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Abstrakt

V préci je predstavena cilova platforma BlackBerry Tablet OS a jeji vyvojové prostiedky.
Préace dokumentuje navrh a implementaci klienta komunika¢niho protokolu XMPP /Jabber.
Implementace je provedena ve vyvojovém prostiedi Flash Builder 4.6, v jazyce Adobe Acti-
onscript 3.0.

Abstract

This thesis introduces the target platform BlackBerry Tablet OS as well as its develop-
ment tools. It documents design and implementation of a client for communicating pro-
tocol XMPP /Jabber named IM Client. The implementation is done in the development
environment Flash Builder 4.6 in the programming language Adobe Actionscript 3.0.
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Kapitola 1

Uvod

Tablety se v dnesni dobé dostavaji stale vice do poptedi zédjmu. Zastupuji v nékterych aspek-
tech notebooky nebo chytré telefony, akorat se lisi velikosti displeje a v moznosti pfenosu.
Velikostné jsou mensi nez notebooky, ale vykonnostné se jim pfiblizuji. Jejich displej je
pouzitelnéjsi nez u chytrych telefontt napf. na prohliZeni internetu. Predstavuji jakysi kom-
promis mezi prenositelnosti a velikosti displeje. I proto jsem si vybral téma mé bakalarské
prace zaméiené pravé na jeden z Siroké nabidky tableti na trhu, a to BlackBerry Play-
Book. BlackBerry PlayBook je prvnim, a v soucasné dobé jedinym, tabletem od kanadské
spole¢nosti Research In Motion Ltd. (RIM), vyrobce elektronickych zafizeni BlackBerry.
Znacka BlackBerry je znama svou kvalitou a vysokym zabezpecenim produktti. Bohuzel
tato platforma neni zatim tak rozsifena jako konkurenc¢ni platfromy tabletd jako napt. Ap-
ple i0S nebo Android OS (neoficidlni informace uvadéji pres 1 milion aktivaci PlayBook).
Na druhou stranu mé BlackBerry perfektni webové stranky podpory pro vyvojare, spojené
s komunitnim férem, kam pfispivaji i zaméstnanci RIM.

Cilem této prace je vytvorit pouzitelnou aplikaci pro instant messaging (IM) na této
platfromé pomoci integrovaného vyvojového prostiedi Flash Builder, a hlavné popsat tento
vyvoj. Osobné vlastnim tablet BlackBerry PlayBook, ktery jsem obdrzel ve specialni na-
bidce za nasazeni jednoduché aplikace Pexeso na market BlackBerry AppWorld. Stejné jako
mnoho dalsich lidi i j& jsem propadl novému typu moderni komunikace — instant messa-
gingu. Tato prace je dobrou pfilezitosti nahlédnout ,,pod kapotu“ IM klientu a jeho tvorbé.
Vysledna aplikace bude po spoleéné dohodé s mym vedoucim bakalarské prace klient pro
komunikaci pomoci protokolu XMPP s podporou Google Talk a Facebook chatu. V dobé
vybéru tohoto protokolu byly na trhu pouze dvé takto zaméfené aplikace, které vsak ne-
byly dokonalé. Vyraznym motiva¢nim prvkem této prace byl miij osobni rozvoj v objektové
orientovaném programovani, konkrétné v jazyce Adobe ActionScript 3.0.

V kapitole 2 se budu vénovat popisu platformy BlackBerry Tablet OS, jejich vyvo-
jovych prostfedkti a moznostech vyvoje pomoci téchto prostfedki. Kapitola 3 popisuje
nékolik hlavnich sluzeb IM, podrobné se zabyvéa protokolem XMPP /Jabber a zduvodiuje
vybér hlavniho protokolu vysledné aplikace. Kapitola 4 si klade za cil objasnit problema-
tiku navrhu aplikace IM Client, shrnuje poznatky pro navrh uzivatelského rozhrani aplikace
na cilové platformé a zvyklosti uzivatelskych rozhrani pro IM. Déle je zde uveden navrh
struktury vysledné aplikace pro budouci rozsifeni o jiné protokoly. Implementaci a testovani
je vénovana kapitola 5, kde je popsana vyslednd struktura aplikace, pouzivani knihoven,
problémy s implementaci, umisténi na market BlackBerry AppWorld a hlavné sbér zpétné
vazby a mé reakce na ni. V zavérecné kapitole 6 se nachézi zhodnoceni celé prace.



Kapitola 2

Platforma BlackBerry Tablet OS

V této kapitole je popsana cilova platforma BlackBerry Tablet OS véetné podporovanych
zalizeni. Kapitola obsahuje seznam dostupnych vyvojovych prostfedki a jejich porovnani.

2.1 Zakladni pohled

BlackBerry Tablet OS je opera¢ni systém (OS) zalozeny na bazi QNX Neutrino RTOS (Real-
time operating system) od firmy QNX Software Systems, ktera byla akvizici pfijata pod
Research In Motion (RIM), vyrobce BlackBerry PlayBook. QNX Neutrino je od pocatku
navrzen jako systém redalného casu a jeho jadro je tzv. microkernel. To znamena, Ze vétSina
operacniho systému je spousténa ve formé malych tloh, které se daji jednoduse vypnout
a pfi chybé neshazuji celé jadro. Na rozdil od OS s velkym komplexnim jadrem. QNX
Neutrino je OS unixového typu certifikovany normou POSIX. Je primarné zaméfeny na
vestavéné systémy, ale uplatniuje se ve vice oblastech informacni sféry.

BlackBerry Tablet OS podporuje pravy multitasking ve formé systému pfepinani mezi
bézicimi aplikacemi v podobé hlavni nabidky, do niz se lze dostat pomoci gesta tahem
z dolni ¢&sti dotykového okraje (bezel — ramecek) nahoru. Dalsimi gesty jsou tahy z levé a
pravé casti dotykového okraje, které slouzi jako rychlé prepinani aplikaci bez minimalizace.
Gesto shora dolu je aplika¢né specifické a nejcastéji se pouziva pro zobrazeni menu aplikace.
Pro rychlé zobrazeni softwarové klavesnice slouzi gesto tazeni z levého dolniho rohu a pro
zobrazeni horni systémové listy tazeni z obou hornich rohdi dovniti do plochy displeje.

2.1.1 Historie verzi

Prvni vydani byla verze 1.0.1, kterou povysili na 1.0.3 pfidanim moznosti videochatu, Gpra-
vou webového prohlizece a pridanim BlackBerry Bridge, coz je program pro spojeni tabletu
s chytrym telefonem, ktery ovSem musi mit operacni systém BlackBerry OS 5.0 a vyssi. Spo-
jeni umoznuje ovladani tabletu pfes telefon a ovlddéni nékterych programu telefonu (napf.
kontakty, email, kalendaf a souborovy manazer) z tabletu. Dalsi velkou aktualizaci se stala
verze 1.0.7, kterd uz podporuje mnoho jazykovych mutaci, zlepsuje Wi-Fi konektivitu a
BlackBerry Bridge a podporuje aplikace vytvorené ve vyvojovém prostiedi Native SDK
(viz déle). Touto dobou se BlackBerry Tablet OS vyskytuje ve verzi 2.0.1.358, kterd jiz ob-
sahuje nativniho klienta pro zpravy (email, Facebook), kontakty a kalendar, déle podporuje
spousténi aplikaci ze systému Android (musi byt naportované — viz dale), integruje socidlni
sité jako Facebook, Twitter a LinkedIn a vylep$uje aplikace jako VideoChat, DocsToGo a
dalsi.



2.2 Budoucnost

Spolecnost RIM do budoucna planuje sjednoceni operac¢nich systému pro chytré telefony a
pro tablety za vzniku jednotné platformy BlackBerry 10 (BB10), téz zalozené na platformé
QNX. Tato platforma je jiz ve stadiu vyvoje, dikazem toho je uvolnéni vyvojovych nastroju
na konferenci BlackBerry World 2012 ve dnech 1.-3.5.2012, kde kazdy navstévnik konference
dostane limitovanou edici vyvojarského prototypu — BlackBerry 10 Dev Alpha. RIM se chce
v budoucnu pfevazné zaméiit na HTML5 a Flash. Cerpéno z [10].

2.3 Hardware

Do dnesniho dne bylo vydano pouze jedno zarizeni pro platformu BlackBerry Tablet OS a
to dne 19. dubna 2011 BlackBerry PlayBook, také od spole¢nosti RIM. Jedn4 se o pomérné
novy elektronicky vyrobek. Obsahuje integrovany Adobe Flash 11.2 a podporuje HTML5.
V tabulce 2.1 jsou uvedeny zakladni technické specifikace. Jeho rozméry ¢ini 194mm x
130mm x 10mm. Vazi 425g. Existuje ve tfech verzich rozlisenych podle velikosti vestavéné
paméti — 16GB, 32GB a 64GB. Na snimani obrazu je vybaven dvémi kamerami, pfedni
3MP a zadni 5MP, obé schopné natacet HD video (1080p). Pro pfehravani audia slouzi
stereo reproduktory. Tablet nemé zabudovan vibra¢ni modul. Vpredu je vestavén snimac
okolniho osvétleni a LED dioda k upozornéni na nové prichozi zpravu. Dotykovy displej je
schopen ur¢it az 4 dotyky soucasné [11].

Displej 7 (17,8cm) LCD 1024x600 17:10 Multi-dotykovy kapacitni
Procesor 1 GHz Dual-core
Pamét 1GB RAM, 16-64GB Flash
Prislusenstvi Akcelerometr, 6-osy pohybovy sensor (gyroskop),
digitalni kompas (magentometr) a GPS
Konektivita Wi-Fi 802.11 a/b/g/n, Bluetooth v2.1 + EDR
microUSB, microHDMI, 3-pinovy konektor pro dokovaci stanici

Tabulka 2.1:  Zékladni specifikace tabletu BlackBerry PlayBook

2.4 Vyvojové nastroje

Pro vyvoj na platformé BlackBerry Tablet OS existuje hned nékolik vyvojovych prostiedi,
kazdé urceno pro jiny jazyk a jiny pfistup. Pro nativni jazyk C/C++ se pouziva prostiedi
BlackBerry Native SDK for Tablet OS. V jazyce HTML5 a Javascriptu se programuje
v prostiedi BlackBerry WebWorks for Tablet OS. Déle, jak jiz bylo uvedeno, lze naportovat
aplikace napsané na Android OS v prostfedi Android Runtime. A kone¢né hlavni ¢ast mé
bakalarské prace zahrnuje vyvoj v jazyce Adobe ActionScript 3.0 v prostiedi Adobe AIR
- BlackBerry Tablet OS SDK. Ke kazdému prostiedi je dostupny i simulator. Vse je zcela
zdarma.

2.4.1 Native SDK

BlackBerry Native SDK for Tablet OS zahrnuje vSechny néstroje, které jsou potfeba k vy-
voji aplikaci véetné prekladace, linkeru, knihoven, vyvojového prostiedi a nastroju prikazové



radky. Vyvojové prostiedi se zde jmenuje QNX Momentics IDE a je zaloZeno na zakladu
vyvojového prostfedi Eclipse. Testovat je mozno bud pfimo na tabletu BlackBerry Play-
Book nebo na simuldtoru, ktery se da volitelné stahnout. Pokud chcete nativni aplikaci
zkouSet na svém tabletu, musi mit verzi software miniméalné 1.0.7. Na oficidlnich strankach
[12] je dostupné ke stazeni velké mnozstvi ptikladi a vzorovych aplikaci pro rozjezd vyvoje
bez jakychkoliv predeslych znalosti.

2.4.2 WebWorks SDK

WebWorks umoziuje vyvojaram vyvijet webové aplikace pro BlackBerry chytré telefony
a tablety pomoci HTML5, CSS a Javascriptu s plnym rozsahem vyuziti BlackBerry API
a sluzeb. Funkce v API umoziuji napriklad zasilani sms z aplikace, pouZivat protokoly
hovori, sledovani, zda je uzivatel momentalné na telefonu, pfistup ke zmeskanym souborim
a také ovladani prehravani a navigace mezi audio soubory. WebWorks obsahuji nékolik
pristupovych bodu, které umoznuji vyvojaram spoustét aplikace v pozadi a z jakéhokoliv
menu. Aplikace mohou také béZet na pozadi, zatimco si ulozi obsah webové stranky, coz
m4 piiznivy vliv na vykon a pamét.[3|Na strankich [13] lze volitelné stdhnout simulédtor
Ripple (coz je multiplatformni emuldtor mobilniho prostfedi), bézny simuldtor PlayBooku
a celé SDK, které zahrnuje nastroje pro kompilaci, baleni a nasazeni do marketu.

2.4.3 Android Runtime

Zaméstnanci RIM vyvynuli nékolik zptsobi jak naportovat aplikaci ze systému Android
OS na BlackBerry Tablet OS. Lze stahnout plugin do IDE Eclipse, ktery umoznuje aplikaci
ovétit, prebalikovat a podepsat (viz dale). Nebo je mozno pouzit online webové rozhrani,
které pozaduje jen nainstalované Android SDK. Posledni moznosti je vyuziti nastroju pri-
kazové radky. Portovani ale nelze uplatnit na vSechny aplikace kvili integraci nap¥. Google
Maps nebo jinych Google produkti. Podporovéna je zatim pouze verze Androidu 2.3.3.

