
287 

 

инженер-программист идентифицирует потенциально повторно используемые компоненты 

из существующих многоразовых библиотек. Затем компоненты выбираются, адаптируются и 

повторно используются с помощью механизмов составления, обобщения и специализации. В 

конце разработки программного обеспечения может быть много новых повторно используе-

мых компонентов, которые должны быть проверены, каталогизированы, классифицированы 

и затем сохранены в библиотеках многократного использования. Этот объект обычно имеет 

тематический словарь синонимов, чтобы помочь понять терминологию, используемую в 

схеме каталогизации. Кроме того, база знаний должна решить проблему концептуальной 

близости для извлечения компонентов, которые похожи, но не точно такие же, как и требуе-

мые. Наконец, модель конвейера охватывает все возможные этапы разработки программного 

обеспечения и обеспечивает повторное использование программного обеспечения на этих 

этапах. Более того, она учитывает прежние знания разработчиков программного обеспечения 

о домене приложения, влияющие на преобладающий подход (сверху-вниз или снизу-вверх), 

который должен соблюдаться во время разработки программного обеспечения. Поэтому мо-

дель конвейера учитывает проблемы развивающегося семейства программных систем, и 

имеет перспективу применимости в разработке программного обеспечения на основе компо-

нентов. 
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Abstract. Labeling images is essential towards enabling the search and organization of digital media. 

This is true for both "factual", objective tags such as time, place and people, as well as for subjective labels, 

such as the emotion a picture generates. Indeed, the ability to associate emotions to images is one of the key 

functionality most image analysis services today strive to provide. In this paper we study how emotion labels 

for images can be crowdsourced and uncover limitations of the approach commonly used to gather training 

data today, that of harvesting images and tags from social media. 
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Введение. Краудсорсинг стал важным инструментом для улучшения доступа к онлайн-

ресурсам, особенно к нетекстовой информации. В связи с активным ростом пользовательско-

го контента, важность тэгов растет. Тэги это слова или короткие фразы, которые пользова-

тель добавляет как ключевые слова к картинкам, видео и другим медиа контентам. [1]. 

Расставление тэгов одно из самых популярных действий в наши дни, что включает в 

себя тэги объектов, людей или эмоций. Тэггинг помогает не только подписать контент, но и 

также обеспечить поиск по ключевым словам. Хотя бы одни хэштег в Инстаграме увеличи-

вает популярность фото на 12,6%. Самые популярные хэштеги в Инстаграм- название брен-

дов. Инстаграм также позволяет искать картинки использую Эмоджи. 

Тэги для картинок могут быть сгенерированы автоматически [2] или полуавтоматиче-

ски, а также с помощью краудсорсинга [3-4]. Проведенные исследования тэгов по контенту 

[1, 5], эмоциям [6] и качеству. В целом, генерация тэгов с помощью краудсорсинга более 

точная и практичная, чем автоматическая аннотация [2]. 

В большинстве исследовательских работ на сегодняшний день основное внимание уде-

ляется инструменту для сбиора эмоций по картины [7-8], и меньше внимания уделено про-

цессу анализирования информации и выбора нужной эмоции. 

 

Метод. Мы провели исследование над двумя методами для расставления эмоций: “Ко-

лесо эмоций Роберта Плутчика” и “Женевское колесо эмоций”.  

Колесо эмоций Роберта Плутчика (рис. 1) [9] это широко используемая психологиче-

ская модель эмоций для структурированного тегирования. Основные эмоции (доверие, от-

вращение, удивление, предчувствие, гнев, страх, печаль и радость) разделены на две поляр-

ности. Эмоции имеют три степени, например, спокойствие в меньшей степени, а экстаз - 

более интенсивная радость. Колесо эмоций Роберта Плутчика используется в исследованиях 

для коммерческих исследований [6], для сбора эмоции к изображениям [8] и для других це-

лей.  

 
Рисунок 1. Колесо эмоций Роберта Плутчика 

Женевское колесо эмоций (рис. 2). Преимущество этого метода - естественный способ 

маркировки наблюдений с дискретными категориальными словами и возможное отображе-

ние этих меток в двумерном (валентно-доминантном) пространстве [10]. Женевское колесо 

эмоций включает в себя 20 эмоций и позволяет выбирать интенсивности для каждой эмоции. 

Siegert et al. используют этот метод для распознавания эмоций из речи [7]. 
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Рисунок 2. Женевское колесо эмоций 

Оба метода были расширены возможностью выбора нейтральной эмоции, поскольку 

некоторые объекты могут быть неэмоциональными, или написать свою эмоцию, в случае, 

когда участники не могут найти нужную эмоцию в методе, чтобы охарактеризовать картинку 

[7]. 

