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Resumo. Ao disponibilizar uma imagem na Internet, outras pessoas podem copiéla e
reproduzi-la sem que o proprietério 0 saiba. Este trabalho propde um modelo para
representacéo de imagem na Internet que impede a copia do arquivo. Este componente
chamado DIVMAGE representa uma imagem via browser evitando coOpias indevidas e
reproducdes, permitindo com que o autor figue despreocupado em divulgar suas imagens.
Toda imagem armazenada na pasta especifica é convertida automaticamente em tempo de
execucao no modelo de representacdo, o qual exibe aimagem normalmente, mas o usuério
ndo consegue salvar aimagem da pagina.

Palavr as-chaves. Computacdo Gréfica, Direito Autoral, Processamento de Imagem

Abstract. When images are provided on the Internet, others may copy and reproduce it
without the owner’s previous knowledge. This paper proposes a model for image
representation on the Internet that prevents file copying. This component named
DIVMAGE represents an image via browser avoiding unauthorized copying and
reproducing, allowing authors to feel protected when disclosing their images. Any image
stored in this specific file is automatically converted in runtime in the representation
model, which displays the image normally, but prevents the user to save the image on the
page.
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1. Introducéo

Antigamente os editores e autores ndo reivindicavam um direito, mas apenas uma garantia de sua
producdo intelectual pela parte dos autores e de estabelecer um sistema de monopodlio pelos editores
e a previsdo de sancbes aos infratores desses privilégios, como a apreensdo das copias e pagamento
de indenizagbes (DEGUCHI, 2007). Surge entdo em 14 de abril de 1710 na Gr&Bretanha, a
primeiralei especifica sobre o direito de autor com o Copyright Act, e em 1790 a Inglaterra comega
areconhecer este mesmo direito (MARTINS, 1998).

Existe uma diferenca conceitual entre Direito Autoral e Direito do Autor (ORRICO, 2004),
apesar de ambas estarem inseridas no ramo do Direito Privado. BITTAR(2004) define o Direito do
Autor como “o ramo de direito privado que regula as relagtes juridicas advindas da criagcdo e da
utilizacdo econdmica de obras intelectuais estéticas, e compreendidas na literatura, nas artes e nas
ciéncias’, e 0 ASCENSAO(1980) fala que o Direito Autoral “abrange, aém disso, os chamados
direitos conexos do direito de autor, como os direitos dos artistas intérpretes ou executantes, dos
produtores de fonogramas e dos organismos de radiofusao”.

Os objetos do direito autoral séo as obras intelectuais de qualquer modo exteriorizadas, ou
sgja, protege-se as formas de expressdo das ideias e ndo as ideias em si. Segundo GANDELMAN
(2007), “O sujeito do direito autoral €, portanto, o autor, ou ainda o titular de autoria de obra
intelectual; o objeto desse direito € a protecdo legal da propria obra criada e fixada em qualquer



suporte fisico, ou veiculo material. ”

Existem dois elementos do direito autora (PEREIRA, 2003): Direito mora: garantem ao
criador reivindicar a autoria da obra, bem como a menc&o do seu nome na divulgagcdo da mesma e
assegurar a integridade da obra, em sua reputagdo ou honra, além dos direitos de modifica-la ou
retird-la de circulacdo. Esses direitos sdo inaliendveis e irrenuncidveis. Direito patrimonial:
asseguram ao criador o retorno financeiro de todas as relagdes econdémicas que tenham por objeto a
sua obraintelectual. E negociavel total ou parcialmente, por tempo determinado, ou indeterminado.

Ao passar dos anos o direito autoral vem se aprimorando, se fortalecendo e sendo discutido
cada vez mais entre os paises, no Brasil (MARTINS, 1998), o direito autoral foi regulado pelalLe 5
988 de 14 de dezembro de 1993. A partir de 19 de junho de 1998, entrou em vigor a Lel 9.610 de 19
de fevereiro de 1998, a nova lel dos direitos autorais e no mesmo ano a Lel no 9.609 de 1998 que
revoga a Lel no 7.646/87 e passa a tratar dos direitos autorais relacionados aos programas de
computador, também denominada de Lel do Software.