2.4.4 BlackBerry Tablet OS SDK

Pro pouziti BlackBerry Tablet OS SDK je potieba stdhnout Adobe Flash Builder 4.6 a
do ného pak nainstalovat samotné SDK. Programovacim jazykem je zde bud jazyk Adobe
ActionScript 3.0 nebo jazyk MXML z Adobe Flex, coz je open source aplika¢ni framework,
ktery umoznuje jednoduse vytvaret mobilni aplikace pro iOS, Android a BlackBerry Tablet
OS zafizeni, stejné jako tradi¢ni aplikace v prohlizeci a na desktopu vyuzivajic pfitom stejny
programovaci model, nastroje a knihovny.

Muj vybér jazyka ActionScript byl dan tim, Ze preferuji objektové programovani a
v dobé vybéru jesté nebyla moznost portovani aplikaci psanych na Android. V jazyce Acti-
onScript se daji vytvorit stejné programy jako ve frameworku Flex s tim rozdilem, ze ve
Flexu je kéd kratsi ale méné prehledny.

ActionScript je objektovy vysokouroviiovy jazyk. Pomoci ActionScriptu se daji vytvaret
internetové aplikace, animace i desktopové aplikace. ActionScript je uizce spjaty s platfor-
mou Flash. Vyvijely se spoleéné, protoze platforma Flash vznikla roku 1996.V dnesni dobé
predstavuje kombinace navrhovych a animacnich nastroju prostiedi Flash CS5 a pokroci-
lych schopnosti jazyka ActionScript 3.0 jedno z nejmocnéjSich, nejuniverzalnéjsich a nejob-
libenéjsich vyvojovych prostredi. Jazyk ActionScript vSak zacinal jako soucast platformy
Flash pomérné skromné.



Stru¢na historie platformy Flash a jazyka ActionScript

V prvnich tfech vezich platformy Flash nebyl k dipozici zadny programovaci nastroj. Plat-
forma Flash 4 byla prvni verzi, kterd umoznovala vkladat zdrojovy kéd pomoci jednodu-
chého skriptovaciho jazyka, jenz se zacal neformalné nazjvat jazyk ActionScript. U plat-
formy Flash 5 se jazyk ActionScript vice vyvinul a stal se z néj oficiadlni skriptovaci jazyk.
S kazdou dalsi verzi platformy Flash schopnosti jazyka ActionScript rostly a tento jazyk
zacal nabizet interaktivni fizeni animaci, textu, zvuk, videa, dat atp. V roce 2003 vznikl
jazyk ActionScript 2.0 a jeho dovednosti byly srovnatelné s objektové orientovanymi progra-
movacimi jazyky, jako jsou jazyky Java nebo C#. Prestoze tento jazyk dostacoval ostatnim
programovacim jazyktm v nabidce funkci, nestacil na né efektivitou. V roce 2006 predsta-
vila spole¢nost Adobe jazyk ActionScript 3.0, jenz nabizel nové funkce a rovnéz dramaticky
narust efektivity. Prostfedi Flash CS4 pfidalo k jazyku ActionScript 3.0 dalsi funkce —
vCetné prace s 3D grafikou, novym fizenim animaci a t¥idy jazyka ActionScript pro praci
s platformou Adobe AIR. Prostiedi Flash CS5 pokracuje ve vyvoji jazyka ActionScript
3.0 a prinasi spoustu novych pokrocilych funkci — naptiklad vylepsovani platformy Adobe
AIR, préaci s riznymi zafizenimi a fadi¢i, a to véetné vicedotykovych a béZznych dotykovych
zafizeni.

Nevyhody oproti star$im verzim jazyka ActionScript

e Je nutné psat vice zdrojového kédu, aby bylo dosaZeno stejnych vysledkii.

e Flashové aplikace napsané v jazyce ActionScript 3.0 nelze také zaclenit do projektu
novéjsi ve skutecnosti obsahuje dva piehravace jazyka ActionScript. Prestoze spolu
muzou komunikovat soubory mezi dvéma virtudlnimi stroji, neni to tak jednoduché
jako komunikace mezi soubory uréenymi pro stejnou verzi virtualniho stroje AVM
(ActionScript Virtual Machine).

Vyhody oproti star$im verzim jazyka ActionScript

e Lepsi efektivita. Jak uz bylo zminéno, kéd jazyka ActionScript 3.0 se provadi mnohem
rychleji nez kéd starsSich verzi tohoto jazyka — obvykle dvakrat az desetkrat rychleji,
ale v nékterych pripadech se muZe provést az stokrat rychleji.

e Konzistentnéjsi syntaxe. Protoze jazyk ActionScript stavél az do verze 2.0 na starsich
verzich jazyka, Casto existovalo vice zptsobi, jak udélat stejny tkon. To se mohlo
zdat velmi nejasné. Ve starsich verzich jazyka ActionScript se napfiklad mohly pod-
statné lisit tak jednoduché véci, jako je odpovidani na udalosti nebo vytvareni nového
objektu, a to v zavislosti na typu udalosti nebo objektu. V jazyce ActionScript 3.0
napiiklad existuje jen jediny zpusob, jak naslouchat udalostem a jak na né odpovidat,
a to bez ohledu na typ udéalosti.

e Lepsi kontrola chyb a zpétna odezva.

e Spousta novych funkci. Jazyk ActionScript 3.0 zavedl fadu novych t¥id, které nabizeji
dfive nedostupnou funkénost, véetné funkci pro praci se zvukem, videem, textem,
formatem XML, 3D grafikou a tak dale.



Prostredi Flash CS5, Flash Builder 4 a Flex

Velké mnozstvi uzivateli prostfedi Flash znéa prostfedi Adobe Flash Builder a Flex, ale
nevi, jestli a jak je vyuzit ve svém vyvojovém procesu. Prostiedi Flash CS5 a Flash Bu-
ilder jsou komerc¢ni aplikace od spoleénosti Adobe. Flash Builder je novy nazev prostiedi,
které bylo dfive znamé jako Flex Builder. V prostfedi Flash CS5 nebo Flash Builder lze
vytvaret soubory SWEF pro prehravac¢ Flash Player i samostatné aplikace platformy Adobe
AIR. Dalsi moZnost pro zkuSené programaétory je pouzit bezplatnou sadu Flex SDK, jiz
dala k dispozici spole¢nost Adobe na svych internetovych strankach. VSechny uvedené pro-
gramy podporuji cely jazyk ActionScript 3.0. Prostfedi Flash Builder se vice zaméfuje na
pokrocilejsi programéatory a obsahuje nékolik funkci, které lze pouzit pfi vyvoji rozsahlych
RIA aplikaci a projektt fizenych daty. Na druhou stranu — prostfedi Flash CS5 obshauje
nastroje a rozhrani prizptisobené potifebam navrhait a tvirct animaci.
Cerpéno z [3].

2.4.5 Shrnuti

Pro vSechny moznosti programovani na BlackBerry Tablet OS jsou ke stazeni vSemozné
priklady a vzorové aplikace pro urychleni vyvoje v danych prostiedich. Po vytvoreni aplikace
je nutné aplikaci podepsat. K tomu je zapotiebi tzv. signing keys — podepisovaci klice. O né
je potieba si zazadat na specidlnich internetovych strankach. Po zazadani jsou odeslany na
email zadatele dva ,,.csj“ soubory, RDK a PBDT. Prvni je potfeba zaregistrovat u RIM,
coz je mozné udélat za pomoci jednoduchého privodce ve Flash Builderu. Druhy slouzi pro
vytvoreni tzv. debug tokenu, coz jsou soubory, které je potieba nahrat na PlayBook, aby
bylo mozné aplikaci ladit. Jsou vazany na specifického autora a konkrétni tablet urceny
svym PINem. Timto mechanismem je celkem dobfe zabezpecena puvodnost aplikaci a tim
i jejich bezpecnost.



Kapitola 3

Instant messaging

Tato kapitola obsahuje zakladni popis nékterych hlavnich komunikacnich sluzeb a jejich
protokoli a zaméfuje se podrobné na protokol XMPP /Jabber. Na za¢atku kazdé podka-
pitoly o IM protokolu je malé tabulka s vy¢tem nékolika vlastnosti, podle kterych jsem se
mimo jiné rozhodoval o vybéru IM protokolu pro moji aplikaci.

Instant messaging (IM) znamend v piekladu zasilani rychlych zprav. Je to internetova
sluzba, umoznujici svym uzivatelim sledovat, ktefi jejich pratelé jsou pravé pripojeni, a dle
potieby jim posilat zpravy, chatovat, preposilat soubory mezi uzivateli a i jinak komuniko-
vat. Hlavni vyhodou oproti napt. e-mailu je, Ze zpravy jsou doruceny v realném case a Ze
druhé strana vi, zda je ucastnik k dispozici, ¢i nikoliv. Prvni IM sluzbou byla sit IRC (In-
ternet Relay Chat), kterd vznikla uz v roce 1988. Béhem nékolika let bylo vyvinuto mnoho
alternativnich IM klient1, kazdy s vlastnim protokolem (navzajem nekompatibilnim). Roz-
dily mezi protokoly stird otevieny XMPP protokol pro IM, ktery dokaze mimo jiné pomoci
takzvanych transportti komunikovat i s ostatnimi sitémi.

3.1 Komunikac¢ni protokol

Pokud spolu chtéji po siti komunikovat dva urcité koncové body, je predevsim zapotiebi,
aby byla jasné dana pravidla jejich komunikace, ¢imz se zabezpeci, Ze si budou oba subjekty
rozumét. Soubor takovych pravidel se nazyva standard neboli protokol. Protokol mutiZe mit
formalni popis a obsahuje popis syntaxe, sémantiky a synchronizace komunikace.

3.2 IRC

Licence Centralizace Open source knihovny
Open | decentralizovano | ANO — AS3IRCLib, flexircclient

IRC je zkratka pro Internet Relay Chat. IRC protokol je podrobné popsan v dokumentu
RFC (Request For Comments) 1459 [2] a je nadstavbou protokolu TCP. Zajistuje tyto
sluzby:

e Dorucovani zprav mezi serverem a klientem.

e Lokalizace jednotlivych klientt - server uchovava po celou dobu pripojeni klienta
informaci o jeho umisténi v siti.

e Sprava kanalt.



Sit je zaloZena na modelu klient-server. Komunikace probihd na portech 6660-6669. Jakmile
se klient se serverem spoji, obdrzi unikatni devitimistné jméno, které si server uchovava.
Uzivatelé sité spolu komunikuji ve virtualnich mistnostech — v tzv. kandlech. Nazev kanalu
vzdy zac¢ind znakem # (popr. &) a nesmi obsahovat mezery, ¢arky a byt delsi nez-li 200
znakt. Pocet kanald, ve kterych muze uzivatel souasné byt, je neomezen a soucasné neni
omezen ani pocet konverzaci. V kanalu je mozné vést bud hromadnou konverzaci nebo
soukromy hovor. Zalozit novy kanal muze kdokoli z uzivateli, tim se automaticky stava
spravcem tohoto kanalu a jsou mu pfirazeny nejvyssi prava, témi jsou napiiklad: vyhozeni
uzivatele z kanalu (popf. blokace pfistupu prezdivky ¢ IP adresy), zména rezimu kanalu
(volny vstup, vstup chrénény heslem, vstup pouze na pozvani). Spravce kanalu mize zvolit
dalsi uzivatele, ktefl mu se spravou budou pomdhat. Ti uz maji jen castecnd privilegia.
Takovy uzivatel se nazyva channell operator a mé znak @ umistény vedle své prezdivky.

3.3 1ICQ

Licence Centralizace Open source knihovny

Proprietarni | centralni server — login.icq.com NE

1CQ je komunikacni sluzba, pomoci které je mozné mezi uzivateli posilat nejen textové
zpravy, ale i soubory, nebo hrat jednoduché hry a dalsi funkce pfidané pomoci zasuvnych
moduli (plugint). Byla vyvinuta Izraelskou firmou Mirabilis v roce 1996. Pozdéji, 8. ¢ervna
1998, ICQ koupila americka firma AOL (America Online) za 407 miliént dolart. Nynéjsim
vlastnikem je firma Digital Sky Technologies, kterd ICQ koupila v dubnu 2010 od firmy
AQOL za 187,5 miliénu dolart.

Kazdy uzivatel ICQ mé pridéleno tzv. identifikacni ¢islo UIN (Universal Internet Num-
ber nebo Unified Identification Number). Toto éislo obdrzi kazdy uzivatel ICQ ihned po
registraci svého Uc¢tu. Je to jedina identifikace uZivatele, ktera se neda u jiz registrovaného
uzivatele zménit. VSechny ostatni identifika¢ni udaje, jako je jméno, prezdivka, e-mail a
dalsi, jsou modifikovatelné.

ICQ vyuziva pro svou komunikaci protokolu OSCAR (Open System for CommunicAtion
in Realtime). Dfive bylo mozné pouzivat protokol TOC, pro ktery 19. srpna 2005 AOL
ukoncila podporu a ke konci roku 2007 jej vypnula. Jakmile byl TOC protokol vypnut,
prestali neoficidlni klienti vyuzivajici protokolu TOC fungovat. V Cesku zajistovala do 13.
bfezna 2012 podporu, oficidlni pieklad a prezentaci klienta ICQ firma Centrum Holdings,
provozovatel portali Centrum.cz a Atlas.cz. Od tohoto data bude zajistovat tuto podporu
provozovatel TV Nova - spole¢nost CET 21. ICQ ma tu vyhodu, ze je v Ceské republice

vvvvvv

je uzavienost sluzby a protokolu spolecné s velmi diskutovanou licenci.

