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Abstract. Nowadays almost all the countries need complexesys based on
computers. These complexities grow with each denmamdl the problems related to
business rules, productivity, documentation and cifipation standards let the
development task even harder. Thus, researcheesdelicated more efforts on search
new prototyping patterns to turn the developmemicess easier and minimize the
problems faced in the process during and afterldpaeent. Several problems in the
quality of the processes and softwares are foun@nwthe developers have no
experience in systems development, pattern regognitemote sensing and knowledge
of Software Engineering. In this context, the goalthis work is to propose a new
development methodology based on software engimggraradigms, contributing to
increase the application performance through indeéget structuring of components for
Pattern Recognition and Remote Sensing applicabassd on techniques of structured
training.

Resumo. Praticamente todos os paises, hoje em dia, depeddesistemas complexos
baseado em computadores. As complexidades crescamiaademanda e 0s problemas
relacionados as regras de negocios, produtividabeumentacbes e padrdoes de
especificagcdo tornam a tarefa de desenvolvimentta czez mais dificil. Assim,
pesquisadores tém dedicado esforcos em buscar, veadanais, novos padrdes de
prototipacdo que facilitem o processo de desenwvanio e minimizem os problemas
enfrentados no processo durante e pos-desenvoligmeéarios problemas na qualidade
dos processos e aplicativos sdo encontrados quasddesenvolvedores ndo tém
experiéncia na area de desenvolvimento de sisteme@®nhecimento de padrdes,
sensoriamento remoto e conhecimentos de Engentharfaoftware. Neste contexto, o
objetivo deste trabalho é propor uma nova metodmldg desenvolvimento baseado nos
paradigmas de Engenharia de Software de formatalmanao aumento de desempenho
das aplicacdes via estruturacdo independente dparmntes destinado a processos de
Reconhecimento de Padrbes e aplicacbes de SensptarRemoto com base nas
técnicas de treinamento estruturado.

Palavras-chave:Reconhecimento de Padrdes, Classificacdo, Engémluar
Software, Prototipacéo.



1 INTRODUCAO

1.1Consideracdes Iniciais

Nas areas de Processamento de Imagens e Recoehesnide Padrdes, por
exemplo, o desenvolvimento de sistemas € uma tguefaconsome tempo e exige néo
apenas conhecimento especifico dos algoritmos deefsamento de Imagens, mas
também de implementacédo, de interfaces e princgraende Engenharia de Software
(PAULUS et al.,1999).

Varios problemas sé@o encontrados na questao didapeado software quando
os desenvolvedores nao tém conhecimentos de EngedieaSoftware. O processo de
projeto, na maioria das disciplinas de engenhagarneputacdo, baseia-se no reuso de
sistemas existentes ou componentes. Desenvolveddeessistemas experientes
normalmente ndo especificam um projeto em que cataponente tenha de ser
desenvolvido especialmente. Eles baseiam seus tggojem componentes ja
experimentados e testados em outros sistemas. Essg®onentes ndo sdo apenas
pequenas funcdes como calculo de médias, desvicdg@adhas também incluem
subsistemas maiores, como classes responsaveis cpalegamento de imagens,
extracao ou selecdo de atributos.

A engenharia de software baseada em reuso é uragegm de comparacao de
engenharia de software na qual o processo de d#gengnto € voltado ao reuso do
software existente. Segundo Mcllroy (MCIIROY,1968mbora os beneficios do reuso
tenham sido reconhecidos por muitos anos, somesailtimos dez anos houve uma
transicdo gradual do desenvolvimento de softwarginal para o desenvolvimento
baseado em reuso. Para Sommerville (SOMMERVILLE)7200 movimento para o
desenvolvimento baseado em reuso foi uma respssi@raandas por menores custos
de producdo e manutencéo de software, entregag@paies de sistemas e aumento da
qualidade do software. Cada vez mais empresas seensoftware como um ativo
valioso e estdo promovendo o reuso para aumeniaes®no sobre investimentos em
software.

