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1 Introduccién

Algunos afnios atras el Grupo de Tratamiento de Imdgenes del Instituto de
Ingenieria Eléctrica, comenzé el desarrollo de una biblioteca sobre la cual
implementar aplicaciones en el tema. Si bien existian herramientas de pro-
totipacién para tratamiento de imdgenes (e.g. Khoros), tener una biblioteca
propia anadia importantes ventajas. Entre las mas obvias estaban la eficien-
cia de los algoritmos y la portabilidad, pero sin duda la principal ventaja
potencial tenia que ver con el re-uso. Como estrategia a largo plazo la bib-
lioteca de imagenes era sin duda una importante apuesta al futuro.

En esos tiempos la orientacién a objetos como técnica de programacion (rela-
tivamente joven en nuestro pais) prometia ser una buena opcién para cumplir
con ese fin y se comenzd el desarrollo en C++. Lamentablemente en los he-
chos el éxito de la biblioteca de imagenes fue muy limitado, sobre todo en lo
que tuvo que ver con su meta principal. No nos extenderemos en las causas
del fracaso, estas fueron estudiadas en detalle en[RRV99)

BICHIT' como proyecto, surge en 1997 como un segundo intento para de-
sarrollar la biblioteca de tratamiento de imagenes del instituto. Impulsado
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principalmente por la formacién en este de investigadores especializados en
el desarrollo de software, por el know-how adquirido por el grupo tanto en
tratamiento de imagenes como en orientacién a objetos durante los afios en
que se trabajo con la primera biblioteca y sin duda también por el fracaso
ya a esa altura evidente de esta ltima.

Este segundo proyecto globalmente es mas ambicioso que el primero, ya
que no solo intenta ser lo que el anterior no pudo en cuanto se refiere a
”Representacién y Procesamiento de Imagenes Digitales” sino que ademés
incorpora algunos aspectos nuevos como ser: ”Mecanismos de Visualizacién e
Interaccién Simultdnea”, ” Ambiente de Prototipacién de Alto Nivel” y ” Posi-
bilidades para Importar y Exportar Objetos en Diversos Formatos”. Todo
esto ademads dentro de requerimientos de portabilidad a diversas plataformas.

En el proyecto BICHTIT-I [RRV99], entre otras cosas, se definié la arquitectura
a un nivel macro? para la biblioteca en general y se llegé a un nivel de detalle?
en la parte de ”Representacién y Procesamiento de Imégenes Digitales”.

BICOII-II tiene como objetivo primario resolver dos de los puntos estable-
cidos en los objetivos generales del proyecto que BICHIT-I dejé plantea-
dos. Estos son en particular: ”Mecanismos de Visualizacién e Interaccién
Simultanea” y ”Posibilidades para Importar y Exportar Objetos en Diversos
Formatos”.

2Modelo en capas.
3Especificacién precisa, disefio e implementacién



2 Presentacion de la Arquitectura

A continuacién se presentara la arquitectura tal como se definié en la primer
parte del proyectoRRV99].

2.1 Modelo en Capas

Un esquema del modelo en capas de BICHIT-I es el presentado en la figura 1.
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Figura 1

En el esquema, se aprecia claramente que el médulo INPUT/QUTPUT*, ex-
iste casi como una entidad auténoma dentro del sistema. Desde este médulo
solo es importante conocer las diversas implementaciones para realizar las
conversiones de formato desde y hacia esta; el procesamiento en si, se da
exclusivamente en las capas de algoritmos.

4Observar que de acuerdo a lo expuesto en la introduccién, este serfa exactamente el
punto a resolver en esta etapa del proyecto



2.2 Macro-Arquitectura del Médulo

Es conveniente pensar en este médulo a dos niveles:

o A Manejo de Archivos le compete todo lo referente a recuperacién
y Almacenamiento de Objetos Grificos®>. Es esperable poder leer y
grabar desde y hacia los formatos estdndar de archivos(e.g. BMP, GIF,
JPEG, TIFF, etc.), pero también es probable que aparezca en el futuro
la necesidad de incluir algtin formato propietario®.

o A la Visualizacion e Interaccion Grdfica por otra parte, le compete la
tarea de proveer de mecanismos para visualizacién e interaccién con las
imigenes de BICOTIL. A modo breve seria deseable poder desplegar en
pantalla imagenes de 2 o 3 dimensiones, color o BW, e incluso lograr a
través del mouse o el teclado por ejemplo, interactuar con cierto grado
de procesamiento previamente establecido.

