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RESUMO

Este trabalho descreve a implementacao delugyin para o programa gréaficddobe
Photoshop que aplica técnicas deantialiasing sobre imagensbitmap através de
processamento distribuido. A imagebitmap € particionada e distribuida entre varios
processadores cooperantes para execucao paraledgaltmo. O ambiente paralelo foi

implementado utilizando a biblioteca WPVM.

Xi



ABSTRACT

This job describes Adobe Photoshop graphical soéwaug-in implementing. It
applies antialiasing techniques on bitmap imagesutih distributed processing. After bitmap
image fractionating, it is distributed among selgoin processors to algorithmic parallel

execution. The parallel behavior was implementedingusthe WPVM library.
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1 INTRODUCAO

Com a evolugdo da informatica, as quantidades dermiacbes a serem
processadas pelos computadores sdo cada vez mdianeseqientemente, o tempo
necessario para processar estas informacdes &eadaaior. E devido a dinamica de

mercado estas informacdes necessitam ser obtidagapaamente.

O desenvolvimento de processadores mais poder@snscontribuido para
minimizar o tempo de processamento das informag@&studo, os custos deste tipo de
hardware continuam relativamente altos, o que intensificgpracura de solucbes
eficientes embutidas no proprisoftware ou mesmo utilizando-se dbardwares

combinados entre si.

Observando a area grafica, verifica-se que esta ger grande numero de
informacé&o a ser processada, como por exemplos fidosatélites digitalizadas, fotos

aéreas, entre outras.

Porém o processo de digitalizacdo de imagens lesegeadacbes que podem
criar efeitos visuais indesejaveis nao existenéesema original, chamados em inglés de
aliasing Métodos para reduzir os efeitos dltasing sdo chamados de algoritmos de

antialiasing

As abordagens mais comuns datialiasing sdo a de Pés-Filtragem, Pré-
Filtragem, Superamostragem e Monte Caddtdring), porém sendo relevante ao

trabalho proposto somente as dltimas duas.

A Superamostragem foi a primeira técnicaadé@aliasingbaseada na integracao
numeérica, envolvendo uma amostragem uniforme da eeoma resolucdo mais alta
que a desejada para a saida. Estas superamostsigemstido transformadas numa

meédia em grupos para a saida.

As técnicas de Monte Carlo ndo utilizam amostragegdicas e deste modo
nao podem produzir os padrbes almsing periddicos. Através delas introduz-se um
ruido aleatério na saida. A magnitude deste ruddte ser reduzida incrementando-se o
namero de amostras. Este ruido aleatorio causasvistoirbios visuais do que padrdes

regulares.
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Atualmente, existem bons editores graficos quecaplitécnicas dantialiasing
como o Corel PhotoPainte o Adobe Photoshgpmas a grande maioria ndo possui
solucbes eficientes para aplicar determinadas daésnsobre imagens de grandes
propor¢cdes em tempo habil. Ou seja, o tempo despsamento € bastante longo, para
as imagens que ocupam grande area de memdria, pomexemplo, as imagens de

satélites.

Efetuando-se 0 processamento das informacfes, contomceito de
processamento paralelo, seria possivel minimizée &smpo, devido estas serem

processadas simultaneamente em varios computadores.

Segundo Strack (1984) a idéia de incluir paraledisras aplicacfes € tdo antiga
quanto os computadores eletrbnicos. Trabalhos del&ios por von Neumann na
década de 40 ja discutiam a possibilidade de &hgosi paralelos para a solucéo de
equacgOes diferenciais. Nas Universidades e nososemte pesquisa, computacao
paralela e distribuida tem merecido um papel deadae dentre os projetos de pesquisa

em desenvolvimento.

As técnicas de emprego de paralelismo estdo seeskndolvidas e aplicadas
paulatinamente ao longo dos anos. Um importantecondoi a introducdo dos
processadores de Entrada e Saida (Canais) nos tmlops de Segunda Geracéo. Isso
motivou o aparecimento dos conceitos de concomémomunicacdo e sincronizacao:
uma vez que dois processadores estdo operanddasiearinente, surge a necessidade
de prover mecanismos para sincronizd-los paraastay um canal de comunicacdo

entre eles.

Entdo em 1989 nos laboratorios Hanory Universitye Oak Ridge National
Laboratory, surgiu oParallel Virtual Machine(PVM), que nasceu com o objetivo de
criar e executar aplicacdes paralelas em um haedjgagxistente. Atualmente oferece
como principal caracteristica a interoperabilidagletre maquinas com sistema

operacional UNIX.

O PVM teve grande difuséo e foi aceito facilmewmtatando com milhares de
usuarios e tornando-se, assim, um padrdo de fatmlade sua flexibilidade, pois
habilita uma colecdo de computadores heterogéneasnaortarem-se como se fosse

um Unico recurso computacional expansivel e coanter Assim, grandes problemas
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computacionais podem ser resolvidos através dagagfie e compartiihamento de

processadores e memoérias de outros computadoresrarusto efetivo menor.