Nos ultimos 20 anos, muitas técnicas foram dedeichas para apoiar o reuso de
software. Elas exploraram o fato de que sistemasrarmesmo dominio de aplicacdes
sao similares e tém potencial de reuso, que o réysassivel em diferentes niveis (a
partir de funcdes simples até aplicagcbes completag)e padrées para componentes
reusaveis facilitam o reuso. Dados esse conjuntdédeicas de reuso, a questao
principal €: qual a técnica mais apropriada e qaaisvantagens em usa-las? Tais
abordagens seréo tratadas mais adiante no préssyaino.

Na area de Processamento de Imagens essa prédEapse presente, pois,
geralmente, estudantes e profissionais com formagé&mhecimentos em outras areas
sdo destinados a desenvolver novos processos dentieetmento de Padrbes e
aplicacdes de Sensoriamento Remoto. Muitas bilkste pacotes estdo disponiveis no
mercado, mas ainda assim isso nao resolve todaessidade exigida, pois possui
recursos limitados a area de desenvolvimento teEnsis.

Segundo Paulus (PAULUS, 1999), o maior problema d@senvolver um
processo geneérico para sistemas de processameittagens € que, por uma lado, €



desejavel eficiéncia em tempo de execucado e ace$swdware em baixo nivel. Por
outro lado, deseja-se a implementacdo com modatid fraco acoplamento,
reusabilidade e independéncia de plataforma.

Além disso, o desenvolvimento de sistemas depiemtignente de especificacédo
de requisitos para produzir uma solucéo corretafj@eel e de facil manutencao, o que
torna a Engenharia de Software imprescindivel etlasgas fases do desenvolvimento
(LOWE e LEANEY, 2008). Sendo assim, para entendse® requisitos é necessario
que o desenvolvedor possua uma formacdo multidiisaip envolvendo a area
especifica de processamento de imagens, prograreagégenharia de software.

No que se refere a sistemas de Reconhecimentadi®d3, existe também o
problema relacionado a parametrizacdo de dadospadodo de prototipacdo dos
processos existentes nos classificadores. Geramenalgoritmos para classificacédo de
imagens na area de Processamento de Imagens ehReicoento de Padrdes sdo 0s
mesmos (vide WEBB, 2002; THEODORIDIS e KOUTROUMBAZ03), mas esses
sistemas ndo se comunicam devido a incompatib#éidax formato dos dados. Neste
contexto, € viavel adotar um formato padrdo dososlade forma a possibilitar o
intercambio de informacdes entre os métodos dasifitzadores e entre os sistemas.

Segundo Sommerville (SOMMERVILLE, 2007), durante psocesso de
desenvolvimento de sistema, independente de sueemat as revisdes de software sao
onerosas, demoradas e, inevitavelmente, atrasaronelusdo de um sistema de
software. ldealmente, seria possivel acelerar aegssp de revisdo por meio de
ferramentas para processar 0 projeto ou programaoflevare e fazer algumas
avaliacdes automatizadas da qualidade de software.

Essas avaliagcbes podem verificar que o softwangiato limiar de qualidade
necessaria e, quando isso ndo ocorrer, aconselthest@car essas areas que a revisao
deve enfocar. Essa abordagem serd descrita conremaietalhnes no decorrer do
trabalho, pois a etapa de avaliacdo de treinanuwgcclassificadores € importante em
novos processos de Reconhecimento de Padréesacéigls de Sensoriamento Remoto.

1.2 Objetivos do Trabalho

Frente a essa problematica, pesquisadores témwadedseu tempo no sentido de
buscar novas abordagens, padrbes, metodologiaadigraas visando principalmente a
qualidade, reuso, rapidez e facilidade no desemaelto. Neste contexto, o objetivo
deste trabalho é propor uma nova metodologia dendet/imento baseado nos
paradigmas de Engenharia de Software de forma drimon ao aumento de
desempenho das aplicaces via estruturacao indemtende componentes e amenizar
0s problemas citados acima.



