanii, przeprowadzenie
eksperymentow percepcyjnych dla rzeczywistych kampanii, analiza statystyczna
oraz wyodrebnienie inwazyjnych elementow dla kampanii rzeczywistych,
opracowanie koncepcji eksperymentow dla syntetycznych reklam, przeprowadzenie
eksperymentow percepcyjnych dla syntetycznych reklam, analiza statystyczna
wynikéw dla reklam syntetycznych, opracowanie metryki obiektywnej oceny poziomu
inwazyjnoéci reklamy, przeglad literatury, pisanie artykutu oraz wersji koricowe;,
udzielenie odpowiedzi recenzentom.

A2. Jarostaw Jankowski, Przemystaw Kazienko, Jarostaw Watrobski, Anna
Lewandowska (Tomaszewska), Pawet Ziemba, Magdalena Zioto, (2016). Fuzzy
multi-objective modeling of effectiveness and user experience in online advertising,
Expert Systems with Applications, 65, 315-331.

IF=3.928, IF5=3.526 (JCR 2016), 35 punktéw MNISW,
Liczba cytowan: WoS -1, Scopus -3, Google Scholar - 4.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspdtautorow: 15%.

Mé6j wkiad naukowy: wspétudziat w opracowaniu koncepcji wykorzystania
eksperymentow percepcyjnych (oszacowanie inwazyjnosci reklamy internetowej) do
opracowania efektywnego modelu reklamy internetowej, zaprojektowanie oraz
wykonanie eksperymentow percepcyjnych, wspotudziat w pisaniu artykutu.

A3. Anna Lewandowska (Tomaszewska), (2016). Perceptual Experiments
Optimisation by Initial Database Reduction. In: Chmielewski L., Datta A., Kozera R.,
2
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A4

A5.

A6.

A7.

Wojciechowski K. (eds) Computer Vision and Graphics. ICCVG 2016. Lecture Notes
in Computer Science, 9972, 49-60, Springer, Cham, URL,
https://doi.org/10.1007/978-3-319-46418-35.

15 punktéw MNiISW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS -0, Scopus -0, Google Scholar - 0.

Moj udziat procentowy: 100%.

Anna Lewandowska (Tomaszewska), (2016). Scene reduction for subjective
image quality assessment, Journal of Electronic Imaging, 25(1), 221-226.

IF=0.754, IF5=0.825 (JCR 2016), 20 punktéw MNiSW,
Liczba cytowan: WoS -2, Scopus -3, Google Scholar - 3.

Moj udziat procentowy: 100%.

R.K. Mantiuk, A. Tomaszewska, R. Mantiuk, (2012). Comparison of four subjective
methods for image quality assessment, Computer Graphics Forum, 31(8),
2478-2491.

IF=1.638, IF5=1.9 (JCR 2012), 30 punktéw (obecnie 35 punktow przy IF 1.542),
Liczba cytowan: WoS — 41, Scopus — 56, Google Scholar — 82.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspotautorow: 50%
(udziat wiekszosciowy).

Moj wktad naukowy: wspétudziat w opracowaniu koncepcji gtbwnych idei zawartych
w pracy (poréwnanie czterech najbardziej dominujgcych technik oceny jakosci
obrazéw na podstawie wrazliwosci, rzetelnosci, doktadnosci i czasu wykonania
badan dang metodg, wprowadzenie do dziedziny subiektywnej oceny jakosci,
zaprezentowanie najwazniejszych technik analizy danych zwigzanych z oceng
jakosci obrazéw), zaprojektowanie, przygotowanie, implementacja oraz wykonanie
eksperymentow percepcyjnych, opracowanie algorytmu odtwarzania danych po
optymalizacji liczby wysSwietlern w technikach poréwnywania parami, analiza
statystyczna wynikdw (wspoétudziat), krytyczna dyskusja uzyskanych wynikdw,
redakcja tekstu pracy (wspétudziat), przygotowanie wersji finalnej, przygotowanie
tabel i rysunkow.

Anna Tomaszewska, (2012). User Study in Non-static HDR Scenes Acquisition. In:
Bolc L., Tadeusiewicz R., Chmielewski L.J., Wojciechowski K. (eds) Computer
Vision and Graphics. ICCVG 2012. Lecture Notes in Computer Science, 7594,
245-252, Springer, Berlin, Heidelberg, URL,
https://doi.org/10.1007/978-3-642-33564-8_30

10 punktow (obecnie 15 punktow) MNiSW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS - 3, Scopus -3, Google Scholar - 3.

Moj udziat procentowy: 100%.

Anna Tomaszewska, (2012). Real-Time Algorithms Optimization Based on
a Gaze-Point Position. In: Bebis G. et al. (eds) Advances in Visual Computing. ISVC
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A8.

A9.

A10.

Al1.

2012. Lecture Notes in Computer Science, 7432, 746-755, Springer, Berlin,
Heidelberg, URL, https://doi.org/10.1007/978-3-642-33191-6_74

10 punktow (obecnie 15 punktoéw) MNiSW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS -0, Scopus - 1, Google Scholar - 1.

Moj udziat procentowy: 100%.

Radoslaw  Mantiuk, Bartosz Bazyluk, Anna Tomaszewska, (2011).
Gaze-Dependent Depth-of-Field Effect Rendering in Virtual Environments. In: Ma
M., Fradinho Oliveira M., Madeiras Pereira J. (eds) Serious Games Development
and Applications. SGDA 2011. Lecture Notes in Computer Science, 6944, 1-12,
Springer, Berlin, Heidelberg, URL, https://doi.org/10.1007/978-3-642-23834-5_1

13 punktow (obecnie 15 punktoéw) MNiSW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS - 12, Scopus - 16, Google Scholar - 27.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspdtautorow: 30%.

Mé6j wkiad naukowy: wspétudziat w opracowaniu koncepcji pracy, wspotudziat
w opracowaniu podejécia do symulacji gtebi ostrosci na podstawie wynikow
uzyskanych z eksperymentdw percepcyjnych, krytyczna dyskusja otrzymanych
wynikéw.

Anna Tomaszewska, Mateusz Markowski, (2010). Dynamic Scenes HDRI
Acquisition. In: Campilho A., Kamel M. (eds) Image Analysis and Recognition. ICIAR
2010. Lecture Notes in Computer Science, 6112, 345-354. Springer, Berlin,
Heidelberg, URL, https://doi.org/10.1007/978-3-642-13775-4_35

Lista A (w 2010r.)
13 punktow (obecnie 15 punktow) MNiSW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS - 6, Scopus -6, Google Scholar -7.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspotautorow: 80%.

Méj wkiad naukowy: podjecie odpowiedzialnosci za artykut, opracowanie koncepciji
gtbwnej idei zawartej w pracy (technika usuwania duchow), opracowanie,
implementacja i wykonanie eksperymentéw percepcyjnych, analiza statystyczna
wynikdéw badan, krytyczna dyskusja otrzymanych wynikow, pisanie artykutu.

R.K. Mantiuk, R. Mantiuk, A. Tomaszewska, W. Heidrich, (2009). Color correction
for tone mapping, Computer Graphics Forum, 28, 193-202.

IF=1.681, IF5=1.9 (JCR 2012), 20 punktéw (obecnie 35 punktow przy IF 1.542),
Liczba cytowan: WoS - 53, Scopus - 76, Google Scholar - 107.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspdtautorow: 10%.

Mé6j wkitad naukowy: przeprowadzenie eksperymentéw percepcyjnych, udziat
w krytycznej dyskusji wynikow badan.

A. Tomaszewska, R. Mantiuk, (2007). Image registration for multi-exposure high
dynamic range image acquisition, International Conference in Central Europe on
Computer Graphics, Visualisation and Computer Vision (WSCG'07), 49-56.
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10 punktéw (obecnie 15 punktow) MNiSW (artykut indeksowany w WoS)
Liczba cytowan: WoS - 12, Scopus - 45, Google Scholar - 80.

Moj udziat procentowy zgodnie z oswiadczeniami wspdtautorow: 50%.

Méj wkiad naukowy: podjecie odpowiedzialnosci za artykut, opracowanie koncepciji
pracy oraz gtbwnej idei naukowej w niej zawartej (wykorzystanie techniki SIFT do
rejestracji sekwencji obrazow z rOzng ekspozycjg), opracowanie oraz
implementacja metody akwizycji obrazdw HDR na podstawie techniki SIFT,
opracowanie, implementacja oraz przeprowadzenie eksperymentdéw, krytyczna
dyskusja uzyskanych wynikow, wspotudziat w pisaniu artykutu.

W Tabeli 1. Przedstawiono sumarycznie wskazniki bibliometryczne publikacji powigzanych
Z osiggnieciem naukowym.

Tabela 1. Wskazniki bibliometryczne publikacji naukowych wchodzgcych w skiad
osiggniecia naukowego

Nazwa wskaznika Wartosé
Catkowity IF (Catkowity IF piecio-letni) 10.864 (10.808)
Liczba punktéw MNiSW 231

Liczba punktéw z uwzglednieniem wktadu wtasnego 106.05

Liczba cytowan (WoS) 130

Liczba cytowan (Scopus) 209

H indeks 5

Dziatalnosé naukowa

Moje zainteresowania badawcze po obronie doktoratu na Politechnice Szczecinskiej
w 2003r. (przeksztatconej w 2009 r. w Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny
w Szczecinie) przekierowatam z dziedziny zwigzanej z projektowaniem uktadéw cyfrowych
w strone grafiki komputerowej, przetwarzania obrazéw oraz interakcji cztowiek-komputer.
Prowadzone przeze mnie prace badawcze nawigzywaty do obrazowania HDR poczynajgc
od akwizycji obrazéw do ich kompresiji, interaktywnej symulacji efektéw wizualnych
dedykowanych grom komputerowym z wykorzystaniem okulografu, eksperymentow
percepcyjnych oraz systemu poznawczego cztowieka. Realizowane badania wpisujg sie
w obszary informatyki uwzglednione w klasyfikacji ACM jako informatyka zorientowana na
czynnik ludzki (ang. human-centered computing), szczegblnie w obszarze interakciji
cztowiek-komputer, mediow spoteczno$ciowych oraz wizualizacji, jak rowniez na
metodologie obliczeniowe (ang. computing methodologies) w obszarze grafiki
komputerowej (ang. computer graphics). Realizowane przeze mnie badania zwigzane byty
z optymalizacjg interaktywnych algorytméw graficznych, doborem optymalnych
parametréw algorytmédw graficznych, a takze opracowaniem scenariusza projektowania
efektywnych badan subiektywnych oraz efektywnym marketingiem internetowym.
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Poczatkowo badania bylty publikowane w wydawnictwach krajowych, a w pOzniejszym
okresie gtbwnie w czasopismach miedzynarodowych o szerokim zasiegu oraz
prezentowane na konferencjach miedzynarodowych. Podstawe formalng badan
przedstawionych w monotematycznym cyklu, stanowig eksperymenty percepcyjne
(wspomagane w czesci badan okulografem), systemy wnioskowania oraz wnioskowanie
statystyczne. Poza aspektem badawczym moje prace majg charakter stosowany i sg
obecnie realizowane we wspotpracy z firmg komercyjng z sektora badan
psychometrycznych (FRIS, www.fris.pl), w ramach wspdlnych projektéw.

