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Abstract. Archimedes is a free software for computer aided design (CAD) fo-
cused on architecture. The project has recently moved to Eclipse’s Rich Client
Platform. In this article, the result of such migration will be presented, as well
as the extension points that allow new funcionality to be added to the software.

Resumo. Archimedes é um programa livre para desenho técnico desenvolvido
para arquitetos. O projeto mudou recentemente para a plataforma de aplicacoes
(Rich Client Platform) do Eclipse. Neste artigo serdo apresentados os resulta-
dos da migragcdo, bem como os pontos de extensdo que permitem que novas
funcionalidades sejam agregadas ao programa.

1. Introducao

O projeto Archimedes ([Archimedes Team 2005]) nasceu a partir de um desafio feito por
Jon “Maddog” Hall no FISL 6.0 (6° Férum Internacional de Software Livre) para prover
uma solucdo aberta para profissionais usudrios do AutoCAD. O objetivo inicial do pro-
jeto é um software livre multi-plataforma para ser usado principalmente por arquitetos.
Para atingi-lo, além de desenvolvedores, participam da equipe estudantes e profission-
ais de arquitetura. Essas pessoas colaboram com o projeto definindo o que deve ser
feito a cada etapa do desenvolvimento, segundo a metodologia de Programacgao Extrema
([Beck 1999], [Beck and Andres 2004]).

A meta para a versao 1.0 é de um software de cunho educacional cujo comporta-
mento seja similar ao de uma prancheta de desenho. Desde marco de 2006, a equipe de
desenvolvedores estd seguindo este rumo assim como definindo uma segunda versiao do
programa que, desta vez, terd como foco o ambiente profissional.

ApO6s quase um ano de trabalho, o projeto conseguiu atingir um estado razoavel de
desenvolvimento, porém o programa claramente apresentava algumas caréncias. Novos
usudrios tinham dificuldade em utiliza-lo, tanto pela pobre estrutura dos menus quanto
pela auséncia de ajuda embutida no programa. Além disso, como era esperado que o
software permitisse formas de desenho e trabalho diferentes das existentes, tanto desen-
volvedores quanto usudrios desejavam que o programa fosse mais flexivel. Com isso, a
equipe decidiu migrar o Archimedes para o RCP (Rich Client Platform) do projeto Eclipse
([Eclipse Foundation 2001]), por ser amplamente adotado pela comunidade de Software
Livre e por disponibilizar diversas das funcionalidades desejadas.

Na préxima secdo, serd apresentado o sistema inicial do Archimedes, que deveria
ser mantido; e na seguinte a arquitetura resultante da migracao.



2. Uma visao geral do sistema

O programa funciona de forma semelhante a um prompt de comandos com uma area
de desenho como pode ser visto na figura 1. Comandos sdo entrados pelo teclado, e
os parametros podem ser passados tanto em texto quanto pelo mouse. Dessa forma, os
profissionais podem mudar o contexto de seu trabalho rapidamente sem a necessidade
de procurar atalhos em menus grandes e complexos. A seguir serd descrita a camada de
interface, responsavel por cuidar da interagdo com o usudrio.
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Figure 1. A janela principal do Archimedes no MacOS X

2.1. Camada de interface

Para lidar com os dois tipos de entrada de maneira uniforme, as informacdes recebidas
pelo mouse sdo transformadas em texto. Esses dados, assim como os obtidos pelo teclado,
sdo enviados para um controlador de entradas (InputController).

O objetivo dessas informacdes € ativar um comando, passar parametros para
ele até que ele termine e entdo realizar a acdo que o comando gera. Do ponto de
vista do sistema, o que € executado € a acdo, que implementa o padrio Command
([Gamma et al. 1995]), de onde vem seu nome. Uma acdo € gerada por uma fébrica
de Command, que € chamada de CommandFactory. Por exemplo, para criar uma
linha, primeiro € preciso ativar a fabrica de linhas, depois sdo definidos dois pontos como
parametros e finalmente € feita a acao de criar a linha.