Surge entdo o WPVM, uma biblioteca derivada da nadpVM, porém sendo
possivel utilizar em computadores com o sistemaagpmal Wndowsmantendo total
interoperabilidade com a biblioteca PVM utilizadam e&éomputadores com sistema
operacional UNIX.

Considerando o fato, de que algumas ferramentdicagadisponibilizam o
recurso deplug-in, pode-se desenvolver umlug-in utilizando-se o conceito de

processamento paralelo.

Segundo Alspach (199%)lug-in € uma ferramenta incorporada ao programa,
visando a inclusdo de novos métodos e técnicasgpairaorar, facilitar e incluir novos

recursos ao respectigoftware.

A ferramenta graficaAdobe Photoshqpé um software amplamente utilizado
pelos profissionais da area grafica e possibilitma@usdo deplug-ins externos ao
mesmo, sendo assim este trabalho propde desenunivelug-in para esta ferramenta,
que ird aplicar as técnicas datialiasing Superamostragem e Monte Carlo com o

conceito de processamento paralelo.

O plug-in a ser implementado permitira a distribuicdo darimficdo entre
computadores através da biblioteca WPVM, 0s qua&s processar a informacéo
recebida em paralelo para entéo retornar o resutaplug-in para que o mesmo efetue
a juncdo destas informacdes, chegando ao resuliadejado, com performance
superior aquela obtida utilizando um Unico compoitadono-processador.

1.1 OBJETIVO

O objetivo geral do trabalho proposto € desenvalveplug-in para o programa
grafico Adobe Photoshopara aplicar técnicas dmtialiasing sobre imagensitmap
com processamento distribuido, utilizando a bietatWPVM.

Os objetivos especificos séo:

a) desenvolver umplug-in para o programa grafieddobePhotoshop
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b) desenvolver um programa para aplicar as técnicas aulgaliasing
Superamostragem e Monte Carlo sobre uma imagem;

c) desenvolver um programa utilizando processamestaliido.

1.2 ORGANIZACAO DO TEXTO

O primeiro capitulo fornece uma introducdo ao titadadesenvolvido,
demonstrando qual o objetivo do trabalho e aprasdot os principais topicos deste

trabalho.

O segundo capitulo apresenta uma visao dos coaggtais do processamento
distribuido bem como as vantagens ou nédo de utimeessamento distribuido numa

aplicacéo.

O terceiro capitulo apresenta uma breve histérigiRv/M, seus fundamentos

basicos, e alguns exemplos de aplicacdes queantilas recursos da WPVM.

O quarto capitulo fornece uma visdo do que &iasing e como funcionam

algumas técnicas que tratam este problema.

No quinto capitulo sdo apresentados os modulgdudeins, o que €, o que pode
fazer, como e onde funciona. Sdo apresentados, alglms tipos basicos qug-ins

suportados pela ferramenta gratkdobe Photoshop

No sexto capitulo sdo apresentadas as especifgdpderototipo, englobando o

seu funcionamento e aspectos de implementagao.

O sétimo capitulo faz uma analise conclusiva sabrérabalho, inclusive

apontando limitacfes e sugestdes de extensdesgiaraabalho.



2 PROCESSAMENTO DISTRIBUIDO

Atualmente, observa-se uma demanda cada vez n@@omputadores de alto
desempenho, devido a crescente complexidade daa@@s bem como a quantidade

de informacdes a serem processadas.

Pesquisas voltadas para o aprimoramento do hardweame conseguindo
melhorar a performance dos mesmos. Contudo, o®sculi hardware continuam
relativamente altos, o que intensifica a procurasdleicoes eficientes embutidas no

proprio software ou mesmo utilizando-se de hardsvaoenbinados entre si.

Um ambiente de processamento distribuido consistemdltiplas unidades
processadoras trabalhando em conjunto para aaeatizle uma determinada tarefa.

Sendo assim, o ambiente de processamento distildegtaca-se dos ambientes

convencionais, pelo fato de apresentar desempemeoisr.

2.1 HISTORICO

Segundo Wijegunaratne (1998), de 1955 a 1970 oepsatmento de dados
resumiam-se ao conceito de processamento centl@alipsde toda a informagéo era
processada por um Uunico centro computacional, @egsamento distribuido nao

passava de um conceito.

Apébs 1970, surgiram os primeiros sinais de proeeesto distribuido, com os
terminais remotos ou minicomputadores que efetuataefas independentemente e

guando necessario se conectavam canamframe

Até meados de 1980, destacavam-se trés tipos degsamento distribuido:

a) Estrutura em Estrela: terminais localizados remetamda instalag&o central
e conectavam-se com a central via modem;

b) Distribuicdo Hierarquica: conglomerados de ternsimamotos conectavam-
se a um minicomputador, e este por sua vez, quaeckssario se conectava
com omainframe

c) Rede Distribuida em Anel: computadores independeiriterligados de
modo ponto-a-ponto.