Cabe observar que ambos sub-médulos son basicamente independientes. Un
esquema de la interaccién con el resto del sistema, se presenta en la figura 2.
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Figura 2

Ya ubicados los médulos en el sistema y esquematizada su interaccién, pro-
cederemos a fijar las cualidades esperables de estos.

Como se desprende de la documentacién de BICGTI[RRV99] los objetos graficos o sea
aquellos usados para representar la imagen, son mas generales que el mapa de bits

8Cabe aclarar que esto Ultimo, escapa al alcance de nuestro proyecto. Atdn asi, por
conveniencia practica, incluiremos soporte para algunos formatos basicos. Es de suponer
que esto sirva de ejemplo para en una etapa posterior redondear el médulo.
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3 Consideraciones de Diseno

Es imprescindible que el sistema cumpla con las siguientes propiedades:

1. Transparencia: Es fundamental que en todo momento, el usuario que
desarrolla una aplicacién usando nuestras rutinas de interaccién grafica,
lo haga con absoluta transparencia. Esto es, en el momento de usar las
rutinas, el usuario no deberia tener por que conocer, ni lidiar con los
detalles de implementacién particulares del caso. Es necesario fijar una
interface clara para todos los métodos implementados de forma, tal, que
sea posible usar una aplicacién en forma independiente de, por ejemplo
la biblioteca de visualizacién elegida y/o el hardware subyacente.

2. Flembilidad: Debe ser posible, integrar cualquier biblioteca tanto de
visualizacién como de almacenamiento de archivos graficos existente,
que cumpla con los requerimientos minimos necesarios para lograr las
prestaciones requeridas. Mas ain, dado el grado de performance re-
querido para ciertas aplicaciones como interaccién con imagenes 3D, es
razonable extender este requerimiento para incorporar hardware espe-
cializado.

3. Grado de Interaccion: Hay que fijar el grado minimo de interaccién
requerido hacia el sistema. Entre otras prestaciones es necesario contar
con formas de ”Mostrar Imégenes”, ” Recibir eventos desde el Mouse o
Teclado”.

4. Escalabilidad: En complemento a lo anterior, la interaccién no debe
limitarse a la fijada en principio. En cambio debe proveerse un mecan-
ismo que permita extender la funcionalidad béasica del médulo, y este
debe estar perfectamente definido.

5. Portabilidad: Si bien no es realista pensar que este médulo logre el
grado de portabilidad de BICHIT-I 7 es imprescindible sortear esta
dependencia mediante mecanismos abstractos de interaccién y manejo
de archivos.

"Tener en cuenta que no existen bibliotecas estdndar, ni para visualizacién ni para el
manejo de archivos graficos en C++.



4 Consideraciones Generales

A la luz de lo expuesto en los puntos anteriores, parece claro que las bib-
lioteca de visualizacién y manejo de archivos elegidas, cumpliendo con las
prestaciones minimas, son irrelevantes. De todos modos se integrarin efec-
tivamente bibliotecas en ambos casos, con el fin de ejemplificar la solucién
propuesta.

Se ha hecho un esfuerzo en seleccionar bibliotecas adecuadas. La factibilidad
de la eleccién, estd sujeta claro, al alcance tanto en el grado de interaccién,
como en la diversidad de los formatos graficos manejables; ambos incier-
tos al momento, pero seguramente definidos una vez terminada la etapa de
” Andlisis y Especificacién Formal de Requerimientos”.

A pesar de lo anterior y basados en lo sugerido en el punto 3.3, el equipo ha es-
tudiado algunas alternativas posibles entre las que destacamos VTK[SMLIS|
y Java 8D[BOU99] para visualizacién e interaccién asi como Image Mag-
ick[PONT98| para el manejo de archivos con formatos gréificos estdndar.

En principio todos se muestran factibles de ser usados. Aunque el grado
de visualizacién e interaccién permitido por ambos paquetes es similar, la
opcién VTK presenta dos ventajas destacables:

e Performance. VTK a diferencia de Java3D es compilado, con la conse-
cuente mejora en el tiempo de ejecucion.

e Integracion con el Lenguaje. VTK esta completamente escrito en C++,
el mismo lenguaje de programacion elegido para el resto de BICHTI. En
consecuencia es esperable surjan menos problemas de integracién.
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