Выбор картинок. Чтобы исследовать наши идеи, мы выбрали изображения из Insta-

gram. Набор данных, используемых для эксперимента, состоит из 33 изображений. Чтобы 

составить этот набор, мы выбрали все эмоции из Колесо эмоций Роберта Плутчика и Женев-

ское колесо эмоций и для каждого слова нашли изображение с хэш-тегом этой эмоции 

(например, #joy, #shame).  

Реализация. Для сбора информации мы использовали 100 участников краудсорсинго-

вой платформы CrowdFlower и 6 участников были опрошенных лично исследователем. В 

начале исследования участники должны были согласиться на прохождение исследования 

(рис. 3), если участник не соглашался, исследование не проводилось. Мы показывали участ-

никам картинки и просили их выбрать подходящую эмоцию (от одной до трех) из колеса 

(рис. 4). Мы опросили разных людей по двум методам в CrowdFlower. В любое время можно 

было отказаться от участия. 

 
Рисунок 3. Согласие на участие в исследовании 
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Рисунок 4. Пример задания 

У нас есть две задачи с разными методами (Колесо эмоций Роберта Плутчика и Женев-

ское колесо эмоций). Каждый вкладчик отмечает эмоциями 12 изображений, из которых 2 

изображения для обнаружения недобросовестных работником (описано ниже). В задаче мы 

просим участников выбрать эмоции из представленных в колесе с их собственной точки зре-

ния. Чтобы получить непредвзятый результат, мы представили изображения каждому участ-

нику в произвольном порядке. Участники выбирают 1-3 эмоции для каждого изображения. 

Также они могут выбрать “нет эмоций” или написать любую другую эмоцию в свободном 

поле, которую они не нашли в методе. 

Обнаружение недобросовестных работников. В каждой задаче мы использовали два 

тестовых изображения. Тестовые изображения имеют набор “разрешенных эмоций”. “Разре-

шенные эмоции” для изображения мы нашли, опросив 10 экспертов, которые отметили все 

возможные эмоции для изображения.  

При проверке участников, те исполнители, которые отметили другие эмоции, помимо 

разрешенных, были исключены.  

Результаты предварительного тестирования. Были проанализированы данные, что-

бы узнать, какие различия имеются между используемыми методами маркировки (Колесо 

эмоций Роберта Плутчика и Женевское колесо эмоций). В задании, где было использовано 

Женевское колесо эмоций, опция «нет эмоции» была выбрана большее число раз (89 против 

69).  

Картинки были отмечены большим количеством тегов на участника в заданиях с ис-

пользованием метода Колесо эмоций Роберта Плутчика (1,7 тега для Колеса эмоций Роберта 

Плутчика и 1,4 тега для Женевского колеса эмоций) с учетом всех ответов. В случае расчета 

среднего количество тегов на картинку без учета картинок, отмеченных как “нет эмоции”, 

1,9 тегов для Колеса эмоций Роберта Плутчика и 1,7 для Женевского колеса эмоций. Макси-

мально возможное количество тегов к картинке - 3.  

Разброс эмоций. В обоих методах не все эмоции одинаково популярны. Разброс эмоций 

в Колесе эмоций Роберта Плутчика (Рис 5) (SD = 25,8, mean = 30,8, media = 24) наиболее 

распространенными эмоциями являются Любовь, Радость и Интерес. В Женевском колесе 

эмоций (Рис 2) (SD = 27,2, mean = 33 , 8, media = 26,5) - это Счастье, Наслаждение и Вовле-

ченность. 
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Рисунок 5. Распределение тэгов для Колеса эмоций Роберта Плутчика 

 
Рисунок 6. Распределение тэгов для Женевского колеса эмоций 

 

Заключение. Основной вывод, который можно делаем из ряда исследований, заключа-

ется в том, что создание базы данных с эмоциями к изображениям может быть подвержен 

значительным ошибкам, если сделать это недостаточно качественно. В данной задаче есть 

высокая степень субъективности, указывающая на необходимость сбора довольно широкого 

набора эмоций картинке. 
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Abstract. This article provides an overview of the technology of three-dimensional modeling. Evalua-

tion of its effectiveness and different aspects of its application in the modern world. 
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2D и 3D - моделирование. В настоящее время происходит непрерывное ускорение 

обновления технологий во всех отраслях науки и производства. Улучшение претерпело мно-

гое, от проектирования смартфонов и до способов разработки мощнейших телескопов, изу-

чающих нашу Вселенную.  
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