B. Oméwienie celu naukowego wyzej wymienionych prac
i osiggnietych wynikdw wraz z omowieniem ich wykorzystania

B1. Wprowadzenie do rozprawy habilitacyjnej

W ostatnich latach coraz wigkszego znaczenia nabierajg techniki obrazowania
komputerowego, w ktérych szczeg6lng uwage zwraca sie na uzyskanie efektu
w zamierzeniu zgodnego z preferencjami odbiorcow. Jest to tym bardziej istotne, ze jako$¢
otrzymywanych obrazéw jest czesto niezadowalajgca, badz czas ich generowania jest zbyt
dtugi, by sprosta¢ wcigz rosngcym oczekiwaniom. Z tego wzgledu ocena jakosci wyniku
wizualnego (ang. Image Quality Assessment) jest obecnie bardzo aktualnym zagadnieniem,
wykorzystywanym praktycznie w kazdej dyscyplinie zwigzanej z obrazowaniem
komputerowym, takiej jak grafika komputerowa, nanotechnologia, identyfikacja twarzy,
wizualizacja danych medycznych, symulacja procesow fizycznych czy kryminalistyka.
Z punktu widzenia obserwatordéw, nie tylko jako$S¢ obrazéw ma istotne znaczenie ale
rowniez ich przyjazno$¢ wizualna. Obrazy zaprojektowane niezgodnie z preferencjami
odbiorcow, moga osiggnac efekt przeciwny do zamierzenia ich twércow. Przyktadem moga
by¢ inwazyjne reklamy internetowe, ktére zamiast zacheci¢ klientow do kupna
reklamowanego produktu wywotujg u nich irytacje. Wptywa to na niechetny stosunek
klientow nie tylko do reklamowanego produktu i firmy, ale réwniez do serwisu
internetowego zamieszczajgcego taka reklame. Inwazyjnos¢é reklam, definiowana jako
irytacja pojawiajgca sie podczas czytania zawartoSci serwisu, wynikajgca z przerwania
procesu poznawczego (pod wptywem reklamy), zalezy od subiektywnych odczuc
czytelnikbw portali, na ktérych takie reklamy wystepuja. Najbardziej podstawowym
i wiarygodnym narzedziem w ocenie jakosci obrazow jest subiektywny ranking jakosci
efektéw wizualnych. Od jakiego$ czasu zauwazalna jest silna tendencja do wizualnego
wsparcia oceny jakosci algorytmédw obrazowania komputerowego za pomocg badan
subiektywnych, w ramach ktérych grupa osdb dokonuje oceny obrazéw, wskazujac swoje
preferencje w stosunku do poréwnywanych metod [Gryad15], [Mantiuk15], [Vangorp15],
[Wanat14]. Zauwazalne jest rowniez wykorzystanie badan subiektywnych w tematyce
dotyczacej oceny inwazyjnosci reklamy internetowej [McCoy07], [ Li02], [Rejer17].

W prezentowanym cyklu publikacji tgcze swoje doswiadczenie naukowe z zakresu grafiki
komputerowej, przetwarzania obrazdéw, systemédw poznawczych oraz oceny jakoSci
efektéw wizualnych. Prowadzone przeze mnie badania sg elementem prac nad rzetelnym,
wiarygodnym ale i efektywnym sposobem oceny jakosci wynikéw algorytmow obrazowania
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komputerowego oraz ich inwazyjnosci (w kontekscie reklam internetowych). Biorgc pod
uwage, ze ostatecznymi odbiorcami obrazéw sg ludzkie oczy, ocena subiektywna
dostarcza najczesciej wysokiej jakosciowo informacji i jest najbardziej niezawodnym
sposobem percepcyjnej oceny jakosci obrazu, w porébwnaniu z rozwigzaniami
automatycznymi (metrykami obiektywnymi). Nalezy réwniez pamietaé, ze w dziedzinie
percepcji obrazu jedynie prospektywne badania eksperymentalne mogag efektywnie
wykazacC istnienie relacji przyczynowej pomiedzy zmiennymi, a nie tylko relaciji
wspoOtwystepowania. Uwazam, ze opracowanie formalnych zasad projektowania
efektywnych eksperymentow percepcyjnych zwiekszy ich aplikacyjno$¢, powodujac ze
stang sie one niemal obowigzkowym elementem projektow badawczych, bazujacych na
analizie obrazéw.

Wprowadzenie nowego algorytmu przetwarzania obrazu lub grafiki komputerowej, wymaga
czesto pordédwnania otrzymanych wynikbw z aktualnym stanem wiedzy. W wigkszosci
publikacji stosowana jest raczej nieformalna walidacja, gdzie kilka starannie
przygotowanych przyktadow jest analizowanych i poréwnywanych z wynikami
konkurencyjnych algorytméw. Jest to skuteczny sposéb, ktdéry czesto stanowi
wystarczajgco przekonujgcy dowdd wyzszosci nowego algorytmu, ale tylko wtedy, gdy
roznica wizualna jest duza. Jezeli r6znice sg subtelne, takie nieformalne porébwnanie jest
dyskusyjne. Dodatkowo, autorzy artykutdw czesto przygotowujg witasng baze testowg oraz
definiujg takie parametry opracowanego algorytmu, dla ktérych proponowane rozwigzanie
wydaje sie lepsze lub konkurencyjne w stosunku do istniejgcych juz metod. Nasuwajg sie
zatem pytania, czy dla matej liczby bardzo starannie dobranych i dopasowanych zdjec,
przetworzonych przez proponowany algorytm, mozna uogélni¢ wyniki na catg populacje
obrazow? Czy oceng autoréw algorytméw mozna uogolni¢ na catg populacje potencjalnych
uzytkownikow? Brak $cisle zdefiniowanych zasad, dotyczgcych oceny jakosci uzyskanych
wynikow graficznych oraz sposobu ich walidacji, uniemozliwia otrzymanie wiarygodne;j
oceny wynikow badan.

Podstawowym problemem zwigzanym z badaniami eksperymentalnymi jest ich ucigzliwosc¢
- duzo wigksza niz nieformalne porébwnanie wykorzystywane czesto w artykutach. Nalezy
podkredli¢ réowniez fakt, ze nieprawidtowo wykonane badania, sg bezuzyteczne
i wprowadzajg w btad uzytkownikéw opracowanych podejsé. Ocena jakosci obrazu bytaby
znacznie fatwiejszym zadaniem, jesli mogtaby by¢ wykonana przez algorytm obliczeniowy,
bez potrzeby wykonywania badan subiektywnych. W tym celu opracowane zostaty metryki
obiektywne, umozliwiajgce automatyczng ocene jakosci [Wang06], [Pedersen11]. Niestety
ich doktadno$¢ maleje wraz ze wzrostem rdznorodnosci typoéw obrazéw oraz ich
znieksztatcern [Ponom09]. Biorac pod uwage rodzaje obrazéw (zwigzanych z grafikg
komputerowg, medycyna, mikroskopia, itd.), roznorodnos$c¢ tresci (zdjecia, video, geometria,
tekstury) oraz rdézne kombinacje ich uzycia, jest raczej mato prawdopodobne, ze
W najblizszej przysztosci automatyczne metryki obiektywne catkowicie zastgpig potrzebe
wykonywania badarn subiektywnych. Obecnie istnieje wiele metod subiektywnej oceny
jakosci, ale brak jest doktadnego wskazania, najbardziej efektywnego podejscia, ktére
umozliwitoby uzyskanie doktadniejszych wynikéw. Wyniki doswiadczalne sg czesto
zaszumione, dlatego ich wtasciwa analiza oraz interpretacja jest trudna. Wreszcie, wyniki
dla kilku wybranych obrazéw nie mogg by¢ uogélniane dla catego zestawu obrazéw.
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W swoich badaniach wykorzystuje narzedzia statystyczne, ktére uwazam za kluczowe
w uwiarygodnianiu poprawnosci wynikow. Metodyka mojej pracy naukowej ma charakter
eksperymentalno-analityczny. Podstawowg metodg badawczg sa eksperymenty
percepcyjne, ktorych wyniki prowadzg do modelowania zjawisk percepcyjnych,
dopasowania parametrow modeli (tak, aby zwracany przez nie efekt, jak najbardziej
odpowiadat oczekiwaniom uzytkownikdéw), zwiekszenia efektywnosci reklam internetowych,
czy wreszcie do opracowania obiektywnej metryki oceny poziomu inwazyjnosci baneréw
internetowych. Gtéwng myslg przewodnig prezentowanego cyklu publikacji jest
projektowanie efektywnych, ale rownoczes$nie rzetelnych i zwracajacych wiarygodne wyniki
eksperymentow percepcyjnych oraz ich wykorzystanie w obrazowaniu komputerowym.

B2. Oméwienie najwazniejszych osiggnie¢é zawartych w pracach
przedstawionych do habilitacji

