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RESUMO

Trabalho de Graduagao
Curso de Ciéncia da Computacao
Universidade Federal de Santa Maria

PAROLA: UM FRAMEWORK PARA CONSTRUCAO DE APLICACOES J2SE
BASEADAS EM PLUG-INS.
Autor: Daniel Michelon De Carli
Orientador: Prof. Dr. Marcos Cordeiro d'Ornellas (UFSM)
Local e data da defesa: Santa Maria, 16 de julho de 2009.

O Parola € unframeworkpara construcao de aplicagfes de processamento de imagens
que atua na construcdo da interface grafica do usuériootamtio os métodos matema-
ticos e gerenciando as imagens. Os sistemas, que fazem abordiagem proposta pelo
Parola, recebem novas funcionalidades através do deseneaoko e inser¢éo daug-ins
Osplug-insséo desenvolvidos com maior independéncia estrutural gjgeraponentes
de softwareconvencionais pois, necessitam conhecer apenas as eéetedas objetos de
fronteira para se comunicarem com o sistema. Dessa formesemdolvedor dplug-ins
nao precisa conhecer em profundidade a arquitetura donsisteas sim as regras basicas
de comunicacéo entre a plataformasdétwaree oplug-in. Esse trabalho busca demons-
trar o uso de técnicas de engenharisaiwaree padrdes de projeto para a construgéo de
um framework que implementa o gerenciamentopag-ins usando a tecnologia J2SE
(Java 2Platform, Standard Edition

Palavras-chave:Frameworks, plug-ins, padrbes de projeto, processamentoagens.



ABSTRACT

Graduation Work
Graduate Program in Computer Science
Federal University of Santa Maria

PAROLA: A FRAMEWORK FOR CONSTRUCTING J2SE APPLICATIONS
BASED ON PLUG-INS.
Author: Daniel Michelon De Carli
Advisor: Prof. Dr. Marcos Cordeiro d’Ornellas (UFSM)

Parola is a framework for image processing applicationswhuaks by constructing
graphical user interfaces, controlling the mathematicathods and managing images.
Systems built by the Parola approach receive new featureewsioping and installing
plug-ins. Plug-ins are created with more structural indeleace than traditional software
components, because they just need to know the border sibgecommunicate with the
system. Thus, the plug-ins’ developers don’t need profdunmviedge regarding the sys-
tem’s architecture, but they do need to know the basic rdesdmmunication between
the software platform and the plug-in. This work demonssdhe use of some software
engineering techniques and design patterns to construatreetvork for managing plug-
ins using the J2SE (Java 2 Platform, Standard Edition) tdolgsy.

Keywords: Frameworks, plug-ins, design patterns, image processing.
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1 INTRODUCAO

A elaboracgao de sistemas computacionais vem aumentandoesede complexidade
na medida que novos componentes passam a ser inter-r@do®para geracdo de apli-
cacoes. Percebe-se que a reutilizacdo de codigo € umaafiesiamental para a criacéo
de sistemas de forma mais rapida e eficiente. Tanto na imal(cgsimo em laboratoérios de
pesquisa em universidades, o fator tempot{oe-to-market se caracteriza como dife-
rencial e indicador de produtividade. Concernente a isgoe@ar sistemas com alto valor
agregado e com diferenciais competitivos € o objetivo adwpor qualquer organizacao.

Produzirsoftwarecom rapidez e eficacia € uma atividade complexa, que exige um
grande esfor¢o para 0 seu projeto e sua implementacéo. tdfntreo que geralmente
ocorre € a redescoberta e reinvencao dos aspectos certrgidichcdo, tornando o de-
senvolvimento dsoftwarecustoso e de baixa qualidade. Quando esse processo ocorre
o0 mesmo é chamado de reescrever o cédigo (SCHMIDT; GOKHALATARAJAN,
2004). Somando-se a isso, conforme Freitas (FREITAS, 2@06)em ocorrer situacdes
onde a falta de planejamento conduza a implementacao dmaisimonoliticos, os quais
apresentam uma grande quantidade de compartilhamentalds, di varidveis globais
e de um fluxo de controle cadtico. Sistemas monoliticos gaiedstumam ser de di-
ficil compreensao e, consequentemente, as atividades gtengdo transforma-se em
atividades desafiadoras e normalmente s&o onerosas.

Para minimizar os efeitos dessa complexidade, é comumzagélb de técnicas para
permitir a escalabilidade no desenvolvimento dos sistertdasa forma de se facilitar o
crescimento dgoftwareé estrutura-lo para que este aceite a inser¢cao de novasfi@nci
lidades conforme a demanda. Para tanto, organizar o sistemaframeworktorna-se
uma opgao racional. Para Fayad (FAYAD, 2001), fuameworké uma cole¢éo de com-

ponentes implementados completamente ou parcialmentepadnbes predefinidos de
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cooperacao entre eles. A arquitetura defemmeworkcorresponde a definicdo de seus
mabdulos e de como a interacdo entre estes é realizada.

Frameworksorientados a componentes (ou objetos) tornaram-se pegutarindis-
tria de softwaredurante os anos noventa. Numerofasneworksforam desenvolvidos
por empresas e universidades para diversos dominios daggi, incluindo interfaces
gréficas de usuario (por exemplo J&winge outras bibliotecas Javilicrosoft MFQ),
editores graficosHotDraw, Stingray’s Objective VieWsaplicacbes de negocios (IBM
San Francisch servidoresietwork(Javaleevel dentre outros. Quando combinados en-
tre si, osframeworksfornecem uma poderosa solugéo para reussofisvareem larga
escala (FAYAD; HAMU, 1999; HAMU, 1999) apud (FAYAD, 2001)oBe-se firmar que
osframeworkssao ferramentas que auxiliam a construcao de aplicac@®atdo reuso
de estruturas comuns a varios dominios de problemas.

Além disso, a questdo de foco e objetivo, aliada a ambiemtesadta rotatividade
de pessoas se tornam um problema para a construcéo de sisterfarma continua.
Nas universidades, grandes projetossdéwaresdo uma tarefa desafiadora, tendo em
vista que a mao-de-obra normalmente empregada € composthupos de graduacgéo e
mestrado, que costumam passar um periodo relativamenterauinstituicdo. Alunos
de graduacédo atuam de forma mais substancial em projetesftigarequando estes
representam seu trabalho de concluséo de curso. No ertarttiddigos fonte produzidos
geralmente sdo mal documentados, o que torna o procesadgtitizagdo de componentes
complexo ou impraticavel. Mestrandos, por sua vez, possmemeédia dois anos para o
desenvolvimento das suas atividades académicas e pesqgistficas, e sdo detentores
de diversas responsabilidades como docéncia orientadaldiegrao de seus estudos.

Laboratérios de pesquisa que buscam ter um desenvolvindergoftwarecontinu-
ado normalmente enfrentam o panorama citado. Com o obgivoinimizar o prejuizo
causado pelo cenario, propde-se uma abordagem basegdageims Plug-inssdo com-
ponentes dsoftwareque apresentam sua arquitetura independente da aplicagéipal,
pois se interrelacionam com o sistema atraves dos objetvertteira. Pode-se destacar
0S principais pontos positivos dessa abordagem: Primemgplug-insmal projetados
ndo comprometem todo o sistema. Em segundo lugar, é mdisdéscrever unplug-in
do que uma aplicacéo inteira.

O Parola busca ser uframeworkque auxilia no gerenciamento de métodos de pro-
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cessamento e andlise de imagens digitais que sao deseogyhpar demanda. Para isso,
baseia-se em padrdes de projeto, utilizando técnicas dmbaga desoftwarepara im-
plementar uma arquitetura baseada@ug-insde maneira consistente.

