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Abstrakt

Cilem projektu “Sdilena tabule” je navrhnout a implementovat aplikaci, kterd umozni spo-
lupraci na skupinovych projektech v redlném case v sifovém prostiedi. Komunikace miize
probihat jak pomoci textovych zprav, tak multimedidlné pomoci kresleni na sdilené tabuli,
vkladanim interaktivnich objektt a hlasovou ¢i video komunikaci.

V ramci semestralni ¢asti projektu se fesi vyuziti interaktivnich tabuli, ndvrh komunikaéniho
protokolu a grafického uzivatelského rozhrani. V diplomové praci ndsledné implementace
aplikace.
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Abstract

The aim of the “Shared Board” project is to design and implement an application that
will allow a real-time collaboration on workgroup projects in a network environment. The
communication can be accomplished using Instant Messaging or multimedia whiteboard
with a possibility of drawing, attaching interactive objects and combined with voice and
video communication.

The term project part solves utilization of interactive whiteboards, design of communi-
cation protocol and grafical user interface. Implementation is solved as masters thesis part.
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Slovo iivodem

Rozvoj sitovych technologii a samotné sité Internet pfindsf nové moznosti interaktivn{ spo-
luprace a sdileni multimedidlniho obsahu v redlném case, a to bez nutnosti nachazet se
v jednom okamziku na stejném misté, v jedné lokalité, napt. v zasedaci mistnosti u kla-
sické bilé tabule. Naopak je mozné, aby se kazdy jednotlivy ucastnik zapojil do diskuze
z kteréhokoliv mista nasf planety, kde je k dispozici dostateénd sitové konektivita. Dochdzi
tak ke snizeni ndkladl souvisejicich s nutnosti cestovani, zajisténim dostateénych prostor
a predevsim k uspore ¢asu. Neni tak problém pridat se ke svym kolegtim, kteii fesi zadany
tkol, z hotelového pokoje na sluzebni cesté a nabidnout tak své poznatky k jeho zdarnému
vyTeSeni nebo se virtudlné sejit s prateli ze studii v zahranic¢i, kdy kazdy sedi u svého
pocitace ve své zemi.

K takovéto komunikaci se vyuzivd mnoha prostiedku. Od ¢isté textového (a tedy hodné
,pocitacového“) zpusobu, jako jsou takzvané ,Instant Messaging® (IM) sluzby — velmi po-
pularni site ICQ, MSN, Jabber atd. — az po sité urc¢ené primarné pro profesionalni tele-
konferenéni sluzby s prenosem hlasu a obrazu diskutujiciho tcastnika. Casem samozejmé
dochéazi ke sblizovani jednotlivych sluzeb a tak mnohé IM sluzby dnes nabizi prenos hlasu,
videa a sdileni souboru, predevsim z duvodu zvysSeni pocitu interaktivity ucastniku a sluzby
drive pouze internetové se zapojuji do jiz existujicich telekomunika¢nich siti a umoznuji
napiiklad volani na klasické vefejné telefonni linky (Skype), ¢i se je piimo snazi nahradit
(VoIP, sité zalozené na protokolu SIP, ustiedny Asterisk atd.). Podobné zmény je vidét i
ve svété mobilnich komunikaci, kdy pouhy pfenos hlasu je rozsitovan ve 3G sitich o obraz
a dalsi multimedialni a interaktivni sluzby.

1.2 Historie poc¢itacové komunikace v realném case

Prvni pokusy se zasilanim kratkych zprav v redlném case se datuji do doby vzniku prvnich
viceuzivatelskych systému pro komunikaci pripojenych uzivateli pomoci termindlu. S roz-
Sifovanim siti vznikaly dalsi vétS§inou peer-to-peer protokoly jako klasicky unixovy talk a
klient server systémy jako IRC. Ke skuteénému rozsifeni real time komunikace doslo ovsem
az s rozSitenim piipojeni béznych uzivatelu do sité Internet v prvni puli devadesatych
let minulého stoleti. Prvni vlastovkou bylo ICQ v roce 1996, nasledovano AOL Instant
Messengerem (rok 1997). Dalsi velké spolec¢nosti nezahdlely a vznikla spousta vzdjemné
nekompatibilnich protokolu pro Instant Messaging.



Z VoIP aplikaci stoji za zminku dnes jiZz nepodporovany NetMeeting od spole¢nosti
Microsoft, ktery nabizel real time sdilenou tabuli, videokonference a dalsi sluzby jako sdileni
souboru. Malou revoluci zpusobila teprve neddvno aplikace Skype uvedena v roce 2003,
ktera k hlasové komunikaci pres Internet prildkala bézné uzivatele pocitacu.

1.3 Soucasnost

V soucasné dobé se situace na trhu s IM sluzbami ustélila tak, ze mezi svétové nejrozsirenéjsi
sluzby patii Jabber (vyuzivany hojné ve formé vlastnich internich sit{) s cca 40-50 miliény
uzivateli, MSN (dnes Windows Live Messenger) s cca 28 milionu aktivnich uzivatela a AOL
IM a v Ceské republice predevsim ICQ (pét milionti aktivnich uzivatelit v samotné Evropé).
V hlasovych real time komunika¢nich sluzbach vladne Skype a sluzby na béazi protokolu
SIP, oboji nabizejici i propojeni do béznych telefonnich siti. Pfesné porovnani podle poctu
uzivatelu neni mozné, jednd se o odhady, pfedev§im v decentralizovanych sitich, jako je
Jabber, je obtizné spocitat vSechny uzivatele, u komercénich sluzeb zase vySsi ¢islo pusobi
lépe marketingové a muze byt z duvodu prodeje nadsazené. Naddle dochézi ke slu¢ovani
sluzeb do aplikaci typu ,,v8e v jednom*“, takze napiiklad Windows Live Messenger se nedd
jiz brat jako ¢isté IM klient, ale jednd se o aplikaci nabizejici textové zpravy, pienos obrazu
a zvuku, hrani atd., podobné se rozsifuji i dalsi sluzby jako ICQ a Skype.

