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Zadani
Chat a sdilena kreslici plocha pro kapesni gidtace s Bluetooth

1. Seznamte se s platformou Pocket PC a s tvorbougmigro tyto fFistroje.

2. Navrhrete aplikaci pro kapesni pita¢ a zmisob komunikace mezi kapesnimicfia¢i pro
jednoduchy chat a sdilenou kreslici plochu.

Implementujte navrZzenou aplikaci.

4. Zhodna'te dosazené vysledky a nagieamozné pokrgovani projektu.

w



Abstrakt

Cilem projektu je navrhnout a implementovat aplikao kapesni pitag, ktera majitelm umozni
vzajemnou vyranu textovych zprav a jednoduchého grafického ohsatemos dat probiha
bezdratow diky pouZiti technologie bluetooth, které je néatku prace gnovan prostor. Dale se
v kratkosti zmihuje o platforng Pocket PC a mozZznostech komunikace. Bl8j¢ast se zabyva
navrhem programu a jeho implementaci ve vyvojovéosedi eMbedded Visual C++ od firmy
Microsoft. V za¥ru jsou uvedeny moznosti dalSiho réesi aplikace.

Abstract

The aim of the project is to design and implemenagpplication for a pocket PC that allows users to
exchange short text messages and provides shaethdrboard. On the beginning of this work,
there is described bluetooth technology which edusr data-tranfer. In the next part are mentioned

Pocket PC platform and possibilities of communmatiThe main part describes implementation in
Microsoft's eMbedded Visual C++. At the end, thare listed possibilities of future development.
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1  Uvod

V sowasné dob se stavaji mobilni z&zenic¢im dal popular&Si a mnozi uz by si bez nich Zivot
nedokazali pedstavit. Sluzby, které nam kapesntipae nabizeji, se neustale rde§i a ziskavaji

tak stéle noveé ifiznivce. Jen pouha moznost byt online na kazdénkukije pro spoustu lidi

dostatéenym divodem pro koupi takovéhotigtroje. Pateba byt neustale skym v kontaktu dala

podret ke vzniku této prace.

Aplikaci, umoaujicich komunikovat s druhym uzivatelem, existuggké mnozstvi. Tyto vSak
v drtivé Wt3ind piipadi nabizeji pouze moZnostemasSet textové informac€lovék je schopen
formulovat téndit vS8echny mysSlenky pomoci slov, ale nastavaji saudely je nazorny obrazek
jedinou, nebo jen jednodus$Si variantou jalj postoj vyjadit. A praw to je hlavni motivace pro
tvorbu tohoto projektu. Vytuat aplikaci, ktera mimo fenosu textové informace, poskytne uZiva-
tetam kreslici plochu pro lepsi &gsrEjSi sctleni mySlenek.

Jeji vyvoj je v dokumentu roztén do rekolika navazujicich kapitol, které postéprozebiraji
zmininou problematiku. Nejprve si obecmpredstavime cilovou platformu Pocket PC aisgby
komunikace meziémito pristroji. Dale jsou zde nastiny sokasné moznosti tvorby progréanpro
mobilni zd&izeni.

Nasledujici kapitola se zabyva navrhem konkréttikape. Zejména rozvrzenim obrazovek
grafického uZzivatelského rozhrani, protokolemi@ohym k navazani idzeni komunikace a v nepos-
lednitack také ovliadanim budouciho programu.

V kapitole implementace je uveden vyvoj aplikagerestedi eMbedded Visual C++. Jsou zde
uvedeny jednotlivéitdy a popsany nejdeZittjSi metody, které se staraji depos dat a jejich
grafickou reprezentaci.

Predposledni kapitola nabidnéildady podobnych produkta strén¢ je porovné s aplikaci
vytvorenou v této préaci.

Posledni kapitola uzavii&Senou problematiku a nazoge dalSi mozny postup, jak ro#si
aplikaci do budoucna.



2 Pocket PC

Terminem Pocket PC se oznge hardwarova specifikace pro kapesnéise s operénim sys-
témem Microsoft Windows Mobile. Kapesni diiace, oznaované téz jako PDA (Personal Digital
Assistant) [1], mohou vyuZivat i dalSi alternatigyistémy jako Linux, PalmOSj Symbian. Jsou
charakteristické malymi rozry, které zpravidla népsahuji 15 x 10 x 2 cm. Déle dotykovym dis-
plejem a tuzkou s uglohmotnym hrotem zvanou stylus, pomoci niz se PDRada. Svym pouZitim
nahrazuje funkci kurzoru mysi na klasickém stolpimsitaci.

Na druhou stranu dani za kapesni velikost je alespimohodnotné klavesnice. Text se zadava
pies systém rozpoznavajici pismo nebo virtudlni lddwé zobrazenou na displeji. Ani jeden ze
zpasohi vSak neni vhodny pro psani dlouhého textu. PDAp jasobni asistenti, jsou demy
piedevsim pro zaznamenavani kratkychiegbznamek, kontakt adres, Ukdi, atd.

2.1 Historie

Prvni Gvahy o implementaci systému Windows pro kapeaitace @isly na s¥t v listopadu roku
1992 jako projekt WinPAD [2]. Do toho se zapojiliedevsim firmy Microsoft, Compag, Motorola,
NEC a Sharp.

Pozdiji byla pridana lepSi podpora rozpoznavani pisma, ale st@npst nebylaiflis dobra.
DalSim problémem byla kapacita baterii, kterd pifiiS nizkad — zejména z tohaiebdu, Ze ne-
existovaly mobilni procesory a pro projekt byly gouany komponenty typické pro stolni diace.
Dalo by sefici, Ze tento projekt fiedkEhl svou dobu, a tak na podzim roku 1994 byl WinPAD
ukonien. Na ®j navazal projekt Pulsar.

MysSlenka projektu Pulsar byla tato:fzzeni s jednoduchou obsluhou, které bude kombinovat
razné praktické funkce afpdpokladala se jeni&ima mozZnost zadavariiznych dat. Z tohowodu
byl na Microsoft vyvijen tlak za co mozna nejvy3$8iri zjednoduSeni opemiho systému pro
budouci PDA, které #ho byt oviddano pouhymiékolika tlacitky. V prosince roku 1994 se tymy
z projektu WinPAD pipojili k védcam z Pulsaru a spalay projekt dostal jméno Pegasus. Diky tomu
byl pak v nasledujicim roce vytien prvni systéem Windows CE 1.0 a PDA stimto systénse
prodalo ges pil milionu.

2.2 Vyvoj Windows CE

V roce 1998 fiSel nowjSi oper&ni systém Windows CE 2.0. Zmou bylo gedevsim wtSi
rozliSeni displeje na HVGA 640*240, podpora novyatandard a lepSi spoluprace s dokumenty
Microsoft Office a Outlook.

V roce 2000 se objevil Windows CE 3.0 a nova PDAuserelice podobala konkurémimu
Palmu, nepouzivala totiz klavesnici, displej byE&iynez SirSi s rozliSenim 320 x 240 a uz byl obvyk
le barevny. Déle byl do systému implementovan nmbbiiternet Explorer, Windows Media Player,
Pocket Office a mnoZstvi dalSich u#itgch dophki. Roku 2001 dostava systém pekolika
vylepSenich nové jméno, a to Pocket PC 2002.

