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Resumo

Esse trabalho apresenta algumas extensées ao modelo de objetos do CORBA, com
o intuito de permitir o adequado tratamento de requisitos de sistemas multimidia e hi-
permidia. Alguns conceitos presentes em padroes para sistemas abertos que também se
utilizam do paradigma de orientagao por objetos. como ODP, ANSA e PREMO, sio adap-
tados para o ambiente proposto. como o conceito de objeto ativo. Baseadas nos aspectos
de sincronizagao colhidos do modelo de apresentacio para sistemas hipermidia. as ex-
tensdes propostas incluem o suporte para a especificacao de atributos de tipos continuos,
como dudio e video, e MediaPipes, que permitem a escolha das abstragées mais adequadas
no tratamento do acesso e transferencia de dados continuos.

Abstract

This paper outlines some extensions to the ohject model underlying the CORBA
specification to address the requirements of multimedia and hypermedia systems. Tlese
extensions include the adaptation of many concepts brought from other standards. such as
ODP. ANSA and PREMO. like the concept of active objects. Based on the synchronization
aspects of hypermedia models, the proposed extensions include support for specification
of objects with continuous media attributes. like audio and video, and the MediaPipes,
which allows for the sellection of suitable abstractions to deal with the access and transfer
of continuous media information.

“Este trabalho foi desenvolvido com o apoio do NPy através do projeto PROTEM-HyperProp.
"Aluno do programa de Doutorado.
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1 Introdugao

A construcao de sistemas abertos depende da disponibilidade e da utilizacao de nor-
mas. Cada norma ou padrao definido por um orgao on consércio é. em geral. dedicado
a definicao de um aspecto especifico dentro das necessidades globais de um sistema de
informagao. Padroes para interconexao entre sistemas. por exemplo, tratam de compati-
bilizar e promover a integracao de diferentes equipamentos em um ambiente distribuido.
Um dos mais populares padroes relativos a interconexao ¢ o modelo de referéncia OS]
(RM-OSI). Varios outros padrées. considerando a estruturacao definida pelo RM-OSI.
existem para definir determinados aspectos especificos. como. por exemplo, as estruturas
de dados intercambiaveis entre aplicacoes. O padrao [SO MHEG [7] é um exemplo de
padrao para definigao de objetos multimidia/hipermidia destinados ao intercambio.

Apesar de essenciais para o desenvolvimento de sistemas abertos. padrées como os
anteriormente citados ainda nao sdo suficientes. [m ambientes distribuidos, as varias
partes que compoem o sistema devem cooperar para que um comportamento esperado
possa ser observado. Cada parte tem um papel determinado dentro do sistema e, para
permitir o correto funcionamento e extensibilidade. a semantica envolvida na compu-
tagao dessas partes. e do sistema como um todo. deve ser especificada. A especificagao
das unidades de informacgao intercambiaveis definidas pelo MHEG. por exemplo, em
conjunto com os protocolos e servigos para a sua troca, podem nao ser suficientes para
o correto intercambio entre um cliente e um servidor, caso eles nao concordem com a
semantica envolvida na interpretagao das informa¢oes — como modelos de composicao,
mecanismos de tratamento de versoes, etc.

A maioria dos padrées sao primordialmente voltados aos aspectos tecnolégicos e as
interfaces para servigos em ambientes de suporte. Um padrao para a especificagao da
semantica de aplicacoes é também necessario, como exemplificado, para permitir a cons-
trugao adequada de sistemas abertos. O padrao (SO ODP (Open Distributed Processing)
(5], dentro desse enfoque, fornece os mecanismos necessarios para a especificagao de cin-
co diferentes pontos de vista (viewpoints) de um sistema. cobrindo tanto os aspectos
tecnologicos da plataforma. como também os aspectos computacionais e de organizagao
de informagao das aplicagoes. [Em sistemas hipermidia, em particular. os pontos de vis-
ta de informagao e computacional correspondem cxatamente a descricao dos modelos
estrutural e de apresentagdo. respectivamente.

O modelo estrutural para sistemas hipermidia adotado no projeto HyperProp, onde
se insere este trabalho, € obtido da definigao do Modelo de Conteztos Aninhados (Nested
Context Model — NCM) [1, 11|, em conformidade com o modelo do padraio MHEG.
O NCM contém um modelo que generaliza e estende a estruturagao existente na maior
parte dos sistemas hipermidia. Resumidamente. o immodelo é baseado nos conceitos usuais
de nos e elos. Nos sao fragmentos de informacao ¢ ¢los interconectam nés na formagao
de redes de inter-relacionamentos de informacgao. O modelo permite a agregagiao de
nos em composicoes mais complexas. através da distincao de uma classe especial de no
denominada no de contexto. Nos de contexto (('omposites, na terminologia do MHEG)
agrupam outros nos (terminais ou de contexto. recursivamente) e elos. Nds terminais
(Contents, na terminologia do MEHG) contém. tipicamente. fragmentos de informagao
de uma determinada midia. Llos permitem a especificacao de relacionamentos, que
podem ser utilizados tanto para a navegagao com interacao do usuario, quanto para a
especificagao de sincronizagao temporal e espacial.

['m modelo estrutural trata documentos hipermidia como estruturas essencialmente
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passivas. U'm sistema hipermidia deve. porém. [ornecer ferramentas para acesso. ma-
nipulacdo e navegagao na rede de informacoes. Essa [uncionalidade é capturada pelo
modelo de apresentagdo. A\ dinamica da apresentacio de documentos hipermidia impoe
restrigoes severas de sincronizacao e (ualidade de servico (Quality of Service — QoS) que
sao frutos. basicamente. da presenca de ftipos dr dados continuos. como audio e video.
O Modelo de (ontextos Aninhados descreve. além do modelo estrutural. um modelo de
apresentagao. conforme descrito na referéncia (3],

Assim como na proposta do ODP para os pontos de vista de informagao e compu-
tacional. os modelos estrutural e de apresentacao do NCM se utilizam do paradigma
de orientagao por objetos. .\ realizacao de um sistema que corresponda a essas espe-
cificacdes €. portanto. bastante facilitada pela disponibilidade de uma plataforma de
desenvolvimento orientada a objetos que forneca suporte a tipos de dados continuos.

Esse trabalho apresenta uma proposta de realizacao de tal plataforma, isto €, de
uma plataforma de desenvolvimento orientada a objetos com suporte para tipos de da-
dos continuos, baseada na definigao de um Object Request Broker (ORB) (9], nos moldes
da defini¢io do CORBA. estendido de forma a acomodar o conceito de MediaPipes.
MediaPipes sao abstrages e representam conexoes explicitas entre objetos com atri-
butos de tipo continuo. que podem ser criados. associados a esses objetos e controlados.
através de sua interface. de forma a ajustar caracteristicas de QoS desejadas. Apesar
da implementacao de um ORB como esse demandar grandes esforgos, tanto do sistema
operacional como do suporte de comunicacao. cste artigo tem como principal objetivo
apenas a definicao das abstragoes de programacao adequadas para a construgao de uma
plataforma orientada a objetos para sistemas hipermidia abertos. A descricao deta-
lhada dos aspectos de implementacao e arquitetura é tema de um outro trabalho em
andamento.