3.4 AIM

Licence Centralizace Open source knihovny

Proprietarni | centralni server ANO - castecné

Nézev je zkratka slov AOL Instant Messenger (AOL - America OnLine). Sif AIM je pou-
zivand predevsim v USA. Oficialni klient podporuje OS Windows, Mac OS, iOS, Android,
BlackBerry OS a Windows Mobile. Jeho pocatky sahaji do roku 1994. Nejprve byl komu-
nikator uzivan jen vnitropodnikové, od kvétna 1997 je k dispozici vséem. AIM se postupné


http://login.icq.com
http://Centrum.cz
http://Atlas.cz

vyvijel a ze systému, ktery ptivodné umozioval jen sledovat stav kontaktu a zasilani IM
zprav se stal systém podporujici také videokonference. Posledni verze klienta AIM 1.0.1.2
podporuje textové zpravy, voice chat, video konference, emaily a dopliiky jako jsou pfenos
souborti, adresar, preposilani zprav i na mobilni telefon, spolupréci se socidlni siti Face-
book ¢i Twitter. Standardni protokol, ktery je vyuzit v AIM je tentyZz jako v systému
ICQ — OSCAR. Firma AOL vytvorila také jednodussi protokol TOC, kterému chybi hodné
vlastnosti z protokolu OSCAR, ale zajisti zakladni chatovaci funkce. Specifikace protokola
TOC/TOC2 byly uvolnény firmou AOL, zatimco protokol OSCAR je uzavieny a musel byt
podroben reverznimu inZenyrstvi. Uzivatelé AIM jsou identifikovani dle tzv. screen name
¢i emailové adresy ve tvaru uzivatel®aim.com. Screen name je Fetézec pismen ¢i Cislic za-
¢inajici pismenem. AIM podporuje tzv Real-Time IM, coZz znamena, Ze uzivatel vidi pfimo
co a jak rychle druhy uzivatel pise.

3.5 Yahoo! Messenger

Licence Centralizace Open source knihovny

Proprietarni | centralni servery (asi 100) | ANO — nedodélané, nefunguji

Yahoo! Messenger je dalsi z fady zastupct IM klientd podporujici vyménu textovych
zprav, video prenos, chat, sdileni fotek, volani a dalsi vlastnosti. Tato sluzba je spjata s ame-
rickym portalem Yahoo.com. Oficidlni klient je poskytovan pro operacni systémy Windows,
Linux a MacOS, protokol podporuji také dalsi komunika¢ni programy jako Gaim, Miranda
IM a Trillian. Pro vyuzivani je nunté zaregistrovat tzv. Yahoo! ID. Yahoo messenger pou-
7iva protokol YMSG (Yahoo! Messenger Protocol), ktery je proprietarni, ale daji se na néj
sehnat knihovny pro jazyky Java, php, ActionScript a dalsi.

3.6 SKYPE
Licence Centralizace Open source knihovny
Proprietarni | centralni servery na piihlaseni, jinak P2P NE

Skype je pravdépodobné jediny IM klient na bazi peer-to-peer (P2P), to znamené, Ze je
decentralizovany a na sviij béh pouziva pocitace zapojené do sité Skype. Chat je v tomto IM
klientu az na druhém misté po volani ptes internet (VoIP). Jeho autory jsou Estonci Niklas
Zennstrom a Janus Friis, tvirci popularniho softwaru Kazaa. Program umoznuje telefono-
vat mezi svymi uzivateli zdarma, za poplatek lze telefonovat do tradic¢nich telefonnich siti
(sluzba SkypeOut) a pfipadné ziskat telefonni ¢islo a pfijimat telefondty z pevnych a mo-
bilnich siti se sluzbou Skypeln. Skype vSak nepodporuje volani linek zachranného systému
(rychla 1ékatrska pomoc, hasici, policie). Komunikace je Sifrovéana Sifrou AES o délce klice
256 bitti. Komunikac¢ni protokol ani zdrojové kédy programu nejsou verejné dostupné. Po-
védomi o fungovani protokolu je diky reverznimu inzenyrstvi. K prolomeni doslo v ¢ervenci
2006 tymem ¢inskych inzenyra.
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3.7 MSN - Windows Live

Licence Centralizace Open source knihovny

Proprietarni | centralni servery | ANO — nekompletni, zastaralé

Zkratka MSN znamend Microsoft Network a oznacuje celou Ffadu internetovych sluzeb
od spolecnosti Microsoft. Ptivodné bylo MSN spusténo 24.8.1995 pii prilezitosti vydani
Windows 95. V roce 2006 byla sluzba prejmenovana na Windows Live kvili snaze zvysit
atraktivitu poskytovanych sluzeb pro sirsi masu obyvatel. Ve Spojenych statech americkych
neni MSN jen internetovou sluzbou, ale i poskytovatelem internetu. Pokud chcete uzivat
sluzby MSN musite mit Windows Live ID, které je mozno ziskat zdarma a dovoluje pristup
ke vSem sluzbam. Je vazano na emailovou adresu, kterou vyplnite pfi registraci. Pro pou-
ziti je nunto mit nainstalovano Windows Live Essentials, které v sobé zahrnuje program
pro instant messaging Windows Live Messenger (WLM). Samotny klient pouzivé protokol
Microsoft Notification Protocol (MSNP, také zndmy jako Mobile Status Notification Pro-
tocol), ktery je nyni ve verzi 19. Cerpano z [9]. Kazdy mésic pouziva WLM vice nez 300
miliéni lidi v 76 zemich a 48 jazycich [7].
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3.8 XMPP/Jabber

Licence Centralizace Open source knihovny

Open | decentralizovano | ANO — XIFF, seesmic-as3-xmpp

Nazev je odvozen zkracenim eXtensible Messaging and Presence Protocol, neboli ,,rozsiti-
telny protokol pro posilani zprav a zjisténi stavu“. Puvodné vznikl jako protokol pro IM
sit Jabber. Brzy se ale ukézalo, ze kromé IM muze byt vyhodné vyuzit i pro vzajemnou
komunikaci programi nebo pro ovladani rtiznych automatickych sluzeb (bott). Pozdéji byl
zaclenén jakozto standard Internetu do RFC dokumenti — zakladni normy jsou RFC 3920
(obecna specifikace protokolu) a RFC 3921 (samotny instant messaging a zobrazeni stavu),
které byly ale v bfeznu roku 2011 revidovany a vznikly novéjsi verze RFC 6120, RFC
61217 a RFC 6122°. RFC obsahujici néktera dalsi rozsifeni XMPP protokolu jsou napii-
klad RFC 3922 a RFC 3923. O vyvoj protokolu se starda XMPP Standards Foundation
(XSF) *. Rozsifeni nad rdmec RFC jsou vydavana v podobé tzv. XEP (XMPP Extension
Protocol). XMPP je implementaci obecného znackovaciho jazyka XML (eXtensible Markup
Language — viz déle). Specifikace jsou zcela oteviené a dostupné vSem, kdo chtéji im-
plementovat software s podporou XMPP. Servery XMPP protokolu pouzivaji standardné
TCP port 5222, nebo port 5223 pro komunikaci $ifrovanou SSL°/TLS®. Pro vzijemnou
komunikaci servert je pak vyhrazen port 5269 [5].

Pro provoz IM je nutné mit registrovano tzv. Jabber ID (JID), které slouzi stejné
jako emailova adresa pro email. Forma celého JID je ve tvaru uzivatel@host/zdroj,
kde uzivatel slouzi k pfihlaseni (login) do sité a host je ndzvem serveru, kde je uziva-
tel registrovan. Jako kontaktni informace se pouziva jen tzv. holé JID (bare JID), tzn. bez
zdroje. Zdroj (anglicky resource) je pak Fetézec identifikujici zarizeni/platformu, ze kterého
se uzivatel prihlésil. Bud je moZno si ho zvolit, nebo je ptidélen serverem. Miize byt vice
ruznych zdroju prihlaSenych soucasné a priorita urcuje, kam se méa zasilat nové ptichozi
zpréava (viz déle). Seznam kontaktl se uchovava v tzv. rosteru, ktery je ulozen na serveru a
pri kazdé zméné se synchronizuje se vSemi pripojenymi klienty. Kontakty je mozno rozdélit
do skupin podle uzivatelovych pravidel.[(]

3.8.1 Kiritéria vybéru protokolu

Vybér tohoto protokolu jako hlavniho pro moji aplikaci byl zptsoben tim, ze — jak vypo-
vida z malych tabulek na zacatcich kazdé podkapitoly o IM protokolech — je jeden z mala
otevreny, decentralizovany a jsou implementovany funkéni (témét, jen s malymi Gpravami)
opensource knihovny. Dalsimi kritérii byly:

e Pocet aplikaci pro dany protokol na dané platforme.
e Uziti daného protokolu v nejvice pouzivanych sluzbach (Facebook, Google Talk).

V dobé vybirani protokolu byla jen jedna aplikace pro protokol Jabber, a to jesté dost
nekvalitné zpracovana. Vyhoda v podobé rozsireni protokolu v hodné vyuzZivanych sluzbéach
jako jsou Facebook ¢i Google Talk byla také rozhodujici.

Yhttp://tools.ietf.org/html /rfc6120
Zhttp://tools.ietf.org/html/rfc6121
3http://tools.ietf.org/html/rfc6122
‘www.xmpp.org

®Secure Sockets Layer

STransport Layer Security
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Dalsim kandidatem na hlavni protokol by byval mohl byt protokol IRC, jelikoz mé stejné
ytabulkové“ atributy (otevieny, decentralizovany a funkéni opensource knihovny). Protoze
v8ak k protokolu IRC jiZ na zacatku mé prace bylo na dané platformé velké mnozstvi
funkénich aplikaci, rozhodl jsem se od tohoto protokolu upustit. Naopak od vétSiny ostatnich
protokoll nebyli v dobé vybéru zadni klienti a tudiz jsem se déle rozhodoval dle funkénosti a
schopnosti opensource knihoven. Kupfiklad pro protokol OSCAR ze sluzby ICQ neexistuje
zadna opensource knihovna a jeji vytvoreni by bylo casové velice naroc¢né, pricemz by se
mohla specifikace protokolu rdazem zménit — diky uzavrienosti protokolu by se to projevilo
jen nefunkénosti knihovny — a veskera prace by neméla uzitek. Tomu jsem chtél zabranit
vybranim standardu jako hlavniho protokolu.

3.8.2 Historie

Technologii Jabber/XMPP vyvynul Jeremie Miller v roce 1998. Jeremiho uz nebavilo pou-
zivat ¢tyri rtizné klienty pro uzaviené IM sluzby a rozhodl se vytvorit open source server
jabberd a zvefejnil ho 4. ledna roku 1999. Dlouho pfedtim mu komunita vyvojart poma-
hala a vytvofila open source klienty pro Linux, Macintosh a Windows, a také knihovny
pro jazyky Perl a Java. Béhem let 1999 a 2000 se komunita zaméftila na detaily protokolu
XMPP a nakonec v kvétnu roku 2000 zvetejnili jabberd ve verzi 1.0. V srpnu roku 2001 byla
zformovana organizace Jabber Software Foundation, kterad byla pfejmenovana v roce 2007
na XMPP Standards Foundation. V fijnu roku 2004 byly vydany standardizace protokolu
komisi IETF (Internet Engeneering Task Force) ve formé RFC a to konkrétné [RFC 3920]
a [RFC 3921]. Tato komise mimo jiné standardizovala vétsinu technologii pro fungovéni in-
ternetu (véetné TCP/IP, HTTP, SMTP, POP, IMAP a SSL/TLS). Publikaci téchto RFC
doslo k Sirokému rozsifeni technologii XMPP. V srpnu roku 2005 byly na bazi XMPP spu-
Stény sluzby Google Talk IM a VoIP (Voice over Internet Protocol). Stovky dalsich sluzeb
nasledovaly. Velké a tspésné softwarové firmy, jako napt. Apple, Cisco, IBM, Nokia a Sun,
vyuzivaji XMPP v jejich produktech. Nespocet firem, universit a vlad pouziva své systémy
IM zalozeny na XMPP. Cerpéno z [6]. V bieznu roku 2011 byl protokol revidovan a byla,
sepsana nova RFC.

3.8.3 XML

Veskera komunikace mezi koncovymi body probihd pomoci vymény dat, ktera jsou ve for-
matu XML. XML je odlehéenou verzi standardu SGML (Standard Generalized Markup
Language). Tviircem specifikace je W3C (World Wide Web Consortium), ktera vydala do-
poruceni XML ve verzi 1.0 v tinoru 1998. Specifikace obsahuje jak syntaktické pozadavky
jazyka, tak i pozadavky na parsery. Kazdy XML dokument je slozen ze znacek (tagi) —
pdrovych (maji oteviraci <x> i uzavirajici </x> znacku) a/nebo nepdrovych (pouze jedna
znacka <x/>). Kazdy dokument taktéz musi obsahovat pravé jeden kofenovy prvek, ktery
tvoii ,,obalku“ pro obsah dokumentu. Znacky do sebe mohou byt vnoreny, ale nesmi se
kfizit — kazdy nekofenovy prvek musi byt uzavien do jiného prvku.