Windows CE 4.0 fichazi na trh v roce 2004, zndm je spi$ pod nazw@eoket PC 2003, nebo
Windows Mobile 2003. Samégjmosti je podpora dalSich novych standlarae pro uzivatele se



v zasad prilis mnoho nezrmilo. Presto systém doznal 2m velmi podstatnych. Celé jadro byléep
programovano, bylafwlana podpora ARM procegsond firmy Intel a k vyraznému zlepSeni doSlo
u stability systému.

Rok 2005 pinasi Windows CE 5.0, téZ Windows Mobile 2005. Desystém uZ je vyvijen na
bazi mnohem bliz8i stolnim PC nekive vyralinym PDA, a tak je planovan s plnou podporou
synchronizace pod OS Windows Vista.

V sowasnosti je mezi Pocket PC nejrdeséjSi verze Windows Mobile 6,ipdstavend v unoru
roku 2007, viz [3] a [4]. Ta zahrnuje hla¥podporu WVGA rozliSeni 800 x 480, schopnost automa
tickych aktualizaci, integraci Windows Live, Sif@v dat na pa#tové karé, prohlizeni HTML
emaill v Outlook Mobile a také podpora AJAX, JavaScriptMLDom v Internet Explorer Mobile.

V dubnu 2008 fich&zi na trh zatim posledni verze Windows Mobilk Btera nabizi upravené
ovladani a vylepSeny prohligénternet Explorer. Za zminku stoji také lepSi spraprav a admi-
nistrace veskerych nastaveni telefonu.

V polovirg kvétna letoSniho roku bude na konferenci Microsoft st 2009 oficiala
predstavena finélni verze Windows Mobile 6.5 [5]. @ade uz objevily zpravy o vyvoji systému
Windows Mobile 7, které slibuji mnohem zasg8nzneny nez aktualni WM 6.5.



3 Bluetooth

Pojem Bluetooth [6] byl odvozen odiqzdivky vikingského panovnika, znamého jako Harald
Modrozub, ktery vliadl v 10. stoleti. VyuZival svyafiplomatickych schopnosti k tomu, aby

rozhddané kmeny ukeity vzajemné boje a Zaly spolupracovat. Prave diky této analogii zvolilo
konsorcium firem definujicich normu bezdratové komkace ozné&eni Bluetooth. Jedna se o tech-

nologii, ktera slouzi k usnadni vzdjemného spojeni libovolnychizeeni na kratkou vzdalenost.

3.1 Specifikace

Komunikace probiha v ISM (Industrial Scientific Meidie) pasmu 2,4 GHz na na frekvencich 2400
Mhz — 2483 MHz. Tato Bfa je ve ¥tSin¢ stafi definovana jako bezlicéni. Teoreticky dosah za
piimé viditelnosti se podle maximalniho vystupnih&ayu cli nasledova:

» Tfida 1 az 100 meir(100 mw).
* Tiida 2 aZ 10 meir(2,5 mWw).
» Tfida 3 asi 1 metr (1 mW).

To jsou ov3em laboratorni hodnoty. V realném pemstse vyskytujgada pekazek, které dosah
komunikace velmi nefeznivé ovliviiuji. Pokud jsme v buday je takovym ruSivym elementem
napiklad obyejna ze'. Pres rozhrani Bluetooth je mozné komunikovad’moezi dvojicemi z&zeni,
ktera jsou pimo spojena a nebo vytkibtzv. ad hoc st ktera dovoli sdruZit az 8 uZivaeNV tomto
rezimu pak jedna ze stanic vystupuje jaidici a zbylé stanice se synchronizuji podle jefidéciho
taktu.

3.2 Technické provedeni

Na urovni elektroniky se Bluetooth systém sklad@ kemponent [7]:

* Bluetooth radio - vysikg prijima¢, analogova radioelektronika.

* Bluetooth Link Controller #idi navdzani spojeni, komunikaci, identifikacitégstup.

* Bluetooth Link Manager -ifpravuje data a zatuje komunikaci se Z&enim, na kterém je
modul umisgn.

Navrh radiovécasti je koncipovan jako levn&seni s minimem analogovych vysokofrekirgoh
souwastek. Neobsahuje Zadné razné a drahé komponenty (filtry, zesil@éed. Proftizeni radio
pfenosu je vyuZit mikroprocesor, ktery je schopelalby analogovy signal zifimace zpracovavat.
K prenosu vyuziva metody FHSS (Frequency Hopping Sp&mattrum), kdy je kazdou sekundu
provedeno 1600 skdkmezi 79 frekvencemi s rozestupem 1 MHz. Tento meidmus zabezpaje
vysSi bezpénost a odolnost spojenad ruseni.



3.3 Protokol RFCOMM

RFCOMM (Radio Frequency Communications port) slgakb nosny protokol pro dalSi aplia
protokoly, jako nafiklad TCP/IP pro fistup do péitacovych siti a internetuti OBEX (Object
Exchange) pro vysnu elektronickych vizitek a kontakt

Protokol RFCOMM [8] emuluje klasické sériové roahir&S232, pouze s drobnymi Gpravami
vyplyvajicimi z pouZité technologie. Podporuje &stmultannich spojeni mezi Bluetooh jednotkami
a prenos stafr signaliz&nich obvod pro kazdé spojeni (obrazek 3.1). Ve specifikadbgého portu
jsou 3 pracovni rezimy: zékladni, razsiy bez opravy chyb a rogsiny s opravou chyb. Protokol
RFCOMM byl odvozen ze zakladniho reZzimu, ale nadilobd standardniho sériového portu
nepouziva nasti za&atku a konce ramce.

emulovane seriove porly emulované seriove porty
2 3 . 61 2 3 . 61
| | l 1 ]

I |

RADIOVE ROZHRANI

ZAKLADNI VRSTVA

A

Obrazek 3.1: Zjednoduseny vrstvovy model.

ZAKLADNI VRSTVA

Réamec protokolu se skladda z adresovéfdiciho, informéniho a zabezgevaciho pole, a dale
z identifikatoru délky. StrukturaipnaSeného ramce je zobrazena na obrazku 3.2.

LSB —— M _
: |]_--.. ZMFEE CoE piﬁgk |

ibajt 1bajt 1nebo2bajty celodiselny potet bajti 1 bajt

Obrazek 3.2: Struktura ramce protokolu RFCOMM.

Adresoveé pole je dlouhé jeden bajt a obsahuije ifilétor datového kanalu.

Ridici pole utuje typ ramce. Definovano je celkem 5 idyfzahajeni komunikace, pozitivni
odpowd’, negativni odpoxd’, ukorteni komunikace aipnos dat).

Identifikator délky je podle péeby dlouhy 1 nebo 2 bajty.

* Informani pole obsahujeipnaSena data.

» Zabezpéovaci pole slouZi k zabezpni rdmce pomoci cyklického kodu



3.4  Profily

Mozné vyuZiti Bluetooh je definovano tzv. profikteré jsou obaszeny v zakladfésti specifikace.
Jedna se o sadu instrukctujicich vzajemnou stitelnost zéizeni na nejvyssi softwarové arovni.
Aby zaizeni mohla smysluptnkomunikovat, musi podporovat ®lstrany stejny profil. Zde je
piehled nejpouzivaiiSich profiki, zbylé Ize nalézt v [9]:

» A2DP (Advanced Audio Distribution Profile) — sloukibezdratovému ignosu hudby ve
stereo kvali.

* DUN (Dial-up Networking) — jeden z nejbrgji pouzivanych profit umoziuje gipojeni
zaizeni kinternetu prosgdnictvim mobilniho telefonu.

» FTP (File Transfer Profile) — poskytujéistup k adregam a slozkam jiného ¥&eni.