O artigo esta estruturado da seguinte forma. Inicialmente, na Segao 2, apresentam-se
alguns conceitos basicos, os propdsitos e o escopo de alguns padroes relacionados a defi-
nigao de sistemas abertos com conceitos de orientacao por objetos, como o ODP. o0 ANSA
e o proprio CORBA. Ainda nessa secao. comenta-se um padrao, tambeém apoiado pela
defini¢ao de um modelo de ohjetos. relacionado i especificacao de um ambiente de apre-
sentagao multimidia (ISO PREMO). que inclui algumas caracteristicas para tratamento
de sincronizagao. A Segdo 3 apresenta os principais conceitos envolvidos na dinimica
de apresentagio de documentos hipermidia. destacando os aspectos de sincronizacao e a
necessidade de objetos de dados e objetos de representacio. Na Secdo 4 concentram-se
as principais contribuigdes do trabalho. que incluem: a descricao do ambiente de desen-
volvimento baseado no CORBA, o tratamento e heranga nesse ambiente, a definicao
de MediaPipes e tipos de dados continuos que. ¢ conjunto permitem a recuperacao e
apresentacao adequada de objetos multimidia/hipermidia. as orientagoes de projeto pa-
ta a construgao de objetos de dados e objetos de representacao e, por fim. os principais
topicos envolvidos no suporte a objetos ativos. que permitem flexibilidade, concorréncia
e o tratamento de tempo real necessarios em sistemas hipermidia. A Secio 5 é reservada
as conclusées.

2 Modelos de Objetos e o Desenvolvimento de Sistemas Abertos

Virios padroées que tratam da definicio de modelos de objetos para a construcao de sis-
temas hipermidia tém sido propostos. [ssa secio apresenta uma breve revisio de alguns
dos mais importantes traballios nessa area e sen escopo. O CORBA. em particular, sera
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tratado com especial interesse. ja que sera tomado como base para a definicao do modelo
proposto neste trabalho.

2.1 ODP e ANSA

O RM-ODP divide a especificagao de uma sistema em cinco pontos de vista (viewpornts).
juntamente com um conjunto de conceitos genericos ue expressam cada um deles. Para
cada ponto vista. uma linguagem propria pode ser definida para a utilizagao em outros
padroes ou em implementacoes que especifiquem sistemas particulares. com seus requi-
sitos proprios. A especificacao de cada ponto de vista corresponde a uma abstragao do
sistema como um todo, porém tomada de apenas um determinado angulo. Os cincos
pontos de vista sao:

e o enterprise viewpoint. que lida com os aspectos relacionados aos objetivos e
fungées do sistema no seu ambiente e as relacoes com o mundo externo. Trata
do sistema e do meio em que ele esta inserido. focalizando o papel desse sistema
nesse meio:

e o information viewpoint. que se concentra na definicao das informacoes utilizadas.
processadas ou trocadas pelo sistema; nao trata, porém, da forma de concatenagao
ou articulagao do sistema no tratamento dessa informacao;

e o computational viewpoint, que descreve o sistema como um conjunto de obje-
tos atuantes na formacao do sistema. sem entrar em detalhes de localizagdo ou
distribui¢ao de objetos:

e o engineering viewpoint, cuja principal foco é o mecanismo de distribuicao dos
objetos;

e o technology viewpoint. que cuida dos detalles relativos a definigao do hardware e
software que compoem os nos de processamento do ambiente distribuido.

Um trabalho que influenciou fortemente a dcfinicao do ODP foi a definigao da A/NSA
(Advanced Network Systems Architecture) [13]. Os conceitos apresentados no ODP sao,
na sua quase totalidade, originados na ANSA. Diferencas existem, embora nao cheguem
a ser significativas. Alguns trabalhos no sentido de incorporar o tratamento de tipos de
dados continuos, qualidade e servico e sincronizacao no modelo de objetos do ANSA
foram realizados por um grupo da universidade de Lancaster. como o trabalho descrito
por Coulson et all [2]. Alguns conceitos apresentados no presente artigo sao adaptagoes
das idéias. la apresentadas. para o ambiente do CORBA. As principais diferengas sao
encontradas nas abstragoes para programagao onde. na abordagem aqui apresentada,
opta-se por permitir mais de um tipo de interface para a troca de informagoes de tipo
continuo. cabendo ao MediaPipe sua compatibilizacao. enquanto que Coulson define uma
interface unica. baseada no conceito de stream. Por nao se dispor ainda de subsidios
suficientes para afirmar que as abstracoes de strcam sao adequadas em todos os casos.
permitiu-se a caracterizacgao a interface para acesso a dados continuos atraves de alguns
parametros qualificadores. como se vera ao longo do trabalho.
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2.2 CORBA

A principal idéia do ("ORBA (Common Object Request Broker Architecture) e definir
um conjunto de interfaces ¢ mecanismos que permitam a interacao entre ohjetos de
forma transparente 4 sua distribuigao ¢ a linguagem de programacao utilizada na sua
codificacao. s objetivos siao. portanto. a total interoperabilidade e portabilidade dos
objetos. alinhando-se. assim. aos esforcos de construcao de sistemas abertos.

A transparéncia quanto a localizagao dos objetos é obtida atraves da atuacao de
um elemento denominado ORB (OQbject Request Broker). que se encarrega de enviar as
solicitagoes e devolver as eventuais respostas aos objetos (veja Figura ). A portabilidade

decorre diretamente da definicao das interfaces dos clientes e implementagoes de objetos
com o ORB.

Object Implementation

Uma interface unica

Uma interface por object adapter
Uma interface por operagée do objeto
Interface proprietaria

Interface normal de chamadas
Up call interface

Figura I: CORBA

A descricao da interface de uma classe de objetos é, tipicamente, fornecida peio
projetista ou implementador daquela classe, ¢ ¢ especificada segundo uma linguagem
padronizada pelo CORBA. denominada Interface Definition Language (IDL). A IDL
permite a especificagao da interface de forma abstrata e independente de linguagem de
programacao.

A partir da definigao. em IDL, de uma interface. stubs e skeletons podem ser gerados
para o cliente e para a implementagao. de forma a lornar transparentes os mecanismos
de distribuicao dos objetos. Stubs e skeletons serao intermediarios das solicitagoes que.
respectivamente, ativarao e serao ativadas pelo micleo do ORB. As interfaces dos stubs
e skeletons sao tnicas para cada classe e a sua geracao realizada por um compilador de
IDL, que podera gerar interfaces especificas para utilizacio em diferentes linguagens de
programacao. de acordo com o desejo do programador.