O direito autoral ndo é eterno (PECK, 2009), existe uma reserva legal de tempo que é
definida pela lei 9.610/98 onde ap0s esta data, as obras se tornam dominio publico. No caso autoral
€ de 70 anos, sendo que exclusivamente para software € de 50 anos.

Nos Estados Unidos ap6s o projeto Gutenberg (www.promo.net/pg) colocar a disposicao
milhares de obras em dominio publico, na web, a pedido de Hollywood em 1998 o congresso dos
Estados Unidos estendeu os direitos autorais em seu pais por mais 20 anos (TANENBAUM, 2003).

Muitas formas de ndo cumprir os direitos autorais séo facilmentes encontrados utilizando a
Internet, como por exemplo, programas conexdes peer to peer (P2P), que possibilitava a conex&o
direta entre dois computadores ligados a Internet que podem enviar e receber arquivos de qual quer
tipo (imagem, misica, texto, etc.) (PORTO, 2009).

Neste contexto é focado o direito autoral sobre imagens disponiveis na Internet, onde
segundo (MARTINS, 1998) “0 mesmo principio que protege a obra originaria também protege 0s
direitos conexos, portanto o uso de imagens e sons também depende da autorizagdo do autor para
sua reproducdo. O que acontece é que, com a facilidade de manipulagdo através de programas, é
possivel modificar uma imagem a tal ponto que se torna quase impossivel afirmar, ou mesmo
provar, que tal imagem pertenca mesmo a seu autor.”.

A redizacdo deste projeto prové uma nova forma de representar imagens em sites,
dificultando o plagio e mantendo seus direitos. A maioria dos sites possuem imagens, sendo que a
maior parte € utilizada apenas para ilustracBes e em alguns sites ha a necessidade de divulgar
imagens de um trabalho. Supondo que o site sgja de um fotdgrafo, todas as fotos contidas no site
serdo de seu direito e quanto melhor a qualidade da imagem, melhor sera a divulgacéo de seu
trabalho. Neste caso qualquer pessoa poderd acessar e copiar suas fotos, mesmo que possua direitos
autorais sobre elas, nem sempre é possivel rastrear quem copiou aimagem e nem como foi utilizada.

2. Objetivos

O objetivo geral é desenvolver um modelo que permita publicagdes de imagens na Internet,
mantendo seu direito autoral. Os objetivos especificos:

— Estudar sobre os direitos autorais, no contexto da Internet, focando em relagéo as imagens;

— Estudar sobre formatos existentes de imagens,

— Estudar sobre compactacdo de imagens;

— Funcionalidades dos filtros existentes no servidor Tomcat (servidor web Java).;

— Estudar Java2D;

— Estudar funcionalidades do JavaScript e HTML;



3. Metodologia

Foi utilizado a linguagem Java para o desenvolvimento, utilizando recursos de filtro do Tomcat e
javascript. DIVMAGE € um modelo de representacdo onde a partir da configuracdo do filtro do
Tomcat, as imagens contidas no servidor ao serem solicitadas pela pagina, serdo convertidas em
tempo de execugdo para o formato utilizado.

A primeira fase foi desenvolver um protétipo capaz de testar a viabilidade da utilizacdo de
HTML para representacéo de imagens em paginas web, avaliando custo/tempo de download dessas
imagens. Este prototipo converteu imagens existentes na web ou de arquivos, mostrando em diversos
tipos de compactacdo possivels que serdo desenvolvidas.

Apos afase de prototipo foi desenvolvido o modelo de representacdo DIVMAGE em péginas
gue contenham imagens mantendo o direito autoral, 0 usuario vé a imagem, mas em um modelo
capaz de manter sua qualidade dificultando a cOpia, assm mantendo o direito da imagem ao seu
autor.

Os resultado sdo mostrados através de testes em sites, reproduzindo imagens que o
desenvolvedor definir nos filtros do Tomcat, atendendo a viabilidade dos internautas e satisfazendo
0 proprietério das imagens.