* HFP (Hands-Free Profile) fipojeni telefonu k handsfree sadObsahuje i jisté moznosti
vzdaleného ovladani telefonu. Krémiijmu a odmitnuti hovoru to je n#iklad opakované
vytoéeni posledniho volanéhéisla nebo aktivace hlasového Wgai, regulace hlasitosti
a dalsi.

» HSP (Headset Profile) — ste&jjako HFP slouZi k propojeni bezdratového sluchatiaefonu
Rozdil spgiva v mensim p&u moznosti, jak rive sluchatko ovladat telefon.

* LAP (LAN Access Profile) — pomoci tohoto profilu jmozné sestavit @itacovou st
a pokud je Bkteré zdizeni fipojeno k internetu, pak jej e poskytnout ostatnim.

* SPP (Serial Port Profile) — zakladni profil umoje emulovat sériovy port &dit tak
ptipojené zéizeni. Je nezbytnou sgasti pro fungovani dalSich prdiil

» VDP (Video Distribution Profile) — umditije p‘enaSet mezi Z&enimi video v redlnérfase.
Da se pouzit pro streamovani videa zifme do mobilu nebo naopak Kgmosu zadra
z kamery do péitace.

V nasi aplikaci, kde poZzadujem#epos dat, bude vyuzivan Serial Port Profile. Tdindg nastaveni
virtualnich sériovych poit jako nahradu klasického sériového propojeni &logti do 128 kbit/s,
Co0Z je pro penos textovych informaci naprosto désiéci.



4 Neformalni specifikace

Cilem projektu je umoznit majitiin kapesnich pdtaca vzajemnou vyrnu informaci, a to nejen
pomoci klasického textu, ale i grafickou formou.bNde se tedy jednat o standardni aplikaci pro
chat, kterych je k dispozici patmeé velké mnozZstvi. NaSi snahou bude vyerd programu, ktery
uzivateli v gripad® nemoznosti vyjéiit myslenku pomoci slov, nabigSeni v podabkreslici plochy.

Chceme vytvtit aplikaci, ktera oslovi fiznivce kapesnich gdacta a diky které spolu budou
moci tito uZivatelé vzajeminkomunikovat i bez fistupu na internet, a to zdarma, pomadmgho
spojeni. Dva dastnici, kt& se rozhodnou vydmit mezi sebou informace pouze zapnou bluetooth,
sparuji sva zdzeni a spusti aplikaci. Nebude probihat Zadn&tragie ani osfovani na vzdaleném
stroji.

4.1 Hardwaroveé pozadavky

Hardwarové nammost aplikace by netta presdhnout Urove podobr zangienych produkl.
NevyZaduje nejnaySi vypaietni ani zobrazovaci prastky, a tak ji budou moci vyuZzivat i majitelé
kapesnich ptitaci, vyrobenych ped rekolika lety. Z&kladni poZadavky kébu programu jsou
nasledujici:

» Kapesni poita¢ s opera&nim systémem od firmy Microsoft (Pocket PC 2003/88Y).

» Dotykovy displej s rozliSenim alesp820 x 240.

* Bluetooth rozhrani s podporou sluzby sériovy port.

4.2  Funkéni pozadavky

Po spudini aplikace je nejprve nutné zvolit identifird Udaje, pod kterymi bude kazdy uZivatel
béhem konverzace vystupovat. Jako nejvhigginvarianta se jevi vyp uZivatelského jméno pro
textovy rezim a barvy pro graficky rezim, dvrozliSeni jednotlivych kreseb. Nasledujicim keok
bude vykr portu, girazeného druhémucastnikovi komunikace. K tomu je nutné mit aktivo&an
rozhrani bluetooth, pomocklnoz se programijpoji ke vzdalenému @dtaci. AZ budou ob strany
piipraveny, zahdji se chat. Ten bude probihas pgrafické uZivatelské rozhrani, které nabidne
moznost volby mezi jednotlivymi reZzimy komunikatz). text nebo jednoducha kresba.

V textovém reZzimu se budou vSechny zpréaglit p'ehledré pod sebou podléasu, kdy byla
ptichozi zprava dotiena nebo odchozi poslana, jak je tonsand zvykem u chatovacich program
Tento zfisob je také z hnediskdghlednosti a orientace néjmzersjsi.

Hlavnim poZadavkem grafického rezimu bude moZnaatreslit rukou libovolny atvar,
tvoreny pohybem pera po displeji. Jistou nadstavbu alg predstavovaly pedem definované
vektorové objekty, mezi kterymi by si uZivatel molding vybirat a kombinovat je se stopou pera.
Jakmile uzivatel nakresli¢htery objekt, automaticky se zobrazi druhému kbennha dispeji jeho
zarizeni. Tento okamzity figob odesilani grafickych dat bez nutnostintupotvrzovat penos, velmi
prispeje k plynulosti komunikace a rychlejSi odézdruhé strany.



Aplikace by ngla byt jednoduSe ovladatelnd s intuitvmavrzenym rozhranim. UZivatel by¢hihned
pochopit, jak se navaze spojeni, nakresli jedritlitvary a jak fechazet mezi grafickym a textovym
rezimem komunikakce.
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5  Analyza

Chceme-li vytveit aplikaci pro kapesni gitac, kterd dokaze komunikovat s jinym fizzenim,
musime si nejprve ujasnit, jaké phestky nam sotasny s¥t nabizi. Existuje &kolik zpasohi jak
navazat spojeni a st&jmak i moznosti vyvoje aplikaci. V¥b vhodnych metod a programovaciho
jazyka mize pomoci odstranitifpadné komplikace ip praci na projektu jiz v zstku, nebo je
vylougi uplrg.

5.1 Motivace

Jak jsem jiz lehce zminil v Gvodu, hlavni motivpod tuto praci je vytvieni aplikace, ktera nabidne
uzivateli réco navic nez ostatni — kreslici plochu pro vzajemrgmeénu grafickych informaci.
Textovych komunikatdr je k dospozici dostatek, a tak mé tento projekicitazaplnit chybsjici
segment volé dostupnych aplikaci pro kapesni¢fiate, pomoci které si budou moci uZivatelé
scklovat své napady pomoci jednoduchych a nadzornyesekr.

5.2 Komunikace

VétSina sodasnych PDA je schopnych komunikovatibpomoci datového kabelu, ktery ale neni pro
nas pipad vhodny, nebo bezdratoalespd jednim z nasledujicich rozhrani:

* Infracerveny port
» Wifi
* Bluetooth

5.2.1 Infra erveny port

Komunikaini port IrDA pracuje na zakladinfraterveného zZ&ni. Dovoluje propojit pouze dv
zarizeni, ktera na sebe navzajem své v¥eilaasniruji. Maximalni rychlost penosu dat je pouhych
115 kbit/s. Kvili potiebs ptimé viditelnosti a velice kratké pracovni vzdaldnddera je menSi nez
1 metr, se tato technologie jiZz mnoho nevyuzZiva ebbymd v sodiasnosti standardni vybavou
pienosnych zazeni.