Podczas analizy probleméw zwigzanych z tematykg eksperymentow percepcyjnych,
nasuwa sie pytanie dotyczgce mozliwosci opracowania techniki efektywnego projektowania
eksperymentu percepcyjnego, ktéry zwrdcitby wiarygodne wyniki, ale znacznie nizszym
kosztem niz jest to proponowane w obecnych rozwigzaniach [ITU500], [ITU910].
Okreslenie minimalnej liczby prébek, dla ktorych wyniki sg wiarygodne, wprowadzitoby
pewne wytyczne dotyczgce sposobu przeprowadzenia eksperymentu. To samo
zagadnienie dotyczy liczebno$ci oraz ztozonosci kontekstowej zbioru testowego. Obecnie,
chcac uzyska¢ wiarygodne wyniki nalezy przetestowaé duzg liczbe, réznych kontekstowo
obrazéw. Takie badania sg jednak ekstremalnie czasochtonne aco za tym idzie
bezuzyteczne w praktycznym zastosowaniu. Ograniczenie rozmiaru bazy testowe;j
z jednoczesnym uzyskaniem wynikow zblizonych (z wysokim stopniem korelacji Pearsona
90%-95%) do wynikbw uzyskiwanych 2z wykorzystaniem petnej bazy obrazow,
zwiekszytoby niewatpliwie mozliwos¢ praktycznego wykorzystania badan subiektywnych.
Dodatkowo optymalizacja samego juz eksperymentu, jak np. redukcja liczby wyswietlen
aprzez to i liczby dokonanych ocen obrazbéw, rowniez przyczynitaby sie do skrécenia,
w sposbéb znaczgcy, czasu trwania eksperymentu. Pytanie tylko, czy takie dziatania nie
zmniejszg doktadnosci uzyskiwanych wynikéw. Odpowiedz na to pytanie stanowi jeden
z wazniejszych watkdw przewijajgcych sie w prezentowanym cyklu publikacji. Majac na
uwadze istote problemu oraz duze zainteresowanie badaniami percepcyjnymi, swoje
zainteresowania ukierunkowatam poczgtkowo na zagadnienia zwigzane z eksperymentami
subiektywnymi w grafice komputerowej, a nastgpnie w interaktywnym marketingu.
Pierwsze badania, uwzglednione w rozprawie habilitacyjnej, stanowity wstepne prace nad
oceng jakosci obrazow, definiowania modeli oraz wyznaczenia ich parametrow
w algorytmach grafiki komputerowej. Wyniki przedstawione zostaty w artykutach [A6-A10].
Zauwazajgc brak Scistych regut zwigzanych z oceng jakosci obrazow oraz duzg
czasochtonnoscig badan subiektywnych, w swoich dalszych pracach skupitam sie na
opracowaniu scenariusza projektowania efektywnych eksperymentow percepcyjnych, co
opisatam w serii artykutow [A3-A5]. Prawidlowe przygotowanie eksperymentédw oraz
praktyczng implementacje opracowanych modeli zjawisk percepcyjnych utatwity mi
kontrybucje techniczne z wczedniej zrealizowanych projektdw dotyczacych akwizycji
obrazow HDR (przyktady w [A9], [A11]).
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Roéwnolegle zaangazowatam sie w projekt dotyczgcy stworzenia modelu efektywnej
reklamy internetowej. Efektywnej, czyli takiej ktéra zainteresuje a nie zniecheci
potencjalnego odbiorce. W pracy [A2] przedstawiona zostata m.in. moja koncepcja
wykorzystania subiektywnych opinii uzytkownikbw portalu do zbadania poziomu
inwazyjnoéci reklamy internetowej. Przeprowadzone przeze mnie badania percepcyjne
w potgczeniu z badaniami online wykorzystane zostaty przez wspo6tautoréw projektu do
opracowania modelu efektywnej reklamy internetowej. Kolejny obszar moich
zainteresowan badawczych dotyczyt oceny poziomu inwazyjnosci reklamy z perspektywy
przerywania procesu poznawczego, w trakcie kontaktu uzytkownika portalu z jego trescig
redakcyjng oraz uwzglednienie w eksperymentach parametrow technicznych reklamy
([A1]). W badaniach wykorzystatam wcze$niejsza wiedze zwigzang z projektowaniem
i wiarygodnym przeprowadzaniem badan subiektywnych oraz analizg otrzymanych
wynikéw. Podstawg projektu byty eksperymenty percepcyjne wykonane w celu okreslenia
poziomu inwazyjnosci reklam internetowych. Wykonane badania na reklamach
rzeczywistych umozliwity wyodrebnienie najbardziej ucigzliwych dla uzytkownikow
elementow reklamy oraz zbadanie ich na stworzonych w tym celu reklamach syntetycznych.
Na podstawie uzyskanych wynikéw opracowatam obiektywng metryke do oceny poziomu
inwazyjno$ci reklamy (artykut [A1]).

Optymalny dobdér parametrow algorytmow graficznych oraz uproszczenie obliczeri
wykonywanych w algorytmach graficznych czasu rzeczywistego

Pierwsze przeprowadzone przeze mnie badania eksperymentalne dedykowane byty
poprawie kolorystyki skompresowanych obrazéw HDR (ang. High Dynamic Range) (artykut
[A10]). Obraz HDR r6zni sie od standardowego obrazu komputerowego wiekszg
doktadnoscig rejestrowanych danych [Reinhard10]. Przechowuje on informacje
charakteryzujgce sie duzym zakresem dynamiki jasnosci porownywalnym z mozliwo$ciami
ludzkiego wzroku. Takie dane nie mogg by¢ wyswietlone w sposdb bezposredni na
standardowych monitorach, poniewaz zakres dynamiki nowych urzgdzen jest wielokrotnie
nizszy. Przed wysSwietleniem obrazu HDR nalezy kompresowaC jego jasno$¢ przez
zmniejszenie kontrastbw za pomocg algorytméw nazywanych operatorami tonéw
(ang. tone mapping operators). Problem zwigzany z takimi algorytmami dotyczyt pomijania
prawidtowej reprodukcji barw z wejsciowej sceny (obrazu HDR) na wyjSciowym obrazie,
wyswietlanym na monitorze. Zmiana kolorystyki po kompresji kontrastéw jest trudnym do
modelowania procesem percepcyjnym, towarzyszacym widzeniu barw. W artykule [A10]
na podstawie przeprowadzonych przeze mnie eksperymentdw, wspétautorzy
zaproponowali korekcje saturacji barw za pomocg modelu opartego na funkcji sigmoidalnej.
Przebieg tej funkcji oraz jej parametry wyznaczone zostaty na podstawie wynikéw badan
percepcyjnych, w ktérych zadaniem uczestnikdw eksperymentu byto dopasowanie barw na
obrazach po kompresji do barw w oryginalnych obrazach HDR. Wartym podkreslenia jest
nowatorski charakter naszych badan, oraz fakt ze opisany w artykule problem
korekcji koloréow po kompresji tonéw dopiero od jakiego$s czasu zaczyna by¢
analizowany i uwzgledniany w literaturze (np. w [Reinhard12]). Roéwniez
wykorzystanie przez nas badan percepcyjnych w algorytmach grafiki komputerowej
stanowito stosunkowo nowe zagadnienie. Nasza praca z 2009 roku [A10] jest praca
pionierska w tym zakresie. ZwrdciliSmy w niej uwage na nowy problem zwigzany
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z reprodukcja kolorow na wspoéiczesnych wyswietlaczach oraz na wykorzystanie
badan percepcyjnych w algorytmach grafiki komputerowej. M6j wktad w badania
przedstawione w artykule [A10] polegat na przeprowadzeniu eksperymentow
percepcyjnych oraz krytycznej dyskusji uzyskanych wynikéw badarn.

Nastepnym zadaniem, ktérym zajetam sie w ramach tematyki dotyczgcej obrazowania
HDR, byta kontynuacja zagadnienia zwigzanego z akwizycjg obrazéw o0 szerokim zakresie
dynamiki. Tym razem uwage skupitam na rejestracji obrazéw HDR dla scen zawierajgcych
obiekty dynamicznie, czyli takie, ktére zmieniajg swoje potozenia w trakcie rejestrowania
sceny ([A6]). Metoda sktadania zdje¢ HDR z sekwencji tradycyjnych zdjec,
przedstawiajgcych te samg scene, zarejestrowang z rdzng ekspozycja, jest najbardziej
popularng technikg akwizycji rzeczywistych scen o szerokim zakresie dynamiki. Metoda ta
po raz pierwszy zostata przedstawiona w 1993 roku [Mann93] i od tego czasu jest
nieprzerwanie najpopularniejszg metodg tworzenia obrazéw HDR dla naturalnych scen,
mimo ze powstaty aparaty umozliwiajgce juz akwizycje takich obrazéw. Powodem takiego
stanu rzeczy jest fakt, ze aparaty HDR sg mato popularne (w przeciwienstwie do samej
techniki), skomplikowane, zbyt drogie lub obejmujg zbyt waski przedziat dynamiki.
Technika sktadania obrazu HDR zwraca zadawalajgce wyniki, jesli rejestrowana scena jest
statyczna i wykonana z wykorzystaniem statywu. Rejestracje sceny bez statywu opisano
juz w literaturze [WLO3]. Niemniej, nawet najbardziej starannie wykonane zdjecia, bez
przesuniec i rotacji, nie mogg zagwarantowa¢ spojnego obrazu wynikowego. W trakcie
wykonywania zdje¢ scen naturalnych, niepozadanemu przemieszczeniu moze ulec nie
tylko aparat, ale rowniez poszczegdblne elementy rejestrowanej sceny. Problem ten jest
zauwazalny w postaci artefaktow okreslanych w literaturze mianem ,duchéw” (ang. ghosts).
Sa to widoczne, czesciowo transparentne fragmenty dynamicznych obiektow, rejestrowane
w réznych miejscach na kolejnych obrazach sktadowych (wykonanych z r6zng ekspozycjag).
Celem zrealizowanym w jednoautorskim artykule [A6] bylo opracowanie podejscia
detekcji ,duchoéw” na obrazach skiadowych. Technika ta wykorzystuje funkcje
o ksztatcie sigmoidalnym, uzywang do tworzenia map prawdopodobienstwa wystgpienia
ducha w danym obrazie. W celu poprawnego modelowania funkcji wykorzystywanej do
sktadania obrazéw HDR, przeprowadzitam eksperymenty percepcyjne. Uzyskane wyniki
umozliwity mi dobranie takich parametrow funkcji dla ktérych otrzymany obraz koricowy
uczestnicy eksperymentu wuznali za najlepszy (najbardziej realistyczny). Badania
przeprowadzone zostaly z  wykorzystaniem techniki Wymuszonego Wyboru
(ang. Forced Choice), dominujacej w ocenie jakosci obrazow [ITU500], [ITU910]. Technika
polega na wyborze obrazu lepszej jakosci z pary wyswietlanych obrazéw. Obserwatorzy sg
zawsze zobligowani do wyboru jednego obrazu, nawet jesli nie widzg zadnej r6znicy
miedzy nimi. Nie ma limitu czasu na dokonanie wyboru. Metoda jest prosta i bardziej
doktadna niz metody ratingowe, co udowodnitam w pracy [A5]. Uzyskane wyniki usuwania
duchow zweryfikowane zostaty pozytywnie za pomocg metryki HDR VDP [Mantiuk95].