4. Estado da arte

Esta secéo trata dos principais assuntos rel acionados a execucdo deste trabalho apresentando
as termologias que serdo adotadas para apresentar a solucéo proposta.

4.1 Computacéo gréfica

A Computacéo Gréafica (CG) é uma area da Ciéncia da Computacdo que se dedica ao estudo e
desenvolvimento de técnicas e algoritmos para a geracdo (sintese) de imagens através do
computador. Atualmente, a CG est4 presente em quase todas as areas do conhecimento humano,
desde o projeto de um casa até o desenvolvimento de ferramentas de entretenimento, entre as quais
0s jogos eletronicos. (MANSSOUR, 2006)

Segundo ET Santos (2001), a Computacdo Gréafica € a area da Ciéncia da Computacéo
responsavel pela criagdo de “imagens bi e tridimensionais usadas para a pesquisa cientifica, para
fins artisticos e, nas indUstrias, para projetar, testar e anunciar produtos.” As Interfaces Gréficas de
Usuario (GUI) e os sistemas multimidia tais como a World Wide Web, permitem aos usuarios de
computador selecionar imagens para executar ordens, eliminando a necessidade de memorizar
comandos.

A computacdo gréafica atualmente € uma érea que engloba, para melhor descricéo didética,
pelo menos trés grandes subéreas. a Sintese de Imagens, o Processamento de Imagens e a Analise
de Imagens. A figura 1 representa estas areas.
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Figura 1. Grandes areas da Computacao Grafica.
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4.1.1 Sintese de Imagens

A Sintese de Imagens considera a criacdo sintética das imagens, ou sgja, as representacdes visuais
de objetos criados pelo computador a partir das especificacbes geométricas e visuais de seus
componentes. Pode também ser descrita como Visualizacdo Cientifica ou Computacional,
principalmente quando se preocupa com a representacdo gréafica da informacéo, de forma a facilitar
o entendimento de conjuntos de dados de ata complexidade, como, por exemplo, os dados de
dindmicados fluidos, ou simulagdes espaciais.

4.1.2 Analise de Imagens

Esta &rea tem por finalidade obter, a partir de uma imagem (entrada), informagdes geométricas,
parémetros descritivos (em gera numeéricos) que representam de modo sucinto informacfes
importantes da imagem. As técnicas desta area tem grande interesse na &rea da robdtica, com o
objetivo de prover o sentido da visdo aos robds. Também usada para a redlizacdo de
Reconhecimento de Padrdes, Visdo Computacional ou de extracdo de conhecimento das imagens
(Mineragdo de Imagens)(GOMES,1998).

4.1.3 Processamento de | magens

O Processamento de Imagens considera o processamento das imagens na forma digital e suas
transformaces, por exemplo, para melhorar ou realgar suas caracteristicas visuais.

4.2 Sistema de processamento de imagens e seus componentes

Os elementos de um sistema de processamento de imagens de uso genérico so mostrados na figura
2. Este diagrama permite representar desde sistemas de baixo custo até sofisticadas estacGes de
trabalho utilizadas em aplicagdes que envolvem intenso uso de imagens. Ele abrange as principais
operagdes que se pode efetuar sobre uma imagem, a saber: aquisicdo, armazenamento,
processamento e exibicdo. Além disso, uma imagem pode ser transmitida a distancia utilizando
meios de comunicagdo disponiveis. Todas estas operagdes sao descritas a seguir.

Aquisicéo Processamento Saida

Monitores de Video

| Computador Impressoras
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Plotters

t

Discos Opticos

Discos Magnéticos
Fitas Magnélicas

Videotape

Armazenamento

Figura 2. Elementos de um sistema de processamento de imagens.