O processamento dessas informagdes por parte do InputController depende
do seu estado. Existem duas principais possibilidades:

e N3ao existe nenhuma fébrica ativa.
Nesse caso, o InputController pede ao registro de comandos
(CommandParser) que lhe envie a fabrica associada entrada do usudrio,
para que esta seja ativada.

e Existe uma fébrica ativa.
Se for assim, essa fabrica é quem deve lidar com as entradas do usuario. Como
podem existir muitos parametros para criacdo de um comando e muitas fébricas
recebem pardmetros semelhantes, a tradu¢cdo das entradas em texto para objetos
do sistema € realizada por um objeto chamado Parser. A cada passo, a fabrica
informa qual Parser devera cuidar da entrada e espera que ele devolva um objeto



especifico. Dessa forma, as fébricas podem trabalhar com objetos de mais alto
nivel e reaproveitar o trabalho de processamento realizado pelos parsers.
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Figure 2. Diagrama de segéncia da entrada de dados

Uma vez que o usudrio passou todos os parametros necessarios a uma fabrica,
esta cria um Command que € recebido pelo InputController. Este o envia para o
controlador geral do sistema (Controller). O fluxo descrito até aqui pode ser visto na
figura 2. Nesse ponto, deixa-se a camada de interface para entrar na camada do modelo,
descrita a seguir. Vale a pena notar que essa passagem sO pode ser realizada passando
pela camada de controle de acordo com o padrdao MVC ([Schmidt et al. 1996]).

A evolugdo que levou as solugdes anteriormente apresentadas e as seguintes esta
detalhada no trabalho de formatura dos autores ([Corbucci and Bravo 2006]).

2.2. Camada de modelo

Antes de executar o comando recebido, o controlador se encarrega de armazenar
informagdes sobre o estado atual do modelo para permitir que a a¢ao seja desfeita. Depois
disso, o comando € executado no desenho ativo. Esse desenho (Drawing) € a principal
unidade de trabalho no modelo. Ele contém camadas de trabalho (Layer) que, por sua
vez, contém os elementos (Element), como linhas, circulos, etc.

O sistema de modelo wutiliza o desenho como um Composite
([Gamma et al. 1995]) repassando todos os pedidos de renderizacdo para os elementos
abaixo na drvore. Assim o desenho € renderizado a partir de seus componentes.

3. Arquitetura RCP

A arquitetura do RCP ([Eclipse Foundation 2003]) é organizada em plugins. Existe um
ncleo comum a todos os aplicativos baseados nessa plataforma que € responsavel por car-
regar um plugin definido como inicial. No caso do Archimedes, esse plugin, identificado
como br.org.archimedes, possui apenas a légica do fluxo de controle explicada na
secdo anterior. Sozinho, esse plugin nao permite nada além de criar um desenho vazio.
Porém, ele serve de base para que outros plugins adicionem as funcionalidades desejadas,
como elementos e fabricas de comandos.



Essa estrutura do sistema garante bastante flexibilidade, pois com ela € possivel
criar, por exemplo, um conjunto de plugins para trabalhar em duas dimensdes e outro para
trabalhar em trés. Além disso, a plataforma RCP permite organizar facilmente os menus
e prové uma boa base para construir um sistema de ajuda.

Para poder ser carregado, todo plugin deve possuir um arquivo chamado “plu-
gin.xml” em sua raiz. Esse arquivo XML ([World Wide Web Consortium 1998]) descreve
as contribuicdes que o plugin faz aplicacdo. Essas contribui¢des recebem o nome de ex-
tensoes, e a cada extensao corresponde um ponto de extensao de algum outro plugin. O
ncleo do Archimedes define alguns pontos de extensdo para que novas funcionalidades
possam ser adicionadas a ele.

3.1. Extensoes disponiveis

Além dos pontos definidos pelo projeto, existem pontos ja disponiveis pela plataforma
do Eclipse, como org.eclipse.ui.actionSet, que permite criar elementos de
menus, ou org.eclipse.ui.view, que permite acrescentar elementos graficos a in-
terface, como novas janelas.

3.1.1. Elemento (br.org.archimedes.element)

Esse ponto permite criar novos elementos do desenho, sejam eles simples, como lin-
has e circulos, ou complexos, como paredes e janelas, ou até elementos que ndo
devem aparecer em um desenho final, como anotacdes. Uma extensdao de ele-
mento deve possuir um identificador que permite ao nicleo manter um registro dos
elementos existentes. Além disso, o plugin deve indicar uma classe que estende
br.org.archimedes.interfaces.Element, para que o sistema possa carregar
o elemento quando necessdrio. Opcionalmente, pode-se definir uma fébrica responsdvel
por criar aquele elemento e um atalho para ela.