5.2.2  Wifi

Pavodni myslenkou wifi bylo vzdjemné bezdratové spbj&tSiho p@&tu mobilnich z&izeni a nasled-
né gipojeni této skupiny k lokalni siti. Postupse vSak z&ala pouZzivat jako mozZnostipojeni

Kk internetu pes tzv. pistupové body. Tato technologie pracuje v pasmuGt4 a ma definovanych
nékolik standard, které ozn&uji modulaci rddiového signalu a tim ovliyji maximalni penosovou
rychlost. NejvySSim stugm je momental& standard IEEE 802.11n, ktery umiofe komunikaci
teoretickou rychlosti az 600 Mbit/s. Té vSaik praktickych testech nebylo ani zdaleka dosaZzeno.
Reélné hodnoty se pohybuji kolem 200 Mbit/s. |jekle wifi, s dosaheméRkolika stovek mefr za

ptiznivych podminek, zatim nejrychlejSimizobem bezdratovéhdegnosu dat.
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5.2.3 Bluetooth

| tato technologie je primégénurcena k bezdratovému propojeni maléh@tpamobilnich z&éizeni.
Pracuje na stejné frekvenci jako wifi, tedy 2,4 GNedosahuje v3ak tak vysoki&eposové rychlosti,
ani mozné vzdalenosti mezi jednotlivynfigiroji. Vzhledem k tomu, Ze se ale jedn& o pawlevné
a velice roz§ené rozhrani bezdratové komunikace mezi mobilniatizenimi, je to nejvhodijsi
zpasob pro realizaci tohoto projektu. Podréjdninformace o Bluetooth jsou uvedeny v kapitale 2

5.3 Vyvoj aplikaci

Ty nejjednodussi programy pro mobilnifizeni 1ze vytvéet pimo na konkrétnim typu kapesniho
pccitate. Takovy vyvoj je vSak velice naméahavy, protozeasahuje komfortu velkého monitoru
a prehlednost v kédu je tak velmi ztizen&t8ina prograr pro mobilni z&izeni se vyviji na jiné
platforne jako nap. na klasickém pitaci.

V pripac aplikaci pro mobilni Zdzeni nizeme jedt rozlisit, jakym zgsobem programovy
kod polgZi. Podle tohoto kriteria rozliSujeme nativni kétery b8Zi piimo v procesoru konkrétniho
pristroje, atizeny kod, ktery je spotay pro vSechny typy procesoa kompiluje se na mobilnim
zarizeni aZz v okamziku sputi. Tento zjsob frekladu se nazyva JIT (Just In Time, gracas).
Nabidka vyvojovych nastrdjze strany Microsoftu je momentélnelice pestra. ¥sina produki je
zdarma a pro programéatory vélk dispozici, jak uvadi [10].

5.3.1 eMbedded Visual C++ 3.0

* Obsahuje ovlad# pro Pocket PC 2002 a jina mobilnfizani.
» Vhodné pro aplikacefistupujici k hardwaru.

« Umo#iuje vytv&et nativni aplikace.

* Vhodné pro aplikace, u nichZ je prioritou rychlost.

* Vhodné pro hry a jiné aplikace, které vyzaduiji tgchgrafiku.
» Obsahuji servery COM a komponenty AktiveX.

5.3.2 eMbedded Visual C++ 4.0

Navazuje na verzi 3.0. V8echny vlastnosti uvedejse distavaji zachovany. Uvedeny jsou pouze
zmeny oproti starsi verzi.

» Umo#iuje vyvoj aplikaci pro Pocket PC 2003.
» Obsahuje vylepsené l&ai aplikaci JIT, naip odhalovani neod@nych vyjimek.
» Obsahuje zdokonaleny softwarovy emulator.

5.3.3 eMbedded Visual Basic 3.0

* Vhodné pro aplikace sicazem na rychlost vyvoje.

* Vhodné pro tvorbu uZivatelského rozhrani sloZzerkomponent.

» Umo#iuje tvorbu prototyp RAD (Rapid Application Development).
* Vhodné pro tvorbu jednoduchych nastroj
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5.3.4 Visual Studio .NET 2003

» Tvorba aplikaci vyuZivajici XML a webové sluzby.

* Prace v fipojeném (on-line) a odpojeném (off-line) rezimu.

* Vyvoj, ptipadré migrace aplikaci v programovacich jazycich Vids@asic a Visual C#.

* Vyvoj aplikace s pedpokladem nasazeni v heterogennim pedst nap. na desktopu,
serveru i mobilnim zZdézeni, gitom se samdejme piredpokladaji tzné procesory aiené
verze operéniho systému Windows.

* Vhodné pro aplikace vyZadujici spolehlivé a bémgeprostedi a aplikace typu tenky Klient,
kdy srdce lezi na serveru a z mobilnihdizeni se k #mu pristupuje pomoci webového
prohlize&e.

MozZnosti jednotlivych nastrdjjsou znazorény v tabulce 5.1. Z tohoto grafického porovnani je
jasnou volbou progtdni sloupec — eMbedded Visual C++ 4.0. Toto ped$thdm umaiuje vytvdit
aplikaci gimo pro platformu Pocket PC 2003 a poskytuje peatdty pro pistup k sériovému portu,
ktery je nezbytny pro komunikaci mezi jednotlivymatizenimi.

eMbedded | eMbedded | eMbedded [ ST DEVIES | asp NET
Visual C++ Visual Visual C++ (NET Com ac)tl (as part of
3.0 Basic3.0 | 4.0(sP2) | “ b VS .NET)
Framework)
Native code X X
Interpreted
X
code
Code type
Managed
X
code
Server-side
X
code
Pocket PC X . . .
2002
Smartphone X .
Device 2002
SDKs Pocket PC « N «
2003
Smartphone X X X
2003

Tabulka 5.1: MoZnosti vyvojovych nastioj
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6 Navrh

Z neformalni specifikace vyplyvaji zdkladni pozadama funknost aplikace, ale iiaji nic o tom,
jaky by nela mit vzhled a dalSiffpadné moznosti by &a nabizet. Tat@ast se bude zabyvat
navrhem konkrétniho programu, protokolem komunikacevrzenim jednotlivych oken, taek,
nabidek v lokéalnich menu a také&igpbu ovladani.

6.1 Uzivatelské rozhrani

Hlavni obrazovka naSi aplikace, zobrazena po staatidne pipravenou kreslici plochu s vypsanym
uvitdnim a ve spodnéasti vysouvaci nabidku menu s moZznosti émibmezi jednotlivymi
vektorovymi objekty. Poslednim zobrazenym prvkerdebtl&itko pro gechodu do druhého rezimu
komunikace. V tomto okamziku ovSem neni kreslenigbeno. Funkce se Fistupni az po navazani
spojeni. To bude probihat vyvolanim dialogu pfipgieni, vybranim gslusné polozky z menu.

Pro usp3né pipojeni bude od uZivatele poZzadovan@emi dvou skupin informaci. K
identifikaci klienta zadani uzivatelského jménayadv barvy z gipraveného boxu. Druhou skupinu
nutnych adaj tvori volba portu, na kterém bude komunikace fyzickghihat a dale deni, zda
zahajujete spojeni nebo sépojujete na jiné zZdzeni.

Na rozdil od stolniho pidtace, neni na displeji PDA tolik mista. Z tohavddu bych se v tex-
tovém rezimu snaZzil maximalizovat oblast pro vypgav. Zobrazen budidek pro zadani dat
a malé tlgitko pro odeslani. Spodiéast dialogu oft nabidne menu a moznostphodu do grafic-
kého rezimu. Obrazek 6.1 ukazuje budouci vzhled.

Text zprav Odesla

Oblast pro kresleni o . i
Prijaté a odeslané zpravy

Nabidka men Zmnéna rezimi Nabidka men Zmna rezim

Obrazek 6.1: Navrh obrazovek grafického a textowékionu.
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6.2 Protokol

Jak jiz bylo zmigno vySe, pro komunikaci mezi &#wma z&izenimi vyuZijeme bezdratovou techno-
logii bluetooth, konkrét& profil sériovy port.