1.4 Cil projektu

Cilem projektu je navrhnout aplikaci, kterd umozni spolupréci vice uzivateli pomoci inter-
aktivnf multimedidln{ tabule. Ugastnici takového sezeni u této virtudln{ tabule budou mit
pocit jako by byli doopravdy spoleéné pritomni v néjaké jednaci mistnosti. Aplikace jim
umozni textovou komunikaci ve stylu instant messagingu, kresbu na tabuli, takze budou
moci ostatnim tucastnikiim jednoduSe a pfirozené v grafickém provedeni prezentovat své
myslenky a napady, hlasovou a obrazovou komunikaci. Tato virtudlni tabule bude navic
nabizet i funkce, které u jejiho vzoru z reilného svéta nejsou bézné mozné a to napf.
prehravani videi, interaktivni aplikace apod.

1.5 Obsah technické zpravy

V kapitole ,Interaktivni tabule“ se ¢tenai seznami s prostiedky pro styk pocitaé-clovek,
které slouzi ke kresleni a prezentaci jako na klasické bilé tabuli. Budou probrany jak zakladni
zalizeni jako tablet, tak hlavné specializované systémy tzv. interaktivnich tabuli. Bude
nastinéno jejich vyuziti v oblasti interaktivni vyuky a interaktivnich uéeben.

V nasledujici kapitole se ¢tendi dozvi podrobné informace o protokolu XMPP, tedy
o ,,Extensible Messaging and Presence Protocol“. Jedné se o otevieny protokol pro zasilani
zprav a prezenci v sitovém prostiedi.

Poté je v kapitole ,,Sdileni multimedidlnich dat“ popsano vyuziti probraného protokolu
XMPP v ramci projektu — tedy jako protokolu prenasejiciho jak samotné kresleni po tabuli,
tak jeho vyuziti v pfenosu multimedialnich dat a pfi pfenosu zvuku a obrazu. Pro ucely
aplikace zde bude navrzen format zprav komunikace protokolu XMPP.

Neméné dulezitym aspektem vzniku kvalitni aplikace je ndvrh jejiho uzivatelského roz-
hrani. Ctenaf se v kapitole ,Navrh uzivatelského rozhrani“ podrobné dozvi o jednotlivych
funkénich ¢astech grafického rozhrani aplikace a jejich vyuziti uzivatelem pomoci piipadu



pouziti véetné jejich predbéznych nacrtu, podle kterych bude postupovano pii névrhu
skutecéné aplikace v prostredi toolkitu Qt 4.

Kapitola ,Implementace“ je popsdna v samostatné ¢asti prace. Zde jsou shrnuty postupy
a vysledky prace na aplikaci. V této kapitole je naznacen i budouci vyvoj aplikace.

Kapitola ,,Vedeni Open Source projektu a nasazeni“ popisuje proces spravy projektu
vyuzity pri realizaci, od samotného vyvoje az po distribuci k findlnimu uzivateli.

V zavérecné kapitole je u¢inéno ohlédnuti za celou praci a jeji findlni zhodnoceni véetné
zhodnoceni piinosu aplikace v oblasti vyvoje open source projektu. Je zaroven prodisku-
tovan dalsi budouci vyvoj aplikace.

1.5.1 Semestralni projekt

Diplomova prace navazuje na semestralni projekt, ve kterém byly feSeny prvni tii body
zadani, odpovidajici kapitolam Uvod, Interaktivni tabule, Komunikaéni protokol XMPP,
Sdileni multimedidlnich dat a Navrh uzivatelského rozhrani.

Vyvoj projektu probihd podle zaddni firmy Red Hat a ve spolupriaci s jejich pro-
gramatory. Spole¢nost se zabyva vyvojem open source aplikaci s pobo¢kami a zaméstananci
v ruznych ¢astech svéta a tento projekt ma slouzit pro zvyseni efektivity komunikace.



Kapitola 2

Interaktivni tabule

Interaktivni tabule jsou systémy, které usnadiuji interakci mezi pocitac¢em, prednasejicim
a jeho posluchaci. Jejich vyuziti je velmi Siroké — zahrnuje:

e interaktivni u¢ebny pro skoly,
e piednaskové saly ¢i
e jednaci mistnosti.

V této kapitole jsou popsdny technické prostiedky pro komunikaci mezi uzivatelem a
pocitacem, piedevsim s prihlédnutim ke komunikaci pomoci interaktivnich tabuli.

2.1 Technické vybaveni pro interakci s pocitacem

2.1.1 Beézna polohovaci zatizeni

Mezi bézné zafizeni, které je mozné pouzit pro kresleni na obrazovce patii napf. pocitacova
mys a touchpad. Ty ovSem nenabizi pozadovanou presnost a predevsim snadnou pouzitelnost
a omezuji interaktivitu mezi pocitacem a uzivatelem.

2.1.2 Tablety

Tablety jsou zafizeni, které uzivateli dovoluji ovlddat pocita¢ pomoci kresby tuzkou (sty-
lusem) na specidlni vrstvé citlivé na dotek. Jsou vhodné pro ovlddéni grafickych aplikaci
a oproti béznym polohovacim zafizenim zvétsuji kvalitu i pozitek z kresby. Piesto stéle
postradaji vhodny druh interaktivity vyzadovany pro interaktivni tabule, jelikoz uzivatel
pod tuzkou nevidi skuteény vysledek své prace, ale musi ho sledovat na zobrazovacim
zatizeni, které muze napiiklad v piipadé projekce byt i za jeho zady. V prostiedi inter-
aktivnich tabuli a interaktivnich vyukovych mistnostech mtze byt velmi vhodny jako ko-
munikaéni doplnék k hlavni tabuli a dé se vyuzit pro interakci ze strany posluchagci.

2.1.3 Dotykové obrazovky

Dotykové obrazovky rozsifuji moznosti tableti o vizudlni informaci — uzivatel zde vidi
svoji praci v misté, ve kterém se pohybuje virtudlni tuzkou po obrazovce. Vysledny dojem
je tedy mnohem skutecnéjsi a dovoluje o to vétsi soustiedéni na vlastni ovladani pocitace.
Napriklad kresba na obrazovce se poté nelisi od kresby skuteénou tuzkou na papir. Ovladani



dotykovych obrazovek je mozné bud dotykem prstu nebo perem (nazyvanym také stylus)
jak je mozné vidét na ilustra¢nim obrazku 2.1.

Technicky jsou dotykové obrazovky sestaveny z bézné obrazovky (muze byt CRT, tak
i LCD), dotykového senzoru a jeho fadice, ktery komunikuje s PC (v dnesni dobé bézné
pres rozhrani USB, diive napiiklad pres sériovy port, u specializovanych zafizeni piimo
s procesorem pres jeho vstupni porty).