7 hlediska zpracovani rozliSujeme 2 typy dokumentd — sprdvné sestavené a walidni.
Spravné sestaveny dokument vyhovuje vsem syntaktickym pravidlim stanovenym ve speci-
fikaci. Nespravné sestavené dokumenty musi byt parserem odmitnuty. Validni dokument je
spravné sestaveny dokument, ktery spliiuje dalsi sémanticka pravidla, kterd mohou byt sta-
novena napiiklad v definici typu dokumentu (DTD) nebo XML schématu (XML Schema).
Dokument tedy muze byt spravné sestaveny, ale kdyz bude obsahovat nezndmou znacku
(z pohledu DTD nebo XML schématu), neni validni. Prevzato z [1]
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XMPP je streamovaci protokol. To znamend, ze zpravy (¢asti XML) jsou doruc¢ovany
v obou smérech, pificemz celd interakce je zabalena do jednoho XML dokumentu ve sméru
klient <-> server a jednoho dokumentu v opa¢ném sméru. [5] Struktura XML dokumentu
v XMPP je definovana pomoci XSD schémat 7. Schémata jasné udavaji, jak méa XML
dokument pro komunikaci vypadat. Zménou hodnoty jednotlivych XML elementi se zméni
druh pozadavku ¢i odpovedi na pozadavek.

3.8.4 Jadro XMPP
XMPP technologie podporuje jen tii zakladni XML elementy pojmenované XML stanzy:

e <iq/> — nositel informac¢nich a dotazovych zprav
e <presence/> — nositel zprav o dostupnosti a pritomnosti
e <message/> — nositel béznych konverzac¢nich prvki

Cely tok téchto XML stanz je zahrnut do tzv. XML Streamu, ktery predstavuje celkovou
komunikaci klient <—> server. Uzavira se do parového tagu <stream> a </stream>. V praxi
se zapisuje jako <stream:stream>, coz znameni, Ze je to tag stream definovan a kvalifiko-
van jmennym prostorem stream, ktery je definovan na URI: http://etherx. jabber.org/
streams. Ukonceni streamu se pak zptisobi zaslanim tagu </stream:stream>.

Prvek <iq>

Tento element se chova jako kontejner jak pro odchozi dotazy klienta na server, tak pro
prichozi odpovédi ze serveru pro klienta. Prvek miize, ale nemusi, obsahovat tyto atributy:

e to — Specifikuje adresita (JID) dotazové/odpovédni stanzy. Tento atribut je pro
vétsinu dotazu volitelny, napf. kdyz je adresat server. MuzZe se vSak stat, ze dotaz
neni sméfovan piimo serveru, ale néjaké jeho komponenté, a tudiz je potieba adresata
upresnit.

e from — Specifikuje odesilatele (JID) stanzy. Tento atribut je téz volitelny, ale je
potieba zadavat, pokud komunikujeme s komponentou serveru nebo nékym jinym,
nez je server, abychom nemohli pfedstirat faleSnou identitu (pokud je zadano jiné
JID, neZ naSe, server to prepise).

e id — Volitelna vlastnost vyuzitelna pro zameéry sledovani ur¢itych posloupnosti dotaz-
odpovéd. Vypliuje se zde ndhodny Fetézec znaktl.

e type — Nutny atribut, ktery specifikuje tc¢el dotazu/odpovédi. Muze byt jeden z téchto
moznosti: get, set, result a error. Moznosti get a set jsou, jak nazev napovid4, na
zadost o informaci a nastaveni dat, zatimco result a error jsou odpovédni v piipadé
kladné popi. zaporné odpovéedi.

Obsah vsech dotazovych/odpovédnich stanz zavisi nejvice na jmenném prostoru. Na
obrazku 3.1 je ukdzdna typickd vyména dat pfi info/query dotazu.

"http://xmpp.org/resources/schemas/
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Obrazek 3.1: Typickd komunikace iq stanzou [6]

Prvek <presence>

Mimo uziti pro klientskou dostupnost a prezenci je tento prvek pouzit také serverem jako
nastroj pro management pripojenych klientd. Vycet jeho atributt je stejny jako u elementu
<ig>. Akorat vycet moznosti atributu type je rozdilny. Obsahuje:

e available — Dostupny, implicitni hodnota, neni nutno zadavat atribut type.

e unavailable — Posilé server, kdyz se klient odpoji — neni jiz dostupny pro komuni-
kaci.

e probe — Pozadavek o zjisténi stavu. Zasila server ostatnim klientim, kdyz se pfipoji
klient a pozaduje dostupnost uzivatelti z rosteru®, lze zaslat i z klienta na klienta, ale
je potieba mit povoleno sdileni stavu.

e subscribe — Pozadavek na povoleni o odebirani stavu. Stanza musi obsahovat from
a to atributy.

e unsubscribe — Pozadavek na odepfeni odebirani stavu. Jinak stejné.

e subscribed — Potvrzeni o povoleni o odebirani stavu. Odpovéd na subscribe, musi
obsahovat from a to atributy.

e unsubscribed — Odpovéd na unsubscribe, musi obsahovat from a to atributy.

e error — Chybové hlaSeni kvili prenosu nebo zpracovani stanzy.

Kromé hlavnich atributi se pouzivaji subelementy pro upfesnéni vlastnosti prezence a
stavu. Jsou to <show/> (uvadi jednu z moznych voleb: away, chat, dnd — Do Not Dis-
turb, normal a xa — eXtended Away), dale pak subelement <status/> (vlastnoruéni popis
stavu napf. ,, Vafim obéd.“) a koneéné subelement <priority/>, ktery udéva ¢iselnou hod-
notu priority (-127 az 128) daného zdroje, podle niz se urc¢uje, kam doruéit zpravu v ptipadé
vicero zdroji. Kdyz je ¢islo priority mensi nez 0, zpravu dostane pouze za pouziti celého JID
i se zdrojem a nikoliv jen za pouziti holého JID. Kromé téchto , hlavnich“ subelement exis-
tuje jesté subelement <error/>, ktery obsahuje jeden z chybovych kédd protokolu. Tento
subelement se pouziva, kdyz je atribut type nastaven na error.

8Seznam kontaktd jabberu

15



Prvek <message>

Tento prvek je hlavnim nositelem zpravy a pouziva zase stejné atributy jako pfedchazejici
dva prvky, akorat ma povinné atribut to a subelement <body>. Atribut from je doplnén
serverem podle toho, kym byla zprava odeslana. Subelement <body> je parovym tagem,
ktery ale nesmi jiz mit zadné dalsi atributy. Naopak muZe obsahovat vnofeny subelement
<x/>, jenz zpravidla obsahuje dalsi informace o zpravé jako napft. jestli byla zprava dorucena
klientovi, jestli byla zobrazena, jestli uzivatel stale piSe zpravu, kdy byla zprava odeslana a
jiné. Interpretace téchto informaci zavisi na daném jmenném prostoru.

Protoze je XMPP protokol zalozeny na XML, neni mozné pouzivat vSechny znaky
v textu zprav a nékteré je tfeba vlozit do tzv. CDATA (character data) sekce, zanofe-
nim textu do tagt <! [CDATA[ a 11>, nebo je zakédovat escape sekvencemi . Jako piiklad
escapovani mohu uvést znaky &, < a >, které se koduji jako ,,&amp;“, ,&It;* a ,, &gt;“.

Dal$imi vnofenymi subelementy jsou:

e <subject/> — Vyjadfuje pfedmeét zpravy, nepouziva se pro chat.

e <thread/> — Znaci vlakno konverzace pro zpétné trasovani konverzaci.

e <error/> — Obsahuje atribut code pro kéd chyby a miZe obsahovat popis chyby
v prirozeném jazyce.

Cerpéano z [5].

3.8.5 Zahajeni sezeni a autentizacni mechanismy

Kazdé sezeni je vlastné jeden predem autentizovany a ,,spoutany* (bind — viz dale) stream,
zaSifrovany, ¢i nikoliv. K Sifrovani se pouziva TLS a k autentizaci néktery mechanismus
SASL'0.

Hlavni SASL mechanismy:

e PLAIN — Nejjednodussi SASL mechanismus, obsahuje login a heslo oddélené 0 bytem
v kédovani Base64, doporucuje se pouzivat jen v TLS mddu.

e DIGEST-MDb5 — Slozitéjsi sifrovani, Sifruje se za pomoci challenge, neni potfeba
TLS spojeni, ale vyvstaly problémy s timto Sifrovanim a proto ho IETF odmita ve
prospéch mechanismu SCRAM.

e SCRAM — Salted Challenge Response Authentication Mechanism, ndhrada za DIGEST-
MD5, poskytuje silnou ochranu ve spojeni s TLS, upravuje ho RFC 5802'".

¢ EXTERNAL — Tento mechanismus umoznuje pouziti certifikatu ve TLS vyjednavani
misto hesla, ale velmi malo koncovych uZivateld mimo specializovana prostiedi vlastni
osobni certifikat, a tak se tento zpusob autentizace pouzivad vice k ovéfeni serveru
serverem.

e GSSAPI — Pouziva se v systémech KERBEROS V napf. v korporatnich spolecnos-
tech.

¢ ANONYMOUS — Umorzniuje autentizaci bez registrace, ucet pro jedno pouziti (call
centrum, online pomoc,...).

“http://cs.wikipedia.org/wiki/Escapov%C3%A1n%C3%AD
1%Simple Authentication and Security Layer
Hhttp:/ /tools.ietf.org/html/rfc5802
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Postup vytvotfeni nového sezeni klient—server (na piikladu Google Talku) je nasledujici:
1. Klient zasle stream.

<stream:stream to="gmail.com"
xmlns:stream="http://etherx. jabber.org/streams’
xmlns=’jabber:client’ version=’1.0’>

2. Server odpovi stream a moznosti Sifrovani a autentizace.

<stream:stream from="gmail.com" id="5713462266C17E88"
version="1.0" xmlns:stream="http://etherx.jabber.org/streams"
xmlns="jabber:client">
<stream:features>
<starttls xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls">
<required/>
</starttls>
<mechanisms xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl">
<mechanism>X-GOOGLE-TOKEN</mechanism>
<mechanism>X-0AUTH2</mechanism>
</mechanisms></stream:features>

Pricemz subelement <required/> znameni, Ze Sifrovani pres TLS je nutné.
3. Klient zasle pozadavek na spojeni TLS.

<starttls xmlns=’urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls’ />
4. Server odpovi.

<proceed xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls"/>
5. Ustavi se pripojeni pomoci TLS a znovu klient zasle stream.

<stream:stream to="gmail.com"
xmlns:stream="http://etherx. jabber.org/streams’
xmlns=’jabber:client’ version=’1.0’>

6. Server odpovi zase s moznostmi autentizace v Sifrovaném médu.

<stream:stream from="gmail.com" id="24ED827D33B378F8" version="1.0"
xmlns:stream="http://etherx. jabber.org/streams" xmlns="jabber:client">
<stream:features>
<mechanisms xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl">
<mechanism>PLAIN</mechanism>
<mechanism>X-GOOGLE-TOKEN</mechanism>
<mechanism>X-0AUTH2</mechanism>
</mechanisms></stream:features>

7. Klient posila vybrany mechanismus SASL s danymi pfihlasovacimi tdaji.

<auth xmlns=’urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl’ mechanism=’PLAIN’>
AGhhamb5agBoambqNzg5NjUOMTIzjj</auth>

Jestlize je pouZit jiny mechanismus, muze klient jesté cekat na tzv. challenge od
serveru a komunikace miize vypadat jinak.
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8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Server odpovida, jestli se prihlaseni zdarilo.

<success xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl"/>

. Klient zasle znovu stream.

<stream:stream to="gmail.com"
xmlns:stream="http://etherx. jabber.org/streams’
xmlns=’jabber:client’ version=’1.0’>

Server odpovi pozadavkem na spoutani klientu k uréitému zdroji.

<stream:stream from="gmail.com" id="D791C768590CD836" version="1.0"
xmlns:stream="http://etherx. jabber.org/streams" xmlns="jabber:client">
<stream:features>
<bind xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-bind"/>
<session xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-session"/>
</stream:features>

Klient odpovi, k jakému zdroji chce byt pripoutan.

<iq type="set" id="1">
<bind xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-bind">
<resource/>
</bind>
</ig>
Zde je uvedeno, Ze o jménu zdroje méa rozhodnout server, jinak by byl tag <resource>
parovym a mezi néj by byl vloZzen pozadovany nazev zdroje
Server odpovi se jménem zdroje ve formatu plného JID.
<iq id="1" type="result">
<bind xmlns="urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-bind">
<jid>hajnyjOgmail.com/C402623C</jid>
</bind>
</ig>

Klient zasle ozndmeni o zapocati sezeni.

<iq type=’set’ id=’2’>
<session xmlns=’urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-session’ />
</ig>

Piicemz toto je zastaralé a server nabizi session jen z diivodu zpétné kompatibility.
Kdy?z klient nezasle ozndmeni o zapoceti sezeni, server pokracuje jakoby se tak stalo[6].
server odpovi

<iq type="result" id="2"/>
Klient zapocne sezeni zadosti o roster a zaslanim presence stanzy.