Pro navazani spojeni musi nejprve oba uZivatelditz¥tslo portu, ktery ma ve spravci
komunikace fiftazen k danému Faeni. Na tomto portu bude pak probihdemos dat. Prvniho
Ucastnika, ktery otevirétfchozi port aek& na spojeni od druhého uzivatele, dima pro nazornost
jako server. Druhéhocastnika, ktery otevira odchozi port na sparovaiizers, budeme nazyvat
klientem.

Po Usp3ném ustaveni spojeni je jiz mozné zahdjit komwunikBa bude spiivat ve vyminé
piedem dohodnutych zprav a na strghijemce pak dojde k odpovidajici rekci na kazdowvak
zpravu. Podle &elu, jaky zpravy pedstavuiji, je miZzeme zahrnout décthto ti skupin:

» Zpravyiidici (slouzi pro vyréenu identifikaénich adaj a informace o spojeni).
 Zpravy pro textovy rezim (slouzi k odeslani textovéetzce).
» Zpravy pro graficky rezim (slouzi k odeslani smnic prvki, které se maji vykreslit).

6.2.1 Ridici zpravy

JelikoZ se jedna orfmou konverzaci dvoudastniki, ktefi se v ptibéhu ustaveného spojeni nebudou
meénit, neni nutné do kazdé zpravy uvtddentifikaci odesilatele aif)emce. Jak je popsano ve
specifikaci, pro rozliSeni uZivatelse vyuZije pezdivka a barva, zadandi gpuséni. Klient i
navazani spojeni odeSle serveru uvitaci zpravikter® mu sdi své jméno a zvolenou barvu, se
kterou bude vystupovat v grafickém reZimu. Servexigaté Udaje ulozi a odpovi klientovi zpravou
stejného typu. Ihned po navazani komunikace talk ola@ strany patebné informace o druhém
Gcastnikovi a neni jiz nadale nutné j# pienosu uvagt. Uvitaci zprAva ma nasledujici tvar, kde
parametr barva je reprezentovaselnou konstantou z mnoziny zékladnich barev:

$AHOJ Uzivatelské jméno barva$

Pokud rktery uZivatel spojeni ukén automaticky o tom informuje druhéhd@astnika zpravou.
Reakci na ukatovaci zpravu bude zobrazeni hldSeni atersvkomunik&niho portu. Zprava méa
nasledujici tvar:

$QUIT

6.2.2 Zpravy pro graficky rezim

Zpravy pro penos dat budou v grafickém rezimu celkem 3. Prvaékladni zprava pro odeslani
spojnice dvou baid mé tento tvar:

$LINE x 1LY 1-X 2,Y 2$

Parametry x a y jsou celiselné hodnoty. Sdadnice s indexem 1 &uji podateini bod spojnice,
souradnice s indexem 2 ozigi koncovy bod.
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Dal3i zprava je nutna kigneseni informace o tom, Ze uZivatel nakreslil véms Zizeni
obdélnik. Obsahuje stejny formategavanych paramétrjako Uséka, ovSsem s trochu odliSnou
interpretaci. Sadnice s indexem 1 tentokratuji polohu levého horniho rohu obdélniku aisai
nice s indexem 2 ozwtaji pravy dolni roh. Lisi se jen Gvodni édvé slovo, podle kterého se na
piijimaci stra® rozpoznd, Zze se ma zobrazit obdélnik:

$RECT X1,Y 17X 2,¥ 2$

Posleni definovana zprava slouzi k informovani drglrany o tom, Ze jeeba vykreslit elipsu.
Vyznam parameir je shodny jako u obdélnika. Jiné jeébpen klicové slovo identifikujici typ
nesenych dat. Zprava ma naslednuijici tvar:

$CIRC X 1,y 1-X 2,y 2$

6.2.3 Zpravy pro textovy rezim

V textovém rezimu se budegnéset pouze jedina informace, a to obsah zprdeywk chce jeden
uzivatel odeslat druhému. Celkovou velikost zprgey poteba rozumnym zZjsobem omezit.
Prijatelnd hodnota je podle&®250 znak. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o interaktivni koikeui,
piedpokladddm posilani hlagrkratSich zprav, které se uvedenému maximu aniekdahepibliZi.
Pokud by byl pece jen odesilany text delSi, neZ zvolena hodotde nutné obsah radd a poslat
jako 2 samostatné zpravy. Vysledny formét zprawygenos textu je nasleduijici:

$TEXT Sd ¢leni_od_odesilatele_p rijemci

6.3 Ovladani

Pro ovladani celé aplikace vyuZijeme vyhod dotykmvéispleje a pera. V grafickém reZzimu se ani
jin4 alternativa nenabizi. Pro kresl€ary st&i jen giloZit stylus a volnym pohybem po displeji se
zane zobrazovat stopa, ktera se ihned zobrazujéisiagji druhého dastnika.

Pokud chceme nakresligktery z definovanych objekt vybereme jej zatrzenim v nabidce
menu a ploZzenim pera na displej &ime p@&atesni bod Gtvaru. Poté taZzenim zvolime velikost a po
uvolnéni pera se zobrazi poZzadovany objekt. Zat®eautomatickyiignese na druhéifaeni.

V textovém rezimu se obsah zprav bude p#és pirualni klavesnici, ffpadré hardwarovou,
pokud je k dispozici. Poslani zpravy pébbe po stisku tkétka odeslat, umighého vedlgadku pro
zadani textu.
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7 Implementace

Jak je uvedeno v analyze, pro implementaci jsentilzvé@stroj Microsoft eMbedded Visual C++ 4.0.
Toto vyvojové prosedi je mozné zdarma stdhnout z oficialnich stréviigkosoftu spolu s aktualnim
rozsiujicim baltkem SP4 (Service Pack 4). JelikoZz jsem dosudéheéadné zkuSenosti s tvorbou
progranti pro mobilni z&zeni, byl jsem po spusti eMbedded Visual C++iffemns prekvapen
vzhledem i mozZnostmi.

K dispozici je pehledna stromova strukturad, editor kddu se zvyramvanim syntaxe a auto-
matickou nabidkou dostupnych atribat metod fi zadani tékové konvence. DalSi séést, kterd
vyvoji aplikace usnadni préaci je integrovany editaroji pro tvorbu dialo§ a rozmistni kom-
ponent. Vyhodou je také vestamy emulator Pocket PC 2003, umajci ladit aplikace i bez nutnosti
jakykoliv pristroj vlastnit. Progedi navic spolupracuje s ostatnimi produkty Micfngoa tak po
nainstalovani nastroje ActiveSync se zkompilovaplékace automaticky i piekladu nahrajefimo
do pripojeného z#zeni.

Vzhledem k tomu, Ze je tohle mé prvni dilo pro lapeaitac, nepoudtl jsem se do Zadnych
experiment a kostru aplikace si nechal vygenerovésppomocného fivodce AppWizard. Ten
automaticky vytvéi vSechny itidy nutné pro spudti aplikace a vstupni a vystupni operacéhddn
vyvoje jsenmcerpal ze zdrgj [10], [11] a [12].

7.1 Zaklad aplikace

Typick& aplikace s architekturou MFC (Microsoft IRdation Classe) pro Pocket PC 2003, vigvid
pomocnikem, obsahuje 3 zakladdy:

» Frame — zapouZzdje systém zobrazovani okenfi@eni programu.
* View — stara se o0 zobrazeni obsahu na obrazovce.
* Application — obsahuje rutiny pro sp&st a [&h aplikace.