6

Apods a década de 80, o processamento distribuidegpertava o interesse da
industria de tecnologia, consequentemente outraseffms surgiram, os quais alguns

sao bastante utilizados hoje, por exemplo, o ctmdei cliente/servidor.

2.2 ALGORITMOS PARA PROCESSAMENTO DISTRI-
BUIDO

Segundo Dorow (1997), uma aplicacdo que utilizemceito de processamento
distribuido é mais dificil de projetar, pois, € @ssario prever o comportamento de
diversos processos a serem executados em argaselversas.

Ha a necessidade do algoritmo primar pela simgded Algoritmos
demasiadamente extensos sdo de dificil compreesioisso, a grande parte dos

algoritmos compdem-se de pequenos programas.

Outro fator importante é a portabilidade do coddgyido que, ao optar por uma
linguagem com caracteristicas de abstracdo, o er@blde transferéncia para outros
ambientes computacionais pode ser resolvido maigdamente sem a necessidade de

reescrever o codigo.

2.3 VANTAGENS E DESVANTAGENS

Segundo Amaral (1999), as principais vantagensrdoegsamento distribuido

a) Autonomia Local: A distribuicdo do sistema pernates grupos individuais
exercerem um controle local sobre os seus progeadss, com contabilidade
local e, de maneira mais geral, que se tornem mdapsndentes de um
centro de processamento de dados remoto e ao ntesmpo permite aos
grupos locais o0 acesso aos dados de outras ladedidguando necessario.

b) Crescimento incremental: Um sistema distribuido epoctescer mais
facilmente que um sistema centralizado. Se é n&gessxpandir o sistema
porque o volume de dados cresceu ou 0 volume deggamento aumentou,
€ mais facil acrescentar um novo né a rede de ctadpres, desde que o0s
nos sejam autbnomos, do que substituir um sistem@atizado ja existente

por outro maior.



7

c) Confianca e disponibilidade: Um sistema distribudfierece maior confianca
do que um sistema centralizado, visto que o mesinaruma proposicao de
tudo-ou-nada - o sistema continua funcionando (aniwel reduzido) em caso
de avaria em localidade individual ou de ligacae@®unicacdes individuais
entre as localidades. No caso de existéncia daicaéple dados, a
disponibilidade € aperfeicoada, porque um detemoinabjeto de dados
permanece disponivel a medida que pelo menos upia daquele objeto
esteja disponivel.

d) Eficiéncia e flexibilidade: Os dados podem ser agnados no sistema
distribuido préximo ao seu ponto normal de usouzewlo, desta forma, o
tempo de resposta e 0s custos de comunicacdesiqaantns dados devem
ter acesso local). O paralelismo inerente nas rdde®calidades multiplas
pode fornecer uma passagem de dados aperfeicoagessivelmente,

melhorar os tempos de resposta em certas situagoes.

Principais desvantagens:

a) Tecnologia ainda ndo dominada;

b) Aplicacbes: complexidade das aplica¢cfes; linguagénsespecificas para o
processamento distribuido;

c) Baixa velocidade em redes de longa distancia: empatacdo com a
velocidade de leitura dos discos;

d) Padronizacdo mais rigida: protocolos; compatibilelade sistemas n&o
homogéneos.

e) Grande potencial de falhas: desde os nds que pitasib o sistema
distribuido de operar em paralelo, € mais difiséegurar a correcao dos
algoritmos.

f) Custo do desenvolvimento de software: é mais Hiffoplementar um
sistema de banco de dados distribuidos e, assiis cus0so.

g) Aumento do overhead de processamentoa troca de mensagens e a
computacédo adicional requerida para atingir a aadao entre os nos séao a

forma deoverheadque ndo aparecem em sistemas centralizados.



3 WINDOWS PARALLEL VIRTUAL MACHINE
3.1 INTRODUCAO

O ambiente distribuido é constituido de diversgmsti de arquiteturas e
plataformas de processamento. A integracdo desjageduras e plataformas em uma
rede heterogénea para a execucdo de programasl@gralefrontam-se com alguns

obstaculos decorrentes destas diferencas.

Surge no verdao de 1989, uma alternativa para oepsamento paralelo, um
protétipo, denominado PVM 1.0, criado por Vaidy 8eran e Al Geist, no Oak Ridge
National Laboratory, com o intuito de interligaatgformas heterogéneas com sistema
operacional UNIX. Com problemas como a falta ddgimiidade do codigo e interface
precaria, o prototipo ficou restrito ao prépriodadtorio. Em marco de 1991, é liberada
a segunda versao, a qual foi escrita na Universidha Tennessee, obtendo apenas
algumas melhorias no codigo. A partir desta verg@@rsas aplicacdes cientificas a

utilizaram. Em fevereiro de 1993, é liberada adieacversao.