Nejcastéji dotykovy senzor byva ¢iry sklenény panel s vrstvou reagujici na dotek, ktery
svou velikosti odpovida velikosti zobrazované plochy na obrazovce a pfipojuje se nad ni.
Existuje mnoho technologii pouzitelnych pro konstrukci dotykové vrstvy — resistivni, akus-
tické, kapacitni, infracervené atd.

Pouziti dotykovych obrazovek v interaktivni komunikaci s po¢itacem je vzhledem k je-
jich velikosti vyhodné hlavné pro osobni pouziti. Ve vztahu k této diplomové préaci a zde
navrhované aplikaci se jedna dle mého nézoru o nejvhodnéjsi prostiedek, protoze primarni
zaméfeni je na komunikaci pies sit a neni potieba prezentace pro vice lidi v rdmci mistnosti,
¢i prednaskového silu. OvSem ani toto vyuziti se samoziejmé nevylucCuje, viz dale, a je
pres projekéni zafizeni mozna prezentace na dotykovém displeji i SirSimu publiku. S roz-
vojem technologie LCD navic neni problém vyrabét dotykové displeje vétsich velikosti a
priblizit se tak specializovanym interaktivnim tabulim (napf. systém SMART Board pro
plazmové/LCD televizory).

Dotykové obrazovky maji samoziejmé mnohem vétsi praktické vyuziti a setkavame se
s nimi stale ¢astéji — v mobilnich telefonech, prehravacich hudby, PDA, navigacich i napf.
v obchodech na vahach v oddéleni ovoce a zeleniny k vybéru druhu zbozi a k tisku jeho
etikety s ¢arovym kdédem.

Obrazek 2.1: Dotykova obrazovka

2.1.4 Specializované systémy interaktivnich tabuli

Specializované systémy interaktivnich tabuli sestdvaji vétSinou ze spojeni bézného pro-
jektoru a zarizeni schopného zachytit pohyb ukazovéatka po projekéni plose. Na tabuli je
promitan redlny obraz z pocitace, ktery je pak mozné ovladat rukou, ukazovatkem i psat



béznou stiratelnou fixou s tim, ze text je zaznamenan v pocitaci. V zavislosti na snimacim
systému je mozné vyuzivat jen zakladni ovadani nebo kombinaci vSech vySe uvedenych
zpusobu.

Interaktivni tabule tedy spojuje vyhody, projekéni plochy, bilé propisovaci tabule a do-
tykové obrazovky v jednom zafizeni. Na obrazku 2.2. je tato tabule znazornéna. Sklada se ze
dvou ¢asti — samotného platna a zafizeni, které promita obraz a sleduje pohyb ukazovatka.
Podle druhu tabule (viz déle) se muze jednat o jeden celek, piipadné vice zafizeni (napt.
v piipadé vyuziti jiz instalovaného projektoru).

Vyuziti interaktivnich tabuli a ploch je predevsim pro prezentaéni ¢innost pro vice poslu-
chac¢i. V tomhle ohledu tézi predevsim z velkého obrazu diky vyuziti projektort, pfipadné
plazmovych ¢i LCD televizoru s velkou thloptickou.

Na ¢eském trhu se lze setkat s nabidkou mnoha svétovych vyrobcu, nejcastéji se jedna
o systémy SMART od kanadské firmy Smart Technologies.

V nabidce jsou systémy
e SMART Board pro predni projekci

e SMART Board pro zadni projekci

e SMART Board pro plazmové displeje

Obrazek 2.2: SMART Board 660i — Interaktivni bila tabule pro predni projekci s integro-
vanym projekénim zafizenim a ozvucenim

2.2 Softwarové vybaveni interaktivnich tabuli

Neméné dulezitou soucdsti interaktivnich systémi, jako jsou interaktivni tabule, je jejich
softwarové vybaveni. Jednotlivy software se lisi pfedevsim v hlavnim zaméfeni — nékteré
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systémy jsou urcené piimo pro interaktivni tabule a nabizi slabsi moznosti pouziti jako
sdilené tabule, nékteré systémy jsou zaméfeny spiSe pro vyukové potieby do uéeben i pro
zakladni skoly a tedy vyzaduji jednoduché prostiedi, které tak ale postradd nékteré rysy
pro obecné nasazeni. Dalsim druhem jsou softwarové aplikace zamérujici se spiSe na komu-
nikaci po siti pfes béZnd kancelaiskd a domdci PC. Vyhoda je tedy v sifovém pouZiti,
nevyhoda v méné snadném pouziti pro vétsi systémy interaktivnich tabuli (predevsim
v navrhu uzivatelského prostiedi uréeného pro jednoho uzivatele na monitoru PC).

2.2.1 Komercni projekty interaktivnich a sdilenych tabuli

V nasledujicim prehledu jsou tedy diskutovany systémy z kazdé vysSe uvedené kategorie, i
kdyz v mnohych piipadech dochazi k jistému piekryti nabizenych vlastnosti.

SMART Board software

SMART Board software je programové vybaveni k interaktivnim tabulim spole¢nosti SMART
Technologies predstavenym vysSe. Instalace obsahuje balik néastroji pro ovladani tabuli
(ovladace, firmware), kreslici plochu nazyvanou Notebook a dalsi néstroje pro ovlddani
tabule.

Aplikace Notebook je zaméfena predevsim pro prezentace a k ovladani interaktivnich
tabuli, sitovd podpora je ve formé sdileni vytvotenych galerif v siti.

SMART Board software nabizi:

e podporu interaktivnich tabuli spoleénosti SMART Technologies,
e nastroje pro pripravu prezentaci,

e predpiipravené galerie kliparti pro vyuziti v prezentaci a

e pridavani priloh k prezentaci.

SMART Board software je dodavan zdarma pro opera¢ni systémy Windows, Linux
a Mac OS, ke stahnuti z domovské stranky spoleénosti. Licence oviem zakazuje pouziti
na jinych tabulich nez od spole¢nosti SMART. Vyjimkou je pouze piiprava prezentaci a
materiali vyucujicimi na svych pocitacich.

Notatelt

Notatelt od spolecnosti Blade Software je zaméfenim nejblize predstavé cile tohoto diplo-
mového projektu. Dle vyrobce produkt simuluje vicestrankovou magnetickou tabuli na PC
a déld ho tim jednodussi pro pouziti k brainstormingu, myslenkovym mapdm (mind maps),
ke sbirdni, organizovani a ukladani myslenek a idef [9].