W kolejnych pracach skupitam sie na optymalnym doborze parametréw opracowanych
algorytmow graficznych czasu rzeczywistego (dedykowanych grom komputerowym) oraz
optymalizacji wykonywanych obliczen. Przeanalizowatam algorytmy podpowierzchniowego
rozpraszania Swiatta w obiektach czesSciowo przezroczystych [A7] oraz realistycznej
wizualizacji efektu gtebi ostrosci przedstawionej we wspétautorskim artykule [AS8].
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W obydwu przypadkach wykorzystatam kierunkowo$¢ widzenia odgrywajgca kluczowg role
w sposobie tworzenia obrazu widzianego przez cztowieka. Wykorzystanie informacji
otrzymanych z okulografu umozliwito uzyskanie realistycznych efektdéw z rbwnoczesnym
uproszczeniem liczby wykonywanych obliczen. W [A7] przedstawitam zaproponowang
i opracowang przeze mnie interaktywng metode wizualizacji efektu podpowierzchniowego
rozpraszania $wiatta w obiektach czesSciowo przezroczystych. Do zakodowania grubosci
obiektu wykorzystatam funkcje sferyczne harmoniczne (SH). Aby prawidtowo dobrac
wartosci parametrow, takich jak liczba wspétczynnikédw SH, niezbednych do odkodowania
grubosci obiektu, przeprowadzitam badania subiektywne z wykorzystaniem techniki
Pojedynczego Bodzca (ang. Single Stimulus). W ramach eksperymentu, na ekranie
monitora wysSwietlane byly wyniki dziatania opracowanego algorytmu z roéznymi
ustawieniami. Zadaniem uczestnika eksperymentu byta ocena realizmu zwizualizowanego
efektu. Eksperyment przeprowadzitam zgodnie z wytycznymi zdefiniowanymi w [ITU500],
[ITU910]. Analiza wynikbw badari umozliwita mi taki dobo6r parametrédw algorytmu, aby
uzyskany efekt byt jak najbardziej realistyczny przy jak najmniejszym naktadzie czasowym
oraz obliczeniowym pracy algorytmu. Dodatkowo, przeprowadzone eksperymenty
umozliwity skonfrontowanie opracowanego algorytmu z istniejgcymi rozwigzaniami
[Green04], [Patro07], [Sloan03]. Uczestnicy eksperymentu wskazali opracowane
rozwigzanie jako najbardziej realistyczne. Wykorzystanie okulografu umozliwito wykonanie
zaawansowanych obliczer wytgcznie w obszarze widzenia. Dla pozostatych fragmentoéw
obrazu efekt generowany byt z nizszg jako$cia, lub w skrajnych przypadkach nie zostat
w ogole uwzgledniony.

Przedmiotem moich zainteresowarn byta tez interaktywna technika wizualizacji efektu gtebi
ostroéci. Symulacja efektu zrealizowana zostata na podstawie modelu cienkich soczewek
(ang. thin-lenses model). Uwzglednienie akomodacji oka, Scisle zwigzanej z tym, na jakie
obiekty w danej chwili patrzy cztowiek, wymagato wykorzystania informacji o kierunkowosci
widzenia. W ramach badan zostat opracowany algorytm symulacji efektu gtebi ostrosci
oraz przeprowadzone zostaly eksperymenty percepcyjne umozliwiajgce dobor
odpowiedniego parametru akomodacji oka - Srednicy przestony, dla ktérego efekt uznany
zostat za najbardziej realistyczny. Moim wktadem w badania byt wspétudziat
w opracowaniu koncepcji pracy, w ramach ktorej efektywnos$¢ zaproponowanej techniki
uzyskana zostata dzieki wykorzystaniu eksperymentéw percepcyjnych. Zaproponowatam
zrealizowanie badan na podstawie techniki Pojedynczego Bodzca (ang. Single Stimulus)
zgodnie z wytycznymi zdefiniowanymi przez ITU. Na podstawie zaproponowanej przez
mnie koncepcji badan, poza zdefiniowaniem parametrédw akomodacji oka uczestnicy
badania wskazali na przewage rozwigzania interaktywnego nad statycznym podczas
symulacji efektu gtebi ostrosci. Badania te przedstawiono w artykule [A8]. Podobnie jak
powyzej, wysokg wydajno$¢ (przy niskim koszcie obliczeniowym) uzyskano dzieki
wykorzystaniu okulografu, wykonujgc petne obliczenia wytgcznie dla wybranego fragmentu
obrazu znajdujgcego sie w obszarze widzenia gracza, oraz upraszczajac je dla pozostatych
fragmentéw obrazu.

W obydwu zagadnieniach, zaréwno realistycznej wizualizacji podpowierzchniowego
rozpraszania Swiatla jak i efektu glebi ostrosci widzenia, wykorzystanie badan
percepcyjnych umozliwito zwigkszenie jakosci uzyskiwanych wynikéw przy czym
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szczegO6lng uwage zwrécono na wydajnosé¢ obliczeniowg oraz jakos¢ otrzymanych
obrazéw. Przyspieszenie dziatania algorytméw uzyskane zostatlo poprzez
uproszczenie obliczen na postawie informacji o kierunku spojrzenia. Istotnym
zagadnieniem byl spos6b uproszczenia obliczen tak, aby nie bylo to zauwazalne
przez obserwatora. W tym celu subiektywna ocena uczestnikdw eksperymentu
percepcyjnego byta niezbedna.

Efektywne eksperymenty percepcyjne

Eksperymenty percepcyjne opisane w przedstawionych powyzej zadaniach staty sie
podstawg badan nad zagadnieniem wyboru metryki dla konkretnego zastosowania.
Badania te prowadzitam w ramach grantu NCN (NN516 193537), ktérego bytam
kierownikiem. Nurtowaty mnie pytania: Czy wyniki zwracane przez dominujgce metryki
wykorzystywane do oceny jakosci obrazéw oraz sygnatow wideo sg poréwnywalne, czy tez
roznig sie w doktadnosci zwracanych wynikow? Jak duzy naktad czasowy charakteryzuje
kazdg z metryk, jak duzg populacje nalezy zbadaé, aby dla danej metryki uzyskaé
poprawne wyniki? Jak duzg baze testowg nalezy uwzgledni¢ w badaniach, aby uzyskaé
rzetelne wyniki? Na postawione pytania nie znalaztam odpowiedzi w analizowane;
literaturze. Brak byto tez zebranych w jednym miejscu narzedzi statystycznych,
niezbednych do analizy poprawno$ci iwiarygodnosci otrzymanych wynikow. Wyniki
przeprowadzonych badan przedstawitam w serii publikacji: [A3-A5]. Najwazniejsza,
bazowg publikacjg zawierajacg wyniki badan i analiz odpowiadajacych na wiekszo$¢
powyzszych pytan jest wspotautorski artykut [A5]. Pozostate publikacje (jednoautorskie)
z tej serii [A3-A4] stanowig jego uzupetnienie.

Celem naukowym badan, ktérych wyniki przedstawitam w [A5], bylo opracowanie
technik projektowania efektywnych eksperymentow percepcyjnych
uwzgledniajagcych specyfike zastosowan grafiki komputerowej. Projektowanie
efektywnych eksperymentédw percepcyjnych polega na ufozeniu takiego scenariusza
przeprowadzenia badan, ktéry umozliwi otrzymanie rzetelnych wynikéw jak najmniejszym
kosztem. Sprowadza sie to do zastosowania procedury eliminujgcej stopnie swobody
catego cyklu projektowania, wprowadzajgce szum informacyjny, ktéry zaktoca
wiarygodno$¢ otrzymanych wynikow. Btednie przeprowadzone badania rzutujg na wyniki
poprzez obecno$C Zle dobranych parametrow modeli czy nieprawidtowg ocene jakosci
obrazdéw generowanych przez analizowane algorytmy. W takiej sytuacji eksperymenty sg
bezuzyteczne i wprowadzajg w btgd uzytkownikbéw opracowanych podejsé. Stad tak wazne
jest, aby badania przeprowadzane byty zgodnie z formalnymi wymogami [ITU500], [ITU910]
oraz W sposOb ograniczajacy wprowadzenie zaktbcen. W pracy [A5] zebrane
i przedstawione zostaty metody statystyczne niezbedne do opracowania efektywnych
eksperymentow percepcyjnych oraz do wiarygodnej i rzetelnej analizy uzyskanych wynikéw
badann. Zebrane metody oraz ich modyfikacje przedstawione zostaty w postaci
uporzgdkowanej, tworzac scenariusz projektowania efektywnych badarn subiektywnych.
Wsréd zagadnienn zwigzanych z opracowaniem nowego scenariusza efektywnego
projektowania eksperymentéw percepcyjnych moim wktadem byto m.in. zaprojektowanie,
implementacja oraz wspétudziat w przeprowadzeniu eksperymentéw. Poza mng badania
wykonane zostaty réwniez przez pierwszego wspétautora artykutu na Uniwersytecie
w Bangor (Bangor University) w Wielkiej Brytanii. Aby ufatwi¢ naukowcom efektywne
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projektowanie wiasnych eksperymentoéw, poréwnatam i wraz z pierwszym wspétautorem
dokonatam analizy czterech metod dominujacych w dziedzinie oceny jakosci obrazéw
(IQA ang. Image Quality Assessment). Pojedyriczego Bodzca (SS ang. Single Stimulus),
Podwojnego Bodzca (DS., ang. Double Stimulus), Wymuszonego Wyboru (FC ang. Forced
Choice) oraz Oceny Podobienstwa (SJ ang. Similarity Judgement). Badania
przeprowadzone zostaty zgodnie z formalnymi zasadami, dostarczajgc informacji na temat
najbardziej doktadnego, rzetelnego oraz efektywnego pod wzgledem czasu wykonania
sposobu przeprowadzania eksperymentu. Wybierajagc metode eksperymentalna, nalezy
wzig€ pod uwage jej wrazliwosc¢ i rzetelnoS¢, oraz fakt, ze kazdy pomiar odzwierciedla tylko
do pewnego stopnia wynik prawdziwy dla badanego algorytmu czy parametru, a do
pewnego stopnia nieznany btad losowy. Zgodnie z takg definicjg pomiar jest rzetelny, jesli
w stosunku do btedu, odzwierciedla gtéwnie wynik prawdziwy. Ocena wrazliwosci
i wiarygodnosci kazdej metody eksperymentalnej stala sie zatem jednym
z gtéwnych celéw moich badan. Doktadniejsza metoda powinna zmniejszyé losowosé
odpowiedzi, czyli powinna zwroci¢ wigkszg liczbe par pordwnywanych obrazdw, ktorych
jako$C zostataw sposéb zauwazalny réznie oceniona w testach statystycznych.
Zagadnienie porbwnania metod eksperymentalnych realizowane byto juz wczesniej.
Najczesciej wykorzystaniem podejSciem byto zastosowanie przedziatdw ufnosci [Redi10]
lub odchylenia standardowego [Ponom09]. Nawet, jezeli dane zostaty przeskalowane
liniowo w celu dopasowania tego samego zakresu wartosci, nie ma gwarancji, ze rozkfad
ocen jakosci bedzie dla kazdej z porbwnywanych metod taki sam. Bardziej stabilnym
i rbwnoczeénie prostym podejsciem, umozliwiajgcym porédwnanie metod jest analiza
wartosci wielkosci efektu (ang. effect size), definiowanego jako znormalizowana réznica
pomiedzy uzyskanymi ocenami podzielona przez odchylenie standardowe. Im wigksza jest
wartos¢ wielkosci efektu, tym wieksza jest moc statystyczna. Najwyzszg czuto$c
osiggneliSmy dla techniki Wymuszonego Wyboru ([A5]). Przeprowadzone badania
wskazaty technike Wymuszonego Wyboru jako najlepsza w  pordédwnaniu
z resztg analizowanych technik, z punktu widzenia wrazliwosci i rzetelnosci. Wartym uwagi
jest fakt wskazania przez uczestnikbw badan techniki Wymuszonego Wyboru jako
najtatwiejszej metody eksperymentalnej. Nalezy zauwazyé, ze metody ktérych wykonanie
jest tatwiejsze dla uczestnikbw badan, majg tendencje do zwracania bardziej spojnych
wynikéw. Etap analizy przeprowadzitam wspolnie z pierwszym wspotautorem artykutu.