Takto vypada kostra vygenerovangpAppWizard. Aplikace je v tomto stavu schopiekfadu a je
mozné ji spustit na ¥&zeni i emulatoru, ovSem chybi jakakoliv fénkst. Ta je dopkna gidanim
novych metod a atribtitdo uvedenychitd a jes¢ pridanim rékolika trid novych, které jsou vazany
na dialogova okna pro zahajeni komunikace, okmxt®vym reZimem a informace o programu.

vvvvvv

s druhym dastnikem, odesilani &@m zprav, zpracovani dat a jejich zobrazeni.

7.2 Trida Frame

Tiida Frame je odvozena otfldy CFrameWnd. Obsahuje systé&meni programu a zobrazovani
dalSich oken. Vklada do programu nabidku menu edatigp@ate:ni inicializace. Jedna se o zakladni
instanci, kterou fidanim dalSich metod ro¥&h na pozadovanou futikost.
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7.2.1 Hlavni metody

Prvni \&c, kterou je pdtba zajistit pro fundnost aplikace, je navazani fyzické komunikace &
zarizenim. Ta bude probihat'gs bluetooth sériovy port, se kterymidza programator pracovat
pomoci standardnich funkci opé&ného systému jako ssbnym souborem.

Pro nastaveni spojeni je vytem novy dialog odvozeny od zakladfitly CDialog a upraveny
v editoru zdraj tak, aby obsahoval prvky pro zgaf vSech nutnych Udaj Ze specifikace vyplyva,
7e musime znat uzivatelské jménsegulivku) a barvu kreseb. Usmé navazani spojeni zase vyza-
duje vykEr cisla portu, kterym budeme komunikovat s druhyniiizeanim a volbu, zda spojeni
zakladam nebo se kkomu gipojuji. Vzhled dialogu je ukazan wioze B (obrazek B.2).

Pfi potvrzeni vSech ud&jse zavola funkce mapovana na udalost stisknutitkéa Ripojit.
Metoda OnPripoj() uloZi do prominnych informace zadané uZivatelengislo zvoleného portu
poté pouZije jako parametr do funkce ogerbo systémiCreateFile() , kter4 dany port otég.

V piipads, Ze identifikator portu je neplatny nebo se jgyoddi otewit, zobrazim varovné hlaseni.

Pokud je port ote'en, mizeme na & metodouOdesliBuffer(char *zprava) zapsat
data. Vyuziva funkci opeéaiho systému pro zapis do soubdtiiteFile() . Nasleduje kontrola
uspsSného odeslani a dojde-li k clylopst zobrazim hl4seni.

O ¢teni dat z portu se stara metd@igmiData() . Ve svém¢dle vola standardni funkci pro
¢teni ze souboriReadFile()  a pijata data ulozZi do atributbufferIN , ze kterého jsou déale
zpracovana. Nejprve funkdet TypDat() urti podle identifikatoru v prvnich&i znacich, jaky
typ dat se fenaSel a na zakladoho pak zavolaifsludnou funkci na zpracovani. K dispozici jsou
nésledujici moznosti typuigatych dat a obsluzné metody:

» $TEXT — metod&pracujText()
e SLINE — metodaZpracujLine()
» $SRECT — metod@pracujRect()
¢ $CIRC — metod&pracujCirc()

VSechny uvedené funkceagdtou data obsazend ve vstupnim bufferu a postaeaji sobrazeni na
displej. Textova zprava se&iga spolén¢ se jménem uZivatele @sem pichodu do historie konver-
zace. Zbylé funkce pro korektni zobrazeni divaa kreslici ploSe, vyuZivaji dalSich metodiadyt
View, které budou vysitleny niZe.

7.2.2 VedlejSi metody

Ve tiidé Frame jsou dale definovany funkce, které reagajudalost vybru jednotlivych polozek
Zz menu Program.iPzvoleni moznosti Odpoijit, se ot@né spojeni ukath. Na tuto operaci je pouZzita
funkce systémiCloseHandle()  a je zobrazeno informiai hldSeni o UsiSnosti akce. Funkci pro
uzaweni spojeni je nutné volat takéi pkonteni aplikace vdle metodyOnDestroy() , ktera
reaguje na zaslanou zpravu systému Windows o zro&ea.

Dale se jedna o metoddnText() , kterd zobrazi dialogové okno textového reZzim koimu
kace. To bylo upraveno v editoru zdroaby obsahovalo prvky petbné pro vstup a vystup informaci
ve zvoleném modu. Vzhled dialogu je uvedertilope B (obrazek B.3).
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7.3 Trida View

Trida View vychazi ze zé&kladniidy CView a pinasi pohled na zpracovavané Udajetigppiuje
device kontext zdzeni, na ktery budeme zobrazovat grafické infoend2ale je ttida roz&iena

0 metody, reagujici na udalosti stisknuti, u¢aiha pohyb pera po displeji, diky kterym ziskame
souadnice kresleného objektu.

7.3.1 Ziskani souadnic

Pokud chci gjaky objekt vykreslit, musim znat nejprve jeho pgalo Ke zjiséni, na kterém mist
uzivatel giloZil stylus je vyuzita funkc®©nLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point)

Jeji parametpoint nese Udaje o stadnicich x a y, kde k udalosti doSlo. Toto jédtesni bod pro
vSechny zobrazované objekty, a proto si jej ulodtmatributubodl .

Koncovy bod zjistim podobnym #pobem. H oddaleni pera od displeje se zavola funkce
OnLButtonUp(UINT nFlags, CPoint point) , kter4 v parametrpoint tentokrat nese
souadnice bodu, kde doslo k uvehi tlatitka. KdyZz zname abpolohy, niizeme zvoleny objekt
vykreslit na plochu pomoci metod popsanych niZeldeimi akci, kterou jeféba podle specifikace
proveést, je vytveeni zpravy nesouci typ kresby a gmnice a nésledni odeslat na druhé #aeni
pomoci metodyDdesliBuffer() Z ttidy Frame.

Timto zpisobem se zobrazi W&, obdélnik i elipsa. OvSem dalSi moznosti, kterdivatel
maze zvolit, je kresleni tahem ruky. Pro tentippd je nutné implementovat j&¢§ednu metodu,
ktera bude na pohyb po displeji reagovat a vramgete body -OnMouseMove(UINT nFlags,
CPoint point) . ProtoZe se nikdy nenavstivi iplmSechny body v draze pohybu, néstaouze
obarvovat ziskané pixely na konkrétni barvu. Abyzméala nespojiti mista, je nutné vykreslovat
spojnici aktuélniho afedchoziho bodu jako G8es. Tim nam vznikne souvisla, nepuSovan&ara.
Zarovei je také pateba jednotlivé spojnice odesilat k druhémiaginikovi stejs, jak tomu bylo
v predesliém fipac. Tento zfisob umoZni sledovat vznik kresby v realnéase.

Télo uvedené funkce je vyuZito i pro dal&ieli Zobrazeni nahleduipkresleni Uséky, obdél-
niku a elipsy. Uvodni bod v3ech bbjeki zistava stejny. Mni se jen koncovyipkazdém pohybu
stylusu. Tyto body poslouzi pro vykresleni aktud@nivzhleducarkovar. UZivatel tak v kazdém
okamziku vidi, jak bude vysledny objekt po oddalesria vypadat.