O presente trabalho de graduacéo segue a seguinte organipagapitulo 2 apresenta
uma revisao bibliogréfica a respeitofi@meworkssistemas baseados em componentes e
plug-ins padrdes de projeto e Java. O capitulo 3 descreve o procesEsenvolvimento
da ferramenta, abordando consideracéedeategn arquitetura e implementacédo, como
também a forma de constrystug-inspara o Parola. O capitulo 4 expde os resultados

obtidos. Por fim, o capitulo 5 apresenta as conclusées.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo apresenta-se uma revisao bibliogréaficae smbtopicos relacionados
a este trabalho. Primeiramente serdo mostradas questéesntes drameworks Sera
tratado, também, o desenvolvimento baseado em comporepteg-ins A seguir, €
apresentada a tematica de Padrdes de Projeto, sendo dgpiga@rincipais padrdes que
foram utilizados para o desenvolvimentofdameworkParola. Além disso, apresentam-
se questdes referentes a linguagem de programacéo Javapbensobre a plataforma

J2SE (Java Platform, Standard Edition

2.1 Frameworks

Parnas (PARNAS; CLEMENTS; WEISS, 1985) afirma que trameworkimple-
menta a arquitetura dmftwarepara uma familia de aplicagdes com caracteristicas simila-
res. Pode-se, também, defiframeworkcomo sendo um conjunto de classes que coope-
ram entre si e constroem um projeto reutilizavekdéware Além disso, unframework
captura as decisGes e projetos que sdo comuns ao seu domigptichcdo (GAMMA
et al., 2005). Nesse casbBrameworkssdo mais aplicaveis aos dominios de problemas
onde exista uma grande uniformidade em termos de funcdau#i e requisitos (SCH-
MIDT; GOKHALE; NATARAJAN, 2004). Umframeworktem como uma das fungdes
principais permitir que médulos ou funcionalidades sejdmianados por demanda, au-
mentando seu escopo de utilizacéo.

A padronizacgéo da estrutura da aplicacdo permite uma redugaificativa do tama-
nho e complexidade do cddigo fonte que deve ser escrito mengelvedores, 0s quais
customizam dramework(FAYAD, 2001). Os esforcos de desenvolvimentdi@mework
devem ser direcionados no sentido de uma modelagem qu@tens sua escalabilidade,

uma vez que sua meta é abranger o maior numero de funciahedigi@ra determinado
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dominio de aplicagéo.

Em umframework componentes ou modulos sdo chamados de pontos de variagdo
ou hotspots(PREE, 1999, 1995). Uma aplicacdo criada a partifrdsneworkpode
ser “customizada” através dbstspotsque representam pontos de adaptacdo de codigo
gue podem ser redefinidos (FAYAD; SCHMIDT; JOHNSON, 1999% partes fixas do
frameworksao chamadasozenspot® representam as estruturas imutaveis do sistemas.

Dessa forma, temos:

e Frozenspots

— Partes fixas de urframework
— Servicos ja implementados pdlamework

— Geralmente realizam chamadas indiretas ou genéricasotssots

¢ Hotspots

Partes flexiveis de ufnamework

Pontos extensiveis, para criacdo de novos servicos/iglgiades;

Partes nos quais os programadores que usémnteworkadicionam o seu

codigo para especificar uma funcionalidade de sua aplicacéo

Hotspotssao geralmente implementados através de heranca e de smétzdo

tratos.

Neste trabalho busca-se desenvolvelftameworkdirecionado para o processamento
e analise de imagens. Dentro desse propoésito a arquiteilgiatéma foi elaborada para
permitir com que novos métodos de processamento ou anéjesa adicionados aiwa-
meworkde forma simplificada, correspondendo &mdspots A parte fixa do sistema
equivale a arquitetura e a forma como 0s seus componentagesedlacionam. Tam-
bém existem componentes que sao aplicaveis a maioria doslosetomo por exemplo,

maddulos para abrir, salvar e visualizar de imagens, coreids comdrozenspots

2.2 Sistemas Baseados em ComponenteBlag-ins

Sistemas baseados em componentes, sdo facilmente peadosiou adaptados para

dominios de aplicacdes especificos. Aplicagbes de provessa e anélise de imagens
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sao utilizadas nos mais diversos ramos de pesquisas castifinde cada area tem suas
caracteristicas e particularidades. Um sistema de propgsial necessita, dessa forma,
de adequac0es para ser utilizado de maneira mais eficazemtdici

Da mesma forma que os paradigmas de desenvolvimento eattatel orientado a ob-
jetos influenciaram programadores e projetistas de todolmgb modelo de desenvolvi-
mento desoftwarebaseado em componentes emerge como a atual revolugéo epcaoc
de sistemas computacionais (VITHARANA, 2003) apud (WELFEBR04). Essa ten-
déncia € consequéncia natural de uma série de vantagend@cihmanutencéo, maior
gualidade e tempo e custos reduzidos de desenvolvimento.

Conforme destaca Welfer (WELFER, 2004), o desenvolvimbageado em compo-
nentes possui trés personagens principais: o desenvoldedmmponente, o montador
e o cliente ou usuério final. De maneira simplificada, o deslgador é aquele que cria
0 componente, isto €, o programador; 0 montador necessiteecer apenas as interfa-
ces do componente, utilizando-o e combinando com outroponantes para resolucao
de algum problema computacional; e, por fim, o cliente, owtgdinal, é aquele que
recebe uma aplicagéo a qual foi construida com o adventordpa@entes previamente
selecionados e que, dessa forma, atendem sua lista detesjudsFigura 2.1 demonstra
a atuacao desses trés elementos no processo de desenmtiMildsoftware desde a sua
concepcgdo até o seu uso pelo cliente final (WELFER, 2004ndtamente, 0s compo-
nentes sao fabricados pelo desenvolvedor para varios dindpsgjue ndo ha uma relagéo
explicita entre eles, isto €, sdo concebidos para sererpendentes. Em um segundo
momento, 0 montador precisa encontrar e inter-relaciosaomponentes a fim de re-
solver o problema do cliente. E, por fim, tem-se o produto dgvaoce pronto para ser
utilizado pelo cliente.

O principal desafio do desenvolvimento sleftwarebaseado em componentes é o
de criar mecanismos para gerenciar a refatoracdo de cédgsempre ocorre quando
0S requisitos do sistema se modificam de tal forma que suaterag@io seja simples e
rapida (BOOCH; JACOBSON; RUMBAUGH, 1999). Para tanto, daexe administrar
artificios para permitir a personalizacdo do sistema dg@@m a elaboracdo de aplica-
¢Oes direcionadas. Ufmameworkfacilmente adaptavel deverd garantir a elaboracao de
sistemas cujas demandas sejam individualizadas.

Entretanto, Wolfinger (WOLFINGER, 2008) defende que o deslgimento baseado
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Figura 2.1: Os trés personagens do processo de compomdatzegundo Padmal Vitha-
rana (VITHARANA, 2003) apud (WELFER, 2004).(Fonte WELFE®R04)

em componentes cria sistemas monoliticos onde as fundadak sdo habilitadas ou ndo
para execucéo, e que modificacdes implicam na reposica@ddeay partes deoftware
Para resolver esse problema Wolfinger sugere que sisters@adus enplug-inscarre-
gados em tempo de execucdo e mais independentes da arquitetsistema resolvem
melhor o problema da complexidade no desenvolvimento desgples customizaveis.

O frameworkParola engloba ambas as solu¢cfes. Existem componentesaggios
como objetos, que sdo comuns a vérias funcionalidades t@onsis, como por exemplo,
abrir, salvar e visualizar imagens. Esses métodos foramidei como componentes por
questdes de padronizacdo e controle da aplicacdo. Tambéssi&g incluir novos mé-
dulos na forma de@lug-insque sao carregados para a aplicagdo em tempo de execucéo.
Osplug-insfacilitam a customizacéo do sistema dependendo do seuxtowke aplica-
céo e permitem que terceiros possam desenvolver modulasrda fais independente
(WOLFINGER, 2008).

2.3 Padrdes de Projeto

A utilizacdo de padrdes em projetos de desenvolvimensofterarecom programa-
céo orientada a objetos ganhou forga com a publicacdo doad®gs de projeto pela
Gangue dos Quatro "GoF"(GAMMA et al., 2005). Esses padraegis/ididos em trés
categorias: os padrdes de criacao, padrdes estruturaipaa¥es comportamentais. A
primeira categoria representa formas para o processoatgorou instanciamento de ob-
jetos. A segunda identifica os padrbes que compdem as ctasgespos de classes e 0s

padrbes comportamentais caracterizam a interacéo e ssdpbdades entre os objetos,
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isto €, a comunicacao entre eles (COOPER, 1998).
Conforme Deitel (DEITEL; DEITEL, 2004) os padrdes de projeéneficiam os de-

senvolvedores do sistema das seguintes formas:

1. Ajudando a construsoftwareconfiavel com arquiteturas comprovadas e a experi-

éncia acumulada das empresas;
2. Promover a reutilizagéo de projetos em tempos futuros;

3. Ajudar a identificar erros e armadilhas comuns que ocogeamdo se constroem

sistemas;

4. Ajudar a projetar sistemas de forma independente dadgem na qual estes serédo

implementados;
5. Estabelecer um vocabulo de projeto comum entre deserdaies;

6. Encurtar a fase de projeto em um processo de desenvoldmesoftware

Na elaboracdo dérameworkde que trata esse trabalho foram empregados alguns
padrdes de projetos. Podemos destac@bserverdescrito por Gamma (GAMMA et al.,

2005) e dData Access ObjefdAO), explicado pela Sun(SUN, 2002).