A partir de uma descricio em IDL. ¢ possivel também gerar uma representacao
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da interface que pode ser consultada. cm tempo de execucao. [ssa representacao fica
armazenada num repositério de interfaces (Interface Repository — IR), podendo ser
utilizada por clientes que. por ventura. nao tenham tido acesso a IDL da classe que
desejam utilizar (e. portanto. nao tem os stubs correspondentes). Nesse caso. esses
clientes podem se utilizar da DII (Dinamic Invocation Interface) para obter os servicos
necessarios. A DII permite a consulta ao repositorio de interfaces em tempo de execucao.
o que habilita o cliente a construcao de solicitacoes corretas (de acordo com a interface
oferecida pela implementagao da classe do objeto de destino) e o envio das mesmas a0
objeto de destino.

Para ativar corretamente as implementacoes de objetos. 0 ORB necessita de infor-
rmagoes sobre a localizagao do codigo das classes e suas caracteristicas de ativacao. Essas
informacoes sao fornecidas numa fase de instalacio da implementacio, depois da qual
a classe fica disponivel para utilizacao no ambiente. A Figura 2 ilustra a geracio dos
diversos componentes citados e suas relagdes com os clientes e implementacoes.

Definicdo de instal
agio de
"'":;r -m Implementacoes

1.h I.l L .\ _\
Repository Cliarnt Implamantation ot
Stubs Skeletons I Sepesiinty

Faz acesso Aciona & acionado Dascrave

= Object implementation

Figura 2: Geragao de stubs. skeletons. repositério de interfaces e repositério de imple-
mentacgoes.

O Object Adapter (OA) é o principal responsavel por permitir a ativacao das imple-
mentagoes pelo ORB. O OA se encarrega de ativar as implementacoes, fazendo os devi-
dos acessos ao repositério de implementagoes. gerar identificadores tinicos para objetos
e disparar operagoes através dos seus esqueletos (skeletons). Em. particular. diversas
politicas de ativacao de implementagoes sao definidas pelo CORBA, como se vera na
Segao 4.5. '

A definigao das interfaces dos objetos que compoem o ORB, oferecendo diretamente
servigos a implementagoes de objetos on a clientes. ¢ também feita em IDL (e especificada
no CORBA), porém. por nao se tratarem de objetos que utilizam o ORB como suporte.
tais objetos sao chamados pseudo-objetos. Em outras palavras, pseudo-objetos corres-
ponderiam, no RM-ODP. a objetos do engineering viewpoint (engineering objects) que,
atraves de seus servigos. oferecern os mecanismos de troca mensagens e transparéncia de
distribuigao. MediaPipes sao pseudo-objetos propostos no presente trabalho.
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2.3 PREMO

O PREMO (Presentation Environment for Multimedia Objects) [6] é um padrao da ISO
que vem sendo desenvolvido para especificar um ambiente de programacao que permita a
construcao de aplicacoes sobre um conjunto de abstracoes relacionadas a apresentacao de
objetos multimidia. O PREMO se utiliza do modelo de objetos definido pelo CORBA.
modificando alguns conceitos e adicionando outros especificos para ambiente em questao.
Quanto a semantica da solicitagao de operagoes. o PREMO apresenta algumas diferencas
em relacao ao CORBA, conforme descrito a seguir.

O PREMO apresenta trés opgoes para o modo com que operacoes podem ser defini-
das:

e sincrono: a solicitacao € colocada numa fila para atendimento do servidor e o
cliente permanece suspenso até que o servidor retorne de seu servico. A solici-
tacao pode envolver parametros e ter um valor de retorno. O CORBA define uma
semantica de operagao similar através do conceito de al-most-once.!

e asstncrono: a solicitacao é colocada numa fila para atendimento do servidor e o
cliente é imediatamente liberado. sem permanecer esperando retorno. A solicitacao
pode envolver parametros, mas valores de retorno nao sao permitidos. No CORBA.
uma operacao com essa semantica ¢ denominada best-effort.

e amostrado: idéntico ao modo assincrono. mas a fila de atendimento tem tamanho
para apenas uma requisicao. Na presenca de varias requisigoes sucessivas, a mais
nova se sobrepdem a mais antiga assumindo seu lugar na fila. Nio é prevista
pelo CORBA. A referéncia [4] ilustra a utilizagao de operagoes com esse tipo de
semantica em ambientes de apresentagao de documentos multimidia.

O PREMO define ainda a utilizagao de objetos ativos, o que corresponde a existéncia
de um fluxo de execugao independente para cada objeto do sistema, e uma infra-estrutura
de objetos basicos para tratamento de eventos. Eimn sistemas multimidia/liipermidia,
como se vera na Secao 3, a concorrencia que decorre da utilizagao de objetos ativos é
fundamental para que os varios objetos possam ser apresentados independentemente,
ao mesmo tempo em que eventos sao registrados ¢ sinalizados e, ainda, elos disparados,
para permitir a sincronizacao das varias apresentacoes. O CORBA nao faz mencao
explicita a objetos ativos, mas eles podem ser facilmente implementados através de uma
das politicas de ativagao previstas para o OA, conforme proposigao apresentada na Segao
4.5.

3 Apresentagao de Documentos Multimidia/Hipermidia

O trabalho apresentado em [3] descreve alguns aspectos do modelo de apresentagao do
NCM, que possui trés caracteristicas hasicas. Primeiro. ele torna possivel, aos autores,
especificar restrigoes de sicronizagao entre eventos que ocorremn durante a apresentagao de
documentos hipermidia. utilizando os conceitos de ancora e elo. Segundo. ele permite um

'Operagoes com semantica at-nost-once sao operacoes (ue. se retornam normalmente. o cliente, ao
sair do estado suspenso. tem a certeza de que a operagao foi executada exatamente uma vez. (Caso o
retorno nao seja normal (um erro de comunicagao ou qualquer outra ocorrencia de excessao). a operagao
pode ter sido executada uma on nenhuma vez {i.e.. no maxuno uma vez),
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tratamento homogeneo de elementos assincronos. como interacoes de selecao de ancoras
pelo usuario, ¢ elementos sincronos. como a especificacao do disparo da exibicio de um
video em um instante especifico. Por iiltimo. o mocclo consegue manter a separacao entre
a estrutura original do documento e as especilicacoes que definem sua apresentacio. As
facilidades de sincronizagao descritas pelo modelo de apresentacao do NCM sao genericas
o suficiente para serem aplicadas a qualquer modelo cuja visao estrutural englobe o
conceito de nos de composicao e. com pequenas modificagoes. até mesmo naqueles sem
esse recurso. [Em particular. os mecanismos adequam-se bem aos modelos estruturais
que possam ser diretamente mapeados no padrao MHEG.