2 PARADIGMAS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

2.1 Considerac0es Iniciais

Segundo Wada (WADA, 2006), para um melhor enteadtmsobre técnicas de
gestdo de projetos, € necessario ter o conceiflda&ra projeto muito bem definido.
Assim, projeto pode ser interpretado como algo gyéaio, que surgiu da idéia ou
necessidade para atender algum fim especifico epgssui uma série de fatores
influentes que podem impactar no sucesso ou insoadsste, dentro de um periodo
estipulado.

Desta maneira, projeto € um conjunto de atividadesrem executadas atraves
de acdes, a fim de se atingir o objetivo final demte um prazo limitado de tempo,
seguindo estas atividades uma sequéncia logicaidefiMuitas vezes, um objetivo &
constituido por varios objetivos secundarios. kHiido a definicdo de projetos pelo
PMBOK - 3° Edi¢éo, temos:

“Um projeto € um esfor¢co temporario empreendidogpeariar um produto, servico ou
resultado exclusivo”

Conforme descrito anteriormente, um projeto posdgumas caracteristicas
essenciais para a sua sobrevivéncia. Projetos eimclum escopo definido, um
orcamento, um resultado especifico e recursos rgddg. Outra caracteristica de um
projeto é que o trabalho € Unico. Mesmo se um frdge semelhante a outro, ndo sera
exatamente 0 mesmo porque as circunstancias muaiaiorime os ambientes culturais
de cada empresa.

Muitas pessoas associam o0 termo software aosgmagr de computador. Na
verdade, essa € uma visdo muito restritiva. Soffweto € apenas 0 programa, mas
também todos os dados de documentacdo e configueas@ciados, necessarios para
que o programa opere corretamente. Segundo Sonimd&OMMERVILLE, 2007),
um sistema de software consiste, geralmente, deamjunto de programas separados;
arquivos de configuracdo, que sado utilizados pavafigurar esses programas;
documentacdo do sistema, que descreve a estrubusistema; a documentacdo do
usuario, que explica como usar o sistema.

Um processo de software é um conjunto de ativel&leesultados associados
que produz um produto de software. Assim, existeratrq atividades fundamentais
para o processo de desenvolvimento de um softde. especificacdo do software,
projecéo e desenvolvimento do software, validagieaftware e evolucdo de software
que corresponde as possiveis modificacOes visaamtar as mudancas dos requisitos
por parte do cliente e do mercado.

Um modelo de processo de software pode ser edtermdimo uma descricdo
simplificada desse processo de software que afeesara visao dele. Segundo Lowe e
Leaney (LOWE e LEANEY, 2008), os modelos de sofemiacluem as atividades, que
fazem parte do processo de software. Alguns exengus principais tipos de modelo
de processo de software que podem ser produzigos serdo utilizados no processo de
criacdo dos novos processos de prototipacdo apaeesmeste trabalho séo:



1. Um modelo de workflonmostra a sequéncia de atividades ao longo do ggoce
com suas entradas, saidas e dependéncias entrAsks/idades neste modelo
podem representar acoes humanas.

2. Um modelo de fluxo de dados ou modelo de atividegj@esenta o0 processo
como um conjunto de atividades, no qual cada adedrealiza alguma
transformacdo de dados, ou seja, mostra como aeveeaizada a entrada de
dados do processo, no formato de especificaca@xaonplo, gerando o formato
de saida deste processo.

2.2 Modelo de Processos de Software

Diante da diversidade natural dos softwares, a maadns modelos de processos de
software utilizados € baseada em um dos trés modgboais ou paradigmas de
desenvolvimento de software, Sommerville (SOMMERML.2007):

1. Modelo em cascataconsidera as atividades apresentadas anteriorneeate
representa como fase separadas de processo, cpeufieacdo de requisitos,
projeto de software, implementacéo, teste e assindiante. Depois que cada
estagio € concluido, ele € aprovado e o desenvehionprossegue para o
estagio seguinte.