2.3.1 Observer

Conforme Gamma (GAMMA et al., 2005), o pad@bservertem o objetivo de ser
usado quando um objeto muda de estado e € necessario natificans seus dependentes
atualizando-os automaticamente.

Pode-se verificar uma representacdo do pa@idserverna Figura 2.2. Se observa
que o Subjectrepresenta uma classe abstrata ou uma interface que ofelamnis-
mos para adicionar e remover observadores. A implementdgddgica sera feita na
classeConcrecteSubjeque envia uma notificagcdo para os observadores quando seu es-
tado muda. (Dbserverdefine uma interface de atualizacao para objetos que dewvem se
notificados sobre mudancas em Buobject J& oConcrecteObservemplementa a l6gica

necessaria para executar uma acao quando notificado.
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] subject
Attributes <<interface>>
Operations |-u Observer
+ Attach( observer : Observer ) : void D Attributes
+ Detach( observer : Observer) : void Operations
+ Notify( ) : void + Update( ) : void
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!
i
= ConcreteSubject !
- J | ConcreteObserver
Attributes -
- subjectState : State I AWDLES
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+ getState( ) : void + Update( ) < void
+ setState( ) : void

Figura 2.2: Diagrama de classes do paddéserver

2.3.2 Data Acess Object (DAO)

Conforme a Sun (SUN, 2002), o uso de rata Access Objedbstrai e encapsula
todo acesso aos dados, sendo que o DAO é responsavel potigeeenonexao com a
fonte de dados para obter e armazenar as informacoes. Poda:alizar na Figura 2.3 0
diagrama de classes do padrdo DAOB@sinessObjeat o objeto que requer o acesso a
base de dados tanto para obter quanto para armazenar igi@sn@DataAccessObject
abstrai o acesso a fonte de daddataSourcgtanto para gravacao, quanto para acesso as

informacdes. OransferObjecé usado para carregar os dados.

|BusinessObject

DatafbccessOhlect !
uses encapsulates DataSource

S
. obtainsfmodifies
e

H"\-\.
"o

s

trealesiuses

/

ol “:-’
Transfer Chijpect

Figura 2.3: Diagrama de Classes do Padrao DAO.(Fonte SUN)20
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2.4 JAVA e J2SE

Java é uma linguagem de programacao orientada a objetotode\al criada pela
SunMicrosystem&m 1991. Uma das caracteristicas que mais se destaca megsa i
gem € a capacidade do cédigo fonte ser compilado uma Unioa peder ser executado
em qualquer arquitetura derdwaree softwarecompativel com essa tecnologia. A Sun
(SUN, 2008a) denomina essa caracteristica como s@hdite Once Run Anywhere"
Para atingir essa independéncia de plataformas, um pragfava necessita de uma ma-
guina virtual instalada, que é chamada de JVM (JAxtaal Maching . O codigo fonte
€ traduzido enbytecodegjue a JVM consegue ler e interpretar. Breves (BREVES; P.,
2007) definebytecodecomo: “Toda interface, classe, anotacdo e enumeracao,ddém
respectivo cédigo dentro deles, esta em um arquivo .classteqn um formato binario
muito bem especificado, batizadoldgecodé

Java € uma tecnologia muito ampla, € possivel programaeakspositivos moéveis
a aplicacdes Web. Dentre as tecnologias desta linguagete;gmdestacar Java EEn(
terprise Edition), SE Standard Editiope ME (Micro Edition). A Figura 2.4 apresenta

um diagrama que mostra a abrangencia das diversas te@slayia.

Servers & Servers & High-end PDAs Maobile Smart
enterprise personal TV set-top boxezs phones & cards
computers computers Embedded devices entry-level

PDAs

Bptional
Packages f
Opticonal
.—rﬂ'ﬁu Packages

Java 2 Java 2

Flatfarm, Flatform,

Enterprise Standard

Edition Edition A
{JZEE) (J25E)

Java Phtform, Micmo Edition {Java HE)

Figura 2.4: Tecnologias Java.(Fonte SUN, 2009b)

Tanto a plataforma J2SE (Jav&’tform, Standard Editionguanto a JSE (Javitan-
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dard Edition) tem o foco em sistematesktop A primeira refere-se as tecnologias Java
da versdo 1.2 até a versdo 5. Ja a nomenclatura JSE foi adopedtir da versdo 6 da
linguagem Java. Sabe-se que atualmente a versao 5 é sagmetadnaioria das platafor-
mas computacionais. E o caso do sistema operacional Mac@@X due s6 tem suporte

a versado 5 dessa linguagem.
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3 OFRAMEWORK PAROLA

O Parola é unframeworkque encapsula uma série de decisdes de projeto para a
criacdo de aplicacbes de processamento e analise de intzapaeias eflug-ins Ele
implementa uma arquitetura plugavel, facilmente extessjwe controla oplug-inse ge-
rencia as imagens. Para isso, € necessario um sistema teamzadp, que se fundamenta
em conceitos de engenharia steftwaree padrdes de projeto para apresentard@sign
consistente. Do ponto de vista doisig-ing pode-se destacar que eles apresentam uma
grande independéncia do restante do sistema, sendo lowismmente pelas interfaces
dos objetos de fronteira. Esse capitulo tem como objetivetrainos principais aspectos
da arquitetura e da tecnologia empregadas na construcéarola,Ralém de apresentar a
metodologia de construcéo de yotug-in. Evita-se entrar em aspectos mais especificos
da linguagem de programacao, contudo algumas excecOexese feecessarias para um

melhor entendimento do trabalho.

3.1 Consideractes de Tecnologia

Java é uma linguagem de programacéao de alto nivel bastamteittada na indus-
tria desoftware Diversas caracteristicas a tornam a escolha preferidargaitetos de
softwarepara os mais diversos projetos. Ao tratar, em especificfradzeworkParola,

podem-se destacar as seguintes caracteristicas:

1. Orientacéo a objetos;

2. Invocacado de objetos e métodos em tempo de execucao iitlesaos durante a

compilacao);

3. Existéncia de uma grande comunidade de desenvolvedores;
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4. Existéncia da APIApplication Programming Interfagele processamento de ima-

gens JAI Java Advanced Imaging

5. Invocacéo de codigo desenvolvido em outras linguageagést ddrameworkINI

(Java Native Interface

6. Existéncia de borfsameworkgara a construcdo de interfaces graficas, em especi-

fico oframework Swingjue faz parte da APl padréao da plataforma J2SE/JSE;
7. Bom suporte a manipulacéo de arquivos XML (Extensiblekdalanguage).

A orientacdo a objetos ja se consagrou como uma abordagessdeviblvimento de
sucesso. J& a invocacao de métodos e objetos em tempo de&xeéio é uma caracte-
ristica que todas as linguagens orientadas a objetos posEine Java, isSso € possivel por
meio da APIReflection A Sun (SUN, 2008b) afirma que a tecnologeflectiorpossibi-
lita que programadores construam programas que modifiqussn comportamento em
tempo de execucdo, o que € necessario para a invocacftudeass

A API JAI é outro ponto importante, pois oferece um conjurganderfaces orientadas
a objetos que dao suporte a um modelo de programacéo de\atppdra a manipula-
céo de imagens digitais (SUN, 2009c). A JAIl ainda permite quedquer algoritmo de
processamento de imagens possa ser adicionado a sua APusadercomo se fosse
uma parte nativa da biblioteca. Sendo assim, conforme aetaa¢do ddramework
pode-se inferir que a tecnologia JAI é dirmmeworkque atua no dominio matematico de
processamento e andlise de imagens.