Notatelt nabizi anotace obrazovek spusténych aplikaci, nahravani kresby na tabuli,
prehravaé videi, softwarovou klavesnici, vkladani obrazku a animaci na tabuli, zména vzhledu
tabule a podporu interaktivnich tabuli, tablet PC a zafizeni pouzivanych v této oblasti.

Sitové komunikace aplikace vSak neni FeSena a omezuje tedy vyrazné jeji pouziti pro

osobni pouziti a tvorbu prezentaci. Velmi dobra je také podpora interaktivnich tabuli.
Podstatnou nevyhodou je omezeni pouze na platformu MS Windows. Jednd se o komeréni
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aplikaci v cendch od 25 euro a 45 euro podle druhu licence v zavislosti na jeji prenositelnosti
na vice pocitaci.

2.2.2 Open Source projekty interaktivnich a sdilenych tabuli

Software interaktivnich tabuli byva vétSinou jejich piimou sou¢dsti a tak na se na poli open
source projektu da najit spiSe interaktivni sdileni obsahu, nez vybaveni pro samotné tabule.
Vétsinou se jedna o rozsifeni jiz existujicich aplikaci o moznosti sdileni kreseb na tabuli.

Inkscape

Zastupcem sdileni kresleni je znamy vektorovy graficky program Inkscape, ktery v soucasné
dobé nabizi moznost sdileni samotného kresliciho platna ve formé interaktivni tabule. Gra-
fici mohou spolupracovat na kresbé v redlném case. Software je tedy prevazné zaméfen
na sdilené spolupraci v oblasti vektorové grafiky, ale diky velké vybavé Inkscape rtznymi
grafickymi nédstroji neni problém vyuziti jako sdilené tabule i pro jiné tcely.
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Kapitola 3

Komunikaéni protokol XMPP

XMPP [10] — ,,Extensible Messaging and Presence Protocol“ je otevieny protokol zalozeny
na XML uréeny pro komunikaci pomoci zprav (Instant Messaging, dale zkrdacené IM) a
informace o stavu dostupnosti uzivateli. Jedna se o zakladni protokol systému Jabber. Je
standardizovan organizaci IETF a vyvijen v rdmci komunity od roku 1999. Navrhovana
aplikace je zalozena na protokolu XMPP a proto je mu vénovana celd tato kapitola s jeho
predstavenim a hlubsim popisem.

3.1 Co je vlastné Jabber/XMPP?

Odpovéd na tuto otdzku zélezi na hlu pohledu tazatele. Na Jabber/XMPP se lze totiz
divat z mnoha pohledull]:

e Jabber/XMPP je technologie
e Jabber/XMPP je protokol
e Jabber je Instant Messaging systém zalozeny na XML

e Jabber je implementaci souboru protokola

3.1.1 Historie

V lednu 1999 Jeremie Miller oznamil existenci Jabberu a béhem tohoto roku probéhl
bouflivy vyvoj — jak na poli serveru (jabberd), tak na strané klienti a komunikacénich
knihoven — a jiz téhoz roku byla navrzena standardizace organizaci IETF. V roce 2000
doslo k prvnim pokustum o standardizaci ve skupiné Instant Messaging and Presence Pro-
tocol (IMPP) Working Group, oviem vzhledem k neshoddm IMPP WG nevydala zddny
protokol. Proto byla v fijnu 2001 zformovana organizace Jabber Software Foundation za
ucelem koordinace dalsiho vyvoje a standardizace technologii postavenych na Jabberu.

Ovs8em teprve zacatkem roku 2002 byl znovu poslan dalsi navrh do IETF, ktery byl
schvilen jako tzv. Internet-Draft a tento tspéch povzbudil komunitu k pokusu o opétovné
prosazeni IETF Working Group a formalizaci protokolu Jabber pod neutrilnim nazvem
Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP). Vysledkem byly dva hlavni Internet-
Drafts pro ,,XMPP Core“ a ,XMPP IM“. V roce 2004 byla dokoné¢ena standardizace pro-
tokolu jako Proposed Standard. Vysledkem jsou nasledujici dokumenty RFC:
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e RFC 3920 — Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core,

e RFC 3921 — Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging
and Presence,

e RFC 3922 — Mapping the Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP) to
Common Presence and Instant Messaging (CPIM),

e RFC 3923 — End-to-End Signing and Object Encryption for the Extensible Messaging
and Presence Protocol (XMPP).

Dalsi vyvoj pak sméfoval a nadédle sméfuje k tvorbé ruznych rozsiteni protokolu, pripadné
k opravam RFC 3920 a RFC 3921 a cilové snaze o rozsiteni na Draft Standard.

Zacatkem tohoto roku doslo k pirejmenovani Jabber Software Foundation na XMPP
Standards Foundation a k dalsimu zaméfeni organizace na vyvoj standardu XMPP misto
vyvoje samotného software.

3.2 Vlastnosti

Cilem mnohaletého vyvoje protokolu XMPP byla snaha vytvorit co moznéa nejlepsi IM
systém s podporou real time sledovani prezence a posildni zprdv [8]. Pro dosazeni tohoto
nelehkého tkolu bylo potfeba navrhnout systém o vhodnych vlastnostech tak, aby bylo
mozné Tict, ze doslo ke zlepSeni stavajicitho stavu. Mezi zminéné vlastnosti patii:

e Decentralizace. Architektura sité XMPP je decentralizovand, neexistuje zadny centralni
server, jehoz vypadek znamend vypadek celé sité. Svoji architekturou pripomind elek-
tronickou postu - kazdy muze mit vlastni server, poskytujici sluzby svym klientim a
tyto servery spolu mohou navzajem komunikovat, jak je ilustrovano na obr. 3.1.

doména makneto.org P doména jabber.cz :

XMPP client XMPP client

XMPP client XMPP server — XMPP server XMPP client

makneto.org : jabber.cz

XMPP client XMPP client

Obréazek 3.1: Decentralizace sité Jabber
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Uplné otevieny systém a standard. Na rozdil od ostatnich IM systémi, je XMPP (a
vzdy bude), kompletné otevieny systém, ktery tak dovoluje kazdému moznost vlastni
implementace ve vlastni aplikaci/systému bez nutnosti jakékoliv platby ¢i dalsich
omezujicich podminek. Zaroven dava moznost podilet se na vlastnim vyvoji protokolu
a jeho rozsirovani.