4.2.1 Aquisicido

A etapa de aquisicdo tem como funcdo converter uma imagem em uma representacdo numerica
adequada para 0 processamento digital subsequente. Este bloco compreende dois elementos
principais. O primeiro € um dispositivo fisico sensivel a uma faixa de energia no espectro
eletromagnético (como raio X, ultravioleta, espectro visivel ou raios infravermelhos), que produz na
saida um sinal elétrico proporcional ao nivel de energia detectado. O segundo o digitalizador
propriamente dito converte o sinal elétrico analdgico em informagdo digital, isto €, que pode ser



representada através de bits Os e 1s. Um médulo de aquisi¢do de imagens € normalmente conhecido
pelo nome de frame grabber.(MARQUES, 1999)

4.2.2 Armazenamento

O armazenamento de imagens digitais € um dos maiores desafios no projeto de sistemas de
processamento de imagens, em razdo da grande quantidade de bytes necessérios para tanto. Este
armazenamento pode ser dividido em trés categorias:

1. Armazenamento de curta duracdo de uma imagem: Quando 0 armazenamento é somente
para 0 processamento da imagem, neste caso utiliza-se a meméria RAM para se obter um
processamento mais rapido.

2. Armazenamento para operactes de recuperacdo de imagens relativamente rapidas. Quando
ha a necessidade de armazenar vériaimagens para um processamento, pois a memoéria RAM
n&o suportaria todas estas imagens.

3. Arquivamento de imagens. Quando necessita arquivar umaimagem no disco rigido (HD).

4.2.3 Processamento

O processamento de imagens digitais envolve procedimentos normamente expressos sob forma
algoritmica. Em funcéo disto, com excegcdo das etapas de aquisicdo e exibicdo, a maioria das
funcOes de processamento de imagens pode ser implementada via software. O uso de hardware
especiaizado para processamento de imagens somente € necessario em situacfes nas quais certas
limitagcBes do computador principal (por exemplo, velocidade de transferéncia dos dados através do
barramento) forem intoleraveis.

A tendéncia atua do mercado de hardware para processamento de imagens é a
comercializacdo de placas genéricas compativeis com os padrdes de barramento consagrados pelas
arquiteturas mais populares de microcomputadores e estagOes de trabalho. O software de controle
destas placas € que determinara sua aplicacéo especifica a cada situacdo. As vantagens mais
imediatas sdo: reducéo de custo, modularidade, reutilizacdo de componentes de software em outra
aplicagdo rodando sobre 0 mesmo hardware e independéncia de fornecedor. Convém notar,
entretanto, que sistemas dedicados continuam sendo produzidos e comercializados para atender a
tarefas especificas, tais como processamento de imagens transmitidas por satélites.

4.2.4 Saida

A saida € a exibicdo da imagem ap0s todo seu processo, podendo ser visualizada em vérias formas,
como monitores de video, plotters, impressoras, etc..

4.3 Etapas do Processamento de I magem

As etapas do processamento de imagem sdo divididas conforme afigura 3.

HIPOTESE >
L e Codificagdo
Digitalizacao
Imagem continua » Imagem digital Arquivo
discreta digital codificado
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< DADOS

Figura 3. Etapas do processamento de imagens



» Discretizag8o: conversdo da imagem naforma continua em um uma representacdo discreta.

* Reconstrucéo: processo inverso da discretizacéo.

» Codificagdo: a partir da representacdo discreta da imagem, gera um conjunto de dados
representativos da imagem, dados estes que podem ser transformados no formato de
arquivos.

» Decodificago: processo oposto a codificagdo no qual acessam-se informagdes codificadas
na forma de uma representacao discreta.

4.4 JavaZ2D

Quando utilizamos a linguagem java para programar o processamento de imagem utilizamos a AP
Java 2D. A API Java 2D é um conjunto de classes de avancados gréaficos 2D e de imagem, que
engloba arte de linha, texto e imagens em um modelo Unico e abrangente. A API fornece amplo
suporte para a imagem de composi¢do e imagens Alpha Channel, um conjunto de classes para
assegurar uma definicéo precisa do espaco de cor e conversao, e um rico conjunto de operadores de
exibicéo de imagem orientada. (SUN)

4.5 Tomcat

O Tomcat é um servidor de aplicagBes Java para web. E software livre e de codigo aberto
desenvolvido dentro do conceituado projeto Apache Jakarta e oficialmente endossado pela Sun
como a Implementacdo de Referéncia (RI) para as tecnologias Java Servlet e JavaServer Pages
(JSP). O Tomcat é robusto e eficiente o suficiente para ser utilizado mesmo em um ambiente de
producdo. Tecnicamente, o Tomcat € um Container Web, parte da plataforma corporativa Java
Enterprise Edition (J2EE ou Java EE) que abrange as tecnologias Servlet e JSP, incluindo
tecnologias de apoio relacionadas como Realms e seguranca, JINDI Resources e JDBC DataSources.