JNI, por usa vez, € uma tecnologia que se destaca, possanlilesenvolvedor ti-
rar proveito da plataforma Java e, ainda, utilizar codigoi@sem outras linguagens
(LIANG, 1999). Apesar ddrameworkParola ndo se beneficiar diretamente da tecnologia
JNI, essa caracteristica é considerada importante, paistpajueplug-insse utilizem de
tecnologias de processamento de alto desempenho em@Rphjcs Processing Unit
como a tecnologia CUDAGompute Unified Device Architectyrda Nvidia (CUDA é
uma arquitetura para processamento paralelo de prop@sabdjsponivel para a lingua-
gem C (NVIDIA, 2008)).

Segundo a W3C (W3C, 2009) XML é um formato de arquivo textqsese flexivel
que organiza as informac¢des de maneira estruturada e ttav@sdo uso déags de

maneira similar ao formato HTMLHyperText Markup Languaye XML é importante
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por ser um padréo utilizado pela industriasitdtware Diversas aplicacbes fazem uso
desse formato de arquivo, utilizam-no, em especial, paaedgw configuragdes e servindo
de base para diversos arquivos dados. Além disso, ele Zadtiliem diversos protocolos
de comunicacdo, como, por exemplo, o protocolo SCBimple Object Access Protogol
Suas caracteristicas de simplicidade e flexibilidade gerancriacdo de arquivos de facil
entendimento. O grande grau de importancia do XML, aliad@tano suporte para
a linguagem Java, foi fundamental para a definicdo desseaforpara os arquivos de

configuracao dérameworkParola.

3.2 Descricao funcional do Parola

Abaixo, segue a lista das principais funcionalidades quarol® implementa:

1. Gerenciamento dplug-ins Cadaplug-in possui um controlador que gerencia o

estado habilitado ou desabilitado;
2. Plug-insempre habilitado (caso configurado);

3. Personalizacao da interface gréfica através de pacotsilde(conhecidos em in-

glés comdook and feg);
4. Separadores entre pkig-ing
5. Construcao de menus e submenus (ordenados conformeawatgueonfiguracao);
6. Construcao da barra de tarefas;
7. Componente de visualizagéo de imagens;
8. Componente de abertura de imagens;
9. Componente para salvar imagens;

10. Configuragao da funcionalidade "sobta(about que gera unpop-up utilizado

normalmente para créditos);

11. Comando para organizar as janelas internas (cascaadm®a lado).

Em relagdo ao objetivo de gerenciamentoptigg-insa Figura 3.1 apresenta duas

imagens de uma aplicagdo construida com o Parola, colotadias lado. No caso
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A, evidencia-se unplug-in que so6 trabalha com imagens em tons de cinza, que é o
CalcPhase Ja no caso B, visualiza-se um ouptug-in que sé trabalha com imagens
coloridas, oColorSpace3DContudo, ambas imagens apresentam um terceiro e quarto
plug-ins que estéo disponiveis tanto para imagens coloridas,@parda imagens em tons

de cinza, que séo o de corregéo de iluminagao e o de histogem®sa funcionalidade, de
gerenciar os estados habilitado e desabilitadgtlaging é de extrema importancia para

o Parola, pois evita que os usuarios finais do sistema exeawteplug-in que receba
uma imagem que nao tenha sido projetado para trabalhare Mass, o problema se da
pois umplug-in pode gerar dados inconsistentes ou apresentar funciota@edmalo

apartir de uma imagem errada, gerando instabilidade pdoeasistema.

0.0 . Ani @00 Anima.
, ABY @&, CalcPhase r| @| 1l y A @l CalcPhase r| @ | |
& A ColorSpace3D 5 /MM ColorSpace3D
& . Correcao de lluminacao £ . Lorrecdo de lluminacao
fls| Histograma 1“8 ils. Histograma 1%
/ff Operacdes > f,ﬁ Operacoes >
# » /
. -4
<} < ||
E L¥ ~
2 i3 R B G BlE

Figura 3.1:Plug-inshabilitados ou desabilitados conforme o tipo da imagem . fo

3.3 Arquitetura e implementacao

Bezerra (BEZERRA, 2007) afirma que em Sistemas de Softwaesatados a Objetos
"0s objetos encapsulam tanto dados quanto comportamentmmportamento de um
objeto é definido de tal forma que ele possa cumprir com ssp®nsabilidades. Uma
responsabilidade de um objeto é uma obrigacdo que este teistema no qual ele esté
inserido. Gracas as suas responsabilidades, um objetaocalaom outros objetos para

gue os objetivos do sistema sejam alcancados”.
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Tendo por base que um objeto encapsula tanto dado quantmdamento dentro
da categorizagéo de objetos BaBo(ndary, Controk Entity), podem-se distinguir trés
categorias: os objetos de fronteira, de controle e de efgid@ezerra (BEZERRA, 2007)

os define da seguinte maneira:

1. Objetos de entidade normalmente servem como um regogikdna alguma infor-

macao manipulada pelo sistema,;

2. Os objetos de controle, chamados também controladé@@sesponséveis por co-
ordenar a execucao de alguma funcionalidade especificatémsi. Esses objetos
decidem o que o sistema deve fazer quando ocorre um eveatamed, ou seja,
servem como “gerentes” de outros objetos para a realizag@ondou mais casos

de uso;

3. Os objetos de fronteira permitem o sistema interagir cambiente externo, tanto

na comunicagédo com atores, quanto na interface com sisexteasos.

Além desses mencionados, pode-se afirmar, ainda, quersagijetos que sao res-
ponsaveis pela criagdo de outros objetos, tratam-se dwslge criacdo. A terminolo-
gia objetos de criagcdo é baseada a partir da divisdo que G&BMWMMA et al., 2005)
propdem aos padrdes de projeto e que defini trés categosgsadvdes de criagao, 0s
padrbes estruturais e os padrdes comportamentais. Obgtogacédo, normalmente, sdo
classificados pela BCE com objetos de controle, devido asresaonsabilidades. Con-
tudo, com o objetivo de facilitar o entendimento da arqureetlo Parola e pelo grau de
especificidade desses objetos na construcéo ftasteworkiratar-se-ao separadamente.

Somando-se a isso, é possivel afirmar que um objeto pode geadrado em mais
de uma categoria, mediante a suas responsabilidades. to,0bptdo, pode assumir
a caracteristica de controlador e de fronteira, como no @dasibjeto de nome “Parola”
(mesmo nome de sua classe). Esses tipos de objetos sdodrdtaph abaixo, levando
em conta a forma que o Parola foi implementado. A Figura 3@s@nta uma versao sim-
plificada do diagrama de classesfdameworkParola. As classes do pacot@delforam
subtraidas desse diagrama para garantir uma melhor camsgeecontudo, € possivel

ver em detalhes as classes pertencentes ao paookena Figura 3.3.
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[ middleware *
| El ParolalnternalFrame |
| ElParolalmageMiddleware | _|
OO EParolaf 5D

E UserPreferencesDAO | sl | = P ———— |

< <us§ge>>

]

| El FactoryParolaPanel |_| FactoryAbout | | ElFactoryToolBar | | =] FactoryMenuBar

=l FactoryJPa

Figura 3.2: Diagrama De Classes do Parola - Simplificado.

3.3.1 Objetos de Entidade

O Parola, por tratar-se de uma ferramenta voltada para &eoés de outras aplica-
cOes, apresenta um dominio de negdcio - entidades - pedRdia projetistas dmftware
ver arelacdo entre as entidades e as tabelas de um bancamdedadm sistema de infor-
macao convencional, é uma tarefa bastante corriqueiraeisliapse os relacionamentos
entre as tabelas, assim, gerando as entidades. O diagrartzesskes do dominio é relati-
vamente de facil entendimento tanto pelos desenvolvedpuasto pelos usuarios finais.
A mesma coisa acontece com o Parola. Seus usuarios, os olesdoves delug-ins
conseguem facilmente identificar elementos de interfacd&gs com o usuario.

Componentes comumente vistos em interfaces gréaficas s&seepados e armazena-
dos em instancias das classes do diagrama da Figura 3.3.sPad@stacar, nessa figura,

que séo representados menus, barra de taréedBarg, Items(forma pela qual sé&o
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inseridosplug-insno Parola), entre outros.