Kolejng istotng kwestig przy wyborze metody doswiadczalnej jest uwzglednienie nie tylko
czutosci testu statystycznego, lecz rowniez czasu niezbednego do jej wykonania. Analiza
czynnika czasu przeprowadzona w ramach badan, stanowi kolejng cze$¢ mojego udziatu
w pracy [A5]. Nawet mniej dokladna metoda moze w konsekwencji wykazaC sie
mniejszymi przedziatami ufnosci, jezeli w danym czasie zebranych zostanie znaczgco
wiecej pomiardéw. Przy zastosowaniu techniki redukcji czesci porbwnan, przedstawionych
do oceny uzytkownikowi (z wykorzystaniem algorytmu sortowania [Silver01]), technika
Wymuszonego Wyboru okazata sie konkurencyjna, a nawet szybsza w pordéwnaniu
z technikami ratingowymi. Zastosowanie metody redukcji liczby poréwnann wymagato
opracowania przeze mnie algorytmu odtwarzania brakujgcych danych w technikach
poréwnywania parami w celu skrocenia czasu wykonywania eksperymentu. Na
podstawie uzyskanych wynikéw (przedstawionych w artykule [A5]) wprowadzona zostata
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hierarchia badanych metryk oceny jakosci obrazéw. Ranking ustalony zostat na podstawie
takich parametréw, jak wrazliwos$¢, rozumiang jako mozliwos¢ rozréznienia obrazéw
o podobnej (bardzo zblizonej) jakosci oraz wiarygodno$¢ zwracanych wynikow.
Przeprowadzona przeze mnie analiza czasu wykonywania badan, uwzgledniajgca
algorytmy optymalizacji zawarte w zaprojektowanych eksperymentach, byfa istotnym
elementem wykorzystanym podczas tworzenia rankingu metryk. Metoda Wymuszonego
Wyboru okazata sie najbardziej wrazliwa na wykrycie nawet niewielkich r6znic pomiedzy
jakoscig analizowanych obrazow.

Po wyborze metody eksperymentalnej, jedngz pierwszych istotnych kwestii
W opracowanym scenariuszu jest przygotowanie planu do$wiadczenia, w ktorym efekty
gtbwne nie sg skorelowane pomiedzy sobg. Innymi stowy, zasadnicze znaczenie ma
zaprojektowanie bodzca reprezentujgcego wytgcznie analizowany problem. Nastepnym
waznym elementem jest zdefiniowanie bazy testowej. Wybierajgc metode eksperymentalng
oraz kierujgc sie kryterium czasowym, mozna wpas¢ w kolejng putapke. Eksperyment
moze byC atrakcyjny czasowo przy okreslonej, niewielkiej liczbie analizowanych scen
i przetwarzajacych je algorytmow. Niestety, wraz ze wzrostem liczby ocenianych scen,
eksperyment staje sie bardzo czasochtonny, co czyni podejscie niepraktycznym. Dlatego
dobér odpowiedniego zestawu obrazéw, jak réwniez ich liczby, jest waznym zagadnieniem.
W sytuacji idealnej, powinno sie wykorzysta¢ tak wiele obrazdéw jak to mozliwe, aby
stworzyé jak najbardziej reprezentatywng probe mozliwych scen. Jednakze,
z praktycznego punktu widzenia, testowanie duzych zestawow obrazow czesto nie jest
mozliwe, zwtaszcza w projektach naukowych. Biorgc pod uwage nawet znacznie mniejsze
zestawy obrazow, trzeba podjaé decyzje, czy bardziej pozadane jest zebranie mniejsze;j
liczby pomiaréw dla wiekszego zestawu obrazow, tak by prdébka byta bardziej
reprezentatywna, czy raczej zebraé¢ wiecej pomiaréw dla mniejszej liczby zdje¢, uzyskujgc
dokfadniejsze pomiary o wyzszej mocy statystycznej. Rozwigzaniem problemu moze byc¢
redukcja liczby obrazéw wejsciowych. Opracowane do tej pory wyniki sg albo
niepraktyczne wobec braku petnego zautomatyzowania podejscia [Pitrey12a] lub wyniki
uzyskane po redukcji tracity na doktadnoéci [Pinson08], [Pitrey12b]. Aby uzupetnié¢
scenariusz projektowania efektywnych eksperymentéw swoja uwage skupitam na
zagadnieniu redukcji bazy obrazéw testowych przy jednoczesnym zachowaniu
jakosci uzyskanych wynikow. Opracowang przeze mnie technike przedstawitam
w jednoautorskim artykule [A4]. Zamiast analizowa¢ i badaé¢ duzy zbiér obrazéw
skupitam sie na scenach r6znigcych sie najbardziej w ocenie jakosci. Zatozytam, ze ocena
dwoch roznych scen zwracajgca porownywalne wyniki, nie wptywa na lepsze zrozumienie
zaleznosci pomiedzy zawartoscig obrazu a jego jakoscig. Z drugiej strony istniejg obrazy,
dla ktérych ocena jakosci istotnie odbiega od reszty wynikow. W tej sytuacji usrednienie
wynikbw, spowodowatoby bezpowrotne utracenie pewnych specyficznych cech
zachowania sie analizowanych algorytméw. Gidwnym celem mojej pracy [A4] byto
zmniejszenie liczby obrazéw w bazie testowej do obrazéw reprezentatywnych, dla
wylacznie ktoérych powinien zostaé wykonany eksperyment. Liczba obrazéw
reprezentacyjnych (wytonionych na podstawie algorytmu klasteryzacji) wyznaczana zostata
na podstawie korelacji Pearsona pomiedzy zredukowang a petng bazg testowg. Dalsze
rozwiniecie metody i uzupetnienie przeprowadzonych badan o weryfikacje opracowanego
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podejscia na podstawie ogdlnodostepnych baz danych do oceny jakosci obrazéw: TID2008
[Ponom09], CISQ [Lar10], IVC SubQualityDB [Strauss09] and LIVE [Sheikh06] opisatam
w jednoautorskim artykule [A3].

W analizach statystycznych zwykle brak jest dostepu do wszystkich interesujgcych
obiektow w catej populacji. Wynika to ze zbyt duzego rozmiaru populacji lub zbyt wysokich
kosztow wykonania pomiaréw dla wszystkich obiektéw. W rezultacie wazne decyzje
podejmowane sgna podstawie analizy danych o stosunkowo niewielkiej liczbie
przypadkow. Probka otrzymana w wyniku badan jest estymatorem pewnej charakterystyki
catej populacji. Istotng kwestig zwigzang z jakoscig projektowanego eksperymentu jest
zagadnienie wielkosci préby, ktéra powinna by¢ wzieta pod uwage, aby badania byty
poprawne - czyli jak wielu obserwatorow i ile powtorzen jest niezbednych w celu zebrania
wiarygodnych danych. Sposdb wybrania minimalnej liczby uczestnikédw eksperymentu,
proponowano juz wczeéniej w literaturze. W badaniach bazujgcych na pieciu r6znych
eksperymentach [Win09], stwierdzono, ze 10 obserwatorbw wystarcza, aby uzyskac
wystarczajgco wiarygodne wyniki. Badania przeprowadzone zostaty z wykorzystaniem
odchylenia standardowego. Niestety, takie podejScie nie daje gwarancji, ze roznica
pomiedzy parg porownywanych obrazow bedzie istotna statystycznie. Narzedziem
umozliwiajgcym wyznaczenie liczebnosci préb, przy efektywnym planowaniu
eksperymentow jest analiza mocy (ang. power analysis). Dobrze zaplanowany
eksperyment musi zapewni¢ moc testu wystarczajgco duzg do wykrycia rozsadnych
odstepstw od hipotezy zerowej (jakos¢é poréwnywanych obrazéw jest taka sama).
W przeciwnym wypadku, nie warto w ogdle wykonywac¢ eksperymentu. W badaniach
przeprowadzonych w celu oszacowania typowego rozmiaru proby, umozliwiajacego
znalezienie par obrazéw nie tylko mocno réznigcych sie jakosciowo ale
rowniez obrazéw o niewielkiej réznicy jakosci, wykorzystano retrospektywnag analize
mocy (ang. retrospective power analysis). Analize danych przeprowadzitam wspolnie
z pierwszym wspoétautorem publikacji [A5]. Nie znajgc wynikdéw przed przeprowadzeniem
badan, jedyng mozliwoscia byto wykorzystanie ocen uzyskanych w ramach
przeprowadzonych juz eksperymentow. Podczas analizy sprawdzone zostaty wszystkie
przypadki, réwniez te dla ktérych znalezienie statystycznej rdznicy byto mato
prawdopodobne (bardzo mata rdéznica jakosci). W tej sytuacji, ze wzgledu na matg wartosé
wielkosci efektu, konieczne by byto wykonanie bardzo duzej liczby ocen. W takich
przypadkach zamiast realizowac¢ wyczerpujgce oraz niepraktyczne (ze wzgledu na liczbe
ocen) badania, bezpiecznie jest przyjac, ze rdznica w jako$ci moze nie zosta¢ znaleziona.
Przeprowadzona analiza wykazata, ze liczba pomiaréw niezbednych do uzyskania
wiarygodnych wynikbw dla metod poréwnywania parami jest nizsza niz dla metod
ratingowych i wynosi 26-38 pomiardw a w skrajnych przypadkach (przy bardzo matej
roznicy jakosci pomiedzy ocenianymi obrazami) nawet 29-66 pomiaréw. Uwazam, ze
uzyskane dane, moga wspomoéc naukowcow w podejmowaniu decyzji zwigzanej
z wyborem metody eksperymentalnej oraz moga daé poglad na liczebnosé probek
niezbednych w celu uzyskania wiarygodnych wynikéw. Otrzymane wyniki moga byé
uzyteczng wskazéwka przy projektowaniu eksperymentéw, z wykorzystaniem jednej
z czterech przedstawionych metod.

Opracowany scenariusz projektowania efektywnych eksperymentéw percepcyjnych
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spotkat sie z zywym zainteresowaniem ze strony swiata naukowego. Praca [A5] byta
cytowana 41 razy (zgodnie z baza Web of Science) i stata si¢ bazowa publikacja
w tematyce zwigzanej z oceng jakosci obrazow oraz eksperymentami
percepcyjnymi.