<iq from="hajnyj@gmail.com/C402623C" type="get" id="3">
<query xmlns="jabber:iq:roster"/>
</ig>

<presence/>
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3.8.6 Rozsireni

Puvodni vyvojari Jabberu byli zaméfeni pouze na vystavbu IM systému. AvSak moz-
nosti rozsifitelnosti XML zatraktivnili XMPP pro vyvojare, ktefi potfebuji spolehlivou
infrastrukturu pro rychlou vymeénu strukturovanych dat a ne jen IM sluzby. Proto se XMPP
pouziva na vyvoj Siroké §kély aplikaci zahrnujici syndikaci obsahu (znamend opétovné do-
davani aktualnich informaci, které obsahuje internet), varovani a notifikace, odlehéené mid-
dleware (software, ktery slouzi jako konverzni nebo prekladatelska vrstva) a webové sluzby,
sdileni tabule, vyjednavani o multimedidlnim sezeni, geolokace, online hrani, socidlni sité a
dalsi.

Roky byla navrhovana rizné rozsiteni pro XMPP, tzv. XEP (XMPP Extension Proto-
col)2. Tato rozsifeni tvoii spolu s jadrem protokolu zékladni stavebni kdmen pro rozsiteni
podle predstav kazdého jednotlivce. Pokud nékomu néco v XMPP specifikaci a rozsifeni
chybi, mize jednoduse vytvorit svoje rozsifeni a podstoupit otevieny proces standardizace.

3.8.7 Vyhody a nevyhody

Hlavnimi prednostmi XMPP oproti jinym protokolim jsou:

o otevrenost — Na protokol se nevztahuje zddné komercni licence a je ho tedy mozné
pouzivat k libovolnym ti¢elim a dokonce ho dle vlastnich potieb modifikovat.

e standardizovanost — Organizace IETF prohlasila protokol za standard a ten byl po-
psén v RFC 3920 a RFC 3921.

e bezpeénost — Protokol umoziiuje uzaviit sif vici jingm sitim, diky ¢emuz mohou
uzivatelé komunikovat napt. pouze v ramci jedné domény. Navic do samotného jadra
protokolu je v¢lenéno Sifrovani pomoci technologie SASL a kryptografického protokolu
TLS.

e decentralizovanost — Podobné jako napriklad u e-mailu neexistuje zadny jediny fidici
server, ke kterému by se museli vSichni uzivatelé ptrihlasovat. Kazdy si mizZe na svij
pocita¢ nainstalovat XMPP server a dat ho k dispozici uzivatelim. V kombinaci
s moznosti uzaviit sit vici ostatnim sitim je tedy XMPP takika idedlnim kandidatem
napriklad pro interni komunikaéni feSeni v ramci firem.

o rozsiritelnost — Pokud chce nékdo vyuzit protokol v rdmci svého projektu, ale nedo-
stacuje mu existujici funkcionalita, 1ze komunikaci obohatit o zpravy vlastniho typu.
Je Cisté na klientské aplikaci, jak zpravy zpracuje. Server ani protokol je nijak neo-
mezuji.

Mezi dalsi vyhody pat¥i napriklad to, ze uzivatel mize byt pfihldSen na vice mistech
najednou (viz zdroje). Dalsi vlastnosti je podpora komunikace vice uzivateld najednou
(tzv. MUC — Multiuser conference), kterd vypada obdobné jako komunikace prostiednic-
tvim protokolu IRC. Uzivatelé maji k dispozici mistnost, ve které probiha jejich hromadna
konverzace. Tato mistnost mize byt vefejna (tedy pfistupnd pro koholiv) nebo chranéna
heslem, které je vyzadovano pro vstup do mistnosti. Ve vychozim stavu se zpravy odesilaji
vSem uzivatelim. Pokud chtéji dva uzivatelé komunikovat jen spolu, je mezi nimi vytvotfena
zvl4stni mistnost.

Za nevyhodu lze povazovat malé zastoupeni mezi uzivateli. Velké procento z nich stéle
jesté pouziva zazité systémy jako ICQ, AIM, Live Messenger a Yahoo! Messenger.

2http://xmpp.org /xmpp-protocols/xmpp-extensions,/
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Kapitola 4

Navrh aplikace IM Client pro
BlackBerry PlayBook

4.1 Teoretické poznatky pro navrh uzivatelského rozhrani na
platformé BlackBerry Tablet OS

4.1.1 Omezeni pfi navrhu pro mobilni zarizeni

Mobilni zafizeni maji nésledujici vlastnosti rozdilé od PC/notebook:

o Mensi velikost obrazovky — Je tieba zaméfit se pouze na jednotlivé uzivatelské tikony
a zobrazovat jen informace potfebné uzivatelem v dany Cas.

e Nelze zobrazit vice obrazovek najednou — Pouzivat jen jednu obrazovku, kde je to
mozné. Pokud aplikace potiebuje vicero oken najednou, je tfeba rozdélit obrazovku
nebo predélat pribéh aplikace.

o Kratsi Zivotnost baterii — Ridit datovy tok efektivné, ¢im méné zafizeni prenasi dat,
tim vétsi je jeho vydrz baterie.

e Bezdrdtové pripojeni do sité — Zjednodusit vytvareni sitového pripojeni, ve srov-
nani se standardnimi sitémi LAN jsou zde delsi prodlevy, které ovliviuji jak rychle
dostanou uzivatelé potfebné informace.

e Pomalejsi takt procesoru — Vyvarovat se procesorové naroc¢nych ukont, aby se apli-
kace nestala neodpovidajici na vstupy.

o Méné dostupné paméti — Uvolnit pamét, kdy je to mozné. Nap¥. kdyZ neni aplikace
pouzivéna, snazit se, aby nepouzivala pamét. O toto se vSak pfi pouziti Adobe AIR
stard virtudlni stroj a garbage collector (automatickd sprava paméti).

4.1.2 Principy navrhu
Navrh pro bezokrajovou obrazovku

Na rozdil od navrhu pro chytré telefony, kde se vklada systém obrazovek do hierarchie,
by mél mit navrh pro BlackBerry PlayBook plochou strukturu. Misto kontejneru, uvnitt
néhoz lezi celd aplikace, by méla byt obrazovka jako okno do aplikace. Napf. pokud pri
pohledu na vycet pocet fotek presahuje ramec aplikace, méla by se zbyvajici fota ukazat
alepon z ¢asti na okraji obrazovky, aby bylo zfejmé, ze uzivatelé mohou shlédnout vice fotek
tazenim obrazovky doli nebo nahoru (tzv. swipe). Viz obrazek 4.1.
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Obrézek 4.1: Ukazka okna do aplikace. Prevzato z [4].

Pouziti strategie platna Velky prostor rozhrani typické PC aplikace umoziiuje uvést
mix obsahu a UI komponent. Stejna aplikace pro BlackBerry PlayBook vyZzaduje odlisny
pristup. Ve vétsiné situaci by méla vyuzit aplikace celé obrazovky, pouzivat gesta k orientaci
a pristupovat k dalsim moznostem jen, kdyz je tieba. Pokud je k prezentovani velké mnozstvi
informaci, je nutné pouzit strategii platna (canvas), coz znamend, %e obrazovka bude jen
ramecek, ktery obsahuje maly vyfez z velkého platna. UZzivatelé pak mohou pohybovat
s pohledem tazenim prstu v kazdém smeéru. Tohoto se da vyuzit napf. v navigaci mapy
nebo v&tsiho obrazku. Plitno miiZze byt bud spojité, nebo diskrétni. Spojité platno miZe
byt svévolné rozélenéno (napf. mapa, planek stavby). Kdezto diskrétni platno obsahuje
zfejmé, definované subkomponenty (napf. seznam kontaktii, eBook). Na spojitém platné by
meélo byt umoznéno pohybovat se pomalu, rychle, pfiblizovat a oddalovat a tfeba rotovat.
Naproti tomu na diskrétnim platné by mél byt umoznén nejen pohyb pomalu a rychle, ale
i specifické tkony pomoci gest jako napt. pohyb skrz seznam kontaktti nebo skok na dalsi
kapitolu v dokumentu eBooku.

Zaméreni na obsah

Je potieba délat aplikace jednoduché na pouziti intuitivnimi akcemi, kdyz uzivatel pracuje
s obsahem. Misto pouziti Ul komponent jako napi. tlacitka a posuvné listy, je dobré intera-
govat pfimo s obsahem. Napriklad kdyz uzivatel klikne na album, aplikace by méla zobrazit
seznam pisni v albu. Misto aby se otevielo kliknutim na album a poté na tlacitko ,,Otevrit “.

Zjednoduseni funkcionality

Je potfeba znat tucel aplikace. Pokud je znam cil aplikace, je tfeba udélat rozhodnuti,
co vSe patii do zdkladni funkcionality programu. VSe nadstavbové je nunto pfesunout do
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vysuvného menu nebo tplné odebrat. Pokud se portuje aplikace piivodné navrzené pro PC,
zjednoduseni neni snadné. Mély by se poskytnout pouze ty vlastnosti, které lidi nejvice
zajimaji.

4.1.3 Navrh obrazovky

BlackBerry PlayBook mé na sifku orientovany displej, a tudiz by se mély aplikace vyvijet
prevazné v tomto pohledu. Pfi navrhovani aplikace je nutné myslet na vytvofeni Siroko-
thlého zazitku pro uzivatele. Napriklad umistit komponenty UI na strany misto nahoru ¢i
doli v obrazovce, aby se vyuzila vyhoda Sitky navic. Je tfeba rozliSit primérni orientaci
aplikace. Je mozné vytvorit aplikaci v pohledu na sifku, na vysku, nebo i oboji dohromady,
protoze BlackBerry PlayBook je navrzen, aby souvisle pretocil pohled, pokud se nahne
danym smérem (autoorient).
Nejlepsi postupy:

Umistit dulezité informace na horni okraj obrazovky.
Vyvarovat se umisténi obsahu, kde tomu brani bézné pouzivani.
Umistit komponenty UI na mista, kde by palce uzivatele drzely tablet.

Pouzit BlackBerry komponenty Ul kde je to mozné, aby aplikace zdédila implicitni
chovani komponent. Uzivatelé se pak nemusi ucit nové chovani komponent implemen-
tovanych v aplikaci.

e Vyvarovat se pouziti uvitaci obrazovky (splash screen), pokud aplikace neni vytizena
zdroji a nenacita se dlouho.

Nabidky

Uloha nabidky (menu — viz obrazek 4.2) je odebrat komponenty UI, jako tladitka a pole se
vstupem, pry¢ z hlavni obrazovky aplikace. Nabidka mutze obsahovat funkce, které chceme
skryt, abychom udrzeli jednoduchou hlavni obrazovku, nebo nastaveni a moznosti, ke kte-
rym se nepristupuje tak ¢asto. Pokud je implementovana nabidka, uzivatelé by méli mit
moznost zobrazit ji gestem ,,tdhnutim z horni ¢asti ramecku“.

Text

Text se pouziva ke znaceni prfedmétt, poskytnuti instrukci a sdéleni jednoduchych predstav.
méli spolupracovat, aby stvorili efektivni text aplikace. Pokud text neni dostatecné dobry,
problém pravdépodobné tkvi v navrhu.

Nejlepsi postupy:

e Vsechen text v Ul by mél nést uzivatelsky pfivétivy jazyk a konverzaéni tén.

e Vyvarovat se rozvlacnosti. Ptili§ mnoho vysvétlovani odrazuje od cteni a je nekonzis-
tentni s UI tabletu BlackBerry PlayBook. Pokud je tieba vysvétlit komplexni problém,
pridavé se text do pomocné obrazovky (Help).

e Vyvarovat se pouziti symboli jako je obchodni znacka (TM) v UI, misto toho je ptidat
do obrazovky ,,O aplikaci®.

e Umistovat navésti (Label) vlevo od komponenty Ul, jedinou vyjimku zde tvori zaskr-
tavaci policka a skupinova tlacitka, které by meély mit popisky vpravo.
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Menu

Obrazek 4.2: Ukazka nabidky, pfevzato z [4].

Pisma Myriad je implicitni a preferované pismo pro tablet BlackBerry PlayBook, protoze
je navrzeno pro jednoduché ¢teni pro vétsinu uzivateld. Je tfeba uzivat koordinované druhy
pisma a byt konzistentni.

Nejlepsi postupy:

Pouzivat velikost pisma 21 pixeli pro norméalni text a 36 pixeli pro nadpisy, vyvarovat
se velikosti pisem mensi nez 15 pixelt.

Pouzivat standardni Sitku pisma, stfedné zuZené pismo jen pro mista s omezenou
velikosti.

Pouzivat kurzivu pro zdlraznéni.

Vyvarovat se podtrzeného textu, jediné kdyz vytvorime hypertextovy odkaz s dlou-
hjm fetézcem.

vvvvvv

interpunkce textu. Je nutné vénovat pozornost konkrétnim pojmtm, frazim a zkratkdm, a
ujistit se, Ze se budou zobrazovat stejnym zptsobem, jako byly napséany.
Nejlepsi postupy:

Nepouzivat dvojtecky k zakoncéeni popiskii.

Vyvarovat se nepotfebnému zakonceni teckou, jen u celych vét. Kratké fraze a seznamy
neukoncovat teckou.

Vyvarovat se pouzivani pouze velkych pismen. Uzivatel miZe ziskat dojem, Ze na néj
nékdo k¥ici.