Pelo que foi apresentado do sistema até agora, essa extensdo nao € realmente
necessaria ja que o programa consegue lidar com a interface de Element sem pre-
cisar saber exatamente a implementacdo que esta instanciada. Esse ponto, no entanto,
€ necessario para o sistema de exportacdo que serd explicado a seguir.

3.1.2. Exportador (br.org.archimedes.exporter)

Para permitir plugins que exportem o desenho para novos formatos, existe um ponto de
extensdo para exportadores. O plugin que estende esse ponto trata apenas de exportar o
desenho e suas camadas, e ndo deve possuir codigo para exportar elementos especificos.
O ncleo do Archimedes € encarregado de procurar exportadores daquele formato para
cada elemento (ver a se¢ao 3.1.3). Além disso, usa-se o registro de plugins para listar os
exportadores disponiveis no sistema para o usudrio.

A vantagem dessa arquitetura € que se um elemento ou um exportador especifico
nao estiver disponivel, o exportador ainda funciona. Isto €, ndo existe dependéncia entre
o exportador e os elementos que ele sabe exportar.



3.1.3. Exportador de elemento (br.org.archimedes.elementExporter)

Um plugin que estende esse ponto deve definir a extensdo e o ID do elemento que ele
exporta. Além disso, ele precisa de um identificador proprio e uma classe que imple-
mente br.org.archimedes.interfaces.ElementExporter. Essa interface
possui apenas um método que serd chamado pelo mecanismo de exportagao quando for
necessdrio exportar o elemento ao qual ele esta associado. O fluxo de exportacao pode ser
visto no diagrama de seqéncia na figura 3.
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Figure 3. Diagrama de seqiiéncia da exportacao

3.1.4. Importador (br.org.archimedes.importer)

A extensdao de importacdo tem a mesma inten¢do da de exportagdo: permitir que sejam
adicionados importadores independentemente dos elementos disponiveis. Porém, a leitura
de dados ndo segue obrigatoriamente uma estrutura bem definida que permita delegar o
trabalho de criacdo dos elementos a importadores especificos. Por isso, € impossivel ado-
tar a mesma solugdo dos exportadores sob pena de limitar as possibilidades de importacao.

Por essas dificuldades, o sistema de importagao € constituido apenas de uma classe
que deve se encarregar de fazer a total leitura do arquivo, criando a estrutura necessaria de
objetos. Idealmente, ele ndo ird depender dos plugins de elementos para crid-los, mas isso
ainda nao esta definido. O importador também devera assumir que podem existir trechos
desconhecidos nos arquivos lidos.

3.1.5. Formato nativo (br.org.archimedes.nativeFormat)

Um formato nativo € apenas um formato para o qual existe um exportador e um importa-
dor. Informalmente, exige-se que um formato seja nativo apenas se ndo houver perda de
informagao ao salvar e abrir um desenho com seu importador e exportador. Porém, essa



verificacdo ndo € feita pelo programa, ficando a critério dos desenvolvedores seguir essa
regra.

3.1.6. Fabrica (br.org.archimedes. factory)

Por fim, existe um ponto de extensdo para permitir a criagdo de novas fébricas de co-
mandos. Essas fabricas permitem criar comandos do sistema, sejam eles novos ou
composi¢des de comandos existentes, para realizar novas operagdes nos desenhos. Com
1ss0, € possivel aumentar facilmente o nmero de comandos disponiveis para o usudrio.

Esse ponto de extensdo exige apenas um identificador e uma classe que imple-
mente br.org.archimedes.interfaces.CommandFactory. Sdo opcionais
um nome e um conjunto de atalhos sugeridos para essa fabrica. Tanto o identificador
quanto o nome e os atalhos sdo textos que o usudrio pode usar para ativar essa fabrica.

4. Conclusao

Gracas migracdo do projeto, espera-se que a quantidade de contribui¢des de codigo au-
mente consideravelmente ja que os desenvolvedores nao precisardo participar diretamente
da equipe central do projeto para poder acoplar suas proprias modificacdes. Essa flexibil-
idade s6 pode ser atingida com o modelo de plugins que é a base do RCP do Eclipse.

Com o tempo, espera-se que os desenvolvedores descubram necessidades por
outras extensoes, que a equipe central poderd disponibilizar e agrupar em conjuntos es-
pecificos para certas atividades relacionadas ao programa.
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