O Tomcat tem a capacidade de atuar também como servidor web/HTTP, ou pode funcionar
integrado a um servidor web dedicado como o Apache httpd ou o Microsoft |1S.

4.7 Filtro

Serviet Filters (Filtro) € um recurso do Java EE para interceptar uma requisicdo web antes do
recurso final ser atingido, este recurso pode ser um serviet, um arquivo, entre outros. Filtros sdo
muito Uteis quando precisamos executar uma funcionalidade antes de que o serviet sgja acessado,
como por exemplo, verificar se um usuario tem a permissao para acessar a pagina requisitada. Na
figura 4 mostra um exemplo de um filtro.

Serviat Container

Client Reguast

Fesponss

Figura 4. Exemplo de um Filtro

O filtro é uma interface que vocé precisa implementar ao escrever um filtro. O ciclo de
vida de um filtro € representado por trés métodos da interface Filter, o init, doFilter e destroy.

Init — Método que é acessado quando o filtro acaba de ser instanciado.



DoFilter — Considerado o coracdo do filtro, onde € executada toda a funcdo que cabera ao
filtro.
Destroy — Método executado apos todo o processo do filtro.

4.8HTML

A linguagem HTML (HyperText Markup Language) € um conjunto definido de tags, ou um DTD
(Document Type Definition) especifico do SGML (Sandard Generalized Markup Language), e foi
criada tendo em mente a necessidade de construgcdo de documentos para serem exibidos em
dispositivos de computador, dai sua vocacdo para tratar do formato que os dados contidos no
documento vdo assumir a0 serem exibidos. Um navegador ou browser, ao ler um documento
HTML, interpreta as tags que este documento contém para decidir como serdo exibidos os dados
também contidos. Os navegadores atuais interpretam o HTML porque o DTD para definicdo do
HTML é fixo, e € conhecido a priori pelo interpretador do navegador. Assim mesmo, podemos ter
navegadores diferentes interpretando definicbes de exibicdo de forma particular, com resultados
distintos no dispositivo de saida. A estrutura do HTML é rigida, ndo existindo a possibilidade de
adicdo de novos comandos de marcacao (tags), sem que hgja umaredefini¢éo do DTD dalinguagem
e consequente atualizacdo dos navegadores para que interpretem estas novas tags. A Ultima
especificagdo do HTML langada pelo W3C foi a versdo 4.0, e desde entdo a linguagem néo tem
sofrido mais modificagbes (SOUZA, 2004).

Entre as tags HTML a tag <img> é responsavel pela renderizacdo de imagens em uma
pagina e a tag <div> define uma divisdo ou uma secdo em um documento HTML e é
frequentemente utilizado para bloguear o grupo de elementos para formaté&los com estilos
(W3SCHOOLS,2010). Este trabalho utilizara a tag <div> para a representagdo de imagens no
documento HTML.

5 Desenvolvimento

Esta secdo iratratar o desenvolvimento do componente proposto.

5.1Visdo geral daferramenta

O DIVMAGE € um componente capaz de analisar toda a pagina HTML requisitada, encontrar todas
as imagens contidas na pagina e transforma-las em uma representacdo que evita copias indevidas e
sua reproducéo. O componente DIVMAGE possui um mecanismo de filtro na aplicacdo, onde toda
pagina requisitada passa por este filtro de analise e conversdo das imagens.

5.2 Funcionalidade do componente DIVMAGE

Toda aplicacdo possui um diretorio especifico onde estdo localizadas as imagens utilizadas, o
componente exige a criacdo de uma pasta especifica das imagens que necessitam evitar plagio, e
est4 pasta é definida na configuracdo do filtro do componente. O cliente solicita uma pagina, esta
pagina passa pelo filtro queira localizar as imagens que estdo especificada na pasta de configuracéo
do filtro, caso hgja uma ou mais imagem que necessite a conversao o filtro transforma a imagem na
representacdo DIVMAGE e reponde ao cliente esta representacdo, juntamente com a funcéo que
serd executada no cliente capaz de exibir aimagem a partir do modelo.