= Config
Attributes —
Language
- closeClassMame : String S guag
Attributes

- iconURL : String
- closeMethodName : String

- applicationName : String t\
- internalFrameCloseClassName : String

- language : List<Languageitem>

- internalFrameCloseMethodMName : String = Languageltem
: Attributes
/ Q\@\LISE - id ; String

- valeu : 5tring

EiToolBar —|Menu - mnemenic : String
Attributes Attributes & i :stl'iﬂg
- id : String - id : String Al L
OREtIanE i - iconURL : String
+ setld( id : 5tring ) : void 12 Operations
+ getld( ) : 5tring \ - ; 4
+ addltem( item : Item ) : void RS st A
+ getitemList{ ) : ltem[*] {]
<<interface>> ElUserPreferences
itemkist {o ParolaModel Ak
Operations - language : String
+ getld( ) : String
+ getType( ) : Type

= : Strin
—|{Item <+ getlconURL( ) g
- ¢ | + isDefaultEnable( ) : booclean

pghs f“mbures ,’/ + isHiddenText( ) : boolean
- id : String r
- classMame : 5tring i
- classListner : String ype
- iconURL : String
- hiddenText : boolean = Type
- defaultEnable : boolean Literals
plugin
cmd_exit

cmd_organize_cascade
cmd_organize_side_by_side
about
menu
panel
look_and_feel
desktop_area

Figura 3.3: Diagrama de Classe de Dominio (Pabttade)).

Aprofundando a analise em relacéo a cldts®, é possivel identifica-la como sendo
de fundamental importancia para o Parola. Isso se deve@ddtd armazenar informa-
¢cOes de configuracéo pgrhug-ins como a classe a ser invocadgf{ag-in propriamente
dito) e a classe responsavel pelo controlepti-in (habilitando ou ndo), aléem de de-
finir se oplug-in sera habilitado por padraddfaultEnabl® entre outras configuracoes.
Além da configuragéo dgqaug-ins essa classe assume outras responsabilidades que sdo

herdadas da interfa¢dtarolaMode] destacando-se as listadas abaixo:
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1. Definicdo de separadores entrgphgy-ins
2. Definicéo da funcaabout
3. Comandos do sistema:

(a) cmd_exit Dispara evento para fechar o programa;
(b) cmd_organize_cascadBispde as janelas internas em forma de cascata;

(c) cmd_organize_side by _sideispde as janelas internas lado a lado;

A Figura 3.3 apresenta trés tipos de classes do modelo. ssedajue estdo em tons
de amarelo séo responsaveis pelas informagdes de intgréfas; as classes em tons de
verde representam os dados de linguagem; e, por fim, a classerede roxo armazena
as preferéncias do usuario.

Os objetos de entidade séo carregados a partir de trés @sqUnL:
1. config.xmi Entidades de interface grafica;

2. main_<lingua>_<pais>.xml Entidades de linguagem. Nesse caso, existe um ar-
quivo para cada idioma. Por exemploain_pt_BR.xm{arquivo para portugués

brasileiro) oumain_en_US.xn{inglés americano);

3. userPreferences.xmEntidade de preferéncia do usuario. (Guarda as infornsacoe

como lingua, pais e aparéncia).

3.3.2 Objetos de Criacéo

No Parola, as classes que apresentam o sufixo “DAQO” e o préfactdry’ (fabricas)
sdo responsaveis pela criacdo de objetos. O primeiro caisesponde ao uso do padrao
de projetoData Access Objecpadrdo que auxilia na interacdo com uma base de dados,
para 0 acesso aos arquivos XML, gerando os objetos de eatiddd segundo caso,
temos classes com o prefikactory, que sdo responsaveis pela criagdo dos componentes
visuais. A partir dos objetos de entidade, as fabricas cdhjetos de interface grafica
com as caracteristicas necessarias a cada funcado. A Figuepi@senta tanto classes

DAO, quantoFactory.
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3.3.3 Objetos de Fronteira

A comunicacéo entrBlug-inse o ambiente da aplicacdo é fundamental, e se da atra-
vés de duas classes principais, que séo instanciadas geyamijetos de fronteira. O
primeiro caso, refere-se ao objdRarola, que € a Unica instancia da classe principal do
frameworke disponibiliza as interfaces basicas de acesso ao ambeafgicacdo. Pode-
se destacar que esse objeto é mais Gtil para gerenciar exfoesa de proposito geral,

como:

1. Lingua e o pais que o ambiente esta usando, sendo Util parasplug-insapre-

sentem as suas interfaces gréficas na lingua correta;
2. Informacdes para posicionaptug-inem relacéo a janela da aplicacéo;

3. Interfaces de acesso de baixo nivel, usadas quando sggsagas interacoes mais

especificas.

Outro objeto responséavel pela comunicacdo conplog-insé o ParolalmageMid-
dleware Esse implementa uma camada de abstragédo para interagaesconagens do
sistema, adicionando novas e gerenciando imagens aldem@ementa mecanismos que
buscam imagens por tipos. Por exemplo, é possivel ter aeeBxgtas as imagens em
escala de cinza através do métgnAllGrayScalelmagesFramesf Figura 3.4 mostra
o diagrama de classes dos objetos de fronteira. Observasse diagrama os métodos
que servem de interface de comunicacao corplog-ins Questbes mais aprofundadas
sobre esse diagrama entrariam no dominio especifico datjegu o que foge ao escopo
desse trabalho.

Com o objetivo de facilitar o entendimento das comunicagdsbjetos de fronteira
com osplug-ins vé-se na Figura 3.5 as possiveis combinacdes. Dessa fosmhig-
ins podem se comunicar diretamente com o Parola, usaRaoadalmageMiddlewareu
através das duas classes. Aprofundando a analise sobrigesagpode-se observar as

seguintes caracteristicas:

e O plug-in 1 comunica-se diretamente com o obj&&rola — esse caso acontece
guando existe alguma funcionalidade que ndo manipula insager exemplo, um

plug-in para visualizacdo de dados gerados por quitrg-in;
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leware
? E ParolainternalFrame

=] ParolalmageMiddleware

Operations
+ createParolainternalFrame( image : Image ) : ParolalnternalFrame
+ createParolalmageGroup( images : List<image> ) : void
+ getCurrentParolainternalFrame( ) : ParolainternalFrame
+ getAlllmageFrames( ) : List<ParolainternalFrame:>
+ getAllMultispectrallmageFrames( ) : List<ParolainternalFrame>
+ getAliGrayScalelmageFrames( ) : List<ParolalnternalFrames>
+ getAllBinarylmageFrames( ) : void

ElParola
Attributes

- mainFrame : JFrame

- desktopPane : JDesktopPane

- config : Config

- isOrganizelnCascade : boolean

Operations
+ getLocale( ) : Locale
+ getCountry( ) : String
+ getLanguage( ) : String
+ getDesktopPane( ) : JDesktopPane
+ changelLanguage( country : String, language : String ) : void
+ removelnternalFrame( internalFrame : JInternalFrame ) : void
+ isinternalFrameOnFocus( ) : boolean
+ addinternalFrame( internalFrame : JinternalFrame ) : void
+ setCascadelnterenalFrame( ) : void
+ getSelectedinternalFrame( ) : JinternalFrame
+ getinternalFrameList( ) : JinternalFrame[*]
+ getMainFrame( ) : JFrame
+ getParolaLanguageltem( item : ParolaModel ) : Languageltem
+ getUserPreferences( ) : UserPreferences

Figura 3.4: Diagrama de Classe - Classes que se comunicatardéente com gdug-ins

e O plug-in 2 faz uso da comunicagcdo com os objeRasola e ParolalmageMid-
dleware— esse caso concentra-se na grande maioripldgsins Certas funciona-
lidades que interagem com o usuario necessitam saber, moytados da lingua
e a informacgdes para posicionar a janelgptlg-in, além de ter que interagir com

0 sistema para buscar, atualizar ou criar novas de imagens;

e O plug-in 3 comunica-se somente conParolalmageMiddleware- essa situacao
acontece quando uma funcionalidade n&o precisa de irgegfatica. Por exem-
plo, quando se converte uma uma imagem RGB para escala @eotirguando se

separam as suas bandas.
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Figura 3.5: Camadas de comunicacgao - objetos de frontgitzgeins

3.3.4 Objetos de Controle

Desenvolveplug-ing gerenciar imagens, ler arquivos de configuracéo e construi
terface grafica com o usuario sao tarefas inerentes ao pt@pl@sParola. Mas faz-se
necessario invocar a classe certa na hora certa, habilitséi@plug-inse mesmo garantir
a construcao correta da interface grafica. Essas acoagme$e aos objetos de controle.
No Parola dividem-se em dois grupos: Os controladorepllimsinse os controladores
do Parola.