7.3.2 Kresleni objekta

KdyZz zndm polohy bad na displeji, kde se méa dany utvar zobrazit, zavokitomu v pedeSlych
piipadech odpovidajici funkci, kteréigioupi k device kontextu a postara se o korekthiesleni:

 KresliUsecku(CPoint b1, CPoint b2, COLORREF barva)
» KresliCtverec(CPoint b1, CPoint b2, COLORREF barva)
* KresliKruznici(CPoint b1, CPoint b2, COLORREF barva )

VSechny 3 uvedené metody maji sgalezéklad. Nejprve ziskaji device kontext néizeni. K tomu
vyuzZivam standardni funkeésetDC() . Poté nastavim barvu pera pomoci fun&céatePen()

a SelectObject() na hodnotu fedanou poslednim parametréarva . Poté zéidim zobrazeni
poZzadovaného tvaru na displeji. V prvnich dvou pmtaechbl a b2 jsou uloZeny sdadnice
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objektu. Nyni se od sebe jednotlivé metody odli$ojanim rozdilnych funkci opetaiho systému
pro vykresleni konkrétniho objektu.

7.3.3 Volba tvaru

Posledniasti implementovanou véide View je volba aktualniho tvaru, ktery se bude kregybér
probiha pes menu Kresleni (obrazek B.6). Obsluzné funkc@owvené na stisk jednotlivych polozek,
zajisti uloZeni zvoleného objektu do atribttar |, ktery je vyuZivan k rozhodovani.

7.4 Tridy CDialog

V aplikaci je dale pouzitodkolika tiid, odvozenych od zakladriidy CDialog. Ty se vytvid auto-
maticky, jakmile v editoru zdréj zvolime novy dialog. Jejich pouZziti ma velkou vglnov tom, Ze
umoiuji vytvorit finalni vzhled pouhym rozmi&tim prvki z gipravené nabidky.

7.4.1 Dialog CPripoj

Prvni dialogové okno, o kterém jsem se jiz zmigiquzi k zadani ptébnych Gdaj uzivatelem.
Veskera funknost zpracovaniipdanych hodnot je implementovana Yielt Frame, dialog pouze
poskytuje pehledné rozhrani (obrdzek 7.1).

R, Pt i ey i =, “ung o
[ Pustani znrivy. -ﬂ

SRk E ST RS o I MRS T B
Maskaveni komunikace B :1 el
ST 1Y 1 e 2 s ; ;
fo ijdit
S O e e B e S

e
e
boAT server O Klient

Sl phee T IIIIL
.

: : Stormo | 1 Piipoiit |

Obrazek 7.1: CPripoj v editoru zditoj Obrazek 7.2: CText v editoru zdioj

7.4.2 Dialog CText

Tento dialog slouZi k textovému rezimu komunikamterfizek 7.2). Obsahuje editd pole pro zadani
textu, velkou oblast pro zobrazeni historiggtych a odeslanych zprav. Poslednim prvkem jétka
Odeslat, na které seitisku vaze funkc®©nOdeslat() . Ta uloZi text zapsany v editdm radku
do prongnné bufferOUT |, jejiz obsah poté odeSle na druhéizeni. Pokud se vyskytneijaka
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chyba, zobrazim varovné hla3eni. Jestli phtio vS8e bez problému,tfidam odeslany text spolu
s prezdivkou a&asem odeslani do historie konverzace.

7.4.3 Dialog CAbout

Poslednim z trojice dialogovych oken je CAbout. heskyta Zadnou funkcionalitu, ma pouze infor-
maini charakter. Obsahuje stny popisek aplikace. Jeho vzhled je uvedetilope B (obrazek B.4).
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8 Podobne aplikace

8.1 BtChat

Voln¢ dostupna aplikace pro Pocket PC umgici komunikaci pes Bluetooth. Dovede byt ve
spojeni s vice klienty najednou a poskytuje tak masE jednoduché konference (obrazek 8.1). Na
rozdil od aplikace, kterou se zabyvé tato praeeuaiotuje pouze fenos textovych zprav.

o dx 18:05 €3
Send
querty Test cormplied
re! besk message
HREMEIM: ‘alcarme!
HEENEIN Connected
querty Conniectad
File Help 7 E|4

Obréazek 8.1: Uzivatelské rozhrani.

Informace o produktu Ize nalézt na adresitp:/bluetooth-chat.en.softonic.com/pocketpdkud se
da i zdarma stahnout.

8.2 Ostatni

VétSina aplikaci pro chat nevyuziva teposu dat Bluetooth, ale internetov#pjeni. Pro Pocket PC

vvvvvv

* ICQ — aplikace: ICQ Maobile, QIP PDA, Nimbuzz
» Jabber — aplikace: Bombus, QIP PDA, Nimbuzz
* MSN — aplikace: Windows Messenger, Nimbuzz

VSechny uvedené aplikace nabizeji mnohem propra¢diasystém posilani zprav. OvSem chybi
jakékoliv podpora proignos grafickych informaci.
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o) Zaveér

B&hem vyvoje aplikace jsem postupoval podle pakykteré mi uéovalo zadani. Nejive jsem se
seznamil s platformou Pocket PC a studoval probii&mnavorby program pro tyto gistroje. Poté
jsem provedl navrh aplikace. Ten zahrnoval rozlobdmazovek grafického uZivatelského rozhrani,
protokol komunikace pro jednotlivé reZzimy aigpb ovladani. V dalSim kroku jsem podle zvoleného
navrhu proved! implementaci v préstli eMbedded Visual C++.

Prinosem této prace je aplikace pro kapesuitate s operénim systémem Windows Mobile,
umoziujici vzajemnou vyr’nu informaci v podobjednoduchych kreseb a kratkych textovych zprav.
Program nabizi velkou kreslici plochu a intuitivovladani, které velice zjednodusi posilani
nakreslenych objekt VyuZivat jej mohou zdarma vSichni majitelé uveglem zéizeni.

V budoucnu bych se alitvénoval roz&ieni této aplikace. V grafickém reZimu by bylo mozné
piidat na vylsr dalSi, mén obvyklé tvary, moznost definovat jejich vyiplvytvoreni vlastni barvy,
smazani jertésti kreslici plochy pomoci gumy, atd. Textovy nedy Sel oZivit pomoci smajlik
nebo volbou stylu pisma. MoZnosti pro budouci vyjeopkuténé dostatek a rad bych uskaigl

e

alespa ty nejdileZitejsi, které pispeji k vySSi spokojenosti uZivatel
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Priloha A

Obsah CD

Sourésti této prace je CD, obsahujici kompletni zdrdjkgdy aplikace i technické zpravy. &b

organizace soubdma médiu je uveden nasledujici:

[*=[Obsah CD]
= [Zdroje]
= [ [Aplikace]
# [ [BPchat]
[ 1[Zpraval
= BP. doc
“¥ BP pdf
3 BPchat. exe

Obrézek A.1: Struktura adrédéda CD.

Slozka Zdroje obsahuje:
e Zdrovové kody projektu do eMbedded Visual C++ 4.

e Dokument Microsof Word — BP.doc, ve kterém je najpsi@ato prace.

V kofenovém adresémédia je:
e BP.pdf — tento dokument ve formétu pdf.
» BPchat.exe — spustitelna aplikace pro Pocket PC.
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Priloha B

Uzivatelska priru ¢ka

Zde je uveden navod na instalaci, sput ovliadani vytviené aplikace, umigté na CD, které je
souwasti této prace. Pagiteni by jiz uzivatel ne# mit Zadné potiZze s rogbnutim a pouzivanim
programu.