A funcionalidade do componente € definida em 6 passos conforme afigura 5.
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Figura 5. Funcionalidade do componente DIVMAGE.

1. Ocliente requisitauma paging;

2. A pagina solicitada passa pelo filtro, que analisa todo o conteido HTML, localizando
imagens.

3. Ao encontrar uma imagem o filtro busca esta imagem na pasta especificada e analisa se a
imagem encontrada sera transformada ou néo.

4.
1. Caso sga necess&rio a transformacdo, a imagem € transformada no modelo de

representacéo DIVMAGE.

2. Caso sgja desnecessario atransformacdo aimagem € retornada ao browser.

5. As imagens apés transformadas sdo encaminhadas para o cliente juntamente com uma
func&o Javascript.

6. Estd funcdo Javascript € aberta pelo browser e transforma o modelo de representacdo

DIVMAGE em uma representacéo de imagem.

Para representacdo desta imagem ha dois processamentos: um do lado do cliente e outro do
servidor. O processamento do lado do servidor é executado por um filtro que transforma a imagem
original em uma representacdo desta imagem. Ao processamento do lado cliente cabe transformar
esta representacdo em tags HTML de maneira que a visualizagdo da imagem é garantida sem que
tenha existido a transferéncia do arquivo de imagem.

5.3 Filtro do componente DIVMAGE

Conforme apresentado na secdo XX, um filtro de aplicacdo € capaz de alterar o contelido de todas
as requisicoes e respostas para uma determinada URL. Este filtro é configurado no arquivo web.xml
da aplicagdo como mostra afigura 6.

<filter>
<display-name=FiltroImagem</display-name>
<filter-name>FiltroImagem</filter-name>
<filter-class=br.uem.FiltroImagem</filter-class=
<init-param=>
<param-name=>dir</param-name>
<param-value>/img</param-value>
</init-param>
<init-param>
<param-name>Ccomp</param-name>
<param-value>Talse</param-value>
</init-param>
</filter=
<filter-mapping=>
<filter-name>FiltroImagem</filter-name>
<url-pattern>*</url-pattern>
</filter-mapping>

Figura 6. Configuracéo do Filtro no arquivo web.xml da aplicacéo



Para a configuracdo do filtro € necessario conhecer as tags principais.

<filter> - Configuracdo do filtro

<display-name> - Nome utilizado na visualizagdo do filtro
<filter-name> - Nome do filtro

<filter-class> - Caminho absoluto da classe que implementa o filtro
<init> - Parémetros de configurac&o do filtro

<filter-mapping> - Mapeamento do filtro
<filter-name> - Nome do filtro (mesmo nome utilizado na configuragéo do filtro)
<url-pattern> - Define qual requisicéo sgjafiltrada. (* referéncia atodas as requisicdes)

Este filtro possui dois parametros de configuragdo para sua execucao:
dir — Par@metro que define o diretério onde esta contida as imagens que seréo
convertidas. Este parametro é obrigatorio para a execugdo do filtro;
comp — Parametro que define se a conversdo possuird compressao utilizando “true”
ou ndo utilizando “false”. Este par@metro ndo € obrigatdrio para a execugdo, seu valor padréo €
“false”
5.4 Modelo de representacdo do componente DIVMAGE

As imagens digitais sd0 representadas através de pixeis. O pixel € uma amostra da imagem
“guantizada’ em valores inteiros. Todo pixel possui uma posicdo e uma cor especifica. A figura 7
mostra um exemplo de uma imagem e ao lado os pixeis correspondente a amostra da imagem no
padréo de cor RGB.
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B66 |B75 |B-84 |B-93 |B99 |B-103 |B-103 |B-95 |B-90 |B-85