Os controladores dgslug-insreagem a eventos gerados pelo Parola, respondendo,
habilitando ou desabilitando gdug-ins dependendo do estado da aplicacao. Qg
in pode ter somente um controlador associado ou nao posstiumerNo caso de nao
se ter nenhum controlador associadolwg-in se mantera habilitado ou ndo, mediante a
sua configuracadefaultEnabled Pode-se verificar os diversos estados que a aplicacéo
pode assumir no diagrama de estados da Figura 3.7. Assiro,sendontroladores dos
plug-insrepresentam um caso de uso tipico do padtiserver visto que esses contro-
ladores ficam “observando” o estado da aplicagdo. Em Javzatge do termdistner
para se referir ao observador. Esse termo, por sua vez,antmssado pelramework
Swing. Dessa forma, os controladores sédo definidos no argeivonfiguracao petag
classListenerOutro ponto importante € que seu funcionamento € bastanpdes, para
iSso o controlador possui apenas um método que retaraano caso habilitado, cialse
no caso desabilitado.

Os controles de estados do Parola sdo os mecanismos respsnsa informar o
novo estado para os controladores plug-ins além de invocar a classe certa na hora em

que a aplicacao sera finalizada. A Figura 3.2, que mostragoatiaa de classes do Parola,
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possibilita a observacédo do pacotmtroler, que apresenta, por usa vez, trés classes:

e PerformAction- Trata os eventos gerados pela troca, perda ou ganho dodbieo s
as imagens no sistema. A cada evento o Parola avisa seu astdbservadores
e cada observador, de posse do novo estado da aplicac&oareto valorboole-
anopara oframeworko avisando se plug-inde sua responsabilidade esta ou nao

habilitado;

e Actionltems- A partir do momento em que glugin encontra-se habilitado, essa
classe é responsavel pela sua execucdo. Em outras palavasa@ma instancia

doplug-in;
e ActionWindow- Invoca a classe responséavel pela agdo de fechamento cicapli

3.3.5 Inicializagéo do Parola

Esta secdo trata dos passos que sdo necessarios para osBaialaializado. O
sistema Ié os arquivos de configuracdo e inicializa todosas na memaria, assim,
a aplicacéo esta pronta para uso. Objetos de entidadedayifignteira e controle sédo
inicializados e comegam a atuar juntos para criar um anmbiesmpleto. Em especial
serdo tratado os pontos que envolvem a criagdo dos objetr#tidade até a construcéo
da interface gréafica com o usuéario.

A Figura 3.6 apresenta o diagrama de sequéncia dos objetosagéo. Primeira-
mente, 0 objet®arola- objeto principal - faz a requisicdo dos elementos de cordio
ao ConfigDAQ e recebe, como resposta, os objetos de entidade, carsegauiotir do
aquivoconfig.xml Esse arquivo de configuracado contem dados sobptugsing além
de diversas outras informacfes como, por exemplo, a ordermpldg-inse de mais ele-
mentos na interface grafica. Em um segundo momento, o ohjetmpal doframework
recebe os dados de preferéncia de usuario. A partir dedsasatdes, € notificado o
objetoLanguageDAQ lingua e o pais, dados necessarios para a traducéo carsta d
tema. De posse dos objetos de entidade, o Parola repas$arasigbes necessarias para
0s objetos com o prefixBactory, a fim de que sejam criados os objetos de interface gra-
fica (janela da aplicacdo, menus, submenus, barra de taeefiss outros). E por fim,
para cada elemento da interface gréafica exist®arlaModelassociado, que permite ao
DAO de linguagem buscar os dados para o Parola fazer a tadlacgistema. A partir

desse momento, o sistema encontra-se inicializado, esfzesainteragdo com o USUArio.



34

| :Conﬁg[}AO” L UserPreferer@cesDAO” H LanguageDAOI : FactoryMen me‘w : FactoryToolBar
| |
|

o getConfigElements ﬂ

—_— —h—

I

I I I I I
I I I I I
L conig | | | | |
M getUserF‘reIerences ol I I I I I
L _userPrefefences | | | |
@ selLanquage(language.courptrw I I I I

T T
I createMenLIBarIconﬁgI ’I_,_I IO%I‘) I I
i i i createMenuImenHJ |
| | | = ] |

JME+BBF

e <o i s S [ i |
I— I createToolBar(config) I

[

I

I

loop | |
getlanguageltem(parolaMddel)

I I
Languageltem
= mnT e e e lassrossmnss

I
I I I
I I I
: R
S I ___________ ! _________ J IEG_I%IP[ __________ _I. ___________ _I _________
I I
I I
I I
| |

Figura 3.6: Diagrama de sequéncia: Inicializagdo do Parola

3.4 Internacionalizacéo

A internacionalizacdo € um aspecto importante para todaplasmcdes que buscam
ter uma comunidade global de usuérios. O Parola apresenidicma baseado em arqui-
vos XML, uma vez que ele necessita conhecer uma série denafdies para a criacdo da
interface grafica como, por exemplo, mnemonicos (atalhasaado) e descricdes (usa-
das quando se repousa 0 mouse sobre altgpm). O frameworknecessita de objetos que
encapsulem esses dados de linguagem para que se possa templengentacao clara e
simples, destacam-se 0s objetos de entidade responsélglsgua, que assumem essa
fungéo.

Abaixo, é apresentado o exemplo do cédigo de um arquivo siogolo de idioma:

<language>
<item>
<id>meu_plugin_id</id>
<value>Isso vai aparecer no botdo do plugin</value>
<mnemonic>l</mnemonic>
<shortDescription>

Quando o mouse ficar parado sobre o plugin,
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essa € a mensagem que vai aparecer em uma caixinha
amarela.
</shortDescription>
</item>

</language>

Contudo, a forma de internacionalizagdo baseada em XML pé&deser a melhor
saida para todos os casos. fhgy-insde posse de informacdes de localidade (pais e lin-
gua), que facilmente conseguem obter a partir do objetemdédiraParola, podem imple-
mentar a sua traducdo da maneira que lhe for mais conveniemietanto, € importante
destacar a importancia de usar formas padronizadas palenmaptar a internacionali-
zacao de sistemas deftware A padronizacédo facilita a traducéo do sistema para um
determinado idioma, pois torna mais simples o trabalho éggansaveis pela traducéo,
os tradutores, que tendo que se preocupar com diversassfateneternacionalizacao
gastam mais tempo e, consequentemente, elevam 0s custaxdego.

Dessa forma, é encorajado o uso de arquivampertie$, padronizacéo definida pela
SunMicrosystem De uma maneira resumida, existe um arquivo de texto conmartar
céo “.propertie$ para cada pais e lingua a ser traduzida, para padgin. Todos os
arquivos de linguagem apresentam uma coluna que represeiméae e uma segunda que
representar a sua traducédo, separadas pelo caractergual)(i Através de mecanismos
que a API padrédo Java implementa facilmente se tem acessasas fjue serdo usadas
para a traducao dolug-in.

Segue-se 0 exemplo de um arquivpropertie$ em portugués brasileiro. Esse ar-

quivo possuira o nomeplug-in_pt BR.properti€s
PalavraChavel = Essa é a traducdo da PalavarChavel.

Abaixo, o cédigo de um arquivo.gropertie§ em inglés americano, e seu nome é

“plug-in_en_US.propertiés
PalavraChavel = This is the PalavarChavel’'s translation.
3.5 Criacao e instalacéo delug-ins

A insercdo de novas funcionalidadesfemmeworkse da através de sua parte flexivel

ou hotspots conhecidas complug-ins Para a elaboracdo de um nguoig-in deve-se
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criar uma classe que possua um construtor que ndo recelmaeartps. Isso, € necessario
para a instanciacao guug-in em tempo de execucgdo. As regras basicas de codificacao

para a criagao de uplug-insao:

1. Criacdo de um construtor que ndo recebe argumentos,naassaguir o padrao
JavaBeans (SUN, 2009a);

2. Definir se gplug-insera ou ndo modal, ou seja, se deve bloquear as demais janelas

do programa até o fim de sua execuc¢ao ou nao;
3. Definir posigéo em relagéo a janela principal;
4. E, finalmente, tornar plug-invisivel.