3.1 Sincronizagao

No NCM, a apresentacao de um documento hipermidia é composto da apresentacio
de suas unidades de informacao. Uma unidade e informacio em um né de contexto
equivale a um de seus nés componentes. Uma unidade de informaciao em um né terminal
€ uma regiao do seu contetido, onde “regido” pode variar dependendo do tipo do né (um
conjunto de frames num video, ou um conjunto (e amostras num audio. por exemplo).
A exibicao de uma unidade de informacao decfine um ervento de eribigdo. A selecio.
através de uma interacao com o usuario. de uma unidade de informagao (como a selecao
de uma ancora para navegagdo. por exemplo) define um evento de interagdo. Outros
eventos podem ser definidos. correspondendo a mudancas no estado de um objeto.

Relacionamentos entre eventos sao capturados por elos do modelo. Em tempo de
execugao, elos sao interpretados como uma assergao légica sobre um conjunto de even-
tos. A definicdo de elos no NCM é compativel com a definicio dos elos do MHEG.
contendo um conjunto de condigées de disparo (baseadas em eventos) e um conjunto
de agoes associadas. O modelo estabelece que. sempre que as condicoes de disparo de
um elo qualquer forem satisfeitas, as agoes correspondentes devam ser imediatamente
executadas.

3.2 Objetos de Dados e Objetos de Representacao

Concentrando a atengao sobre os nés terminais. cin especial sobre aqueles cujo contetido
¢ de um tipo continuo, percebe-se um aspecto ue pode levar a diferentes abstracoes
em termos de interface e programagao: a nociao de um recurso associado ao né ou
recurso hospedeiro. [ragmentos de audio ou video nao existem livremente, mas sim
armazenados em arquivos. ou sendo capturados por uma camera (ou microfone), ou
temporariamente depositados em um buffer. cte. Algumas caracteristicas inerentes ao
recurso associado podem influenciar na interface ¢ comportamento de um né. Para
tornar esse ponto mais claro. considere. por exemplo. uma operacao seek(position) sobre
um no de audio armazenado em um arquivo. que pode ser definida e utilizada para
reposicionar a recuperagao a partir de algum ponto indicado pelo pardmetro position. A
mesma operacao de seek nao faria sentido se aplicacda sobre um né de audio associado
a um microfone. Logo. apesar de se tratarem. em ambos os casos, de nés de audio.
as interfaces devem ser distintas. dependendo o recurso associado. Varios exemplos
poderiam ainda ser citados para reafirmar a influéncia do recurso hospedeiro sobre a
interface de objetos com atributos continuos. Lin particular. é importante concentrar o
interesse em trés aspectos: o ~entido do fluro de informagdo. a segmentacdo do fluzo de
informagao e a iniciativa. como se vera mais adiante. na Secao -4.3.
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A nocao de Objeto de Dados — Data Objects (DOs). definida em {10], corresponde a
ma representacao interna de objetos MHEG. estendidos para acomodar a interface para
operagoes de recuperacao. armazenamento e Oulros mMecanismos relacionados a geragao
¢ manutencao de informagoes. de forma independente do ambiente de apresentagao.
No caso de nos NC'M. objetos de dados incorporam a necao do recurso hospedeiro. A
definicio de atributos de tipo continuo deve levar em consideracao as caracteristicas do
recurso hospedeiro. ¢ 0s mecanismos para essa definicao também serao apresentados na
Secao 4.3.

A apresentacao da informagao hipermidia requer a associagao de um no. que repre-
senta o repositorio do contetdo a ser apresentado. a uma série de atributos e operagoes
que sao especificos do ambiente de apresentacao. {'m no de video. por exemplo, deve
ser exibido em uma janela especifica adequadamente posicionada em algum dispositivo
visual; adicionalmente, uma aplicacao ou ferramenta especifica de apresentagao de video
deve ser selecionada para tratar dos aspectos especificos da colocagao das imagens na
tela, no local apropriado. .\ associagao de um conjunto de informagoes relativas ao am-
hiente da apresentagao a um DO da origem a um novo objeto. denominado Objeto de
Representacdo (Representation Object — RO) [10. 8]. Uma descrigao mais completa de
como essa associacao toma forma sera feita na Secao 4.4.

A informacio contida originalmente nos DOs ¢. essencialmente, independente do
ambiente de sua apresentacao. [Essa informacao inclui o conteiido propriamente dito.
que no caso de nés terminais corresponde ao audio ou video em algum formato (MPEG.
etc.), juntamente com atributos que permitem uma descricao ou caracterizagao do no.
como seu dono, direitos de acesso, data da criacao e. genericamente. todos os atributos
definidos para a classe de components do MHEG. Do ponto de vista estatico definido
pelo modelo estrutural, nao ha significado algum associado a essas informagoes. Durante
o processo de apresentacao. quando entao os ROs sao criados a partir dos DOs, essa
informacao ganha seu significado proprio.

4 Modelo de Objetos

Essa secao apresenta as contribuicoes relativas as extensoes ao modelo de objetos do
CORBA, para permitir o tratamento adequado dos requisitos de sistemas multimidia e
hipermidia. Inicialmente. descreve-se o funcionamento do ambiente para desenvolvimen-
to e especificagao dos objetos que utilizarao o suporte do ORB. Esses objetos poderao
fazer uso dos mecanismos de definicao de tipos continuos, cujo suporte é, primordialmen-
te, obtido através da criacio de MediaPipes. que representam conexoes explicitas entre
esses objetos. Depois de tratados os aspectos de continuidade. propoe-se uma solugao
para o problema de heranga em ambientes distribuidos, permitindo ao projetista confi-
gurar a geragao de stubs e skeletons de acordo comn suas necessidades e compromissos de
desempenho. A partir da solugao do problema da heranga, mostra-se a forma com que
os objetos basicos da plataforma (ROs e DOs) podem ser projetados. relacionando-os
com a arquitetura apresentada em [10]. Levando-se em conta os requisitos de tempo
real e concorréncia inerentes ao tratamento da continuidade e sincronizacao de objetos
multimidia e hipermidia. aponta-se. ao final da se¢ao. a necessidade do uso de objetos
ativos e a forma com que eles sao tratados na platatorma proposta.
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4.1 Ambiente de Desenvolvimento

Um ambiente baseado no ('ORBA nccessita. além de todo o aparato de tempo de exe-
cucao. de um compilador que gere stubs e skeletons. utilizados em alguma linguagem
de programacao. a partir da descricao em IDL da interface de uma classe. No ambiente
do HyperProp. surgem aspectos relacionados a desempenho que nao estao diretamente
refletidos na interface de um classe. .\ forma «o tratamento de heranca em ambientes
distribuidos € uma delas. como sera visto na Secao 1.2. Surge. assim. a necessidade de
se permitir a especificacao da configuracao da implementagdo. que consiste numa espe-
cificagao abstrata das caracteristicas da implementacao. a ser utilizada para a geracao
dos esqueletos para o implementador e também fornecer informacoes importantes sobre
a ativagao dos objetos a serem registrados no repositorio de implementagoes. Com esse
proposito, definiu-se uma linguagem. denominada /('L (Implementation Configuration
Language).