R-117 | R-117 | R-118 | R-119 | R-119 | R-120 | R-120 | R-116 | R-116 | R-116
G-144 | G-142 | G-142 | G-141 | G-139 | G-139 | G-140 | G-137 | G-138 | G-139
B-65 | B74 |B-84 |B-95 |B-102 |B-107 | B-105 |B-98 |B-92 | B-85

R-121 | R-122 | R-109 | R-132 | R-97 R-62 R-30 R-12 R-47 R-121
G-144 | G-143 | G-129 | G-149 | G-113 | G-78 G-46 G-28 G-65 G-140
B-72 B-84 B-80 B-113 | B-84 B-52 B-20 B-0 B-27 B-94

R-129 | R-111 | R-134 |R72 |R16 |R-9 R-0 R-0 R-18 | R-107
G-151 | G-151 | G-152 | G-87 | G-31 |G-22 |G=8 G-8 G-35 | G-123
B-89 B-89 B-112 | B-58 B-10 B-4 B-0 B-0 B-3 B-84

R-111 | R-134 | R-103 | R-6 R-0 R-0 R-0 R-0 R-23 | R-107
G-151 | G-152 | G-118 | G-17 5 G-5 G-5 G-9 G-38 G-123
B-89 B-112 | B-89 B-0 -0 B-0 B-0 B-0 B-9 B-84
7
1

G
B-
R-121 | R-145 | R-36 R-0 R- R-0 R-0 R-57 R-141
G-135 | G-155 | G-48 G5 G G-5 G-70 G-152

R-1
- G-11
B-99 | B-130 | B-28 | B-0 B-9 B-0 B-0 B-0 B-44 | B-118
R-0
G-5

R-145 | R-84 R-10 R-7 R-0 R-25 R-21 R-99 R-141
G-155 | G-91 G-18 G-12 G-2 G-30 G-29 G-109 | G-152

B-130 | B-75 B-5 B-6 B-0 B-24 B-0 B-8 B-82 B-118

R84 |R-27 |R9 R0 R-0 R-0 R-10 | R-100 | R-144 | R-141
G991 |G33 |Gl14 |G2 G2 G-2 G-16 | G-108 | G-153 | G-152
B-75 B-21 B-8 B-0 B-0 B-0 B-2 B-85 B-122 | B-118

Figura 7. Representacao Matricial com tons RGB.

A representacdo do DIVMAGE na parte do servidor faz com que a imagem contida na
pagina se transforme em um elemento <div> que contem pixel a pixel daimagem transformada. A
figura 8 representa 0 modelo do componente referente a amostra daimagem nafigura 7.

<div class='imagem' style='width:10px;height:10px; background-color:red;'>#1;728c42#1;7£99524#1;
70884a#1;7b925c#2;728859#1;788d62#1;73895b#1;768d59#1;738a54#0;738a54#1;7b954c#1;728b47#1;758d51#1;
6b824c#1;788e60#1;70855c#1;71865d41;7c926441;748a5941;6£86504#0;6£865041;768d49#1;7c925241;859a6141;
788c5b#1;82946¢c#1;7b8d67#1;798b65#1;7a8c64#1;819466#1;7e925£f4#0;7e925f#2;778d4f#1;6a7edb#1;7d90634#1;
74856141;778866#1;7b8c6akl;75866241;6a7c5241;7£926440;7£9264#1;859861#1;6e804e#1;798a5e#1;89997441;
606£504#1;435137#1;1e2c12#1;00000041;34441£4#1;73845a#0;73845a#1;7c8c5f#1;6c7d514#1;85936£4#1;404£3041;
14200844;00000041;687853#0;687853#1;727e5841;88967241;727d5£45;00000041;1b250a#1;717f5e#0;717£5e#1;
7d8868#1;949£81#1;212b13#5;00000041;3a442b#1;919c7e#0;919cTe#1;939b83#1;535b44#3;00000041;1c211b#l;
000000#1;1b2113#1;6a725b#1;7d866b#0;7d866b#1;555d46#1;202813#5;000000#1;5e6456#1;868e79#1;8d957d#0;
8d957d</div>

Figura 8. Modelo de representacdo DIVMAGE



Esta representacdo € processada no servidor de aplicacdo da pagina e retornada ao cliente.
Anexada a esta representacdo exite uma fungdo Javascript que é responsavel pela representacdo da
imagem a partir do modelo DIVMAGE.