Pouzit tuéné pismo pri odkazu na uzivatelsky definované jméno.

Vyvarovat se pouziti vypustky (...), kromé naznaceni zkraceného textu.

Pouzit kapitalizaci ve vSech popiscich komponent Ul kromé zaskrtavacich policek a
skupinovych tlacitek.

23



Dialogova okna

Dialogova okna by se méla pouzivat obezietné, protoze narusuji priibéh prace uzivatele.

Misto toho by se méla zobrazit informace spole¢né s predmétem. Napriklad kdyz uzivatel

nevyplni pozadované pole ve formulari, aplikace by méla identifikovat toto pole a nezobra-

zovat dialogové okno s chybou. Ten samy pristup se muze pouzivat s informaci o postupu.

Napr. kdyz uzivatel stahuje aplikaci, je moZzné zobrazit informaci o postupu v aktualnim

kontextu. Tento pristup umoznuje uzivateli dokoncit jinou tlohu v pribéhu stahovani.
Nejlepsi postupy:

e Pouzivat dialogova okna stifidmé. Omezit se na tyto situace:

— Informovat uzivatele o urgentnich informacich nebo stavu dulezitych akci.

— Varovat uzivatele o neocekdvanych podminkach nebo situacich, kdy je mozna
ztrata dat.

— Dat uzivateli k vybéru vice moZnosti.

— V ptipadé potreby uzivatelského vstupu pro dalsi krok.

e Pokud je to mozné, pouzit model implicitniho ulozeni. Naptiklad kdyZ se nastavuji
moznosti, aplikovat hned nastaveni po zméné. Existuji vyjimky, napr. kdyz uzivatel
zavira dokument, miize se vyuzit dialogové okno na dotaz o uloZeni zmén.

Upozornéni a indikatory

Ikony aplika¢nich upozornéni se objevuji v levém hornim rohu domaéci obrazovky (viz ob-
razek 4.3). Tato upozornéni davaji védét o aplikacéné specifickych udalostech jako napft.
ptichozi email. Indikatory stavu se zobrazuji v pravém hornim rohu a ty ukazuji stavové
informace pro vSechny aplikace jako napf. stav baterie a bezdratova pripojeni. Za béhu
aplikace muze uzivatel vzdy tento panel zobrazit gestem tazenim z levého nebo pravého
horniho ramecku. Detaily se zobrazi po kliknuti na jednotlivé ikony.

12:27em

Wea, May 11, 2011

Obrézek 4.3: Ukazka upozornéni a indikatort, prevzato z [1].

4.1.4 Navrhovani ikony aplikace

Navrhovéani ikony aplikace ndm dava moznost predvést aplikaci uzivatelim tabletu Blac-
kBerry PlayBook. V rozhrani marketu BlackBerry AppWorld je ikona prvni pfedstaveni
aplikace uzivateltim. Ikona se téZ objevi v domaéci obrazovce jako zptlisob otevieni aplikace.
Je diilezité, aby ikona byla vizualné zajimava a zaroven aby byla konzistentni se vzhledem
ostatnich ikon BlackBerry aplikaci. Méla by se hodit do seznamu aplikaci a nebyt moc mdla
nebo moc vyrazna.

Nejlepsi postupy:

e Ujistit se, ze méa ikona nésledujici vlastnosti:

— Velikost: 86 x 86 pixelti. Pokud bude ikona mensi, nezapadne mezi ostatni a
pokud bude vétsi nez 90 x 90 pixelil, ani se nezobrazi.
— RozliSeni: 72 pixel na palec (PPI - pixel per inch).
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— Méd: RGB barvy.
— Typ: PNG.
e Zachovat hlavni grafické prvky v mezich 77 x 77 pixeld. Pokud ikona zabira celych 86
x 86 pixeli, vypada moc velka.
o Umistit obrazek ikony 2 pixely od spodni meze plochy 86 x 86 pixeld kvili sprvanému
zobrazeni stinu, jenz je generovan automaticky.
e Pouzit zakulacené obdélniky s radiusem 20 pixeld.
e Aplikovat osvétleni shora doli a nejvice uprostied ikony, aby vypadala korektné se
stinem.

4.1.5 Shrnuti

V moji aplikaci jsem se snazil dbat na tyto upfednostiiované postupy. Nékteré z upted-
nostniovanych postupt nebylo mozné vyuzit. Napfiklad upozornéni jsem ve své aplikaci
nemohl pouzit z toho divodu, Ze zatim v nynéjsi verzi SDK neexistuje takové API, aby se
s nim daly upozornéni ovladat. V této podkapitole jsem se Gerpal z [4].
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4.2 Zvyklosti uZivatelského rozhrani pro instant messaging

Po dikladném prozkoumdani uzivatelskych rozhrani vétsiny IM sluzeb (ICQ, AIM, Yahoo!
Messenger, Windows Live Messenger) na riznych platforméch s rtizné velkymi displeji (viz
tabulka 4.1) jsem doSel k témto zavértm:

1. K pouzivani typické IM sluzby je zapotfebi minimalné 2 oken (seznam kontaktu se
zobrazenim vlastniho stavu a okno s konverzacemi), v dalsim okné mtize byt napf.
souhrn zpréav (feedit) z internetu (ICQ, Yahoo! Messenger), hry, nebo po vyvolani se
zobrazi do dalsiho okna nastaveni aplikace.

2. S ohledem na sou¢asnou rozsifenost pouzivani sirokotihlych monitort/displeji je mozno
tyto dvé okna sloucit do jednoho popr. nechat okno se seznamem kontakti vzdy zob-
razené v levé nebo pravé ¢asti zobrazené pracovni plochy, protoze jeho format je zky
a vertikalné podlouhly a tudiZ nerusi tolik v praci.

3. V mobilnich zafizenich mensi velikosti (chytré telefony) se pouziva pro kazdé jedno
okno jedna ,obrazovka“ (u androidu se jmenuje aktivita) a horni nebo spodni panel
pro pfepinani mezi nimi popfipadé vyvolani z nabidky aplikace.

4. V mobilnich zafizenich vétsi velikosti (tablety, netbooky apod.) je mozno pouzit —
pravé kvili tomu, Ze vétSinou maji Sirokothlé displeje — spojeni seznamu kontaktu
a seznamu konverzaci do jednoho okna. V ptipadé tabletu BlackBerry PlayBook je
tomu tak vzdy, protoZe architektura platformy nedovoluje vice oken jedné aplikace
ani zménu velikosti okna z celoobrazovkového rezimu, pouze minimalizaci v podobé
miniatury a v této podobé nelze s aplikaci interagovat.

5. Vétsina IM sluZeb je typicky zabarvena do néjaké barvy, coz dava aplikaci specificky
raz. Naptiklad oficidlni ICQ klient je zabarven do zelena, oficidlni Yahoo! messenger
je zabarven do fialova, Windows Live Messenger ma implicitni barvy Windows atp.
Naproti tomu napriklad oficidlni AIM klient pouziva kombinace barev ¢ernych, zased-
lych a svétlych, coz dle mého nazoru neméa spravny smér, jakym by se mélo uzivatelské
prostiedi ubirat. Volba barev by ale méla byt vybérem preferenci kazdého uzivatele,
a proto by vhodnym krokem mélo byt nastaveni vzhledu podle uzZivatele. Nazory na
tuto problematiku se ale rizni.

| Platforma ‘ Zarizeni | Velikost displeje ‘
MS Windows 7 Notebook + ext. monitor 227
Android OS Google Nexus S 4”7
BlackBerry Tablet OS BlackBerry PlayBook 7”7 sirokotuhly

Tabulka 4.1:  Tabulka platforem a velikosti dipleji u testovani sluzeb IM

26



4.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Tato podkapitola se zabyva navrhem aplikace pro instant messaging na platformé Blac-
kBerry Tablet OS. Po dohodé s vedoucim prace jsem se zaméril na protokol XMPP. Di-
vody jsou popsany vysSe v kapitole 3. Vysledna aplikace by méla byt jednoduché, stabilni,
intuitivné ovladatelna, pouzitelna a uzivatelsky privétiva. Také pravé proto je kladen velky
dtiraz na névrh uzivatelského rozhrani. A to af uz na rozvrzeni komponent, ozvuceni, nebo
na volbu barevného kontextu. Co se tykd vzhledu, klient nepfinasi zadné novinky a za-
pada do nastoleného trendu mezi klienty pro IM, jelikoz nezvykly vzhled nebo ovladani
programu by mohlo byt pro uzivatele nejasné. Kvuli limittim zminénych v podkapitole 4.2
musi byt vysledna aplikace rozvrzena do jednoho okna s pridanim p¥ipadnych nemodalnich
dialogovych oken a vysuvné nabidky, ktera se zobrazi po gestu tazeni z horni ¢asti dotyko-
vého ramecku. Po dikladné analyze vSech moZnych rozvrzeni jsem zvolil tento ptipad (viz
obrazek 4.4):

Horni stavova lista

& Ju INEEER
[PPTE e

Stylizovatelny
vypis
konverzace

Seznam

kontakti

Vstupni
pole pro
zadavani
textu

Seznam otevienych chatt

Obrazek 4.4: Navrh rozvrzeni komponent v aplikaci IM Client

4.3.1 Ozvudeni

Aplikace by méla byt Ffadné ozvucena, aby uzivatel mél zpétnou vazbu, kdyz napriklad
otevie novy chat, prihlasi se k sezeni nebo mu prijde nova zprava. BlackBerry PlayBook
nepodporje vibra¢ni upozornéni, protoze nema integrovany vibra¢ni modul (viz 2.3). Zvuky
by mély jit samoziejmé vypnout, pokud to uzivatele rusi. Tato vlastnost by se méla dat
nastavit v nastaveni aplikace ve vysuvné nabidce.

27



4.3.2 Barevny kontext

Barevné rozvrzeni je jeden z nejdulezitéjSich aspektt uzivatelského rozhrani. Jak je jiz uve-
deno vyse, kazda aplikace by méla byt specifickd pravé svym barevnym kontextem. Proto
jsem se rozhodl ve své aplikaci vyladit uzivatelské rozhrani netradi¢né do tmavého stylu.
Dominantni barva je ¢erna a doplituje ji k ni kontrastni oranzova, a obecné svétlé barvy.
Barevné rozvrzeni vypisu konverzace se da upravit jak vybranim jednim ze tii pfednastave-
nych schémat (viz obrazky 4.5, 4.6 a 4.7), tak pomoci vlastniho ,.css“ souboru. Zobrazeni
vzorového souboru bude zabudovano do aplikace. Po konzultaci s oponentem préce, kde mi
bylo doporuceno vybirat barevna schémata z néjaké osvédcéené databéaze barevnych sché-
mat, jako napf. kuler.adobe.com, jsem vybral pro svoji aplikaci tfi nasledujici barevné
schémata:

Ja JAEBER

. Istvan Prileszky Conversation with 1a JABEER

away

@ Ja JABBER aho test,
Aavailibk mhare TueMay 1 19:13:30 GMT+0200 2012

dobry funguje

T
M Jan Krys .

avallabla

: Fri May 4 19:00:01 GMT+0200 2012
M losef Sebek L e
dobreaty?
- :
M Marcel Syriidek taky dobwe
availaba
A
M mo rda
- 64
- Man May ? 23:2002 GMT+0200 2012
. Pavel Klavik .

ictia)

. Petr Gaspar
¥ Wl urmessage here

Ja JABBER v Josef Sebek - Marcel Syriitek

Obréazek 4.5: Barevné schéma vypisu konverzace ¢.1

Ja JAEBER

ahaj test..

Istvan Prileszky

away

M Ja JABBER
mh

M Jan Krys

avalabla jak se mas?

M losef Sebek

e
M Marcel Syriidek taky dobre.,
availabia

M mo rda &

. Pavel Klavik

. Petr Gaspar
v

Ja JABBER Jan Krys i Josef Sebek Marcel Syriucek

Obrazek 4.6: Barevné schéma vypisu konverzace ¢.2
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| Ja JABEBER

@ Istvan Prileszky

away

@ Ja JABEER

avnilablo: Yox |sm her

M Jan Krys

avallabla

M Josef 5ebek

M Marcel Syriidek

availabia

M morda

availabio

. Pavel Klavik

TH

@ Petr Gaspar

availabio

Ja JABBER : Jan Krys . Josef Sebek . Marcel Syricek

Obrazek 4.7: Barevné schéma vypisu konverzace ¢.3

4.3.3 Funkce programu

Klient bude splnovat zakladni funkénost, ktera se od klienta pro IM ocekava, tedy bude se
umeét pripojit k serveru Sifrované i neSifrované, autentizovat pomoci nékterych z autenti-
zacnich mechanismt SASL, nacist seznam kontaktt ze serveru, pfijimat a odesilat zpravy,
zobrazovat status uzivateld v seznamu kontaktl a mit soubézné otevieno nékolik chati
zaroven. V levé Casti okna bude zobrazen seznam kontaktl sefazeny podle jména s moz-
nosti nastaveni, zda se budou zobrazovat i offline kontakty, tzn. i ty, které nejsou pritomny.
Kazdy kontakt bude ikonou a popisem stavu informovat uzivatele o stavu kontaktu. Pfi
kliknuti na kontakt se otevie novy chat s jiz probéhlou historii komunikace. Pfepinani mezi
jednotlivymi chaty by mélo byt intuitivni. Kazdy chat jde kiizkem kdykoliv jednoduse vy-
pnout. Pii pfijeti nové zpravy od kontaktu, se kterym neni otevien chat, se novy chat
automaticky otevte.
Nastaveni bude umoznovat:

Zapnuti/vypnuti zvuku.
Zapnuti/vypnuti zobrazovani offline uzivatel.
Zvoleni jednoho ze t¥i barevnych schémat pro stylizovatelny vypis konverzace.