Para ampliar ainda mais a utilizacdo do PVM, géeoatnomento era limitado a
arquiteturas com sistema operacional UNIX, surgéJnaversidade de Coimbra, em
Portugal, um protétipo derivado do PVM, o WPVMVihdows Parallel Virtual
Maching, com o objetivo de interligar computadores peissoam sistema operacional
Windows versdo 3.1 até a versdo NT. A implementa¢@®VM mantém total
compatibilidade com o PVM Versao 3, ou seja, € ipesexecutar programas tanto no

UNIX quanto no Windows, apenas portando o codiga pada sistema operacional.

3.2 FUNDAMENTOS BASICOS

WPVM é uma ferramenta para criar e executar apesc¢paralelas ou
concorrentes. Ela permite que uma rede heterogfmeamputadores seja usada como
um computador paralelo com memoria distribuida, seja, uma maquina virtual
paralela Parallel Virtual Maching. A comunicacdo € realizada através de um
mecanismo de troca de mensageMedsage Passing O WPVM possui dois

componentes principais: 0 WPVM Daemon (wpvmd) bibkotecas WPVM.
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O WPVM Daemon é um processo que vigia a operacdoratessos USUarios
dentro de uma aplicacdo WPVM, e coordena a comgéxcantre maquinas. O WPVM
Daemon € executado em cada maquina onde o WPVM cesiiéigurado. Outros
usuarios com suas proprias maquinas virtuais pasaleerdo seus proprios Daemons
executando. Cada Daemon mantém uma tabela de wadé&p e informacdo sobre
processos relativos a sua prépria maquina virtaedlpla. Os processos se comunicam
entre si através dos Daemons. Para que um prosessomunique com outro, ele
primeiro se comunica com o seu Daemon local atraeesotinas de interface das
bibliotecas WPVM. Depois, o Daemon local enviaeeb® mensagens dos Daemons de
maquinas remotas. Cada maquina deve possuir symigonersao do Daemon, de
acordo com a compilacdo para aquela arquitetuesdDema de controle dos Daemons

se baseia no modelo mestre-escravo

As bibliotecas WPVM possuem chamadas de sub-rotsiagles que o
programador pode incluir no cddigo de seus progsapwaalelos. Essas bibliotecas
permitem criar e matar processos; empacotar, esviaceber mensagens; sincronizar
processos; e ainda consultar e mudar dinamicanaecwafiguracdo da maquina virtual
paralela. Essas rotinas ndo se comunicam direteno@m outros processos. Em vez
disso, elas se comunicam com o Daemon local eediza todo o trabalho, retornando

informacdes de estado.

Existem algumas estruturas que sdo comuns a toslgsragramas WPVM
escritos em C. Todo programa deve incluir o arquigccabecalho do WPVM e suas
bibliotecas. Os quais possuem informacBes necassasbbre a interface de

programacao WPVM.

A primeira rotina geralmente chamada num progragna, pvm_mytid(), que
registra o processo no WPVM. Assim como todas &sa® WPVM, pvm_mytid()
retornard um namero negativo se algum erro oco@srprogramas podem testar os
cadigos de erro retornados nas chamadas de fuagdesar as decisdes apropriadas. A
altima linha de comando de um programa WPVM devepsm_exit() o qual informa

ao WPVM Daemon que terminou o processamento.

A comunicac¢do do WPVM Daemon com a aplicagéo, ieagio com aplicacéo,

€ conseguida através do mecanismo de troca de gerssilessagd’assing.
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Para enviar uma mensagem de um processo A paraooespo B, o processo A
deve primeiro chamar a rotimavm_initsend()Isso limpa o buffedefaultde envio de
dados. Depois, 0 processo transmissor (A) deve emgacotar todos os dados que ele
deseja enviar para o processo receptor (B). O estgraento é feito através da familia

de rotinagpvm_pack()

Depois que os dados foram empacotados no buffeerdé de dados, a
mensagem esta pronta para ser enviada. Para @sta,dhamar a rotina pvm_send(). A
linha de comando info = pvm_send(tid, msgtag) edvi@as dados contidos no buffer
para o processo com identificacfid. O campomsgtagé usado para informar ao
processo receptor qual tipo de dados ele estaardebA rotingovm_mcasé similar a
pvm_sendA diferenca é qupvm_mcaspassa um vetor d&ls como parametro em vez
de apenas um. Isso pode ser util quando se queéaremwma mensagem para um

conjunto de processos(lticasting.

Para receber a mensagem, o processo receptor ligwvrca rotingvm_recv()
A linha de comando info = pvm_recv(tid, msgtag) gaperar por uma mensagem de
um processo cuja identificacaotid com umtag msgtag Valores -1 para ambos os
parametros implica que o processo recebera mersatgemualquer processo como
gualquettag.

Quando um processo recebe uma mensagem, ele desembeotar os dados
contidos nela para o buffer de recebimento. Isste ®er feito através da familia de
rotinaspvm_unpack()Os dados devem ser desempacotados na mesma entemue
foram empacotados.