Badania percepcyjne w ocenie efektywnosci oraz inwazyjnosci reklam internetowych

Marketing online rozwingt si¢ bardzo intensywnie w ciggu ostatnich lat. Poczgtkowo byt
zagadnieniem niszowym, stajgc sie z czasem jedng z najczesciej wykorzystywanych
i badanych form komunikacji z klientami [Lilien06]. W duzej mierze obecne badania
ukierunkowane sg na efektywne projektowanie medidow internetowych oraz tresci
interaktywnych dla osiggniecia lepszych wynikbw w dotarciu do klienta. W tym celu
stosowane sg rézne techniki wykorzystujgce perswazje, jaskrawe kolory, migotanie czy
animacje [McCoy07]. Ze wzgledu na duzg intensywno$¢ dziatan marketingowych,
wytwarza sie rownowaga miedzy konsumentami unikajgcymi reklam a firmami prébujgcymi
wszelkimi sposobami dotrze¢ do klientow. Zwiekszona intensywnos¢ dziatan zwigzana jest
z gwattownym wzrostem inwazyjnego oddziatywania reklam, zaprojektowanych w taki
sposbb, aby za wszelkg cene przerwacC proces kognitywny [Ha97], [Li02]. Prowadzone
badania naukowe dotyczace inwazyjnosci tresci ofert reklamowych zwigzane sg z analizg
wybranych czynnikéw, takich jak czestotliwosS¢ oraz powierzchnia migajgcych obszaréw
[Zha14]. Dla oceny poziomu inwazyjnosci reklamy czesto wykorzystuje sie specjalnie
przygotowane treéci reklamowe, zmieniajgce sie¢ w zaleznosci od symulowanego
Srodowiska [Li02], [Moe06]. Pomija sie zazwyczaj techniczng specyfikacje reklam oraz
parametry wykorzystywane w prawdziwych kampaniach. Szczegbtowe uwzglednienie
takich parametréw umozliwitoby stworzenie efektywnego modelu reklamy internetowej oraz
sposobu oceny jej inwazyjnosci. Kolejnym celem moich badan bylo opracowanie
obiektywnej metryki oceny poziomu inwazyjnosci reklamy z perspektywy
przerwania procesu poznawczego uzytkownika serwisu, podczas kontaktu z trescia
redakcyjna (artykut wspotautorski [A1]) oraz zaprojektowanie i przeprowadzenie
eksperymentéw percepcyjnych w celu opracowania efektywnego modelu reklamy
internetowej (artykut wspotautorski [A2]). Inwazyjnos¢ reklamy zdefiniowana zostata
jako odczucie irytacji, wywotanej przerwaniem procesu poznawczego podczas czytania
treSci serwisu internetowego.

Badania eksperymentalne (przedstawione w artykule [A1]) przeprowadzone zostaty
dwustopniowo, na podstawie wybranych elementédw reklamy: czestotliwosci migania,
obszaru migania oraz wystgpienia animacji. Parametry te wybrane zostaty na podstawie
literatury [Shady04], w ktorej wskazane zostaty czynniki wptywajgce znaczgco na
przerwanie systemu poznawczego cztowieka. W pierwszym etapie zbadano 150
rzeczywistych reklam, w ktérych uczestnicy eksperymentu czytali wySwietlany tekst.
W miedzyczasie w obszarze peryferyjnym wyswietlana byta reklama. Badania potwierdzity
negatywny odbiér reklam zduzg powierzchnig migajaca (powyzej 40%), ktorej
towarzyszyto  miganie  powyzej 4Hz. Uczestnicy eksperymentu raportowali
zwiekszong inwazyjnos¢  reklamy, w przypadku pojawienia si¢ animacji przy
czestotliwosci migania przekraczajgcej 4Hz oraz obszarze migania powyzej 40%. Test
zaprojektowatam z wykorzystaniem techniki Pojedynczego Bodzca, poniewaz w przypadku
reklam rzeczywistych, niemozliwe bytoby porébwnywanie tej samej reklamy z réznymi
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parametrami. W drugim etapie badania eksperymentalne przeprowadzone zostaty
z wykorzystaniem  specjalnie  przygotowanych reklam syntetycznych, w ktorych
uwzgledniono badane parametry w trzech réznych zakresach. W takim przypadku mozliwe
byto uwzglednienie ro6znych kombinacji parametrow reklamy dla tej samej sceny
i zaprojektowanie eksperymentu technikg Wymuszonego Wyboru. Etap projektowania
eksperymentow z wykorzystaniem reklam syntetycznych oraz analiza otrzymanych
wynikéw (w pracy [A1]) byly wytgcznie moim udziatem. Badania potwierdzity wyniki
uzyskane z reklam rzeczywistych. Dodatkowo dzieki mozliwosci wykorzystania
metody eksperymentalnej Wymuszonego Wyboru, wrazliwej nawet na niewielkie
réznice w uzyskanych ocenach, opracowatam metryke szacujgca poziom
inwazyjnosci badanej reklamy - VIM (ang. Visual Intrusiveness Metrics). Metryka
moze by¢ wykorzystana przez projektantéw reklam, wskazujgc elementy oraz zakres
ich wartosci, dla ktérych reklama speini swoja role, nie bedac réwnoczesnie zbyt
inwazyjng. Duza inwazyjno$¢ moze wywotac irytacje u klientobw, co wptywa na niechetny
stosunek nie tylko do reklamowanego produktu ale i do firmy. Podejscie moze byé
rowniez wykorzystane jako referencja w procesie oceny inwazyjnosci zawartosci
reklamy komercyjnej. Innym zastosowaniem metryki, jest informacja dostarczana
wiascicielom portali zamieszczajgcym reklamy. Zamieszczenie zbyt inwazyjnej
reklamy na stronie moze skutkowaé¢ na tyle silng irytacjg czytelnikdw, ze beda
opuszczali strone poszukujgc informacji w innych serwisach internetowych.

Opracowanie efektywnego modelu reklamy internetowej z wykorzystaniem badan
eksperymentalnych, szacujgcych poziom inwazyjnosci reklamy, jak rowniez badan online,
umozliwiajgcych ocene efektywnosci reklamy, przedstawiono we wspoétautorskim artykule
[A2]. W pracy tej bratam udziat w opracowaniu koncepcji modelu (zaproponowatam
uwzglednienie wynikobw badan subiektywnych przy opracowaniu modelu), zaprojektowatam
i przeprowadzitam eksperymenty percepcyjne oraz przeprowadzitam analize otrzymanych
wynikow. W przeprowadzonych przez mnie badaniach percepcyjnych wykorzystatam
technike Pojedynczego Bodzca. Zbadatam pie¢ réznych kontekstowo reklam internetowych
(z 10 réznymi ustawieniami) reprezentujgcych rézne branze: fithess, gry komputerowe,
biuro podrézy, $Swiat wirtualny oraz portal spotecznosciowy. Na podstawie
przeprowadzonych przez mnie badan percepcyjnych oraz badan atrakcyjnosci reklamy,
positkujac sie optymalizacjg wielokryterialng, wspotautorzy artykutu opracowali podejscie
stanowigce kompromis pomiedzy wrazeniem inwazyjno$ci reklamy raportowanym przez
uczestnikbw eksperymentow a jej efektywnoscig reprezentowang przez interakcje
uzytkownikow z reklamg ([A2]). Przeprowadzona symulacja umozliwita oszacowanie
wptywu zmiany w zasobach reklamy na jej odbidr przez uzytkownikdéw portali internetowych
oraz oszacowanie wzrostu dochodbéw z reklamy bez wykorzystywania zbyt inwazyjnych
elementow.

Kontrybucje techniczne

Cykl publikacji uzupetniajg artykuty prezentujgce rozwigzania inzynierskie, majgce duzy
wptyw na moje pOzniejsze dokonania naukowe. Wartym podkredlenia jest fakt, ze
podejécie opisane we wspdtautorskim artykule [A11] spotkato sie z duzym
zainteresowaniem Srodowiska naukowego. W artykule [A11] przedstawiona zostata
technika korekcji przesunie¢ w serii zdje¢ wykonywanych aparatem fotograficznym bez
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uzycia statywu. Zaproponowania technika bazujgca na wykorzystaniu opracowanej przeze
mnie modyfikacji metody SIFT [Low04] okazata sie skutecznym sposobem eliminaciji
przesunieC. Praca [A11] zwrécita uwage na specyfike problemu jakim jest rejestracja zdjeé
podczas tworzenia obrazéw HDR i byta czesto cytowana (12 razy wg WoS, 44 wg bazy
Scopus).

Kontynuujgc zagadnienie sktadania obrazéw HDR, we wspétautorskim artykule [A9]
przedstawiono podejScie tworzenia obrazébw HDR dla dynamicznej sceny.
W prezentowanej technice nie uwzgledniono badan subiektywnych. Poprawiony algorytm,
uwzgledniajgcy wyniki eksperymentow percepcyjnych przedstawitam w opublikowanym
dwa lata pdzniej artykule [A6] (punkt: Optymalny dobor parametrow algorytmow
graficznych oraz uproszczenie obliczeri wykonywanych w algorytmach graficznych czasu
rzeczywistego, przy opisie pozycji). Moim wktadem w pracy [A9] byto opracowanie metody
akwizycji obrazéw HDR dla scen z obiektami w ruchu, analiza wynikéw oraz wspotudziat
w pisaniu artykutu.

B3. Podsumowanie-elementy nowosci naukowej

Do gtébwnych osiggnieé¢ zaprezentowanych w jednotematycznym cyklu publikacji zaliczam:

* Opracowanie obiektywnej metryki oceny poziomu inwazyjnosci reklam
internetowych - VIM (ang. Visual Intrusiveness Metrics) z wykorzystaniem
wynikow badan percepcyjnych [A1].

* Wprowadzenie zagadnienia percepcji do opracowanego modelu efektywnej
reklamy internetowej bazujgcej na optymalizacji wielokryterialnej [A2]),
zaprojektowanie oraz przeprowadzenie badan percepcyjnych na podstawie ktorych
opracowany zostat powyzszy model.

* (Opracowanie nowego scenariusza efektywnego projektowania eksperymentow
percepcyjnych uwzgledniajgcego:

=  wprowadzenie hierarchii najczesciej wykorzystywanych metryk oceny jakosci
obrazéw. Na podstawie doktadnosci, wrazliwosci oraz wiarygodnoSci
zwracanych wynikédw — przeanalizowatam i porédwnatam cztery najczesciej
wykorzystywane metryki subiektywnej oceny jakosci obrazéw [A5],

= opracowanie algorytmu odtwarzania danych po optymalizacji liczby
wySwietlen w technikach porébwnywania parami, w celu skrocenia czasu
wykonywania eksperymentu [A5],

=  zdefiniowanie minimalnej liczby probek niezbednych w celu uzyskania
wiarygodnych wynikoéw [A5],

= analize czasu wykonywania eksperymentéw percepcyjnych z wykorzystaniem
podstawowych technik oraz z uwzglednieniem redukcji liczby wyswietler
[A3],

= opracowanie metody redukcji liczby obrazéw w bazie wejSciowej
wykorzystywanych w eksperymencie percepcyjnym [A4]. Uzupetnienie
przeprowadzonych badann o weryfikacje opracowanego podejscia na
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podstawie ogolnodostepnych baz danych do oceny jakosci obrazow:
LIVE [Sheikh06], TID2008 [Ponom09], CISQ [Lar10] i IVC SubQualityDB
[Strauss09] [A3],

= czytelng wizualizacje wynikdéw eksperymentow percepcyjnych w postaci grafu
[A5].