2. Desenvolvimento iterativo:esta abordagem intercala as atividades de
especificacdo, desenvolvimento e validacdo. Unersigtinicial € desenvolvido
rapidamente com base em especificacbes abstratastdB refinado com as
informacdes do cliente, para produzir um sistema agienda as necessidades
deste. O sistema pode, entdo, ser entregue. Commmativa, ele pode ser
reimplementado, utilizando uma abordagem mais tesédia, para produzir um
sistema robusto e mais facil de ser mantido.

3. Engenharia de software baseada em componentes (EBS&mponent Based
Software Engineering)esta técnica supde que partes do sistema jaaexi€d
processo de desenvolvimento concentra-se maistegragdo dessas partes do
gue no seu desenvolvimento a partir do inicio.

Desta forma, devido a complexidade dos processofketonhecimento de
Padrbes e aplicativos de Sensoriamento Remoto petiakos classificadores baseado
em treinamento estruturado supervisionado, o Ultmuxelo apresentado terd mais
énfase neste trabalho sendo melhor detalhado whaiste.

2.3 Engenharia de Software Baseada em Componentes (GBS

Como descrito anteriormente, a engenharia de amtlvaseada em reuso esta,
cada vez mais, se tornando a principal abordagemedenvolvimento para sistemas
corporativos e comerciais. As entidades reusadamnvade pequenas funcdes a
completos sistemas de aplicacdo. Entretanto, ailizago de procedimentos
individuais, com maior numero de funcionalidade, dificil.



Assim, com a contribuicdo dos fornecedores devsoét referente aos avancos
na padronizacdo possibilitando a interoperacdo deponentes dentro de um
framework, criou a oportunidade de reuso sistematior meio da engenharia de
software baseada em componentes.

A engenharia de software baseada em componerB&HE Component-Based
Software Engineering) surgiu no final da década@®#) como uma abordagem baseada
em reuso para desenvolvimento de sistemas de seftvi&ua criacdo, segundo
Sommerville (SOMMERVILLE, 2007), foi motivada pefaustracdo dos projetistas
quanto ao desenvolvimento orientado a objetos egansconduzidos ao reuso amplo,
como originalmente sugerido. Classes de objetosithahis eram muito detalhadas e
especificas e, muitas vezes, tinham de ser ligadasa aplicacdo no momento da
compilacdo. Era necessario conhecer detalhadanmemntelasses e usa-las, o que
significava geralmente que era necessario possuiodigo-fonte do componente.
Tornado assim, dificil a idéia de que os objetasnecomponentes reusaveis.

Ha na comunidade cientifica um consenso de quecomponente € uma
unidade de software independente que pode ser gapor outros componentes para
criar um sistema de software. Segundo Councill aenétean (COUNCILL e
HEINEMAN, 2001), um elemento de software que esta @nformidade com um
modelo de componente e pode ser independententeptantado e composto sem
modificacdo de acordo com um padrao de composicao.

Essa definicdo € baseada em padrbes, segundo ®ahen{EOMMERVILLE,
2007), uma unidade de software que esteja em cuitfade com esses padroes € um
componente. Ja Szyperski (SZYPERSKI, 2002), defime componente de software
como uma unidade de composicdo com interfaces ataatmente especificadas e
dependéncias de contexto explicitas somente. Unpaoemte de software pode ser
implantado independentemente e esta sujeito a czigdmode terceiros.

Para Peter e Pedrycz (PETER e PEDRYCZ, 2001),amponente de software
€ uma unidade que pode ser adaptada, portadayiesa plataformas, reutilizavel e que
pode ser testada separadamente para alguma fawekdaecifica.

Essas definicbes formais de componente ndo fomeealmente um quadro
claro do que um componente faz. Uma das maneirés liteis de se considerar um
componente é como um provedor de servicos indepemd®uando um sistema
necessita de algum servico, chama um componengefparecer este servico sem a
preocupacao de como e onde este servi¢o esta sgedatado ou ainda a linguagem de
programacao usada para desenvolver o componente.

Por exemplo, um componente que faz a conversagrdéormato grafico em
outro (por exemplo, TIFF em JPEG) fornece um serde conversdo de dados, ou
ainda, um componente que realiza o processo dévangento em disco rigido de uma
determinada saida de método.