A Figura 1 ilustra o procedimento de transmiss@ecepcdo de uma mensagem

entre dois processos conforme descrito acima.
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Figura 1 — Troca de mensagem entre dois processos

DAEMON DAEMON

Comunicacao

1 entre Daemons 2
] ®]
PROCESSO PROCESSO

A B

@ @ ®

seqiéncia de Execucao:
(:)pvm_initsend( PvmDataDefault );
(@ pvm_pkstr( buffer );
@pvm_send( TID Proc B, TAG_TESTE );
()pvm_recv( TID Proc B, TAG_TESTE );
C)pvm_upkstr( buffer );

A execucdo de tarefas em diferentes processadommseguido através da

rotina pvm_spawn().

WPVM prové muitas fungdes Uteis para colher infaypes. Alguns exemplos
sao pvm_parent pvm_config pvm_tasks etc. Estas rotinas podem dar acesso a

informacgdes disponiveis no console do WPVM.

3.3 ALGORITMOS WPVM

Segundo Dorow (1997), a programacéo para WPVM st;nsiasicamente, na

construcdo da maquina virtual, controle de proesmmunicagcao entre processos.

Na construcdo da maquina virtual, define-se quenfarer parte da maquina
virtual ou quem sera excluido da mesma. Para eftgisatarefas séo utilizadas funcdes
como pvm_addhost() para adicionar computadorestghas pvm_delhost(), para

remover.
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Para o controle de processos, o0 modelo de comdicdg WPVM assume que
uma tarefa pode enviar uma mensagem para outfa taralquer, tendo como limite de

tamanho da mensagem a memoaria fisica disponivebela buffer.

A comunicacao entre processos é feita através desagens, as quais sao
transmitidas/recebidas através de buffers, que tibosm depdsitos de dados. O
processo de comunicagdo envolve as seguintes etapas

a) inicializacao do buffer a ser enviado, atravesutgdio pvm_initsend();

b) empacotamento da mensagem, através da funcao p@m_pk

c) envio da mensagem a outro processo, atraves dadyaven_send();

d) recebimento da mensagem, através da funcao pvnf);recv

e) desempacotamento da mensagem, através da funcaoipkn

A seguir os Quadros 1 e 2 apresentam o coédigo fdetelois exemplos de
programas que utilizam a biblioteca WPVM. O progadimello”, imprime o niUmero de
identificacdo da tarefa, e inicia o programa “hetither”, o qual ira obter o nome do
hoste enviar para o programa “hello” este nome e maia mensagem. Entdo apds o
recebimento da mensagem, “hello” exibira a mensdg@#mmundo, de” e 0 nimero de

identificacdo da tarefa, o TID.

Quadro 1 — Cédigo fonte do programa de exemplo Hell

/* PROGRAMA EXEMPLO : HELLO */
#include <stdio.h>

#include "wlpvm.h" /I Incluido arquivo de cabeaalttas funcoes WPVM
#include "shell.h" I Incluido arquivo de incialza@o do WPVM
void main() {

int cc, tid;

char buf[100];

char *args[]={"arg1",NULL};

printf("Meu TID t%x\n", pvm_mytid()); // Exibe alentificacao do processo WPVM
cc = pvm_spawn("hello_other", (char**)0, 0, ", &tid); // Cria novo processo

if (cc==1){
/I Verifica se recebeu mensagem do processo espeltifpela variavel tid
cc = pvm_recv(-1, -1);
/I Ao receber msg, desempacota e exibe na tela.
pvm_bufinfo(cc, (int*)0, (int*)0, &tid);
pvm_upkstr(buf);
printf("de t%x: %s\n", tid, buf);
} else printf("Nao foi possivel acionar o progratrello_other\n");
/I Avisa 0 WPVM Daemon que o processo foi encerrad
pvm_exit();
exit(0);




Quadro 2 — Cédigo fonte do programa de exemplo Hell other.
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/* PROGRAMA EXEMPLO: HELLO_OTHER

#include "wlpvm.h" /I Incluido arquivo de cabeaaltias funcoes WPVM
#include "shell.h" I/ Incluido arquivo de incialzao do WPVM

void main(int argc, char *argv[]) {
int ptid,tid;
char buf[500];

tid = pvm_mytid(); // Obtem identificacao do prese
ptid = pvm_parent(); // Obtem identificacao dogasso que criou este processo

strepy(buf, "Ola mundo, de ");
gethostname(buf + strlen(buf), 64);

pvm_initsend(PvmDataDefault); // Inicializa mensayg
pvm_pkstr(buf); // empacota mensagem
pvm_send(ptid, 1); // Envia mensagem ao procesgeocdicado na variavel tid

pvm_exit(); // Avisa WPVM Daemon que encerrou exgmo
exit(0);
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4 ANTIALIASING
4.1 INTRODUCAO

Segundo Sun (1991), o processo de geragao de imdgaita definicdo implica
em se desenhar em dispositivos matriciais, o quelem essencialmente a conexdo dos
pixels com linhas. Estas linhas devem adaptar-se a gaanuetgrid formado pelos
pixels Com excec¢édo das linhas diretas que correm pasadels eixos X ou y, a maioria
das linhas e curvas cruzam a grade matricial ergpxels ao invés de atravessa-los
diretamente. Devido a orientacdo da linha, ha umbigiiidade com relacdo a quais
pixelsdevem formar a linha, gerando um problema, ja@sgetema grafico necessita

conhecer quaipixelsdeve iluminar.