Zvoleni vlastniho ,,.css“ souboru pro barevné schéma stylizovatelného vypisu konver-
zace.

Zobrazeni vzorové struktury ,,.css“ souboru (viz obrazek 4.8).

e Vymazani soubort s historii.

e Odeslani zpétné vazby uzivatelem. Po kliknuti se zobrazi editace prednastaveného
emailu (viz obrazek 4.9)

4.3.4 Chovani programu

Po spusténi aplikace se otevie zadkladni obrazovka bez aktivovaného U¢tu s napovédou,
jak zacit, ve stylizovatelném vypise. Tam je napsano, aby uzivatel nejprve tahnul prstem
po obrazovce smérem dolt z horni ¢asti dotykového ramecku. Poté se mu objevi vysuvna
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R
1| 252 — Poznsmkovy blok =N

Soubor l]prgvy Format Zobrazeni Napovéda

gody {font-family: 'Myriad Pro'; color: #FF9800; background-color: .
lack; font-size: large;}

intime {font-style: italic; color: #263248; float: right;}
outtime{font-style: italic: text-align: left; color: #263248:}

in {float: right;}

out {text-align: left; color: #7e8aAAZ2;}

Obrazek 4.8: Vzorova struktura CSS souboru pro aplikaci IM Client

Subject | IM Client Feedback E~|

B i|u|= v|li= =/l v == 2= W4pt v MyriadPro v [!]
Hello Jirka! :
lam sending you my feedback! ﬁ
‘What | like on your application:

What | do not like:

What else I would like to change:

lam locking forward to new corrected releasel-)

Obrazek 4.9: Odeslani zpétné vazby pro aplikaci IM Client

nabidka (viz obrazek 4.10), kde se nachazi velké zelené plus, kterym lze pfidavat XMPP ucty
(véetné Facebook chatu a Google Talku). Déle se tam nachézi seznam jiz vytvorenych uéti,
zaskrtavaci policko s moznosti zmény zobrazeni offline kontaktt a tlacitko pro zobrazeni
nastaveni aplikace. Pti pouZiti stejného gesta jako pro zobrazeni vysuvné nabidky se nabidka
zase schova. Po kliknuti na vytvofreny ticet se zobrazi nemodéalni dialogové okno s moZznostmi
pouziti t¢tu. Je mozno se pripojit, ucet editovat, smazat nebo zrusit dialog. Editace 1ictu je
opét intuitivni. Po kliknuti na tla¢itko Pripojit (Connect) se nejprve aplikace odpoji, je-li
pfipojena k néjakému uc¢tu, a poté se pripoji k aktudlnimu Gétu a stdhne seznam kontakti
ze serveru. V této fazi staci kliknout na néjaky kontakt pro zahéjeni konverzace, pricemz se
v seznamu chatii objevi novy chat a nahraje se konkrétni soubor s historii chatu ve formatu
HTML. Pro zruseni chatu se musi kliknout na ¢erveny kiizek v pravé ¢asti okynka s chatem.
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Facebook Jabber.ORG B show Offline Contacts g

away

@ Ja JABEER

avnilablo: Yox |sm her

M Jan Krys

avallabla

M Josef Sebek First swipe down from bezel to view menu and to create accounts.
Then start conversation by pressing some of your contacts
M Marcel Syriidek

and change conversation by tapping chats at the bottom.
availaba

M morda

availabio

. Pavel Klavik

TH

@ Petr Gaspar

availabio

Obrazek 4.10: Zakladni obrazovka s vysunutou nabidkou v aplikaci IM Client

4.3.5 Stylizovatelny vypis konverzace

Zptusobt, jak vypsat prvky konverzace, existuje mnoho. J& jsem po dohodé s vedoucim
préace zvolil vypis ve formé HTML stranky. Tento zptisob mé mnoho pozitiv i negativ. Mezi
hlavni pozitiva patfi napiiklad snadné skinovatelnost (stylizace) vypisu pomoci soubort
CSS, snadné ulozeni historie a snadnd manipulace s obsahem (piiblizovani a posun textu).
Jako hlavni negativum bych uvedl asi nutnost pouziti komponenty QNXStage Web View.
Na to jsem ale piisel az béhem implementace a zaporné vlastnosti této komponenty jsou
popsany v kapitole 5.

4.3.6 UloZené soubory

Program uklada ve svém sandbozu soubory s historii konverzaci. Sandbox je abstraktni
pojem na pojmenovani ulozného prostoru aplikace. Soubory jsou pojmenovany podle JID
kontaktu a navic je pridana koncovka ,,.html“
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4.4 Navrh struktury aplikace

Struktura aplikace je dilezitd pro pozdéjsi rozsiteni aplikace o dalsi funkce a hlavné podpo-
rované protokoly. Proto by méla byt navrzena tak, aby se jednodusSe a bez velkych zmén ve
strukture dalo pfidat napfiklad rozhrani pro instant messaging pomoci protokolu YMSG,
MSNP, nebo tieba i OSCAR. Toho bude docileno tim, Ze aplikace je udélostmi fizené (event
driven) a pro kazdy protokol budou pouzity jiné udélosti, takze jadro aplikace bude na-
slouchat a zpracovavat ruzné druhy udalosti. Tento model se d& v prostfedi ActionScriptu
pomérné jednoduse naimplementovat. Pro ilustraci uvadim jesté obecnou strukturu aplikace
(viz obrazek 4.11).

I Knihovna
. rotokolu 1
Soubory event listenerd = P

pro danou knihovnu
\ Knihovna
<> protokolu 2

Jadro
aplikace .

—mzZom-z=Z—

Obrazek 4.11: Navrh obecné struktury aplikace IM Client

32



Kapitola 5

Implementace a testovani aplikace

Tato kapitola popisuje konkrétni implementaci aplikace, pouziti knihoven, jejich tpravu,
problémy pii implementaci a testovani aplikace véetné umisténi aplikace na market Blac-
kBerry AppWorld.

Jak jiz bylo vyse uvedeno, implementace probihala ve vyvojovém prostfedi Adobe Flash
Builder 4.6 v programovacim jazyce ActionScript 3.0. Licence Flash Builderu 4.6 je po
zazddani u Adobe ! pro studenty zdarma pro nekomeréni pouziti. Zaroveii byly pouzity
prvky jazyka HTML a CSS (Cascading Style Sheets).

5.1 Struktura aplikace

Aplikace IM Client se skldadé z celkem 14 tfid, rozdélenych do 5 baliki (packages), véetné
Top Level baliku. Baliky jsou rozdéleny podle pouziti obsaZzenych t¥id. Jmenuji se:

e containers — Obsahuje ti¥idy, které dédi ze tfidy gqnx.ui.core.Container a které
dale obsahuji seznam néjakych subjekti, naptiklad seznam u¢tt. Pro spravné expli-
citni zobrazeni seznamu je potfeba implementovat tzv. item renderer, coz je obecné
tfida implementujici rozhrani ICellRenderer nebo pifimo zdédénd od tiidy Cell
Renderer. Seznamy jsou v aplikaci tfi, a to seznam kontaktd, seznam uctu a se-
znam otevienych chatti. K nim bylo potfeba implementovat tyto kontejnery, jejich
item renderery, objekty hodnot ( Value objects — viz nize) a udalosti. Déle je zde spe-
cidlni tfida MenuContainer, kterd implementuje vSechnu logiku, co se tykd vysuvné
nabidky a jejich moznosti.

e events — Zde se nachézeji specidlni udéalostni tiidy, které dédi ze t¥idy flash.events.
Event a obsahuji data o kontaktu, ac¢tu a nebo chatu, na ktery bylo kliknuto. Klik-
nutim se vytvori tyto eventy a jsou pfedany posluchactm, kteri je zpracuji.

e itemRenderers — T¥idy, které zajistuji vzhled jednotlivych bunék v seznamu. Pie-
kryvaji funkci init () z rodi¢ovské t¥idy (inicializace formatu butiky) a implementuji
metodu updateCell (), kterd je dilezita pti vykreslovani bunék. Vice viz vyse.

e Top Level — Toto ani neni balik jako takovy, mysli se tim nejvyssi iroven v balikové
hierarchii. Obsahuje pouze jednu tfidu, a to IMClient, kterda ovlada skoro vsechnu
aplika¢ni logiku. Tato tfida dale obsahuje soubor event listenerd, ktery nasloucha
udélostem posilanych z knihovny seesmic-as3-xmpp (o ni viz dale). Tento pfistup
je navrhovan v podkapitole 4.4. Uty se ukladaji do tzv. lokalniho sdileného objektu

"http://www.adobe.com/devnet-apps/flex/free/index.html
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(local Shared Object), coz je vlastné soubor v aplika¢nim sandboxu, ktery uchovava
persistentni data ve forméatu, ktery aplikaci vyhovuje.

e VO — Zkratka pro Value objects, obsahuje pouze vycet vefejnych atributi, které
se pouzivaji pro uloZeni informaci o danych tématech (cet, chat, kontakt). T¥ida
Contact je vSak v této fazi nepouzitelnd, protoze se misto toho pro zjednoduseni
pouzivé tfida flash.utils.Dictionary. Nechal jsem ji pro pripad, kdyby se apli-
kace rozsifovala o dalsi protokol a bylo by potfeba sjednotit typ Contact.

Vice implementacnich detailli je popsano v programové dokumentaci na pfilozeném DVD.

5.2 Pouziti knihoven

V programu byly pouzity dvé spolu souvisejici knihovny, seesmic-as3xmpp? a as3crypto’.
Obé vsSak nebyly pro muj program dostatecné vyladény a proto musely byt upraveny.
Knihovna seesmic-as3-xmpp obsahuje funkce pro praci s protokolem XMPP v jazyce Acti-
onScript 3.0 a pouziva knihovnu as3crypto k pfipojeni pres TLS. Knihovny jsou v projektu
prilinkovany ve formé jednoho souboru ,,.swc*“.

5.2.1 Uprava knihovny seesmic-as3-xmpp

Tato knihovna umi zakladni praci s XMPP protokolem, jako je napt. ustaveni spojeni se za-
danym serverem — Sifrované i nesifrované, autentizace pomoci jednoduchého autentizac¢niho
mechanismu PLAIN a ANONYMOUS, odesilat a pfijimat XMPP zpravy, formovat XMPP
stanzy z posilanych XML fragmentt, pracovat s JID a obsahuje i zaklad pro rozsifeni multi-
user chat (vicezivatelsky chat)* a Publish-Subscribe®. Do téchto rozsifeni jsem se nepoustél
z divodu vysokych pozadavkl na zménu uzivatelského rozhrani. Ale povedlo se mi imple-
mentovat rozsifeni v podobé autentizacniho mechanismu DIGEST-MD5, které je pouzito
pii autentizaci Facebook chatu. Byla pridana funkce handleChallenge (), ktera se postara
o odeslani zpravné odpovédi na pozadavek od serveru, ktery podporuje DIGEST-MD5.

5.2.2 Uprava knihovny as3crypto

Tato knihovna dokaze vykonévat rtzné sSifrovaci a kryptologické mechanismy véetné RSA,
AES, DES, 3DES, MD5, SHA-1 a mnohé dalsi, a zaroven dokaze vyjednat spojeni pres
TLS a parsovat certifikaty a formu ASN-1/DER. Parsovani ASN-1/DER (které je v mém
projektu také potfeba) bylo vSak v oficialni verzi knihovny chybové, a tak jsem musel najit
FeSeni mezi riznymi opravenymi verzemi na internetu. NaSel jsem tifi rtizné tpravy této
knihovny a z nich jsem vybiral fungujici soubory, dokud vse nefungovalo bez problém.

5.3 Problémy s implementaci

Béhem implementace se vyskytly i jiné problémy nez jen s knihovnami, a to predevsim
v praci se tifidou gqnx.media.QNXStageWebView, kterd je dle mého nazoru nejhorsi kompo-
nenta v celém BlackBerry Tablet OS SDK for Adobe AIR API (vice viz nize). Dalsi pro-
blémy pfineslo tvotfeni dialogovych oken, které jsem pivodné zamyslel mimo jiné pro tvorbu

Zhttp://code.google.com/p/seesmic-as3-xmpp,/
3http://code.google.com/p/as3crypto/
“http://xmpp.org/extensions/xep-0045.html
®http://xmpp.org/extensions/xep-0060.html
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novych uc¢td. Ackoliv existuje zakladni t¥ida pro tvoreni dialogii qnx.dialog.BaseDialog,
nefunguji od ni odvozené tiidy. TakZe nezbyva nic jiného, nez se spokojit se ¢tyfmi zaklad-
nimi typy dialogt s pfedem uréenym poctem vstupnich poli a jejich popiskt. Dlouho jsem
pro vytvareni novych Gétd v aplikaci pouzival dialog qnx.dialog.PasswordChangeDialog,
ktery méa sice pozadovany pocet vstupnich poli (4), ale zase nejde zménit zobrazeni posled-
nich t¥i poli jako heslo, tzn. ve formé hvézdicek. To vSak neni vhodné naptiklad pri zadavani
Jabber ID. Po zdlouhavém hledani na férech jsem zjistil, Ze to nejde zménit a predélal jsem
aplikaci na jiny zpusob, nez pouZiti dialogovych oken.