e ZaloZeny na XML. Extensible Markup Language je v soucasné dobé prakticky stan-
dard pro vyménu informaci, kde je zapotiebi dosahnout maximalni otevienosti okolnimu
svétu. Diky vSeobecné znalosti je XML velmi vhodnou volbou, pfedevsim s ohledem
na budouci vyvoj protokolu.

o Flexibilita. Protokol XMPP je velmi flexibilni a rozsifitelny. Je mozné vyvijet vliastni
rozSifujici ¢asti systému. Nejzajimaveéjsi rozsiteni oficidlné spravuje XMPP Standards
Foundation.

e Interoperabilita. Systém umoziiuje propojeni jak v ramci siti zaloZzenych na protokolu
Jabber, viz. decentralizace, tak i propojeni s ostatnimi IM systémy (a nejen s IM
systémy). Pro pfipojeni k vice druhum sluzeb lze tedy vyuzit jednoho protokolu —
XMPP a tim i vyuzit vSech ostatnich vyhod plynoucich ze zde vyjmenovanych vlast-
nosti. Na obr. 3.2 je znazornéné propojeni se siti ICQ pomoci tzv. transportu zprav.
Stejnym zpusobem je mozné dosdhnout propojeni s libovolnou IM siti.

doména makneto.org : : doména jabber.cz :

XMPP klient ICQ klient

XMPP klient XMPP server ICQ server ICQ klient
makneto.org
transport
XMPP klientsky | zprav__ | |cQ klientsky
protokol [ - protokol

Obrazek 3.2: Diagram interoperability mezi sitémi XMPP a ICQ

e Bezpecnost. XMPP servery mohou bézet v rdmci vnitini{ sité, napiiklad na firemnim
intranetu bez nutnosti komunikovat s okolnim svétem. Pfi komunikaci po nezabezpecené
siti je mozné vyuzit Sifrovaného prenosového kandlu a ovérovani identity uzivatela po-
moci certifikatu. Diky otevienosti standardu se neni potfeba obavat tajnych zakouti
a bezpec¢nostnich dér jako u proprietarnich systémi.

e Kontrola nad systémem. Zédné organizace ¢ skupina nemé neomezenou moc nad
systémem jako takovym. Vyvoj je veden pod taktovkou XMPP Standards Foundation
a kdokoliv mé moznost predklddat nové vylepSeni, které jsou schvalovany komunitou
uzivatela.
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3.2.1 Shrnuti

Protokol XMPP je vyuzivan diky své otevienosti v fadé aplikaci rtizného poslani. Nejzna-
méjsi vyuziti je pro komunikaci pomoci zprav (IM). Déle se ¢asto vyuziva jako protokol
pro sjedndvani komunikace pro vyménu multimedidlnich dat (napi. VoIP), sdilené tabule a
spolupraci v ramci kolaborativniho prostiedi. VSechny zminéné vyuziti odpovidaji zdméru
této diplomové prace a diky vSem vlastnostem se protokol XMPP stal jednozna¢nou volbou
pro jeji zpracovani.

3.3 Protokol XMPP

Hlavni soucasti protokolu XMPP jsou detailné popsdny v dokumentech RFC 3920 a RFC
3921, které jsou veiejné dostupné na webovych strankach organizace XMPP Standards
Foundation. Nema tedy smysl opisovat je zde do posledniho detailu a tato podkapitola bude
spise vytahem nejdulezitéjsich vlastnosti protokolu tak, aby ¢tenaf rozumél jeho principim
a po prostudovani byl schopen navrhnout a implementovat systém zalozeny na protokolu
XMPP.

XMPP je souhrn nékolika zdkladnich protokoli a to predevsim:

e Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core a

e Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging and Pre-
sence.

Protokol Core tvori zdklad komunikace mezi klientem a serverem (piipadné servery) —
definuje pripojeni a vyménu obecnych zprav. Druhy jmenovany protokol Instant Messaging
and Presence popisuje zaclenéni XMPP do prostiedi IM siti — tedy prezenci uzivatelu a
posilani IM zprév.

3.3.1 Model zprav

Model zprav protokolu XMPP je obecné zalozeny na architektuie klient-server (kterd ovsem
nemusi byt vyluénd a je mozné vyuzit i jinych modelu jako peer to peer apod.). Model je
naznacen na obr. 3.3 a ukazuje dva komunikujici klienty prostiednictvim XMPP serveru.

Hlavnimi prvky tohoto modelu jsou:

e Server. Primédrni odpovédnosti XMPP serveru je nabizet komunikaéni sluzby pro-
tokolu klientum. Hlavni sluzbou je smérovani zprav v siti uzivatelum a sprava je-
jich uzivatelskych ucétu. Vzhledem k otevienosti protokolu je mozné dalsi rozsifeni
nabizenych sluzeb.

e Klient. Klientem se rozumi uzivatelskd aplikace zobrazujici piichoz{ zpravy, prezenci
a seznam uzivatelu. Klient muze pusobit i zcela autonomné na uzivateli a chovat se
tedy jako tzv. chatbot.

e Proud. (stream) Sitové spojeni mezi klientem a serverem je realizovano pomoci paru
jednosmérnych datovych XML proudu. Z pohledu XML se jedna a proud dokumentu
uzavieného mezi tagy <stream> a </stream>.
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XMPP klient

XML proud

XMPP server

XML paket O

XMPP klient

Obrazek 3.3: Model zprav protokolu XMPP

e Pakety. (stanzas) XML fragmenty posilané v proudu mezi klientem a serverem se
nazyvaji pakety. Kazdy paket je sebeobsahujici, validni XML poddokument. XMPP
protokol definuje jejich format a zpusob jejich zpracovani.

| XML dokument |

<stream>

<presence>
<show/>
</presence>

<message to="">
<body/>
</message>

<|q t0="">
<query/>
</iq>

</stream>

Obrazek 3.4: XML dokument — datovy proud obsahujici razné typy zprav

Na obr. 3.4 je znazornéna struktura XML dokumentu v prostiedi protokolu XMPP.
Dokument je zabalen v kofenovém prvku datového proudu a obsahuje vS8echny tii typy
moznych zprav protokolu XMPP.