Abaixo, é apresentado o exemplo do cédigo do construtor delwgnrin:

public SamplePlugin() {
super();
/I inicializa os componentes do plug-in
initComponents();
/I bloquear as demais janelas
this.setModal(true);
/ * posiciona o plug-in centralizado em
* relacdo a janela princial
* |
this.setLocationRelativeTo(Parola.getMainFrame());
/ltorna o plug-in visivel

this.setVisible(true);

ApOs a criagao do construtor, € necessario configurar odaaoh executa-lo. Observa-
se no proximo codigo a configuracdo de plug-in (no arquivo'config.xml’). A estrutura
que representa upiug-in € definida pelaag "item", atag “id” , por usa vez, refere-se ao
identificador doplug-in, que sera posteriormente utilizada para a traducéo. O'pipe
gin" , natag type informa ao Parola que esse item se refere gplug-in, e portanto,

este devera identificar as demtigsque o seguem. Jatag classNaméaz referéncia ao
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endereco dlug-in. Por sua vez, classListner a classe que sera invocada pelo Parola
a fim de observar os eventos que possam habilitar ou pdiagein, como, por exemplo,
uma imagem ganhar o foco. No caso de nao existir imagem em dqaag-in assume

o estado padréo que foi definido pédg defaultEnabléhabilitado ou ndo). Pode-se vi-
sualizar a maquina de estados do Parola na Figura 3.7 e tetampmeensao de como o

Parola interage com giug-inse com os estados internos da aplicagéo.

<item>
<id>meu_plugin_id</id>
<type>plugin</type>
<className>
br.com.animati.anima.SamplePlugin
</className>
<classListener>
br.com.animati.anima.SamplePluginListener
</classListener>
<defaultEnable>false</defaultEnable>

</item>

Para o Parola poder ter acesso a esse pawg-in pode-se proceder das seguintes

maneiras:

1. De posse do noyalug-ine com os arquivos de configuragéo devidamente editados,
faz-se necessario colocaptug-inem um lugar visivel aclasspathque define os
locais onde a JVM consegue ter acesso as classes Java. fazodses seguintes

maneiras:

(a) Configurando alasspathatravés de um argumento de linha de comando, as-
sim a JVM consegue encontrar as classegldg-in. Isso se d4 através do co-
mando "Java -classpath <meu_diretério_com_o_plugin> r -ja
<nome_do_projeto_feito_com_o_Parola>". No caso de ujetorchamado
Parola far-se-ia da seguinte maneira: "java -classpatttédio_com_o_plugin
-jar Parola". Essa maneira de adicionarpiog-iné bastante Util pois permite

ao programador que crezriptsos quais contenham esse comando, podendo
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L
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Figura 3.7: Maquina de estados do Parola - Eventos intem&aubla.

ser feito, por exemplo, através de arquivos ".bat"(em rsiggewindows) ou

".sh"(em sistemas do tipo Unix).

(b) E possivel, também, configurar a variavel de ambientéstiensa operacional
relativa aoclasspath Isso, contudo, varia dentre os sistemas operacionais.
Quando configurada a variavel de ambiente, para buscarssesldglug-in,
basta invocar a aplicacéo para ela pode execythrgin. Detalhes sobre essa
configuracdo néo serdo abordados nesse trabalho por aansadprimeira

alternativa a forma mais simples e facil.

(c) A ultima maneira se faz por colocar as classegldg-inem um diretério ja
mapeado pelalasspath Considera-se essa alternativa Util quandoug-in
possa vir a ser Util a aplicagdes de terceiros. Contudo, er@cadordada essa
configuracdo por considerar a primeira alternativa a qualapta melhor a

maioria dos casos.

2. Outra forma de se adicionar funcionalidades, se faz a phrtcédigo fonte do
framework Nesse caso, cria-se um projeto em uma IDEefrated Development

Environment como, por exemplo, dletBeans IDEs sdo ambientes de desenvol-
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vimento desoftwareque combinam editor, compilador, ferramenta para deparaca
de codigo entre outras funcionalidades. Cria-se entdo ojetpr adiciona-se 0s

codigos do Parola e cria-se o pacotepliag-in.Quando compilado o projeto, nor-

malmente, glug-in serd empacotado junto do pacote da aplicacdo. Dessa forma

nao se faz necessario explicitar o caminhgtlg-in aoclasspathda JVM.

Outro pronto importante € saber como se consegue ter acéssgam desejada e
como se pode devolver uma imagem ao sistema. Nesse caseasbsero codigo abaixo
um exemplo de como o desenvolvedor faz para adquirir ummbgetlass®lanarimage

usada pela JAl para os métodos de processamento de imagens.

ParolalnternalFrame animalnternalFrame =
ParolalmageMiddleware.getCurrentParolalmageFrame();
Planarimage planarimage =

animalnternalFrame.getimage().getPlanarimage();

Quando do termino do processamento, deve-se enviar a nageimao Parola atra-

vés doParolalmageMiddlewareonforme o codigo abaixo:

Image image = new Image();
image.setPlanarimage(newlmage);

ParolalmageMiddleware.createParolalnternalFrame(ima ge);

Essa secdo apresentou os conceitos basicos para o deseambdve instalacdo de

novas funcionalidades em sistemas baseaddsnweworkParola.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

O frameworkdescrito nas sec¢des anteriores foi utilizado com sucesseapos alu-
nos de iniciacéo cientifica do Laboratério de ComputacaicAga da Universidade Fe-
deral de Santa Maria (LaCA/UFM). Além de alunos do LaCA/UF&Empresa Animati
Computacgéo Aplicada teve alguns de seus desenvolvedapa#itando no sistema Anima
(Figura 4.1). O Anima é um sistema de processamento e adélisgagens desenvolvido
através de uma parceria entre a Animati e o laboratorio L&&3&e capitulo apresenta

um comparativo da abordagem proposta pelo sistema Arthantigo projeto do LaCA,

em comparacgéo ao Anima, desenvolvido com o Parola.

| Arquivo Ferramentas Banco de Dados

| Abrir arquivo | G Desfazer a Refazer | @ | i rl c) Aju

Corregao de liuminagdo

Preview do Paddo

Definir Padrao
[padrao 1| [ Abric

Limpar
Selecione o menor elemento de textura que represente o fundo em cada demare—————————— l—

I Adicionar Gaussiano +

dicionar por Interpolacio 4\

BEe—— Valor
255 128

a=ra
- SS———
—

A

Picture 1.png x

Na de Linhas e Colunas:

<] >

Figura 4.1: Anima - Aplicacdo de Processamento de Imagemsn@i, LaCA/UFSM) .

O Arthemis é uma aplicagdo de processamento e andlise denmgge apresenta a
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mesma proposta do Anima, isto é, busca ser uma plataformputanional extensivel e
personalizavel para processar imagens digitais. Ossifiiwaresapresentam arquitetu-
ras bem diferentes. O Arthemis segue a proposta de arqaiteds camadas, baseada em
componentes, divididas da seguinte maneira: A primeiraadanrepresenta a APJ JAI.
A segunda, se refere aos métodos de processamento de indagensolvidos no LaCA,
esse métodos fazem acesso a primeira camada. E a terceadacama camada de inter-
face gréfica, que faz acesso aos métodos da segunda camaaén& por outro lado,

€ uma colecao delug-insinseridos no Parola, tirando vantagem da proposta argratet
disponibiliza peldframework Sendo assim, as caracteristicas estruturais e argaitetur
atribuidas ao Anima na verdade se referem ao Parola, costwdaisado o nome Anima

em alguns casos por representar uma aplicacao voltada asaisoal.

4.1 Instalacao de novas funcionalidades (Arthemis X Anima)

O Arthemis configura a interface grafica através de arquividé Xde maneira si-
milar aos recursos do Parola. Entretanto, sua configura{@stéte trabalhosa , visto
que é necessério editar o codigo fonte de algumas classesldéav de ter que alterar o
arquivo XML de configuracdo. Em outras palavras, para adégioma nova funcionali-
dade € necessario fazer o mapeamento da classe a ser ineatgeto menos trés classes
Java, para dai usar as configuragfes dos arquivos XML. Desde, seUS arquivos XML
apenas se responsabilizam pela organizacdo das fundiaded na interface grafica da
aplicacéo.