A ICL permitira que o implementador especifique aspectos da implementagio co-
mo: quals operacgoes. se for o caso, deverao ser cnviadas a superclasse (para resolver o
problema da heranca, conforme descreve-se na Secao 4.2) e qual a politica de ativacio
utilizada e seus parametros (nimero de threads. ctc.. como veremos na Secao 4.5).

O ambiente proposto sugere que o processo «le clesenvolvimento inclua os seguintes
procedimentos. [nicialmente, o implementador e uma classe produz uma descricio
em IDL (estendida conforme os mecanismos a serem apresentados na Segao 4.3) da
interface da classe. Da compilagdo dessa interface. ¢ tudo de que dependem os clientes
para ter acesso aos servicos oferecidos. O compilador de IDL é denominado, neste
projeto, de clic (client compiler). O implementador deve, entao, fazer uma descrigao
da configuracao da implementagao em ICL e passar por outro processo de compilagao,
que, agora, gerara os esqueletos em uma determinada linguagem de programacio e
outras informagoes para utilizagao no momento da instalagao. O compilador de ICL.
no ambito deste projeto. ¢ denominado serc (server compiler). ICL é, na verdade,
mais uma extensao sobre a [DL, que insere diretivas proprias para a configuragao da
implementagao. Tipicamente. uma descricao em [('L comeca com a inclusao de uma
descri¢ao em IDL (através de um include. por exemplo) que permite o aproveitamento
de toda a definigao da interface. Clientes nao deverao ter acesso a ICL, ficando restritos
aos aspectos diretamente refletidos na interface.

De posse dos esqueletos, o implementador podera codificar as operacoes da classe
propriamente dita, utilizando a linguagem de programagao escolhida. Por fim, a insta-
lagao pode ser efetuada, registrando, junto ao ORB. as informagdes necessarias para a
ativagao da implementagao. como a sua localizacao.

4.2 Heranga em Ambientes Distribuidos

Heranga é geralmente considerada como um dos aspectos mais importantes de orientagao
a objetos. Ao se falar de heranca, pode-se considerar duas possibilidades:

e heranga dc interface. onde a relagao de hevanga se da exclusivamente entre tipos.
A interface do supertipo € herdada pelo subtipo, inas a implementacao de cada
operagao pode ser definida de forma totalmente independente nas classes de tipo
e supertipo.
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e heranga de implementagao. na qual a relacao de heran¢a permite que a implemen-
tagao de um supertipo seja automaticamente aproveitada para os subtipos.

Para [acilitar o entedimento da exposicao «ue se segue. utiliza-se o termo tipo para
designar a definicao de uma interface comum a nin grupo de objetos ou valores. e classe
para designar uma implementacao de um tipo de objeto.

O CORBA permite a especificacao de tipos ¢ subtipos em IDL sem fazer qualquer
mencao sobre o aspecto da implementagao. permitindo total liberdade aqueles que im-
plementam o ORB. Ja linguagens como C++ fazem uso de heranca da implementacao.
que permite grande facilidade na definicao de subclasses. Note que, um determinado
ambiente baseado no CORBA pode optar por mapear a definicao da heranca de IDL em
classes e subclasses de C++ (caso o compilador de [DL possa gerar stubs e skeletons pa-
ra C++). Dessa forma, tal implementagao utilizara também heranca de implementacao.
Essa atitude, porém, apresenta algumas desvantagens.

Com o mapeamento da criagao de subtipos diretamente sobre mecanismos de heranca
de implementagao, ¢ necessario que o codigo da implementacao do supertipo esteja, de
alguma forma, ligado ao codigo do subtipo. Sendo assim, nao é possivel a definicao de
subtipos a partir de tipos cuja o cédigo que nao esteja disponivel para a maquina onde
o codigo do subtipo esta localizado e devera ser ativado.

A alternativa para o mapeamento da heranca de interfaces é nao usar heranca de
implementacao. Deixa-se a cargo do proprio implementador, se ele assim o desejar, a
criagao, interna ao codigo do subtipo. de uma instancia do supertipo e da chamada
explicita, dentro da implementagao de cada operagao, a operagao correspondente no
supertipo. Dessa forma, € possivel emular a heranca de implementacao evitando os pro-
blemas mencionados. Paga-se, porém. o prego da queda de desempenho como descrito
a seguir. Utilizar chamadas explicitas as operagoes do supertipo significa transformar
os mecanismos de ligagao direta dos cadigos de tipo e subtipos (utilizados em C++,
por exemplo)? em mensagens entre objetos. (‘aso a hierarquia de objetos de uma deter-
minada aplicacao seja muito grande, a solicitagao de uma operacao a2 um objeto pode
acarretar no envio de diversas mensagens, sucessivamente. até que finalmente atinja-se
a classe que realmente implementa aquela operacao. O ideal seria que fosse possivel
descobrir diretamente a qual superclasse recorrer (caso a classe do proprio objeto nao
atenda) para atender a uma determinada solicitacao.

Para permitir a localizagao direta do tipo cnja implementagao atende a solicitacao
de uma operagao sem passa-la a superclasse. ¢ necessario que essa informacao esteja no
repositorio de implementagoes. Para tanto, a ICL deve ser capaz de expressar o desejo
do implementador de uma classe em: ou simplesmente aproveitar o cédigo de uma ope-
ragdo da superclasse ou, alternativamente, redefini-lo. Dessa forma, além de permitir a
localizagao mencionada, a ICL contera informacao valiosa também para a geracio dos
skeletons, pois o serc podera gerar automaticamente todo o cédigo para a criacio da
instancia da superclasse, para a consulta em tempo de execu¢io ao repositorio de imple-
mentagoées. a [im de obter a localizagao mencionada. ¢ para as chamadas as operagoes
necessarias. (‘omo se vera mais adiante. com a introdugao dos MediaPipes, o 6nus da
consulta prévia ao repositorio sera mais do que compensatério. pois sera feito no mo-
mento da conexao (anterior a transferéncia propriamente dita). Apds o estabelecimento

“Subentende-se. a partir deste ponto. que o modelo de leranca de implementacio refere-se ao es-
quema semelhante ao existente em C++, no yual o codigo de classe e subclasse devem ser de alguma
forma associados. seja na compilagao. ligagao estatica ou ligacao dinamica.
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do MediaPipe. uma conexao direta existira entre o cliente e a implementacao do objeto
que realmente atendera a solicitagao.