Segundo Banon (1989), esse problema leva a de@eslague podem criar
efeitos visuais indesejaveis, isto €, ndo exissengecena original, chamados em inglés
de aliasing Este € um problema potencial sempre que um amabgico € amostrado

em pontos para digitalizag&o.

Segundo Kaushik (1997), os erros causados pkksing sdo denominados
artefatos. Artefatos comuns d#asing incluem o efeito serrilhado, o desaparecimento

ou interpretacéo impropria de detalhes e a desatég de texturas.

Métodos para reduzir os efeitos dbasing sdo chamados de algoritmos de
antialiasing Estes algoritmos tém vantagem em relacdo aosdogtde exibicdo
matricial no que tange a capacidade de selecianaramjunto de valores de tons de cor
para cadgixel. Se oixelsque representam uma linha séo ativados na suamégéo
méxima e todos opixels vizinhos desativados, o contraste € alto, e assiafeito
denteado é visivel. A idéia basica implicita nagatmos deantialiasing é que uma
linha parece menos denteada se a linha estiver arnopobscurecida. A solugédo é

variar a intensidade dgéxelsque séo afetados no calculo de uma linha ou curva.

4.2 CONCEITOS BASICOS

Todos o0s graficos matriciais estdo sujeitos ao ramd do aliasing

Principalmente no caso das curvas desenhadas @&matriciais, porque a linha curva,
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por natureza, ndo se adapta a malha retangulae@s@rser aproximada por um

conjunto de pontos matriciais.

O grau dealiasing geralmente depende de uma série de fatores. Um é a
resolucdo da tela matricial. Com um monitor de ed&olucéo, € dificil notar que a tela
€ composta por pequenos pontos. Em monitores dea bvasolucdo, aliasing é

ampliado, porque gsixelssao maiores.

No processo de interpretacdo de imagens os pofitazados para estimar as
intensidades de luz séo infinitamente estreitossive assim, cadaixel de uma
imagem interpretada tem uma largura finita. A iptetacdo, em seu aspecto basico,
supera esta incompatibilidade rastreando um Urdao grimario através do centro de

cadapixel e utilizando a cor npixel completo.

Tendo em vista que a cor resultante de qada € baseada em uma amostragem
peguena tomada do centro pigel e porque opixelsestdo dispostos em intervalos de
freqUéncia regular muitas vezes surgem problemadiaging O aliasing se refere a

inclusédo de caracteristicas ou artefatos em umgema

4.3 TIPOS COMUNS DE ALIASING

4.3.1 EFEITO SERRILHADO

Também conhecidas comaggies silhuetas serrilhadas sdo provavelmente os
efeitos mais comuns causado pel@sing Esse efeito € a forma predominante de
aliasinge ocorre em regifes onde h4 mudancas bruscatedsidade. Exemplos destas
regides sao limites de objetos, sombras ou lindtesealces contrastantes. A Figura 2
ilustra o efeito serrilhado onde (a) mostra o eXermgpe deveria aparecer e (b) mostra o

resultado interpretado. As linhas tracadas samies dospixels
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Figura 2 - Exemplo de efeito serrilhado.

— 4 -} -

A maioria das bordas dos objetos sdo sombreadagetemente, tanto em seu
interior quanto em sua parte externa. A imagemgaisé€Figura 3) mostra uma matriz
de amostragem superposta a cena original. Na imagenpretada, a direita, o efeito

serrilhado é evidente.

Figura 3 -Jaggies

4.3.2 INTERPRETACAO ERRONEA DE DETALHES

Segundo Kaushik (1997), outro efeito tipico é eerpmtetacdo errbnea de
detalhes, como no caso da Figura 4 em que a caiaabia esquerda mostra um grupo

de poligonos pequenos.

Na cena interpretada, um dos dois retangulos veoa@esaparece inteiramente,
e 0 outro dobra de largura. Dois dos triangulosaajados desaparecem. Além disso, 0s
dois triangulos amarelos sao idénticos em tamauninog maior que o outro na imagem

interpretada.
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Figura 4 - Interpretacéo erronea de detalhes.

Original Interpretacao

Perda de detalhe

4.3.3 DESINTEGRACAO DE TEXTURAS

Em outra situagéo, ilustrada na Figura 5, tem-sa t@xtura quadriculada sobre
um plano. Os quadrados deveriam se tornar menaveforme a distancia do

observador aumenta.