* Poprawe opracowanego algorytmu usuwania ‘duchéw’ do akwizycji obrazow HDR
z obrazéw sktadowych [A9], na podstawie wynikow eksperymentéw percepcyjnych
[A6].

* QOpracowanie autorskiej metody realistycznej wizualizaciji efektu
podpowierzchniowego  rozpraszania  $wiatta w  obiektach  czesciowo
przezroczystych w czasie rzeczywistym, z uwzglednieniem kierunkowosci widzenia
oraz badan percepcyjnych [A7].

* Przeprowadzenie eksperymentow percepcyjnych zwigzanych z opracowaniem
interaktywnego systemu wizualizacji efektu gtebi ostrosci z uwzglednieniem
kierunkowosci widzenia [A8].

* Opracowanie autorskiego algorytmu usuwania ‘duchéw’ do akwizycji obrazéw HDR
z obrazéw skifadowych, rejestrowanych dla dynamicznych scen [A9].

* Przeprowadzenie eksperymentow percepcyjnych zwigzanych opracowaniem
algorytmu korekciji koloru po kompresiji jasnosci dla obrazéw HDR [A10].

* ZwrlOcenie uwagi na praktyczne znaczenie prawidtowej rejestracji zdje¢ podczas
tworzenia obrazé4w HDR oraz opracowanie techniki rejestracji obrazow HDR bez
wykorzystania statywu, bazujgcej na metodzie SIFT [A11].

W zrealizowanych projektach zapoczatkowatam tematy, ktére do tej pory byty w niewielkim
stopniu eksploatowane przez srodowisko naukowe zwigzane z grafikg i obrazowaniem
komputerowym.

Aktualnymi problemami badawczymi sg prace nad takimi zagadnieniami jak korekcja
kolorbw po zmianie kontrastu w operatorze tonu obrazéw HDR, korekcja przesunieé
pomiedzy serig zdjeC wykonywanych aparatem fotograficznym bez uzycia statywu w celu
akwizycji obrazéw HDR, efektywne projektowanie eksperymentow percepcyjnych,
projektowanie efektywnych reklam internetowych czy wreszcie szacowanie poziomu
inwazyjnosci reklamy internetowej [Reinhard12], [Wanat14], [Vangorp15], [Mantiuk15],
[Zha14].

Poza aspektem badawczym moje prace majg charakter stosowany i sg obecnie
realizowane we wspotpracy z firmg komercyjng z sektora badan psychometrycznych (FRIS,
www.fris.pl), w ramach wspolnego projektu.
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Pozostata dziatalnosé naukowo — badawcza
Osiggniecia naukowo-badawcze

Po ukoriczeniu (1995) V Liceum Ogdlnoksztatcacego im. A. Asnyka w Szczecinie (profil
matematyczno — fizyczny), rozpoczetam studia na Wydziale Techniki Morskiej Politechniki
Szczecinskiej na kierunku Informatyka. W latach 1996-2000 bytam stypendystkg Ministra
Edukaciji Narodowej. Prace naukowg rozpoczetam na trzecim roku studiow, pod kierunkiem
prof. dr hab. inz. Vladimira Shmerko. W 2000 roku uzyskatam tytut magistra inzyniera
w zakresie informatyki w bankowosci. Prace magisterskg pod tytutem ,Przyjecie decyzji na
podstawie teorii informacji” wykonatam pod kierunkiem prof. dr hab. inz. Vladimira Shmerko.
Wyniki uzyskane podczas realizacji pracy magisterskiej zostaty przedstawione na
konferencji EEE International Symposium on Multiple-Valued Logic. Studia ukonczytam
z drugim wynikiem na catej uczelni i zostatam wpisana do Ztotej Ksigegi Absolwentow.

Po ukonczeniu studiéw (2000 rok) zostatam zatrudniona w Zaktadzie Uktadoéw Cyfrowych,
Wydziatu Informatyki Politechniki Szczeciniskiej i rozpoczetam studia doktoranckie na
macierzystym Wydziale. W tym czasie prowadzitam badania pod kierunkiem
prof. dr hab. inz. Vladimira Shmerko nad wystepowaniem i wykorzystaniem zjawiska
symetrii w wielowartosciowych uktadach logicznych. Otrzymane rezultaty zostaty
opublikowane w czasopi$mie: Journal of Multiple Valued Logic and Soft Computing.
W ramach Studium Doktoranckiego w latach 2000-2003 prowadzitam zajecia dydaktyczne
— laboratoria ze studentami Wydziatu Informatyki Politechniki Szczecinskiej. W latach
2003-2004 petnitam funkcje sekretarza obron prac dyplomowych.

19 wrzes$nia 2003 roku obronitam prace doktorskg pt. ,Kryterium symetrii w ocenie uktadow
cyfrowych na elementach wielowartosciowych” i uzyskatam stopien doktora nauk
technicznych w dyscyplinie informatyka. W lutym 2005 roku na moja prosbe zostatam
przeniesiona do Katedry Grafiki Komputerowej Politechniki Szczeciriskiej i zatrudniona na
stanowisku adiunkta.

W latach 11.2009 - 05.2012 kierowatam projektem badawczym finansowanym przez
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Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego (nr grantu - NN516 193537, tytut grantu —
Percepcyjna analiza obrazéow cyfrowych uwzgledniajgca charakterystyke widzenia
cztowieka). (Zatgcznik 3, punkt IlJ). Uzyskane wyniki zostaty wykorzystane w publikacjach
wchodzgcych w skfad cyklu habilitacyjnego (artykuty [A5-A9]). Bratam réwniez udziat,
w charakterze wykonawcy, w realizacji grantu badawczego w latach: 11.2006 - 11.2008
(nr grantu - N206 015 31/2355, tytut grantu — Percepcyjna analiza i przetwarzanie obrazéow
0 rozszerzonym zakresie jasnosci) (Zatacznik 3, punkt [IJ). Wynikiem uczestnictwa
w grancie jest publikacja wchodzaca w skiad cyklu (artykut [10]). Obecnie uczestnicze
w realizacji grantu (nr 2016/21/B/HS4/01562, tytut grantu — Wspomaganie procesow
rozprzestrzeniania tresci marketingowych w mediach spotecznosciowych) (Zatacznik
3, punkt IIJ). Uzyskane wyniki zostaty przedstawione w publikacji wchodzgcej w sktad cyklu
habilitacyjnego (artykut [A1]).

Oprécz tematyki przedstawionej w ramach cyklu publikacji, zajmowatam sie zagadnieniami
zwigzanymi z wykorzystaniem procesora graficznego do szybkiego przetwarzania danych
graficznych oraz obliczenn dowolnego przeznaczenia, takich jak np. algorytmy genetyczne.
W pracy skupiatam si¢ réwniez nad akwizycjg oraz przetwarzaniem obrazéw HDR, analizg
obrazdéw naturalnych, statystykami wyzszego rzedu S$cisle zwigzanymi z Systemem
Wizualnym Cztowieka (HVS) oraz wykorzystaniem algorytmodw sortowania do uproszczenia
obliczenn w badaniach bazujgcych na porébwnywaniu parami. Dodatkowo zaangazowatam
sie w projekty zwigzane z poprawg jakosci obrazow, poprzez odtworzenie informacji
0 poziomie szumu w obrazie, jak rédwniez w temat kontynuujacy rozprawe doktorskg
dotyczacy wielowartosciowych uktadow cyfrowych (Zatgcznik 3, punkt Il A i lIE).

Za swojg dziatalno$¢ naukowg zostatam nagrodzona w latach 2010-2011 indywidualng
nagrodg Rektora Zachodniopomorskiego Uniwersytetu Technologicznego w Szczecinie
odpowiednio pierwszego i trzeciego stopnia. Jako Cztonek Komitetu Naukowego jestem
recenzentem prac nadestanych na konferencje: CESCG (http://www.cescg.org/) (od 2009
roku), IADIS Computer Graphics, Visualisation, Computer Vision and Image Processing
(CGVCVIP) (http://www.cgv-conf.org/)(w latach 2008-2011) oraz ICCVG
(http://iccvg.wzim.sggw.pl/default.asp) od 2014 r.

W okresie 10.2012-10.2013 oraz 09.2014-02.2016 przebywatam poczgtkowo na
zwolnieniu lekarskim, a nastepnie na urlopie macierzyriskim. Okres mojej nieobecnosci
W pracy tgcznie wynosit okoto 3 lata. Jednakze, w miedzyczasie staratam sie prowadzié¢
badania naukowe, ktére zaowocowaty cyklem publikacji w 2016 roku (Zatgcznik 2a,
artykuty [A2-A4]). Obecnie gtbwnym nurtem moich badan jest percepcyjna ocena jakosci
obrazé4w komputerowych oraz inwazyjnosci reklam internetowych. Zaangazowana jestem
rowniez w prace nad badaniami percepcyjnymi dla firmy FRIS (https:/fris.pl/)
realizowanymi z wykorzystaniem okulografu.

Wspbtpraca z instytucjami i osrodkami naukowymi w kraju i za granicg

W 2000 roku rozpoczetam wspotprace z University of Calgary w Kanadzie. W ramach
wspotpracy odbytam staz na uczelni w 2000 roku. Wynikiem wspotpracy jest publikacja
Linearity of word-level representations of multiple-valued networks, stanowigca
kontynuacje pracy doktorskiej (Zatgcznik 3, punkt A, artykut [IIA1]).
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Nastepnie, w 2003 roku rozpoczetam wspétprace z osrodkiem naukowym Max Planck
University for Computer Science w Saarbruecken w Niemczech (prof. dr inz. Karol
Myszkowski, dr inz. Rafat Mantiuk) zajmujgc sie tematykg zwigzang z oceng jakoSci
obrazé4w HDR na podstawie statystyk naturalnych wyzszego rzedu. W ramach wspétpracy
odbytam W Instytucie Max  Planck  staz naukowy na  stanowisku
PostDoc (15.10.2007-31.01.2008). Podczas stazu oprécz pracy ztechnologia HDR,
rozpoczetam prace nad tematyka percepcji w ocenie jakosci obrazoéw komputerowych.
Wspétpraca zaowocowata kolejng wspotpracg z The University of British Columbia,
Vancouver w Kanadzie (prof. W. Heidrich) oraz wspélng publikacjg w czasopiSmie
Computer Graphics Forum, pt. Color correction for tone mapping dotyczacg korekciji
koloréw po kompresji dynamiki obrazéw HDR (artykut z cyklu habilitacyjnego [A10]).