3.3.2 Sitové spojeni

Sitové spojeni je v ramci XMPP realizovano pomoci protokolu TCP/IP. Jabber server
obvykle bézi na portu 5222 pro nesifrované spojeni, 5223 pro SSL Sifrované spojeni. Je ale
také mozné vyuzit tunelovaného pirenosu pies protokol HI'TP na portu 80. Toho se hojné
vyuziva v sitich, ve kterych jsou jiné nez bézné protokoly zakazany ve firewallu.
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3.3.3 Adresovani a identity v XMPP
Jabber ID

Zakladem pro adresovani a identifikaci vSech entit v protokolu XMPP je tzv. Jabber ID,
zkrécené JID. Svym vyznamem pro Jabber odpovidd Uniform Resource Locatoru (URL)
zndmému z protokolu HTTP (HyperText Transfer Protocol) a v nékterych zépisech se blizi
podobé emailové adresy (v mnohych sluzbéch, napt. v GTalku, muze JID slouzit jako oboji).

Tvar JID je [ node @] domain [ ,,/¢‘ resource ], kde:

e Node je nepovinny parametr identifikujici entitu pfipojujici se k serveru, tedy napiiklad
uzivatelské jméno atd.

e Domain doména nebo hostname.

e Resource je druhy nepovinny parametr, pouzivany pro kvalifikaci dotazu.

3.3.4 Datovy stream protokolu XMPP
Atributy datového proudu:

e to — adresat

e from — odesilatel

id — identifikace

xml:lang — jazyk

e version — verze

3.3.5 Zpravy protokolu XMPP

Protokol XMPP definuje nasledujici obsah paketi:
e Zprdvu (message)
e Informaci o prezenci (presence)

e Info/dotaz (Info/Query)

Prakticky vétsina komunikace probihd préavé pomoci zprav. Informace o prezenci (pre-
sence) je specidlni druh paketu pro zjistovani aktivity uzivateli. Nésledné pak Info/dotaz
(Info/Query) je obdoba pozadavku GET v protokolu HTTP.

Zprava

Typy zprav (definovany v atributu type) tagu <message>, protokol XMPP podporuje Sest
druhu zprav:

e normal — béznd zprava (jako elektronickd posta)

e chat — rozhovor uzivatel s uzivatelem
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groupchat — rozhovor v mistnosti

headline — titulni zprava

e error — chybové zprava

e 1:00b — out-of-band zprava pro vymeénu informaci ve styku klient s klientem
Bézny klient pak implementuje nasledujici podpakety paketu <message>:

e subject — Obsahuje predmét zpravy (jako v elektronické posté).

e thread — Identifikace zprav v ramci tzv. vldkna.

e body — Obsah samotné zpravy.

e error — Standardni chybova zprava.

Zprava pak muze vypadat ndsledovné:

<message from=, rezza@jabber.cz/skola‘’
to=, kamarad@jabber.cz/doma‘‘ id=,,1¢‘>
<thread>vlakno_1</thread>
<subject>Pozdrav</subject>
<body>Zdravim domi ze 5koly v ramci t&la zpravy.</body>
</message>

Ta obsahuje zpravu od uzivatele rezza@jabber.cz piipojeného ve §kole pro uzivatele
kamarad@jabber.cz, ktery se pravdépodobné podle svého zdrojového popisu nachdzi doma.
Identifikator se vétsinou neuvadi. Pomoci paketu <thread> jsou udrzovany pii sobé zpravy
v ramci jednoho vldkna a oznaceny identifikatorem vldkna vlakno_1. Implicitné se pred-
poklada typ zpravy normal.

Ve chvili, kdy server pfijme takovou zpravu, pokusi se ji dorucit adresiatovi. Pokud je
adresat nepfipojen, je zprava ulozena na serveru do chvile nez se uzivatel pripoji a server
mu zpravu doruci.

Prezence

Instant messenging sluzby se odliSuji od bézného emailu predevsim interaktivitou komuni-
kace a to diky moznosti zjistit, jestli je ¢i neni vybrany uzivatel pfipojeny (¢i v néjakém
jiném stavu jako nedostupny apod.).

Prezence se v ramci protokolu XMPP fesi pomoci paketu <presence>, ktery obsahuje
standardni atributy jako zprava, tedy to, from a type. Posledni jmenovany atribut od-
povida typu prezence (available, unavailable atd.).

Tag <presence> muze obsahovat dalsi podelementy, a to:
e status — textovy popis stavu (napiiklad , Nerusit, studuji®).
e priority — priorita daného zdroje, identifikovdna nezdpornym ¢&islem. Zpravy jsou

smérovany zdroji, ktery ma nejvyssi prioritu a je dostupny (available).
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e error — standardni chybovy paket.

e show — stav dostupného klienta. Standardné je klient ve stavu normal/online — tedy
dostupny a prijimajici zpravy béznym zpusobem. Dalsi stavy jsou:

— chat — uzivatel vyhledava aktivné rozhovor.
— away — uzivatel je na kratkou dobu pry¢.
— xa — uzivatel je pry¢ po delsi dobu.

— dnd — uzivatel si nepfeje byt vyrusovan.
Prezence pak muze vypadat nasledovneé:

<presence from=, rezza@jabber.cz/skola‘‘ to=,, 6 jabber.cz‘‘
type=, ,available‘ ‘>
<status>Pravé pisi diplomku</status>
<priority>Pozdrav</priority>
<show>dnd</show>
</presence>

Nejjednodussi paket muze byt Cisté jen <presence/> oznamujici, Zze uzivatel je k dis-
pozici. Uzivatelé, ktefl maji zdjem ziskdvat informaci o prezenci vybraného uzivatele se
prihlasi k odebirdani prezence na serveru a ten je pak automaticky obesild s kazdou zménou.
Vyuziva se atributu type s parametrem subscribe a server odpovi odpovédi s parame-
trem subscribed. Odhlasovani se pak déje klasicky opa¢nymi parametry unsubscribe a
odpovédi unsubscribed.

Info/Query

Info/Query (zkracené 1Q) jsou pakety umoziiujici komunikaci stylu pozadavek-odpoved
a roz8ituji tak moznosti statického zptsobu zasilani zprav. Diky 1Q je protokol XMPP
velmi prizpusobitelny a rozsititelny. 1Q pakety jsou totiz hlavné zaklad pro dalsi rozsiteni
protokolu XMPP, vyuzivajl hojné jmennych prostorii ve standardu XML a diky tomu je
mozné vytvaret validni XML poddokument se zachovanim validity celého dokumentu XML
streamu.

pozadavek
—_—
plvodce obsluha
1Q DOTAZU 1Q DOTAZU
odpovéd

Obrazek 3.5: Schéma komunikace Info/Query

Paket 1Q je specifikovan tagem <iq>, ktery méa opét atributy to, from, v mirné jiném
vyznamu a standardné id a type. Parametry atributu type jsou set a get, které se posilaji
obsluze (handleru) dotazu. Obsluha v piipadé tspéchu odesle paket s parametrem result
atributu type nebo error.