Ao invés disso, os quadrados tornam-se maioresreguiarmente formados
quando sua distancia do observador aumenta. Simplee aumentar a resolugédo nao
ird remover este artefato, mas apenas deslocatéfata mais em direcdo ao horizonte.

Este artefato € conhecido como desintegracao tiarasx

Figura 5 - Desintegracéo de texturas.

e
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4.3.4 INTERFERENCIA

Segundo Hill (1990), outro importante problema dergelo aliasing ocorre
transversalmente nas regides de uma imagem cujesltomponentes se alternam a
uma freqUéncia alta. As amostras tomadas podemumalg vezes, gerar imagens
contendo um padrédo de interferéncia denominado éMiok Figura 6 ilustra dois

exemplos de imagens que contém padrao de intecfarBtoiré.

Figura 6 - Padrao de interferénciaMoiré.

4.4 ALGORITMOS DE ANTIALIASING

O antialiasing € absolutamente essencial na sintese de imaggrenas
aumentar a resolugdo da amostragem ndo substieguadamente a filtragem

adequada.

Segundo Kaushik (1997), para realizar amtialiasing perfeito, o sinal continuo
deve ser filtrado antes da amostragem eliminanddqgar detalhe que seja muito
pequeno. As bordas em forma de degrausjaggfes sdao um exemplo daliasing

causado pela amostragem sem filtragem.

Todas as técnicas @mtialiasing utilizam alguma forma de obscurecimento ou
suavizacdo da imagem para reduzir o efeitoallasing e todos os algoritmos de
interpretacdo de imagem se classificam em duaga@s: técnicas de filtragem

continua e filtragem discreta.
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Técnicas de filtragem continua quantifica-se diretamente o todo envolvido na
filtragem. Isto requer um algoritmo de superficomtinuamente visivel, pois o todo é
gerado antes da amostragem. Esta categoria atddtnarélo a imagem e extraindo
suas freqUéncias altas antes da amostragem doees/alies pixels Todavia, as
explanacdes disponiveis sobre o assunto sdo estatite complexas, sendo de dificil
compreensao e, consequentemente, dificultandargalamentacgao.

Técnicas de filtragem discreta utiliza-se uma técnica de integracdo numerica
gue combine varias amostras do sinal de entradal(fuente a uma taxa de amostragem
mais alta) para aproximar-se do todo desejado. &€m@guns erros com esta técnica,
mas este erro tende a se aproximar de zero conformienero de amostras aumenta.
Nesses algoritmos a geracdo e amostragem da imageerligada, sendo que ha uma
funcdo continua da imagem que é amostrada. Naoode mserir um filtro de

antialiasingque opere no dominio continuo da informacao.

Tendo relevancia para este trabalho, apenas dsdgate filtragem discreta, das

quais duas técnicas serdo analisadas, a técnigapeamostragem e a de Monte Carlo.

4.4.1 TECNICA SUPERAMOSTRAGEM

A Superamostragem foi a primeira tentativa aetialiasing baseada em
integracdo numérica e envolve uma amostragem umifala cena a uma resolucao mais
alta que a desejada para a saida. Estas supersnsdtr entdo transformadas numa
média em grupos para a saidaali@sing continua presente nas superamostras devido as
freqiéncias maiores que metade da taxa de Supdrages. Estes componentes de
freqUéncia conalias usualmente tem magnitude menor conforme a fredgi@uonenta,

assim a Superamostragem usualmente re@liasing

As superamostras continuam contendo freqUéncias@uenaiores que metade
da frequéncia de amostragem de saida. Estas fr@gsé&tevem ser filtradas quando o

sinal é reamostrado para a taxa de amostragem menor

A média de peso constante usualmente utilizada g&teafuncdo faz um bom
trabalho. E mais veloz que outros métodos porque h#é calculos ponderados e o
dominio do filtro para cadaixel ndo atingepixels adjacentes e, deste modo, cada

amostra contribui para apenas uynxel. Filtros mais elaborados fardo um trabalho
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melhor. Se uma funcéo ponderada mais complexa dsejada, tabelas resumidas
computadas previamente para 0s pesos das supe@snegularmente espacadas irdo

gerar um aumento significativo de velocidade.

A Superamostragem nao elimina aiasing mas meramente aumenta a

frequéncia na qual aliasingcomeca.

A Superamostragem uniforme sobre a imagem inted@e pse tornar muito
dispendiosa. O proximo avanco nesta técnica é astemgem adaptativa. Areas das
imagens onde transicdes de intensidade séo deasddd amostradas a uma resolucéo
maior que areas com pouca variacdo. As superamcsdi@ entdo transformadas em
média ponderada de acordo com a area que cadaswgstra representa. O sucesso da
amostragem adaptativa se baseia na habilidade tdetateareas que necessitem uma
amostragem mais precisa. Erros nesta deteccdo podemer e causardo artefatos

visiveis.

Segundo Hill (1990), utilizando-se uma fungédo poada que € uma fungédo do
local da superamostra, bem como, da taxa de argesirlbbcal permite-se uma melhor
filtragem entre as amostras na taxa de Superargesir& na taxa de amostragem de

saida.