W 2008 roku nawigzatam wspoétprace z o$rodkiem Comenius University in Bratislava,
w wyniku ktorej w 2010 roku powstata wspdlna publikacja (Zatgcznik 3, punkt IIE E16).

W 2010 wznowitam wspétprace z dr inz. Rafatem Mantiukiem, pracujgcym wodwczas
w Bangor University w Wielkiej Brytanii. W ramach wspotpracy powstata kolejna
wspolna publikacja w czasopismie Computer Graphics Forum, pt. Comparison of Four
Subjective Methods for Image Quality Assessment (artykut z cyklu habilitacyjnego [A5]).
Obecnie kontynuuje wspoOtprace z dr inz. Rafatem Mantiukiem (Senior Lecturer na
University of Cambrige) w zakresie percepcyjnej oceny jakosci obrazéw cyfrowych.

W ramach nowego projektu zwigzanego z oceng stylbw mys$lenia, na podstawie
odpowiednio zaprojektowanych przeze mnie eksperymentow percepcyjnych rozpoczetam
wspliprace z Zaktadem Psychologii Klinicznej i Psychoprofilaktyki Uniwersytetu
Szczeciriskiego (dr hab. Agnieszka Samochowiec). Projekt powstaje przy Scistej
wspoOtpracy z firmg komercyjng FRIS (drinZz. Anna Samborska-Owczarek). Wyniki badan
wykorzystane zostang do walidacji badann psychometrycznych dotyczacych oceny stylow
mys$lenia ludzi. W tym celu powstata juz autorska baza obrazéw oraz przeprowadzone
zostaty badania pilotazowe z wykorzystaniem okulografu.

Na zlecenie firmy BLStream wykonywatam ekspertyze do projektu “MobiAR - innowacyjne
narzedzie wspomagajgce tworzenie Systeméw Mobilnych w  Rzeczywistosci
Rozszerzonej”, zatwierdzonego przez PARP z Programu Operacyjnego Innowacyjna
Gospodarka 2007-2013 oraz ekspertyze do projektu ,FRISeye” — innowacyjne narzedzie
do wspomagania dziatbw HR (ang. Human Resources) na zlecenie firmy FRIS, 2016.

Dziatalnosc¢ popularyzujgca nauke

Biore czynnie udziat w popularyzacji nauki w Srodowisku naukowym, jak réwniez dla
ucznidbw szkét podstawowych, gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych. Przez trzy edycje
organizowanych w naszym miescie targbw gier komputerowych Szczecin Game Show
(V 2010, Xl 2010, Xl 2011) koordynowatam spotkania oraz tworzytam stanowisko, na
ktorym studenci prezentowali gry tworzone na Wydziale Informatyki ZUT. Stanowisko
cieszyto sie duzym zainteresowaniem, szczegblnie mitodziezy gimnazjalnej oraz
ponadgimnazjalnej, stojgcej przed wyborem uczelni oraz kierunku studiéw. Systematycznie
bratam réwniez czynny udziat w promowaniu macierzystego Zaktadu, Wydziatu i Uczelni.
Uczestniczytam aktywnie zramienia Wydziatu Informatyki ZUT w Nocach Naukowca
2010-2011 oraz Mocy Nauki 2017. Wspotpracujac ze studentami rozpoczynajacymi prace
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naukowg w dziedzinie grafiki komputerowej, bytam promotorem ich artykutow,
koordynowatam przygotowanie do wyjazdu i uczestniczytam w wyjezdzie studentéw na
miedzynarodowg konferencje naukowg CESCG (Central European Seminar on Computer
Graphics for Students) na Stowacji (2005-2010) jako ich opiekun oraz cztonek Komitetu
Naukowego Konferencji.

W trakcie prowadzenia badan naukowych szczegblng uwage zwracam na to, by uzyskane
rezultaty prezentowane byly na renomowanych konferencjach naukowych. Wyniki
uzyskane w trakcie swojej pracy badawczej przedstawitam na 18 krajowych
i miedzynarodowych konferencjach tematycznych. Rezultaty prezentowane byly w formie
referatdw ustnych (17) (Zatacznik 3, punkt Il L) i prezentacji plakatowych (6) (Zafgcznik 3,
punkt Il L). Moje publikacje naukowe w czasopismach o0 szerokim zasiegu zostaty
zauwazone przez srodowisko miedzynarodowe, czego wyrazem sg liczne cytowania moich
prac przez zagranicznych autorow. Szczegélnie 3 prace, okazaty sie pionierskie, stanowigc
obecnie podstawowe pozycje cytowane w artykutach zwigzanych z kompensacjami
przesunie¢ pomiedzy obrazami (artykut z cyklu habilitacyjnego [A11]), korekcjg kolorow
w operatorach tonu obrazéw HDR (artykut z cyklu habilitacyjnego [A10]) oraz percepcyjng
oceng jakosci obrazéw (artykut z cyklu habilitacyjnego [A5]). Jeden z moich ostatnich
artykutbw dotyczgcy efektywnego modelu reklamy internetowej (artykut z cyklu
habilitacyjnego [A2]) spotkat sie rowniez z duzym zainteresowaniem naukowcow,
doczekujgc sie na portalu ResearchGate ponad 800 odczytow.

Poza dziatalnoScig naukowg prowadze tez aktywng dziatalno$¢ dydaktyczna, starajgc sie
angazowa¢ w prace naukowg studentédw. Efektem tego jest promotorstwo 36 prac
inzynierskich i magisterskich oraz wspélne publikacje naukowe. Prowadze wyktady,
¢wiczenia laboratoryjne i projektowe dla studentow nastepujacych kierunkdéw studidw:
Informatyka, Bioinformatyka, Inzynieria Cyfryzacji oraz Zarzadzanie i Produkcja
(Zatacznik 4, punkt Q2). W latach 2003-2005 petnitam obowigzki opiekuna | roku
Informatyki.

Niezaleznie od dziatalnosci naukowej i dydaktycznej jestem aktywna na polu dziatan
organizacyjnych. Wyraza sie to aktywnym udziatem w kreowaniu nowych tresci
programowych na studiach informatycznych oraz zaangazowaniem w nawigzywanie
wspotpracy naukowo-badawczej z podmiotami zewnetrznymi. Od pieciu lat petnie funkcje
zastepcy przewodniczgcego Komisji Rekrutacyjnej na studia niestacjonarne, w latach
2008-2014 petnitam funkcje przewodniczacej Komisji do spraw Ewaluacji Pracownikow
Wydziatu Informatyki ZUT. Poza tym w latach 2009-2011 petnitam funkcje Petnomocnika
Dziekana do spraw Miedzynarodowych Wymian Studentéw (koordynatora programu
Erazmus) w ramach Wydziatu Informatyki ZUT. Obecnie jestem czionkiem Wydziatowej
Komisji ds. Nagrod i Odznaczen.
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Podsumowanie dorobku naukowego

Méj dorobek naukowy po uzyskaniu stopnia doktora obejmuje 30 opublikowanych
artykutbw, w tym 6 artykutbw zostato opublikowanych w czasopismach z listy JCR. taczny
IF dla prac opublikowanych po doktoracie wynosi 11,244 (IF z roku publikacji) oraz 11,188
(IFs.eni). Catkowita liczba cytowan wedtug bazy Web of Science wszystkich publikacii,
ktorych jestem autorem lub wspétautorem wynosi 139 (bez autocytowan 119). Sumaryczna
liczba punktow MNiISW wynosi 349 oraz liczba punktow MNiSW weditug udziatu wynosi
212,05. Indeks Hirscha moich prac réwny jest 5.

Wykaz dorobku naukowego

Zestawienie liczbowe czasopism w ktérych opublikowano prace naukowe oraz artykutbw
indeksowanych w bazie Web of Science (WoS) na dzien 24.08.2017 po uzyskaniu stopnia
doktora (na podstawie wykazu publikacji przedstawionych w Zatgczniku 3) przedstawiono
w Tabeli 2.

Tabela 2. Wskazniki catosci dorobku naukowego po uzyskaniu stopnia doktora.

. Suma Liczba
Rok Liczba a) b) i i
. . ) . IF IF punktow cytowan
Nazwa czasopisma wydania publikaciji : an/C)
MNiSW w WoS
Po uzyskaniu stopnia doktora
International Journal of
Human-Computer Studies 2017 1 2,863 | 2,657 35 0
Advances in Intelligent
Systems and Computing 2017 1 N N 15 1
E t Syst ith
xpert systems W 2016 1 3,928 | 3526 | 35 0
Applications
Journal of Electronic 2016 1 0,754 | 0,825 20 2
Imaging
2016 1 15 0
Lecture Notes of 2014 1 . - 10 1
Computer Science 2012 4 4x10 3,1,3,4
2010 1 13 6
Int. Conf. on Knowledge
B Intelli
ased ahd ntelligent 2016 1 B B 15 0
Information and
Engineering Systems
2012 1 1,638 1,9 30 41
Computer Graphics Forum
2009 1 1,681 1,9 20 53
Int. Conf. on Serious 2011 1 T - 13 12
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Games Development and
Applications
2011 2 2x9 0
2010 2 2x6 0
Pomiary, Aut tyka,
omiary, Automatyka 5009 1 3 B 6 0
Kontrola
2007 1 6 0
2006 2 2x6 0
Seeing paradoxical
i , InterFace,
|magesl 'n erFace 2010 ] B B o 0
Humanities and
Technology
Metody Inf tyki
erody mormalye 2009 1 - - 4 0
Stosowane;j
SCCG '08: Proceedings of
the 24th Spri
© pring 2008 1 . - 2 0
Conference on Computer
Graphics
J | of Envi tal
ourrla of Environmenta 2007 1 ; 3 > 0
Studies”
Int. Conf. in Central
Europe on Comp. 2007 1 _ B 10 19
Graphics, Visualisation
and Computer Vision,
WSCG
Elektronika 2007 1 -- -- 4 0
Int. Journal on
Multiple-Valued Logic and 2004 1 0,38* 0,38 10 0
Soft Computing
139 (bez
Suma 30 11,244 | 11,188 349 autocytowari
119)

3 Sumaryczny Impact Factor wg bazy Journal Citation Reports (JCR) zgodnie z rokiem ukazania sie pracy

®) 5-letni Impact Factor wg bazy Journal Citation Reports (JCR) zgodnie z rokiem, w ktérym przygotowano

zestawienie (2017)

% liczba punktow wg wykazu czasopism naukowych MNiSW zgodnie z rokiem ukazania si¢ pracy.

* |IF pojawit sie rok po publikaciji

Dorobek dydaktyczny, popularyzatorski i informacje o wspotpracy miedzynarodowej
przedstawiono w Zatgczniku 4.
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