Dotaz pak muze vypadat nasledovneé:
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<iq type=, ,get‘‘ to=,,slovnik@jabber.cz‘‘ from=, 6rezzaQjabber.cz‘‘>
<query xmlns=, my:dictionary:namespace‘‘>
<word>Hi</word>
<dir>en-cz</dir>
</query>
</ig>

1Q pakety se pouzivaji napiiklad pii registraci uzivatele. Nejdiiv se posle probe paket
typu get, k otestovani, zda server umoznuje registraci a pokud ano, klient odesle paket
register typu set.

3.3.6 Zabezpeceni protokolu XMPP

V XMPP protokolu je zabezpeceni piimo soucésti specifikace a oproti jinym systémum, jak
uz IM, tak naptiklad elektronické posté, je pravé na bezpecnost kladem velky duraz.

Identita

Identita uzivatele je v XMPP ovéfovana a tudiz neni mozné vydavat se za jiného uzivatele
bez ziskani hesla napiiklad podvrzenim pakett zpravy. Spolu s autorizaci kontaktu a se-
znamy povolenych uzivatelu (whitelist) se jedné o velmi dobrou ochranu proti nevyzadanym
zpravam. Ovéreni identity muze byt dédle posileno autentizaci pres certifikaty.

Sifrovani datovych proudi

Samotny datovy proud v protokolu XMPP muze byt Sifrovan pomoci protokolu TLS —
Transport Layer Security. Jmenny prostor pro TLS je ,urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls“.
K zahajeni TLS komunikace se vyuziva elementu <starttls> a domluva o TLS musi byt
provedena jesté pred zapocetim SASL autentizace.

Pokud server pozaduje TLS, zapo¢ne komunikaci nasledovneé:

<stream:features>
<starttls xmlns=’urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls’>
<required/>
</starttls>
</stream:features>

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

Po domluvé na TLS klient zahdji novy datovy proud. Nasledné muze pokrac¢ovat komu-
nikace SASL autentizaci.

Autentizace uzivatelu

Autentizace uzivatelt je popsdna piimo v RFC 3920, tedy tzv. Core ¢asti specifikace proto-
kolu, a existuje nékolik ptristupi, které se lisi tirovni zabezpecéeni — od prostého nesifrovaného
hesla, s nejnizsi (zddnou!) urovni zabezpeéeni, az po vyuziti prostiedi SASL — Simple Au-
thentication and Security Layer, ktery je prakticky standardem pro autorizaci v mnoha
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protokolech ve spojeni s SSL a ovéfenim pomoci certifikata.

Puvodni specifikace protokolu Jabber/XMPP pouzivala k autentizaci uzivatelu vlastni
protokol definovany ve jmenném prostoru ,jabber:iq:auth“, ktery byl nésledné pti formali-
zaci organizaci IETF nahrazen protokolem SASL (ktery je definovan v RFC 4422). SASL
nabizi flexibilnéjsi piistup k autentizaci s vyuzitim vsech jeho metod (PLAIN, DIGEST-
MD5, EXTERNAL, ANONYMOUS). Tento puvodni protokol je mozné nalézt v doku-
mentu XEP-0078: Non-SASL Authentication z duvodu zpétné kompatibility a pomalejsiho
prechodu na novy protokol.

Autentizace probihd podle néasledujiciho postupu. Nejdiive je navazano klasicky spo-
jeni mezi klientem a serverem a je vytvoren datovy proud (<stream::stream>), v tuto
chvili nenf jesté vytvorené sezeni (session) a piipadné dorucené zprévy jsou ukldddny do
fronty. Server zasle klientovi seznam tzv. , features®, tedy uddlosti, kterym rozumi. Ty ob-
sahuji piihlasovaci mechanismy v jmenném prostoru ,urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl®.
Nejcastéji se v ramcei protokolu XMPP (a taky vétsina XMPP serveru implementuje) me-
chanismy PLAIN a DIGEST-MD5 (zde je zména oproti puvodni specifikaci vyuzivajici pro
DIGEST algoritmu SHA-1).

<stream:features>
<mechanisms xmlns=’urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl’>
<mechanism>DIGEST-MD5</mechanism>
<mechanism>PLAIN</mechanism>
</mechanisms>
</stream:features>

Klient si nasledné vybere pozadovany mechanismus a provede se autentizace podle
daného RFC SASL. Pro nejcastéji pouzivany mechanismus DIGEST-MD5 server zasle
BASEG64 kédovanou vyzvu (challenge) a klient na tuto vyzvu odpovi (response). Pokud
je autentizace uspésnd, klient zapoéne novy datovy proud se serverem. V tomto datovém
proudu jiz je mozné navazat sezeni.

3.4 Rozsireni

Nejvyraznéjsi vlastnosti protokolu XMPP je jeho rozsifitelnost.
Vzhledem k projektu jsou uzitetné nasledujici rozsiteni:

e XEP-0045: Multi-User Chat (MUC), tedy komunikace vice uzivateli v rdmci jedné
mistnosti,

e XEP-0096: File Transfer (pro pfenos soubori),
e XEP-0166: Jingle (viz dale),

e XEP-0167: Jingle Audio via RTP,

o XEP-0180: Jingle Video over RTP.

Zajimavé rozsifeni je Jingle — pouziva se k navazani peer to peer spojeni a vytvofeni
spojeni, které je uréené predevsim pro prenos hlasu a videa. Ty jsou definovany v Jingle
Audio over RTP a Jingle Video over RTP.
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Kapitola 4

Sdileni multimedialnich dat

Z#kladni problém névrhu siftové aplikace je vymysleni vhodného zpusobu, jakym bude apli-
kace komunikovat s okolnim svétem. Cilem je navrzeni protokolu umoznujiciho komunikace
v redlném case s ruznymi druhy multimedidlnich i nemultimedialnich dat.