Apesar das desvantagens indicadas no mapeamento direto da heranca de tipos (des-
crita em [DL) em mecanismes de heranga de implementacao como os de C'++, em
determinadas situagoes pode ser interessante permitir tal mapeamento. possibilitando
um maior desempenho. Para tanto. o serc ¢ provido de parametros que permitem ao
implementador especificar o tipo de compilacao que ele deseja para uma determinada
configuragao de implementacao (descrita em I(C'L). Note que é de total responsabilidade
do implementador. ao utilizar a opgao que determina a geracao de codigo para utili-
zagao da heranga de implementacao. assegurar ¢ue o codigo e classe e subclasses estio
acessiveis no momento da ligacao.

4.3 Tipos Continuos

No CORBA. a definigao de um attribute em [DL corresponde a definicao de duas
operagoes de acesso (tipicamente set e get) a uma informagao de estado de um objeto.
Tais operagoes. aplicadas sobre objetos com tipos convencionais (nao continuos), sao, em
geral, tratadas por operagoes sincronas que lidam sempre com um bloco de informagoes
de um determinado tamanho. O tempo de execucao dessas operagoes, durante o qual
clientes permanecem suspensos (operagoes sincronas), €, em geral. indeterminado. Ja
para o tratamento de tipos continuos. desejamos ter suporte de operagoes assincronas,
pois a duragao da transferéncia da informagao pode ser longa, o que torna indesejavel a
permanéncia do cliente em estado suspenso. Mais ainda, objetos que trocam informagoes
com as caracteristicas de fluxo menciondas, devem ter a possibildade de exercer o controle
sobre esse fluxo sem, no entanto, a necessidade de tratarem sempre com pequenos blocos
de informagao. C'onsiderando esses requisitos. propoe-se aqui um mecanismo analogo ao
da definigao de atributos comuns, mas que resultara em fungoes de acesso mais adequadas
a forma de funcionamento de cada recurso associado. Essas. fungdées, em conjunto com
o MediaPipe, permitirao o tratamento de fluxo de informagao.

Ao definir interfaces de acesso para objetos com atributos do tipo audio. video, ou
qualquer midia continua. que sao modelados como [luxos de informacao, deve-se levar
em consideragao a existéncia de qualificadores para os atributos, que distinguirdo o
sentido do fluxo. a iniciativa do objeto e a segmentacao do fluxo. Tais qualificadores
correspondem a uma determinada caracteristica do recurso associado, como mencionado
na segao 3.2.

Segundo o sentido do fluro de informagdo. nm recurso determina trés alternativas
para a interface de acesso ao atributo:

l. somente como entrada (in);
2. somente como saida (oul);
3. entrada ¢ saida (inout).

Segundo a segmentagdo do fluzo de informagaio. um recurso determina duas alterna-
tivas para a interface de acesso ao atributo:

l. blocado (hlocked), no qual o acesso ao atributo ¢ [cito em blocos, atraves de suces-
sivas leituras ou escritas:
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2. continuo (streamed). caso em que. uma vez disparado o processo de troca de in-
formagao. cle se da de maneira continua sem a necessidade de interferéncia.

A presenca das alternativas de segimentacao representa a existéncia de dois modelos
para o tratamento da transleréncia de informacao. \lguns autores [12] consideram esses
modelos como sendo pertencentes a dois niveis de abstracao diferentes. um lidando
com a abstracao de blocos de informacao e outro operando cdiretamente sobre Huxos
continuos de informagao. No presente trabalho. adota-se a estrategia de permitir ambas
as possibilidades de interface de acesso visando facilitar as implementagées. pois alguns
dispositivos podem ja ser definidos. em baixo nivel (hardware e sistema operacional), com
interfaces mais proximas da blocada (como arquivos) ou com interfaces mais proximas
da continua.” O MediaPipe pode se encarregar de compatibilizar as transferéncias entre
recursos com diferentes caracteristicas. sem ser necessario que o implementador assuma
a responsabilidade de codificar todas as transferéncias através de uma unica interface.

Segundo a iniciativa, um recurso cetermina duas alternativas para a interface de
acesso ao atributo:

L. mestre (master). que toma a iniciativa na transferéncia de informagao:;

2. escravo (slave), necessitando da iniciativa de outras entidades para fornecer ou
receber informagoes.

Um qualificador existe para definir a semantica das solicitagoes de acesso ao atributo.
que pode ser, como definido na Segao 2.3, sincrona. assincrona ou amostrada.

Em IDL, a definigao de atributos continuos utilizara uma nova palavra reservada
flow, ao invés de attribute. Precedendo a palavra flow. pode-se encontrar qualificado-
res que corresponderao as alternativas anteriores. Palavras reservadas foram escolhidas
para uma IDL estendida que permitira a descricao de atributos como, por exemplo, um
audio associado a um recurso de entrada e saida. escravo e blocado.

interface MyMusic {

synchronous inout slave blocked flow music;

A interagao entre os objetos ocorre atraveés de bindings explicitos, representados
localmente, para cada objeto participante. como um pseudo-objeto denominado Media-
Pipe, como definido anteriormente. A interface do MediaPipe é perceptivel aos objetos
através do OA. A interface também se fara sentir na interagao entre o OA e os Skeletons.
embora. para os objetos, seja transparente.

As diferencas de interface entre os objetos com atributos flow deverao ser tratadas
pelo compilador de IDL. que gerara o codigo para stubs e skeletons adequadamente. Por

*Cameras ou outros dispositivos de captura podem. muitas vezes ter hadware capaz de efetuar
acesso direto a memoria (DMA) sem fazer chamadas ao sistema operacional para passar informagoes.
Nesses casos, a informagao pode ser transferida simplesimente habilitando o dispositivo que, a partir
de entao, realizara a transferencia dos dados sem precisar recorrer a varias solicitagoes de escrita ou
leitura de blocos. Placas de rede podem também fazer uso desse tipo de interface. de forma que, ao
esejar transmitir informagoes. uma aplicagao pode sumplesmente habilitar a transferencia e fornecer o
enderego de um buffer que contenha as informagoes a serem transmitidas.
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exemplo. para o compilador de [DL. a defini¢ao «e um atributo synchronous inout
slave blocked flow representa a producao de nma interface que contenha simples-
mente operacoes e read e write sincronas usuais. (ue serao invocadas localmente. pelo
MediaPipe associado ao objeto. atraves dos skeletons gerados.

4.4 Plataforma Basica

A plataforma basica para o desenvolvimento e um sistema hipermidia aberto distri-
buido inclui um ORB que dé suporte as extensoes do modelo de objetos proposto neste
trabalho. acompanhado de um conjunto de classes e objetos basicos. ja construidos sobre
esse ORB. responsaveis por fungoes especificas do ambiente hipermidia.