Um modelo de componente € uma definicdo de padrées implementacéo,
documentacdo e implantacdo de componentes. Essiepasido para que O0S
desenvolvedores, experientes ou com pouco conhetmma area, se assegurem de que
0S componentes podem operar entre si. Diante de¥sasacdes e necessidades em



novos processos de Reconhecimento de Padrdesatiapk de Sensoriamento Remoto
a solucéo sera conduzida.

2.4 Processos de Evolucao

Os processos de evolucdo de software variam armasielmente, dependendo
do software a ser mantido, dos processos de ddsanganto usados e das possiveis
necessidades de mercado ou de operacdo. Em algugaaszacdes, a evolucdo pode
ser um processo informal no qual as solicitacbemddancas, na maioria das vezes,
provém de conversas entre os usuarios e desenwvodgeedEm outras empresas, € um
processo formalizado, com documentacdo estrutigal@duzida em cada estagio do
processo.

Diante de um contexto em que softwares sdo debethe® por equipes,
conforme descrito anteriormente. A necessidade de documentacdo é primordial
para a agilidade, compreensdo das nomenclatulagsadais (variaveis) nos codigos-
fonte, transicdo dos métodos, seguranca de inf@wonagpadronizacdo no intercambio
de dados entre as camadas.

As propostas de mudancas podem envolver requaihos ndo implementados
no sistema liberado, solicitacbes de novos re@sisiu reparo de defeitos detectados
pelos stakeholderg(financiadores) do sistema, além de novas idéiasopostas de
aprimoramento de software solicitadas pela promtmipe de desenvolvimento.

Conforme ilustrado na Figura 1, os processos datifitacdo de mudanca e
evolucédo sado ciclicos e continuam ao longo do aidovida de um sistema. Desta
forma, a existéncia de uma documentacdo € impertam todos 0s processos, nao
apenas na fase de desenvolvimento inicial.

Processo de identificacéo

[ 1 - Novo Sistema ] [ Pronosta de Mudanca ]

Proposta de evolucéo

Figura 1 Processos de identificacdo de mudancalago (Sommerville, 2007)

Segundo Lowe e Leaney (LOWE e LEANEY, 2008), ocpsso de evolucdo
inclui as atividades fundamentais de analise deamgab, planejamento de releases,
implementacdo de mudancas e liberacdo de um sigitaraaos usuarios. O custo e 0



impacto dessas mudancas séo avaliados para despaorio do sistema é afetado pelas
mudancas e quanto pode custar para implementadanta.

Durante o planejamento de releases, todas as gaglgmopostas (reparo de
defeitos, adaptacdes e novas funcionalidades) sésideradas. Uma decisdo deve
habilitar quais mudancas devem ser implementadgsdama versdo do sistema. As
mudancas sédo implementadas e validadas, e um etease do sistema € liberado. O
processo se repete com um novo conjunto de mudaroaestas para 0 proXimo
release. A figura 2, adaptada de Sommerville (SOMMELE, 2007), mostra uma
visdo geral desse processo.

O processo de implementacdo de mudanca €, edssmti@, uma iteracdo do
processo de desenvolvimento na qual as revisfessistema sdo projetadas,
implementadas e testadas. O presente trabalhoprommfdescrito anteriormente visa
propor um modelo padrdo de prototipacdo no procdesdesenvolvimento de novos
processos de Reconhecimento de Padrdes e aplgali@oSensoriamento Remoto
demonstrando detalhadamente toda a questao foara$trucdo e documentacéo dos
componentes necessarios para um classificadorigem®eelaboracado de novas releases.
Sera utilizado o classificador estruturado supemado Maxver, com o0 intuito de
demonstrar tal uniformizacao.

Solicitacdo
de mudanca

Andlise de Planejamento de Implementacdo de
impactos versdes mudancgas

.