B.1 Systémové pozadavky

Pro bezproblémovydh aplikace jeieba mit kapesni pdac s operanim systémem Microsoft, nej-
mére ve verzi Windows Mobile 2003.iPtestovani na systému Window Mobile 2002 se vylgkyt
problémy @i navazovani spojeni &gnosu zprav.

B.2 Instalace

Instalace programu je jednoducha. ¢btpies réktery souborovy manazer zkopirovatelpZenou
aplikaci BPchat.exe do libovolného adri@sa z&izeni a poté ji spustit.iPprvnim spudini bude jest
na Wtsirg pacitact nutné potvrdit dveryhodnost aplikace.

B.3 Kroky pred spus&nim

Pro spravnou furnost aplikace je nutné&gd jejim pouzivanim nejprve zapnout bluetooth asjzd
komunikujici grastroje. \&tSina dneSnich zaZizeni obsahuje bluetooth stdciopd firmy Microsoft,
na kterém se partnerstvi vyt¥@odle nasledujicich krak

1. Z nabidky Start vybrat Nastaveni.
2. Presunout se na zaloZkiipojeni a zvolit Bluetooth.
3. Na kart Zatizeni kliknout na Rdat nové z#zeni (prokshne vyhledani).
e Pokud nebylo druhé Haeni nalezeno, ujiste se, Ze ma zapnuté bluetooth v rezimu
zviditelréni pro ostatni.
« Jestlize bylo poZzadovanéizzeni nalezeno, poktajte krokem 4.

4. Oznda&te nalezené ¥&eni a stiskéte tlatitko Dalsi.
5. Zadejte heslo pro spojeni (fafi23456) a oft stiskrete tlatitko Dalsi.
6. Vyberte sluZzbu Serial Port a poktgte tlatitkem Dokorit.

Pokud vaSe Z#eni obsahuje bluetooth adaptér od jiného vyrohmmstupujte podle pokyn
dodanych se #&enim. Nyni jiz nate partnerstvi vytemo. Aby bylo mozné vyuZzivat bluetooth
v aplikaci, je nutné je8tprifadit na jednom z PDA odchozi port pro druh&zeni. To provedete ¢p

v nastaveni bluetooth (vizigdchozi kroky 1 a 2).iBsunete se na kartu COM porty a vyberete
moznost Novy odchozi port. Zvoliteizzeni, na které chcete portigat a stisknete ttétko DalSi.

Z nabidky vyberete gktery z volnych poit a pak tlgitko Dokortit. Tim se vytvéi novy odchozi
port na sparovany piac. Cislo tohoto portu pak zadate kigojovacim dialogu aplikace.
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B.4 Popis ovladani

Po spustni se ocitnete v hlavnim okraplikace (obrazek B.1). Nyni j€dteni mozné cokoliv kreslit.
Nejprve musite navazat spojeni s druhnym uzZivatelemabidky Program vyberte mozZnogtp®jit.
Tim vyvolate nové dialogové okno s nastavenim kdkage (obrazek B.2). Zadate svotepdivku,
pod kterou chcetechem chatu vystupovat (maximéli5 znak) a barvu, se kterou budete kreslit
vaSe objekty. Déle jergba zvolit spravné COM porty pro navazani spojedivatel, ktery vybere
suvij pfichozi port, se zaroyeoznai jako Server ve volbTyp (astnika. Po stisku ##tka Ripoijit,
budecekat na dalSi 2&zeni — Klienta. Volbu Klient oziga druhy uZivatel, ktery vybere odchozi port
vytvoreny podle pedchazejiciho navodu. Po potvrzenicitkem Ripojit se khem par sekund
u obou @astniki zobrazi uvitaci zpravy, obsahuji¢epdivky a zvolenou barvu toho druhého.

Nyni se jiz nachazime v online modu @zeme zait kreslit ¢i psat. V grafickém rezimu si
z nabidky Kresleni vyberete poZadovany tvarii'ofenim pera na displej oztite paateni bod.
Naslednym pohybem stylusu se budekovart, vami zvolenou barvou, zobrazovat vysledny objekt.
Jakmile s nim budete spokojeni, odsunete pero gajie. Objekt se vykresli pina@@rou a automa-
ticky se genese na plochu druhého uZivatele. Timto postupéieta nakreslit libovolné mnoZstvi
kreseb. Pokud uz vaSe plocha budeieleledna a ckiti byste novou, vyberte z nabidky kresleni
moznosiCista plocha. Tato akce je pouze lokalni a nevynmédehu druhému uzivateli.

Pokud chcete misto mialek napsat textovou zpravu, stigie tl&itko Zpravy. Tim se
piepnete do textového reZzimu (obrazek B.3) a misteliai plochy se zobrazi editd fadek pro vasi
zpravu. AZ budete s psanim hotovi, zpravu ode$leteému dastnikovi tlgitkem Odeslat. Touto
akci se také zpravdiga scasem odeslani do historie.

43 |BPchat T oF s 524 €9 3 BPchat P o i sze D
Mastawveni komunikace
Prezdivka
Favel
Port Barva
S ! CoMs - Zelena -
Vita Vas aplikace BPchat | | | |
Typ uZivatele
(®) Server ) Klient
Akce
Storno Pripojit
Program Kresleni E|* E|*
Obrazek B.1: Hlavni okno aplikace. Obrazek B.astdveni komunikace.
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Copyright @ 2009

|« |~
Obrazek B.3: Textovy rezim. Obrazek B.4: Informagerogramu.

B.5 Polozky menu

Vyznam jednotlivych poloZek z menu Program (obré2e3:
« PXipojit — zobrazi nové okno s nastavenim komunikace.
» Odpojit — uzave aktualni spojeni.
« Ukorxit — ukorti celou aplikaci.
* Info — zobrazi nové okno s informacemi o prograstrdzek B.4).

V menu Kresleni (obrazek B.6) se ¥fbm jednotlivych poloZzek voli objekt, ktery se budeslit.
MoznostCista plocha smaZe obsah kreslici plochy.

Stisknutim tl&itka Zpravy se fepnete do textového rezimu.

Piipoijit Usetka

Odpaojit Obdélnik

Ukondit Elipsa

Info Cista plocha
Program|Kresleni E|* Program |Kresleni E|*
Obrézek B.5: Nabidka menu Program. Obrézek Bayidhka menu Kresleni.
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Priloha C

Ukazka posilanych dat

C.1 Useka

$LINE 043,198-127,052%
$LINE 108,050-187,192%
$LINE 027,182-210,172%

C.2 Obdeélnik

$RECT 058,031-173,105%
$RECT 035,085-101,217%
$RECT 140,056-189,147%

C.3 Elipsa

$CIRC 031,027-210,204%
$CIRC 050,076-116,119%
$CIRC 132,074-195,122%
$CIRC 075,145-171,163%
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Priloha D

Testovaci z&izeni

Kvili nutnosti komunikace igs bluetooth, nebylo mozné vyuzit k dad aplikace emulétor. Vyvoj
probihal ve ¥tSin¢ pripadi na zdizeni HTC Touch Dual.

D.1 Specifikace

Procesor

Qualcomm MSM 7200 (400 MHZz)

RAM

128 MB

UZivatelska part

256 MB

Typ displeje

aktivni TFT, 65 tisic barev

RozliSeni

240 x 320 bad2,6")

Verze systému

Windows Mobile 6 Professional

D.2 Vzhled

Obréazek D.1: HTC Touch Dual.
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