A arquitetura interna para a construcao do ORB sera enfocada em um trabalho
futuro. Nesse momento. o interesse concentra-se nas classes basicas e suas interfaces
na utilizagao dos servigos do ORB. As classes dos objetos de dados, DOs. e objetos de
representacao, ROs, sao as duas classes basicas mais importantes enfocadas nesse artigo
(Figura 3).

Figura 3: DOs ¢ ROs.

O projeto dos DOs e ROs segue as seguintes orientacoes. DOs contém atributos
que correspondem a estrutura definida para os objetos do MHEG. Em algumas classes
especificas de DOs, encontram-se atributos de tipo continuo. cuja definigao corresponde
tao somente a geragao de interfaces de acesso especifico. que permitirdo a comunicacao
adequada com o MediaPipe para a transferéncia da informagao. A definigao desses
atributos devera incorporar a descricao das caracteristicas do recurso hospedeiro, como
foi visto na Segao 4.3. O conteudo propriamente dito podera estar armazenado em
arquivos. sendo capturado em tempo real, ete. (‘abe a implementagao de cada DO
recuperar/entregar o contetido referente ao atributo. uando assim for necessario.

O modelo de apresentagao do N('M determina que o processo de apresentagao de
um no envolve a criacao de um RO a partir de nm DO, ¢ a transferéncia da informacao
desse DO para o RO. onde ela podera ser apresentada. \s classes de ROs podem ser
projetadas de varias formas. ['ma. porém. tem se mostrado especialmente interessante.
motivo pelo qual o restante da explanacao nela se haseia. .\ proposta reside em projetar
ROs como subtipos de determinados DOs. \lais ainda. especifica-se a utilizacao dos
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mecanismos de heranga de implementacao. On seja. apos descrever ROs em [DL (como
subtipos de DOs) ¢ ICL. passa-se ao processo de compilacao. quando entao configura-se
0 serc para a geracao de codigo referente a ligagao direta entre os cédigos de tipo e
subtipos. \ssim. garante-se ¢ue existe uma interacao local de cada RO com um DO.
Para ser possivel a realizagao do projeto dessa [orma. ¢ necessario disponibilizar o codigo
cdas classes de DOs a todos os nos de processamento do ambiente.

A geragao de ROs a partir de DOs através de heranga de implementacao é similar
a idéia de que cada RO “contém”™ um DO. com a peculiaridade de que a comunicacao
entre eles € local (sem interferénciado ORB). Adicionalmente. esse RO é cliente de algum
outro DO — o DO que contém a informagao que sc deseja apresentar, que pode estar
arbitrariamente localizado. e cuja interagao com o RO sera feita, no caso de objetos com
atributos continuos. através de um MediaPipe. Assim. o processo de interagao para a
apresentagao de um no arbitrariamente localizado envolve a criagao de um RO a partir
do DO correspondente ao no a ser apresentado e a criagao de um MediaPipe entre o RO
e o DO. conforme ilustra a Figura 4.

===

Figura 4: Interacao entre DOs e ROs.

Na simbologia da Figura 4. o posicionamento de um DO dentro do RO bem junto
a sua fronteira significa que a interface do RO naquele ponto esta sendo diretamente
oferecida pela interface de DO devido ao mecanismo de heranca de implementacao. Pela
simbologia pode-se ter exata a idéia de que a comunicagao se da, de fato, entre DOs.
Na realidade essa interpretacao é também correta. pois sendo o RO obtido por heranga
do DO, ele € um DO. DOs utilizados diretamente na implementacao de ROs (ou DOs
clientes) tém caracteristicas diferentes dos DOs associados a fonte das informagées (DOs
servidores). No caso de nos com atributo de tipo continuo, ambos definirao, em [IDL,
um atributo flow. No cliente. porém. o qualificador de sentido do fluxo sera sempre
out. enquanto que no servicor sera in ou inout.

O MediaPipe atua entre cliente e servidor no sentido de controlar o fluxo de infor-
magoes. mantendo a transmissao de dados dentro de niveis de QoS aceitaveis, permitin-
do. inclusive, o ajuste dinamico desses parametros considerados aceitaveis.

*Note que. a obrigatoriedade da disponibilidade local o codigo referente a implementa¢ao nao
implica na necessidade de que todas as instancias de DOs estejam localmente disponivels. Ao contrario,
instancias de DOs podem estar arbitrartamente distribuidas
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A arquitetura. em termos de niveis de comunicacao pode ser representada pela Figura
3. que corresponde a um relinamento da apresentada cm [10].

- .
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Figura 5: Arquitetura de comunica¢ao para sistemas hipermidia.

O projeto de DOs como subtipos de ROs facilita também a implementa¢ao dos me-
canismos de controle de versoes dos objetos hipermidia [11], embora os detalhes relativos
a esta afirmacao estejam fora do escopo deste trabalho.

4.5 Objetos Ativos

UUm sistema que oferece suporte a objetos ativos permite que cada objeto tenha. con-
ceitualmente. seu proprio processador virtual. com controle de execugao independente
de qualquer outro. Objetos representam. assim. unidades de concorréncia que podem
ser ativadas e desativadas independentemente das demais. O CORBA nao faz mencgao
explicita a objetos ativos. inas eles podem ser facilmente implementados através de uma
das politicas de ativacao previstas para o OA.

Segundo o CORBA, o OA deve permitir que implementacoes de objetos sejam cons-
truidas de varias formas diferentes, podendo ser associadas a quatro diferentes politicas
de ativacao. conforme ilustrado na Figura 6.

As quatro politicas de ativacao. rotuladas na Figura 6 de A a D correspondem: a
ativagao de uma unidade de execugao para grupos de objetos (casos A e B).® a ativagao
de uma unidade de execucao para cada objeto (caso C), ou a ativacdo de uma unidade
de execucao para cada operacao (caso D). Para obter-se a independéncia desejada para a
implementacao de objetos ativos, a escolha da ativacao devera recair sobre uma das duas

*A diferenca entre as alternativas A e B corresponde a necessidade. ou nao. da ativacao da unidade
de execugdo pelo OA. Na alternativa B, o proprio servidor se encarrega de se registrar como ativado
toda a vez que o sistema entra cim funcionamento. sein a necessidade da ativacao preévia por parte do
OA. Servidores que seguem a alternativa B sao denominados persistentes.
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Figura 6: Politicas de ativacao de implementacoes do CORBA.

ultimas formas (C ou D). Para se decidir, deve-se levar em conta algumas caracteristicas
de ambientes para programacgao concorrente. como descrito a seguir.