4

I Liberacdo do

sistema

| ,

Reparo de Adaptacdo de Aprimaoramento
defeitos plataforma do Sistema

Figura 2 Processos evolugéo de sistema (Sommerville, 2007}

2.4 Reengenharia de sistemas

O processo de evolugdo, segundo Sommerville (SORWIELE, 2007),
envolve a compreensao do programa a ser mudadepejsd a implementacdo das
mudancas. Contudo, muitos sistemas, especialmsrgistemas legados mais antigos e
sistemas desenvolvidos por equipes distintas, g&eid de compreender e de mudar.

Para simplificar os problemas de mudanca de sa&stera reengenharia de
software pode ser uma alternativa quando as queesit@delas acima séo relevantes. Este
processo esta relacionado a reimplementacdo @ensistpara tornd-los mais faceis de
manter. A reengenharia pode envolver uma nova dectagdo, organizagdo e
reestruturagcdo do sistema, conversdo do sistemaneanlinguagem mais moderna,



modificacdo e atualizacdo da estrutura e dos \aldos dados de sistema e de novos
padrdes de prototipacdo para o desenvolvimento.

Diante dessas necessidades, ha quatro estratdgiasbordagens quanto a
evolucao dos sistemas: descartar o sistema comaeta e iniciar um novo projeto sob
0s conceito de planejamento e geréncia, deixatersa sem alteracdes e continuar com
a manutencao regular, utilizar reengenharia devaoét para aprimorar sua facilidade de
manutencéo e evolucdo, conforme descrito anterimien@u substituir todo ou parte do
sistema por um outro sistema.

3 ENGENHARIA DE SOFTWARE - PROCESSOS DE RECONHECIMENTO
DE PADROES E APLICAGCOES DE SENSORIAMENTO REMOTO

O processo de desenvolvimento de sistemas, coeftratado anteriormente,
nao esta relacionado exclusivamente a producaadigas a fim de solucionar uma
necessidade. Um aplicativo de alta qualidade esttathente relacionado a altos niveis
de modelagem e estratégias de desenvolvimento.

Desta forma, diversos paradigmas de Engenharissafisvare podem ser
utilizados a fim de contribuir com a diminuicéo gleblemas encontrados no processo
de desenvolvimento de aplicacbes em geral. Contdidmte da complexidade das
operacdes € pertinente identificar os processosieemue se encontram distribuidas
por todo o cédigo visando a sua prototipacdo equexhicdes das operacdes basicas a
fim de facilitar a documentacao, reuso, manutenggueticdo de métodos e com isso
ganhar agilidade nos processos criticos.

Assim, este trabalho visa padronizar as divergesagdes dos aplicativos de
sensoriamento remoto e processos de reconhecintEntpadroes com base nos
paradigmas de Engenharia de Software. Esta padgiiuzabordarda documentacéo,
meétodos, requisitos e meios de utilizacdo das dmadidades de forma intuitiva,
contribuindo para a elaboracdo de uma nova metg@dolde desenvolvimento. Esta
prototipacdo usard como abordagem a exemplificalg@rocesso de classificacédo
supervisionado, Maxver.

Para o melhor entendimento dos fluxos existentes processos de
reconhecimento de padrbes e aplicacfes de sensot@mmemoto € necessario conhecer
algumas definicbes realizada por pesquisadoresagmaos sobre tais processos. Para
Therrien (THERRIEN, 1989), a meta de reconhecimeetpadrdes é a classificacdo de
objetos de interesse em um numero de categoriaslasses. Segundo Theodoridis
(THEODORIDIS, 2006), reconhecimento de padrdes @ dmciplina cientifica cuja
meta € a classificacdo de objetos em categoriataeses.

Estatisticamente reconhecimento de padrdes, segiebb (WEBB, 2002),
um termo usado para a convergéncia de todos ggastée investigacao na formulacao
de problemas e colecédo de dados através da disagéu e classificacdo, avaliacdo de
resultados e interpretacao.

Um padrédo, segundo Watanabe (WATANABE, 1985) @@sigdo do caos; é
uma entidade, vagamente definida, que pode reeghenome. Alguns exemplos de



padrées podem ser encontrados em:. Sinal da vomaasas, codigos de barras,
impressao digital, uso e cobertura do solo, demitmos.