5.3.1 QNXStageWebView

Tato tfida slouzi k zobrazovani HTML obsahu v tzv. view portu (vyhledovém okné) aplikace.
Z mé neznamych duvodt lezi vzdy v nejvyssi vrstvé aplikace, coZ s sebou prinasi nemalé po-
tiZe pfi potrebé zobrazit jinou komponentu pravé nad touto tridou. Naptiklad v mé aplikaci
bylo potieba zobrazit vysuvné menu do prostoru, kde se nachazi pravé QNXStageWebView,
ale nabidka se vysunovala pod tento prostor a nebylo ji mozno vidét celou. Proto jsem musel
implementovat zménu view portu pii kazdém vysunuti a zasunuti nabidky. To se ukazalo
jako jednoduché a funkéni feseni.

Dalsim problémem bylo doskrolovani na konec HTML vypisu pii kazdé ptichozi zpravé
pro pfipad dlouhé stranky s obséhlou historii, aby uzivatel nemusel vzdy skrolovat az dold
ruéné. Z mé neznamych duvodu toto neslo az do verze OS 2.0.0, kdy tato moznost zacala
fungovat.

Jako posledni negativum tfidy bych uvedl nefunkénost podt¥idy Scroller, kterou jsem
chtél pouzit k zdméné nativniho pfiblizovani a oddalovani HTML stranky (formou jako by to
byl obrazek) za zvétsovani velikosti fontu v aktudlnim css souboru pfi pouziti stejného gesta.
Tento zpisob mi poradil vedouci prace jako daleko uzivatelsky piivétivéjsi. Ttida Scroller
ispésné odchytava udalosti typu zacatek a konec posunu vertikdlniho i horizontalniho a
zacatek priblizovani a oddalovani. Po zacatku piiblizovani ale pfestane reagovat a konec uz
neodchytne. Dokud nebude tato komponenta opravena, nemuize byt navrzeny zptisob jinak
implementovan.

5.4 Testovani

vvvvvv

a proto je na to tfeba klast velky diraz. V mém piipadé probihalo debugovani pfimo na
tabletu BlackBerry PlayBook, ktery vlastnim, tudiZz jsem nemusel stahovat Zadné simula-
tory a vSe potfebné jsem mohl hned ovéfovat na redlném zafizeni. Dalsi vyhodou obecné
oproti simuldtoru je bezesporu rychlost, pricemz u simulatoru je prostiedi virtualni, coz
znamena, ze zavisi na taktu procesoru a paméti pocitace, na némz simulator bézi. A v ne-
posledni fadé je nevyhodou, Ze nelze nasimulovat Uplné vSechny situace jako naptiklad
vicedotykova gesta anebo tidaje z gyroskopu a magnetometru.

Podle internetovych stranek spole¢nosti RIM © si 90 procent vSech majitel@t PlayBooku
povysi operacni systém na tu nejvyssi verzi béhem mésice od jejiho data vydani. To zna-
mena, ze viceméné odpadéd nutnost se zabyvat v aplikaci s verzemi operac¢niho systému a
staéi cilit na nejnovéjsi verzi platformy. Povyseni se vydavaji pro vSechny PlayBooky glo-
balné najednou, takze staci aplikaci otestovat na mém aktualizovaném tabletu a je mozné

Shttps:/ /bdsc.webapps.blackberry.com/devzone/appworld
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predpokladat, ze bude s nejvétsi pravdépodobnosti fungovat i na ostatnich tabletech Blac-
kBerry PlayBook.

Protoze je v mém projektu zapotiebi ke komunikaci minimalné dvou subjektii, musel
jsem pro testovani mit zaregistrovany alespon dva XMPP ucty. Zaregistroval jsem si tedy
U¢ty hajnyj@jabber.org a hajnyj@jabber.cz na dvou serverech, které vyplyvaji ze za-
registrovanych Jabber ID — jabber.org a jabber.cz. Dale jsem pouzil k testovani mij
ucet na Google Mail, pres ktery funguje pfi spravném nastaveni i protokol XMPP, a miij
ucet na Facebook chat.

5.4.1 Umisténi aplikace na market BlackBerry AppWorld

Pro pristup do marketu BlackBerry AppWorld neni nutné slozit zadny vstupni poplatek.
Po zaregistrovani jako wvendor (prodejce) se zpfistupni rozhrani pro nahravani vlastnich
aplikaci, které jsou pak distribuovany mezi uzivatele pomoci aplikace AppWorld v systému.
VyvojaF ma moznost upravit jméno aplikace, kategorii, ve které se aplikace zobrazi, dale
pak hodnoceni, licenci (tzn. jestli bude aplikace placena nebo volné ke stazeni), kontaktni
email na podporu, kratky a dlouhy popis aplikace, ikonu programu, pridat nahledy apli-
kace a vybrat, pro které operatory a zemé bude aplikace dostupné. Nahledy jednotlivych
obrazovek se pak uZivatelim v aplikaci AppWorld pfimo zobrazuji. Systém dava vyvojari
jednoduchou zpétnou vazbu o uzivani dané aplikace. MuzZe zde byt zobrazen celkovy pocet
stazeni aplikace pomoci tzv. reporti a také graf se zobrazenim poctu stazeni v jednotlivé
dny v nastaveném rozmezi dat. Dale je zde k dispozici pfehled hodnoceni aplikace (re-
views), které je mozno zamitnout, kdyz je aplikace napf. velmi podhodnocena. Jednotlivé
aplikace je mozné stahnout z distribuce ¢i smazat Gplné. Pokud mé uzivatel nainstalovanou
starsi verzi a vyvojar nahraje novou verzi na BlackBerry AppWorld, zobrazi se uzivateli
informace, Ze existuje nova verze pro danou aplikaci a nabidne moznost si ji nainstalovat.

5.4.2 Zpétna vazba

Prvni zverejnéni probéhlo 3.3.2012. Od té doby zacaly pribyvat recenze, z nichz vétsina byla
negativni, protoZe aplikace jesté neméla vyladény vzhled a spravnou funkénost, a proto byly
pozdéji odmitnuty. Od verze 1.0.5 (schvaleno 2.4.2012), kdy byl pfidan Gvodni dialog pro
zaslani zpétné vazby, se zacaly pomalu objevovat emaily se zpétnou vazbou. Celkem mi
zatim doslo dvanéct zprav se zpétnou vazbou, z nich vSak polovina neméla nic vyplnéno a
na dalsi email jiz autori neodpovédéli. Ostatni zpétné vazby byly vétsinou pozitivni. Nékteri
uzivatelé se napr. ptali, jak se pripojit ke sluzbé Google Talk. Jiny si stézoval na Spatny
vzhled klavesnice. Tomu jsem odpovédél, Ze toto bohuzel zatim nejde implementac¢né zmé-
nit. Dalsi si stézoval na zelenou barvu, kterou aplikace méla az do verze 1.1.2 (schvaleno
22.4.2012). Na zelenou barvu si stézoval i oponent prace a tudiz jsem zvolil nakonec mirné
odlisné barevné schéma, které je obsazeno i v nejnovéjsi verzi 1.1.3 (schvéleno 7.5.2012).
7 téch nejnovéjsich si jeden uzivatel stézoval na chybéjici skupinovy chat a rozdéleni kon-
taktt do skupin, coz by mohlo byt vhodné rozsifeni do budoucna. Pfitom vychvalil rychlost
aplikace a uzivatelské rozhrani. A posledni uzivatel chtél zprovoznit hlasové a video volani
pres Google Talk. Na to vSak zatim neexistuji funkéni knihovny a jejich tvorba by zabrala
nemalé mnozstvi ¢asu.

Vsechny zpétné vazby i s jejich odpovédmi jsou prilozeny na DVD v podobé souborti
,,.eml“, které se daji importovat do vétSiny emailovych klient.
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Protoze jsem zprvu po vytvoreni aplikace nemél zaddnou zpétnou vazbu, udélal jsem
mensi pruzkum mezi studenty Fakulty informacnich technologii v Brné a ziskal jsem nékolik
podnéti, se kterymi jsem se dale zabyval. Mezi né patri:

e Nahrada ptvodniho dialogu na vytvoreni i¢tu. Kvili zobrazovani hvézdi¢ek misto
¢itelného textu (viz 5.3).

Pridani zvuki.

Odstranéni chyby, kdy po vypnuti chatu se stale dalo napsat kontaktu zpravu.
Pridélani ikon uétt GTalk, Jabber a Facebook chat.

Vytvoreni nékolika CSS soubori jako vzorova schémata.

Serazeni kontaktd dle jména. Dfive byly nesefazené.

Pridani tlac¢itka cancel do dialogovych oken.

Vsechny tyto podnéty jsem do aplikace zaimplementoval.

Hodné podnétti jsem dostal také po konzultaci s vedoucim prace. Napiiklad ndhradu
zoomovani HTML vypisu konverzace za zvétSovani a zmenSovani pisma (viz 5.3). Déle
bych uvedl jeho pfipominky na celkovy vzhled uzivatelského rozhrani. Pivodné aplikace
pouzivala vice typt pisem, coz nebylo vhodné. Diference v typech pisma byly zptsobeny
pouzitim dvou typu t¥id pro popisek, a to nativniho gnx.ui.text.Label, ktery mé im-
plicitni font spravné Myriad Pro, a obecného flash.text.TextField, ktery ma implicitni
font Times New Roman. Tuto nesrovnalost jsem vytesil ndhradou vSech popisk za spravny
gnx.ui.text.Label, coz déla lepsi dojem z aplikace, protoze je vice podobna nativnim pu-
vodnim aplikacim.
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Kapitola 6
Zaver

V této praci jsem se bliZze seznamil s vyvojovym prostfedim Flash Builder 4.6 a vyzkousel si
préaci na vétsim projektu, ktery se zabyva jak pochopenim problematiky jednoho z IM proto-
kol a naslednym vélenénim jeho knihoven do struktury navrzené aplikace, tak i ndvrhem a
upravami uzivatelského rozhrani na zakladé teoretickych poznatkt a zpétné vazby uzivatela
aplikace. Po dohodé s vedoucim prace byla prace, oproti ptivodnimu zadéni (tvorba multi-
protokolového klienta), zaméfena na otevieny a standardizovany protokol XMPP /Jabber,
nad kterym funguji i velice rozsifené komunikacni sité jako napt. Google Talk nebo Face-
book chat. P¥inosem tohoto projektu je neoddiskutovatelné pravé pouzitelnost, uz jenom
pocet stazeni (ke dni 9.5.2012 je to 2398 viz pfiloha ,report.csv“ a ,chart.png“ na pfiloze-
ném DVD) napovida docela velké oblibé mezi uzivateli. Dalsim diikazem oblibenosti jsou
nékteré pozitivni zpétné vazby viz podkapitola 5.4.

Vysledna aplikace je tedy XMPP klient, ktery se umi pripojit k serveru, navazat s nim
sifrované spojeni (pokud ho server podporuje), autentizovat se a za¢it komunikovat s jinymi
klienty. Za rozsiteni povazuji podporu autentiza¢niho mechanismu DIGEST-MD5, nad kte-
rym funguje mimo jiné pravé Facebook chat, a ktery nebyl v pouzité knihovné obsazen.

Zdrojové kédy mé prace jsem uvolnil pod licenci GNU GPL v3 a uvefejnil je na interne-
tové strance http://sourceforge.net/projects/imclient/, odkud je lze volné stahovat.

Do budoucna bych se chtél ve volném case dale vénovat praci na tomto klientovi. I kdyz
je aplikace docela dobre pouzitelna, je i nadale co zlepsovat. Mensimi zménami by byla
napftiklad ve zpétné vazbé navrhovana implementace skupin v rosteru nebo implementace
skupinového chatu. Mezi vétsi zmény bych zafadil pridani podpory pro néjaky dalsi proto-
kol, naptiklad YMSG nebo OSCAR.
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Priloha A

Obsah CD

Tato kapitola popisuje obsah CD nosice:

app/ — V této slozce se nachézi aplikace jako projekt ve Flash Builderu 4.6 (slozka
IMClient/) véetné programové dokumentace v podslozce doc/, instala¢niho souboru
IMClient.bar a zdrojovych koédu v podsloZce src/. Dale je zde nahrana i knihovna
seesmic-as3xmpp (slozka seesmic-as3-xmpp), kterd je potieba pro béh aplikace.

doc/ — Zde se nachézi vlastni text bakalarské prace: soubor zhajny02.pdf a zdrojové
soubory pro systém KTEX.

other/ — Zde se nachazi prilohy jako report poctu stazeni na BlackBerry Ap-
pWorldu (soubor report.csv a chart.png), pocet fadka zdrojovych soubort (soubor
totalLOC.txt) a soubory zpétné vazby ve slozce feedback.

poster/ — Zdrojové soubory doprovodného plakatu ve formatu svg, véetné fontd a
pouzitych obrazki, a vysledny plakat ve forméatu png.
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Priloha B

Plakat
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