Num ambiente distribuido, é possivel que um objeto receba varias solicitagoes pa-
ra seus servicos, incluindo casos onde varias solicitacoes siao enviadas a uma mesma
operagao (como. por exemplo, para multiplas exibicoes de uma imagem em diferentes
janelas). A politica de ativacao impacta diretamente na granularidade de concorréncia
do sistema no momento do atendimento de varias solicitacoes simultaneas. Nos sistemas
operacionais tradicionais. a entidade que possui independeéncia suficiente para repre-
sentar uma unidade de execugao é o processo. Se a opgao de implementagao de objetos
ativos recair sobre a forma D. um processo sera disparado para cada operagao solicitada.
Entretanto, o onus da ativagao de processos ¢ relativamente alto, principalmente quando
necessita-se do melhor desempenho que se possa obter. inclusive no que diz respeito ao
escalonamento. fator importante em sistemas hipermidia (que tratam com requisitos de
tempo real). Soma-se a isso. o fato de que processos nao tém, em geral, mecanismos que
os permitam compartilhar recursos. Tais mecanismos sao extremamente importantes.
uma vez que operagoes definidas em um objeto. em geral. compartilham informacoes
sobre o seu estado.

Percebe-se que a quantidade de recursos empregada e fornecida por um processo
priva-o da flexibilidade desejada [14]. Uma flexibilidade maior provém de uma enti-
dade complementar ao processo. empregada cm sistemas operacionais mais recentes.
denominada thread. Threads podem ser definidas como se¢oes de um processo que po-
dem compartilhar parte de seus recursos com outras threads do mesmo processo. além
de serem escalonadas individualmente e possuir recursos proprios. Threads podem ser
escalonadas de forma a permitir a abstracao de varios processadores virtuais. mas nao
exigem a troca de contexto do processo. uma vez que pertencem. todas, a0 mesmo espago
de enderecamento.

Com a utilizacao de threads. a politica de ativacao de objetos ativos recai sobre a
forma descrita como C na Figura 6. Ao ativar o objeto. o OA dispara um processo.

lf
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(ue podera entao receber solicitagoes para suas operacoes e ativar adequadamente sias
threads. U'm objeto de dados ativo. por exemplo. pode receber solicitagoes provenientes
dle varios objetos de representacao diferentes. para a transferéncia de um video. Teis
solicitagoes podem ser atendidas concorrentemente através do disparo de varias threads
relativas a mesma operacao. permitindo. nesse caso. multiplas exibicoes do mesmo video,

Um objeto ativo de tempo real corresponde a um processo que pode comportar
um numero maximo (possivelmente infinito) de threads e é composto pelos seus dados
encapsulados e um conjunto de operacoes. .\ cada operagao ou conjunto de operacoes
pode-se associar uma fila de entrada (denominada. por simplicidade. de entrada). As th-
reads sao ativadas para atender as solicitacoes que estejam enfileiradas em cada entrada.
permitindo a concorréncia no atendimento das solicitagoes ao objeto.

A utilizacao de um processo com varias threads para a implementagao de objetos
requer ainda alguns cuidados adicionais no que diz respeito i concorréncia e aos requi-
sitos de tempo de real, conforme descrito em [3]. O acoplamento do conceito de threads
ao modelo de objetos ativos adiciona um nivel de concorréncia interno ao objeto, que
deve ser tratado com os devidos cuidados relativos a controles de acesso a dados com-
partilhados, tipicamente atributos do objeto. Implementacoes de operagoes que facam
acesso direto a atributos deverao tratar de acionar mecanismos como semaforos ou se-
melhantes. Alternativamente, caso o acesso seja feito através de operagoes especificas
(tipicamente, a definicdo de attributes do CORBA. que corresponde. em termos de in-
terface, a definicao de operagoes set e get), é possivel encapsular tais mecanismos nesszs
operagoes.

O grau da concorréncia ¢ limitado, em primeira instancia. pelo nimero de threacs
definido para o processo. em segunda instancia. pelo tamanho das filas de entrada e,
por dltimo, pelo nimero maximo de threads (possivelmente ilimitado) que podem ser
associadas a uma mesma entrada. Esse 1iltimo nimero, em conjunto com o tamanho
das filas, € ainda particularmente responsavel pelo grau de paralelismo que uma mesma
operagao (ou conjunto de operagoes) pode oferecer. Note que, um controle de disparo
de threads é feito pelo objeto de forma a respeitar os limites de mimero de threads totzl
e por operacao. O OA. portanto. continua a traballiar no nivel de ativacio de objetos.
que corresponde ao nivel de processo. euquanto que o objeto. uma vez a par dos limites
impostos, é capaz de exercer o controle sobre suas threads.

Nas entradas. pode-se considerar parametros adicionais para controlar o enfileira-
mento de solicitagoes e o escalonamento das threads. Parimetros comuns utilizados
para escalonamento incluem nivel de prioridade da solicitagio e deadline do servico (3]
Portanto, o suporte de sistemas operacionais de tempo real torna-se indispensavel.

5 Conclusoes

Apresentou-se. neste trabalho. o resultado de um conjunto de extensées ao modelo de
objetos do CORBA com o objetivo principal de permitir a lefinigao de tipos de da-
dos continuos, cuja interface de acesso pode ser configurada pelo implementador de
acordo com as caracteristicas proprias dos recursos associados i informagao. Atributos
continuos, segundo a descricao aqui apresentada. permitem a conexao explicita entre ob-
Jetos atraves da abstracao do MediaPipe, que pode ser utilizado para controlar o fluxo
e a qualidade de servico da transferéncia.

Foram brevemente revistos alguns padroes para o desenvolvimento de sistemas aber-
tos que utilizam o paradigma de orientacao a objetos. sobre os (Juals ja se encontrar
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algumas propostas para o tratamento dos recuisitos de sistemas multimidia. Um deles
inclui a tnica extensao sobre o CORBA que se tem noticia. descrita pelo padrao PRE-
MO. que inclui novos conceitos para tratameuto de eventos. operagoes amostradas e
objetos ativos. também presentes na proposta aqui apresentada. O modelo. juntamente
com a descricao genérica do ambiente de desenvolvimento e da plataforma de aplicacao.
generaliza os conceitos encontrados nesses padroes ¢ adapta-os ao ambiente do CORBA.
Tratou-se ainda de considerar. em linhas gerais. o problema da heranca em sistemas
distribuidos e a concorréncia no atendimento a solicitagoes para um objeto,

Até agora. o grupo de pesquisa do laboratério Telemidia tem desenvolvido a plata-
forma basica para sistemas hipermidia (o HyperProp) para um ambiente centralizado.
utilizando os conceitos usuais presentes em linguagens de programagao como C++. Na
fase atual, o objetivo é construir o arcabouco para a migragao dessa plataforma para
um ambiente distribuido. interconectado através de uma rede de alta velocidade capaz
de fornecer os servigos necessarios. A arquitetura da plataforma descrita nesse artigo
encontra-se em fase final de especificacao e uma implementagdo comega a ser conduzida.
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