O elemento atributo na area de reconheciment@adees pode ser considerado
uma quantia mensuravel obtida de um objeto ou padduns exemplos podem ser
dados para o melhor entendimento, sédo: cor, marcdelo de um determinado carro;
altura, peso, nome de uma determinada pessoassiwv@s bandas de uma imagem de
satélite, dentre outras.

Uma classificacdo pode ser entendida como o paréimento do espaco de
atributos em regides de decisdo, sendo estas deadasi pertencentes a uma classe. A
fronteira entre as regides sdo conhecidas comafatipele deciséo.

A idéia principal dos algoritmos de reconhecimesitopadrdes e aplicativos de
sensoriamento remoto € encontrar a fronteira dis&@teentre as classes e rotula-las de
acordo com um modelo pré-definido. Assim, um afilfca ou algoritmo de
classificacédo, busca particionar o espaco de absbem regides de interesse e a partir
desses dados avaliar em qual classe a regidoetless¢ encontrada pertencera.

Para o desenvolvimento de um processo ou aplicatiyja finalidade é a
classificacdo de regides de interesse, algumas®e&jD estritamente necessaria para
uma classificacdo de alto nivel de avaliacdo eida@é. A figura 13 ilustra o diagrama
de fluxos de um classificador genérico, segundadbedis (THEODORIDIS, 2006).

A partir do fluxo existente, é notavel a preseti€aniveis de operacdes (etapas)
necessarias para um projeto genérico de clasgsificaesta forma, através da
metodologia desenvolvida serdo geradas e apliaslaspecificacbes a todos os niveis
de operacdes presente no fluxo de desenvolvimeotdribuindo com a reducdo de
dimensionalidade, reducao na perda de informacoesté a transicdo das operacoes,
aumento da qualidade e principalmente aumento déidéale de compreensdo do
processo como um todo por parte dos desenvolvetweserientes.

A contribuicdo cientifica presente neste trabalestida-se além da facilidade e
compreensao dos meétodos, flexibilidade na manutedQd componentes existentes e
criacdo de novos componentes em qualquer etaparatesso utilizando a nova
metodologia proposta, de forma a diminuir a peldesempenho.

.
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l 3
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l .
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Figura 3 Sistema de Classificagdo (Theodoridis,2006)




4 CONCLUSAO

Na atualidade a grande maioria dos problemas @&acims nos processos de
desenvolvimento de software ocorre devido a ndzatéo da Engenharia de Software
Oou a ma execucao de seus conceitos. Diante daegodeda de ferramentas, técnicas e
conceitos existentes no mercado provenientes dwawda tecnologia, deve-se ressaltar
gue nenhum paradigma constitui uma solucdo trivial.

Os problemas encontrados na area de tecnologiafatanacdo com foco em
desenvolvimento de sistemas abrangem questdes athutipidade, portabilidade,
qualidade, levantamento de requisitos e documenmt&@dntudo, antes de adotar uma
determinada abordagem de desenvolvimento, € necess@#ender a natureza do
problema e os conceitos inseridos no contexto.

Para Stairs e Reynolds (STAIRS E REYNOLDS, 1998 sistema de
informac&o é um conjunto de componentes interi@iados que coletam, manipulam
e disseminam dados e informacdes para proporcionamecanismo de realimentacao
para atingir um objetivo”.