4.4.2 TECNICA MONTE CARLO

As distribuicdes de amostras consideradas (excatoastragem adaptativa) sao
todas periddicas. Como qualquer padrdo de amostrapgeiddica, isto pode gerar um
efeito dealiasing periddico sobre grandes segmentos da imagem. patkdes séo

muito perceptiveis e causam disturbios visuais.

Segundo Kaushik (1997), as técnicas de integragddahte Carlo ndo utilizam
esta amostragem periédica e deste modo ndo podmnzir os padrées daliasing
periodico. Através delas introduz-se um ruido aléatna saida. A magnitude deste
ruido pode ser reduzida incrementando-se o numer@ntbstras. Este ruido aleatério

causa menos disturbios visuais do que padrbesaregul

Demonstra-se, também, os resultados obtidos atidwéittering visualmente

através da Figura 7. Em ambos os casos, a resalocdmnitor tem 4ixelsde largura
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por 3 de altura. A grade superposta diminui o tdroae umpixel. Ambas as figuras
mostram a Superamostragem a trés vezes a alttéa eelzes a largura da resolugéo de
monitor. Na figura da direita, as amostras saailigtlas regularmente. A figura da
esquerda, as posicdes das amostras sao distribdédémma aleatéria. O montante

aleatorio é pequeno em relagdo ao tamanhm>ah

A vantagem dqittering € que o olho humano tolera ruido com mais fadkda
do que tolera os artefatos dkasing e, como resultado disso, percebe-se uma maior

gualidade na imagem interpretada.

Figura 7 - Diferenca entrejittering e distribuigéo regular.

com Jittering Regular

As técnicas de Monte Carlo tem a vantagem (sobadgusitmos continuos) de
gue é possivel utilizar fungbes ponderadas muladsionais complexas. Outra
vantagem é que essas técnicas podem ser utilizatdagegrais complexas. Permite-se,
assim, aoantialiasing e a outros efeitos que requerem integracdo ugimsse da

mesma técnica.

Uma desvantagem (sobre os algoritmos continuosg @ @onvergéncia a baixos
valores de ruido conforme aumenta o nimero de aasoétbaixa, mas € mais rapida

gue a amostragem a intervalos uniformes para gsamgteeros de dimensoes.
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5 PLUG-IN PARA ADOBE PHOTOSHOP
5.1 INTRODUCAO

Plug—ins ndo s&o exclusivos dédobe PhotoshopMuitas aplicacbes para

Macintoshe Windowssuportam alguma forma de extensdepldg—in

Uma das primeiras companhias a incorporar médumgldg—in nos seus

produtos € &ilicon Beachem selDigital Darkroome produtos do SuperPaint.

No inicio, o Adobe Photoshopgmplementou modulos delug—in semelhante a
arquitetura utilizada pel&ilicon BeachPorém, a semelhanca ndo durou muito tempo.
Com a arquitetura delug—insevoluida, a interface detalhada para os modulqdude-
in do Photoshoptornou-se completamente diferente da utilizada $aicon BeachAs
diferencas eram exigidas para suportar imagensidatoe principalmente o apoio a

memoria virtual implementado madobe Photoshop

5.2 MODULOS E SERVIDORES DE PLUG-IN

Modulos de plug—in sdo programas desenvolvidos pédobe Systeme
vendedores especializados Adobe Systempara estender uma aplicac&ug—ins
podem ser somados ou podem ser atualizados indagentente para personalizar 0s

servidores delug-in para as necessidades particulares.

Um servidor deplug—in € responsavel por carregar modulosptleg—in na

memoria e os chamar.

Os programas da Adobe que funcionam como servidiaptig-in sdo: Adobe
After Effects, Adobe Premiere, Adobe lllustratordobe PageMaker, Adobe
PhotoDeluxee Adobe PhotoshopA maioria destes programas suporta alguns, mas na

todos oplug—indo Photoshop

A maioria dos servidores delug—in € um programa, mas isto ndo é uma
exigéncia. Um servidor ddug—in pode ser também um maodulo pleg—in Um bom
exemplo disto é o PhotoshopAdapter”, umplug-in que permite o Adobe llustrator 6.0

ser servidor de moédulos de formato de arquivosfétdedo Photoshop
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No Photoshop os arquivos doglug-ins estdo localizados na pastalug-ins,
dentro da pasta de instalagcaoRtwtoshopPara adicionar novgdug-insao programa,

basta adicionar plug-in desejado na respectiva pasta.

5.3 TIPOS DE PLUG-INS

Os modulos delug-in paraAdobe Photoshopédo arquivos externos que contém

cadigo para estenderRhotoshopsem modificar a aplicacdo basica.

O Photoshop suporta nove tipos de modulos gdug—ins sédo eles: de
Automatizacdo, Paleta de Cores, Importacdo, ExgimtaExtensdo, Formato, Parser,

Sel