5.5 Javascript

O processamento do componente DIVMAGE poderia ser todo no lado do servidor, porém o custo
de transferéncia da imagem renderizada DIVMAGE poderia inviabilizar 0 acesso a essas imagens
em rede com acesso mais limitado em relagdo a conexdo. Desta maneira a opgao deste projeto foi
dividir o processamento entre cliente e servidor, sendo que o cliente fica responsavel por representar
a imagem. Como esse processamento no cliente vai ser feito via browser optamos utilizar a
linguagem Javascript.

Javascript € uma linguagem de programagéo client-side, ou sgja, seu processamento é no
browser do cliente. A representacéo DIVMAGE demostrada na figura 8 € transmitida para o cliente
juntamente com uma fungdo Javascript. Esta funcéo Javascript é capaz de, a partir do modelo de
representacao, renderizar pixel a pixel aimagem.

6. Resultados obtidos

As conversdes efetuadas pelo componente DIVMAGE garante a apresentacéo de uma imagem sem
que o mesmo faga download desta imagem. Assim 0s usudrio ndo conseguiram savar a imagem
através do atalho do navegador que permite clicar com o bot&o direito do mouse e salvar a imagem
especifica. A opcdo “salvar como...” da imagem processada ndo sava a imagem, salva a pagina
HTML que esta ativa no navegador.

A Figura 9 mostra a diferenca do clique com o botéo direito da imagem original e da
imagem processada pelo componente aqui apresentado.

Imagem Original Imagem Processada

Exibir imagem Voltar

Copiar imagem Avangar
Copiar endereco da imagem Recarregar

) Parar
Salvar imagem comao...

Enviar imagem Adicionar aos favoritos

Salvar comao...

Definir como papel de parede...

Bloquear imagens de10.1.1.6 Enviar endereco

Propriedades da imagem Exibir imagem de fundo

Selecionar tudo

Codigo-fonte
Propriedades da pagina

Figura 9. Diferenca do clique com o botéo direito no navegador

Além disto, como aimagem ndo foi enviada para o cliente a mesma néo estard no cache do
navegador.

7. Conclusao

No comego da era da Internet era dificil ver uma imagem que possui-se uma resolucéo adequada de
visualizagdo devido as limitagOes de velocidade, no comego era mais utilizados GIFS, e imagens
com resolugbes baixas. Atualmente a Internet se popularizou muito e ganhou muito mais



infraestrutura para suportar diversos tipos e tamanhos de imagens. Ao disponibilizar uma imagem
em um site qualquer, esta imagem podera ser vista e copiada de qualgquer lugar do mundo, ainda
mais que hoje em dia existe muitos buscadores de imagens, que conseguem localizar qualquer tipo
de imagem que desgja.

O DIVMAGE tem o intuito evitar o plagio em imagens cujo o proprietario gostaria de
disponibilizar imagens divulgando seu trabalho, seu talento, ou até mesmo sua profissdo sem que
sga prejudicado, divulgando uma imagem sem que outra pessoa utilize para outros ideais. A
qualidade da imagem sera mantida, mas dependendo do tamanho daimagem a conversdo pode ficar
um pouco mais lenta em relacdo aimagem mostrada normal mente.

8. Trabalhos futuros

O DIVMAGE possui algumas limitagGes por somente possuir um tipo de compressdo. Futuramente
seriaviavel desenvolver outras formas de compressdo deixando a disposi¢ao do utilizador escolher o
algoritimo de compressdo desgado, também analisar 0 método de conversdo otimizando para
ganhar um melhor desempenho.

O processamento é feita no servidor e no cliente, a parte do cliente esta com o processamento maior.
Sera analisado o custo do processamento no lado do cliente, alterando parte deste processamento
para 0 servidor diminuindo o processamento no lado do cliente ou sera alterado a maneira do
processamento do cliente sempre viabilizando o melhor desempenho na representacdo da imagem.
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