Os sistemas de informacdo estdo mudando constamiera forma como o0s
representantes das organizacdes conduzem seusased&cinformacdes tém valor e o
comércio freqiientemente trata o intercambio denmégdes em contrapartida aos bens
tangiveis. Os sistemas de informacdo sé@o usada@s quiaar, armazenar e transferir
informacdes. (PINHEIRO, 2004)

Alinhar os objetivos organizacionais e o0s objetivdm Sistema de Informacéo
sdo essenciais para qualquer iniciativa de desemahto de sistemas, ja que 0sS
Sistemas de Informacéo séo ferramentas de apoudgrasoatividades. Assim, tanto a
equipe de Sistema de Informacdo quanto areas edaslprecisam alinhar os objetivos
e entender as responsabilidades e tarefas mutuament

A Tecnologia da Informacédo esta cada vez maiseptesno dia-a-dia das
pessoas e das empresas, e € a area com maiormenesciem tecnologia e
investimentos. Devido a grande relevancia da iné@do no cenario globalizado, é
imprescindivel o reconhecimento da importanciarda,& que certamente modificara o
cenario competitivo ao seu redor, gerando vantagenspetitivas em relacdo aos
concorrentes.

Contudo, os problemas enfrentados por desenvaleedde aplicativos de
Sensoriamento Remoto e processos de Reconhecimdmtdadrdao nao serao
solucionados de forma rapida, pois a simples adatgiderramentas, conceitos e
técnicas, reusabilidade de componentes e estrualéms da linguagem de programacao
utilizada n&o necessariamente leva a producéo ftlease com qualidade. E preciso
propor solucdes partindo do ambito da necessidade @ambiente de implementacéo.
Nessa abordagem, a adocdo de padrdes de modeladesenvolvimento e
documentacdo sdo essenciais para 0 sucesso dmproje

Com base na abordagem realizada, o presentehoabisla propor uma nova
metodologia concretizada em padrdes de prototipaegdofoco no desenvolvimento de
aplicacdes de sensoriamento remoto e processesalghiecimento de padrdes de forma
a aumentar a compreensao de cada etapa dos psodessronhecimento de padrdes e



contribuir para o aumento da qualidade, facilidade desenvolvimento e
sustentabilidade do projeto ao longo do tempo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

COUNCILL, W. T.; HEINEMAN, G. T. (2001) Definitiorof a software component and
its elements. In Component-based software engmgeBioston: Addison-Wesley, 5-20.
Chapter 19.

LOWE, D. B.; LEANEY, J. R. (2010) The impact of 8sére Engineering on Image
Processing. Disponivel erttp://citeseer.ist.psu.edu/53986.html

MCIIROY, M. D. (1968) Proc. Nato conf. on softwaengineering, Garmisch,
GermanyMass-produced software components chapter 18 (Springer-Verlag).

PAULUS, D.; HORNEGGER, J.; NIEMANN, H. (1999). Sefire Engineering for
Image Processing and Analysis. Handbook of Computsion and Applications —
chapter 3 (Systems and Applications). Academic$res

PETER, J. F.; PEDRYCY, W. (2001) Engenharia dev&a: teoria e pratica. Campus.

PINHEIRO. J. M. S. (2004) Guia completo desenvobiito de aplicacdes. Capitulo 2,
pagina 23-42.

SOMMERVILLE, 1. (2007) Engenharia de Software. 8igdo. Pearson Education.

SZYPERSKI, C. (2002) Component Software: beyonceabpriented programming,
2nd edn. Harlow: Addison-Wesley. Chapter 12 and 19.

STAIR, R. M.; REYNOLDS, G. W. (1998) Principios 8estemas de Informac¢édo: Uma
abordagem gerencid. ed. Rio de Janeiro: LTC.

THEODORIDIS, S., KOUTROUMBAS, K. (2003) Pattern Reaition. Second
edition. Academic Press.

THEODORIDIS, S., KOUTROUMBAS, K. (2006) Pattern Reaition, 3nd ed.,
Academic Press, feb. (4th 2008).

THERRIEN, C.W. (1989) Decision, Estimation and Glasation: An Introduction to
Pattern Recognition and Related Topics. John W&l&ons Inc, Feb.

WADA, R. (2006) Planejamento e Geréncia de Projetws énfase no PMI. 1° Edicao.
Impacta Tecnologia.

WEBB, A.R. 2002 Statistical Pattern Recognitioshid Wiley & Sons, 2nd ed., oct.

WATANABE, S. (1985) Pattern Recognition: Human axiéchanical .Wiley, New
York.