J& o Anima, por ser baseado no Parola, necessita apenasg@ucagéo do arquivo
config.xmle dos arquivos de linguagens (para a internacionalizagéspensa, assim, a
necessidade de alteracdo do codigo fonte da aplicacéo. €vilemcia a primeira grande
mudanca de paradigma entre o Anima e o Arthemis. O Anima tes fsuncionalidades
adicionadas na forma g#ug-inse o arquivaconfig.xmlguarda as informacoes relevantes
para a instanciacdo das funcionalidades, evita-se a @rdtibard coding(pratica que
altera diretamente o codigo fonte da aplicacédo para fazdangas em sua configuracdo).

O Parola utiliza-se da AMReflectiorde forma mais eficiente que o Arthemis.
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4.2 Controlando as funcionalidades (Arthemis X Anima)

Fazendo-se uma analise da arquitetura trés camadas inméatagoelo Arthemis &

possivel fazer as seguintes observacoes:

1. A segunda camada, responséavel pelos métodos de proesgsalm imagens, apre-

senta um boa independéncia em relagdo a camada de interdéica;g

2. A terceira camada, a de interface grafica, apresenta uamal@limportancia no

sistema, pois possui as seguintes responsabilidades:

(a) Criar ainterface grafica de toda a aplicacéo;
(b) Implementar a interface gréafica de cada método de pracesgo de imagens;
(c) Tratar todos os possiveis erros do programa;

(d) Gerenciar as imagens abertas no sistema.

A arquitetura do Arthemis foi capaz de criar uma segunda dancam forte inde-
pendéncia da interface grafica. Suas caracteristicas denmaptacdo e padronizacao de
interfaces de acesso deixavam aberta a possibilidade deas@ma linguagem de ma-
cros. Entretanto, a terceira camada, fortemente basead@mponentes, apresentava
deficiéncias bastante sérias. Nao existia um mecanismoagaetigse que uma determi-
nada funcionalidade ficasse disponivel somente quandadaestterno do sistema fosse
favoravel. Quando muito, a interface gréafica capturava esgdes geradas pelo uso de
uma imagem incompativel a um método matematico e notificavsudrio do sistema
com alguma mensagem de erro. Resultando que o sistema, dosroasos, gerasse
resultados inconsistentes. Outras vezes, o sistema avspaxcecdes, das classes da pri-
meira ou segunda camada, que quando néo tratadas geravdonémento anémalo a
aplicacdo. A camada de interface grafica do Arthemis reptasen verdadeiro desafio.
Era altamente complexa e apresentava um fluxo de controléicieehtendimento.

Um ponto chave do Anima é o controle que se tem sobre cadahaldade. Como
explicado no capitulo anterior, o Parola disponibilizarfas de gerenciar as funcionali-
dades, que séo inseridas na formaptiey-ins Existe um controlador associado a cada
plug-in, esse é responsavel por observataiusinterno do sistema, habilitando ou desa-
bilitando oplug-in conforme a necessidade. Esse controle consegue resolvecipal

problema de interface grafica do Arthemis, pois ele evitacpwblema aconteca.
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Quando se tinha um erro em um determinado método de proocestade imagens,
e se necessitava descobrir se o problema é de interfaceagvafite implementacdo ma-
tematica a arquitetura do Arthemis se mostrava bastantplesen Pois, o Arthemis
apresentava uma estrutura distribuida. Os métodos matesnitavam em um pacote
especifico e as interfaces graficas ficavam em outro. Isswegenaa estrutura bastante
grande, e que necessitava muito tempo de analise para o tesmdiemento. Soma-se a
isso, o fato de que a camada responsavel pela interfaceageséicfortemente baseada
em componentes, iSso acarretou uma estrutura monolitopae ,onesse caso, dificultava
a compreensao do sistema. Dessa forma o processo de depiiraga prejudicado.

Por outro lado, o Anima apresenta a sua estrutura encapsetaglug-ins 1Sso
significa que, cadalug-in carrega em seu pacote a interface grafica e a implementacéo
do método matematico. Assim, o processo de depuracdao fidéoras pacote dplug-in,

0 que simplifica ao processo de deteccéo de erros.

4.3 Anima: Lista de plug-ins

O Anima apresenta os seguinf@ag-insimplementados:

1. CalcPhase : “E uma ferramenta para determinar as fragd@sed dos componen-
tes homogéneos de uma imagem usando o método da analigedénbestogra-
mas”(FRIEDRICH, 2007);

2. Correcao de lluminacdo: Responsavel por implementaydnétde processamento
de imagens para corre¢do dgnetting problema bastante comum em laboratorios

que trabalham com microscopia optica (BERNI, 2007);

3. ColorSpace3D: Ferramenta que permite a visualizacae3fiferentes espacos de

cores (DARONCO, 2006; MAZZANTI, 2008);

4. HistogramasPlug-inque permite a visualizacao dos histogramas de imagens digi-

tais.



44

5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou uma arquitetura flexivel baseaqdug-inse padrées de
projetos, visando a construgdo de fnaameworkpara processamento e andlise de ima-
gens, denominado Parola. O Parola torna a inser¢éo de nowiserialidades a um sis-
tema uma tarefa simples, pois trabalha com o conceitplufgins O uso de tecnolo-
gias baseadas eptug-insproporciona maior liberdade ao programador na elaboragéo d
novos modulos, em razéo ghbug-in ndo possuir uma dependéncia rigida em relacao a
arquitetura do sistema a que pertence. Isso se deve ao fatteda;do com a aplicacéo
ser feita através dos objetos de fronteira.

Essa abordagem permite que os sistemas possam dispor deande guantidade de
funcionalidades, sendo que somente as necessarias hg&xelsuum determinado pro-
cedimento s&o carregadas em tempo de execuc¢ao. A invocapiiggeinspor demanda
aumenta a eficiéncia de utilizacao de recursos computasjquas torna softwaremais
leve e direcionado.

Outro ponto significativo € que a arquitetura que o Parolseoéegarante um alto grau
de independéncia entre pksig-ins Isso representa uma boa opgéo para locais onde exista
uma grande rotatividade de pessoas como em laboratériossgeipa de universidades.
E importante destacar que n&o se faz necessario, por padeseovolvedor dplug-
in, ter um conhecimento aprofundado sobre a arquitetura tensas pois a insercao de
um plug-in se da através de regras simples. Dessa forma, o desenvobtadiza seu
tempo, utilizando-o no desenvolvimento dos métodos mdteosaenquanto as questdes
estruturais ficam a cargo do Parola.

Supondo-se, ainda, que ptug-infoi mal implementado ou que esteja gerando resul-
tados errbneos, esse ndo compromete toda a aplicagdoapoisaja necessarioptug-in

pode ser facilmente desabilitado ou substituido por outs mtualizado. Somando-se



45

a isso, uma aplicacéo de processamento de imagens possgiodiypontos de controle,
além de ser responsavel por gerenciar diversas imagensa fema, € mais econémico
reescrever urplug-indo que toda a aplicagéo.

Com a utilizacao de padrbes de projeto aplicam-se um canfiemtmelhores praticas
para a solu¢ao de problemas comuns em projeteotteare favorecendo a busca por
reusabilidade de codigos. A medida que o sistema cresceadndgs auxiliam no seu
entendimento e extensibilidade, que sdo caracteriste@esearias a ufmramework que
busca encapsular uma série de descri¢des importantesjdtoptesoftware

Em relacdo aos aspectos estruturais internos ao Paroksgadestacar que a imple-
mentacdo dos controladores duag-insseria mais complexa se nao fosse a utilizagao
do padrémbserver O padrao DAO, por usa vez, permitiu uma implementacéo desace
aos dados dos arquivos XML de maneira simples e objetiva.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar intesfaara o desenvolvimento
dosplug-ins visando a criagéo de uma forma padronizada que permita@gsnsse co-
municarem. Diversas funcionalidades poderao tirar ptowdgssa caracteristica, como,
por exemplo, a implementacdo de uma linguagem de macro.o®©trabalhos futuros
referem-se a comparacao da arquitetura que o Parola ofemecelacdo a outroBa-
meworkgara processamento de imagens, além de buscar compacatmagitras arqui-

teturas baseadas gitug-ins
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