Pro potieby projektu je potieba vytesit nékolik zakladnich problému. Je to predevsim
navazani spojeni do sité sluzby, aktualni stav prezence uzivatell, vytvoreni sezeni pro sdileni
tabule. Soucasti je také klasické zasilan{ instantnich textovych zprav, jak je zndmé z béznych
IM aplikaci. Dikladnou diskuzi si zaslouzi pfedevsim problém pienosu dat na sdilené tabuli
— jak samotného kresleni, tak dopnujicich objektt, jako jsou obrazky a videa. Zcela vlastni
a samostatnou kapitolu komunikace tvoii pirenos hlasovych hovoru a videokonferenci.

V této kapitole bude rozebrano jak vhodné navrhnout protokol tak, aby bylo mozné
v co nejvétsi mife vyuzit jiz existujicich standardu (napi. v predchozi kapitole popsany
protokol XMPP). To je velmi dulezité vzhledem k interoperabilité s fesenim stejného druhu
komunikace ttetich stran. Navrhovand aplikace v sobé kombinuje mnoho rozliénych pristupu
a to prindsi zvysené pozadavky na navrh i koneé¢nou implementaci.

4.1 Pozadované vlastnosti

Vzhledem k riznym druhtm dat prendSenym na sdilené tabuli je nutné komunikaci rozdélit
do nékolika podkategorii — textova Instant Messaging ¢ast mé jiné pozadavky pro komu-
nika¢ni kandl nez napiiklad pfenos hlasu.

Komunikaéni protokol aplikace by mél proto spliiovat nasledujici vlastnosti. Jedno-
duchy a otevieny protokol zjednodusuje ndvrh sitové vrstvy aplikace a vzhledem k nékolika
druhum pfenosu je vyzadovanou vlastnosti flexibilita, kterd dale zjednodusi tvorbu aplikace.
Zaroven by nemél omezovat komunikaéni schopnosti aplikace. Dalsi pozadovanou vlastnosti
je odezva v redlném case, kterda zvySuje pocit interaktivity pfi neosobni komunikaci pres
sitové médium. Vzhledem k uréeni postacuje soft real-time odezva — nezvladnut{ operace
v ur¢eném okamziku nemusi znamenat vazny problém, pouze snizuje pozitek z komunikace.
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4.2 Sitova architektura

Dulezitym prvkem pro sifovou aplikaci je volba vhodné sitfové architektury. Pro potieby
aplikace se jevi jako nejvhodnéjsi kombinace dvou nejéastéji pouzivanych architektur, tedy
klient /server a peer to peer (nékdy oznacované jako P2P, do ¢estiny asi nejlip prelozitelné
jako ,kazdy s kazdym“). Protokol je ddle rozliSovan na signaliza¢ni kandl, kandl textovych
dat a dat sdilené tabule a kandl pro pienos real-time dat. Typické pouziti je zndzornéno na
obr. 4.1.

server @ klient/server

@ peer to peer

klient 1 A A klient 2

signalizace signalizace
-
textova data, tabule textové data, tabule
-€

multimediaIni data, real-time hlas/video

A

Obrazek 4.1: Navrh architektury

Pro signalizaéni ¢4st protokolu je nejvhodnéjsi sitovd architektura klient /server, ktera
zjednodusuje navazani spojeni mezi ucastniky sitového sezeni. Server je jednozna¢éné dany a
v idedlnim pripadé vzdy dostupny k pripojeni z vnéjsiho svéta. Slouzi tedy jako prostirednik
pro dalsi prenos dat i ke zfizeni spojeni pro peer to peer komunikaci. Dal§im prenosem dat
se rozumi pfenos textovych zprav, komunikace pomoci tabule a jednotlivych komponent
na tabuli. Peer to peer vyuziti je pfedevsim pro pienos objemnéjsich dat — soubort, multi-
medidlnich dat, bez nutnosti zatézovat hlavni server. Do této kategorie patii i pfenos real
time hlasu a videa. Protokol by pro komunikaci mél vyuzivat TCP/IP architektury tak,
aby byl kompatibilni s pouzitim v siti Internet.

4.3 Protokol

Podle vyse popsanych pozadavku je potieba zvolit vhodny komunikaéni protokol. K dispo-
zici jsou dvé zakladni cesty — navrhnout vlastni komunikaéni protokol odpovidajici pozadav-
kiim nebo zvolit jiz existujici protokol, ktery vhodnym zpusobem tyto pozadavky implemen-
tuje ve svém navrhu. Pro vlastni protokol hovoii hlavné neexistence omezeni plynoucich z jiz
existujici specifikace prevzatého protokolu, moznost navrhu pfimo na miru danému pouziti a
snadnéjsi budouci zmény protokolu. Proti pouziti naopak hovoii naro¢néjsi navrh — protokol
je potfeba fadné promyslet, protoze miziva kompatibilita s existujicimi feSenimi a stizena
implementace v jinych aplikacich velmi snizuje vyuzitelnost protokolu. Je mozné taky tyto
dvé cesty do jisté miry spojit a vyuzit existujicitho protokolu jako zdkladu a nad nim navrh-
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nout rozsiteni pro potieby aplikace. Zustane tedy zachovana hlavni vlastnost pfevzatého
protokolu — tedy zvySend kompatibilita s okolnim svétem — i moznost pfizpusobeni piimo
na miru aplikace.

Mezi jiz existujici protokoly vhodné pro vyuziti v aplikaci patii protokol XMPP po-
psany ve tieti kapitole. Jedna se o standardizovany a otevieny protokol, ktery nabizi snad-
nou moznost rozsifeni a pro nékteré ¢asti aplikace je mozné vyuzit jiz existujicich rozsiteni
jako napiiklad pro pfenos souboru a real-time hlasu a obrazu (rozsifeni Jingle a rozsifeni
na Jingle navazujici). Dals{ vyhodou XMPP je moznost vyuziti jiz existujici infrastruk-
tury sité Jabber — komunikace muze bézet ptes jiz zabéhnuté XMPP servery, kterych exis-
tuje nepreberné mnozstvi, je mozné vyuzit vlastnfho (ve smyslu nasazeni) bézicitho ser-
veru, pripadné spustit vlastni server a k tomu vyuzit velké mnozstvi jak komercénich, tak
open-source XMPP servert (jako jsou Jabberd, EJabberd, OpenFire). Tato vlastnost muze
uSetfit nemalé finanéni prostiedky, které by byly zapotiebi pfi nasazeni proprietarniho
serverového feseni. Jednd se jak o vyvoj potifebného softwarového vybaveni, tak i o ¢as
potfebny k jeho nasazeni a §koleni administratoru. Je dokonce mozné zprovoznit XMPP ser-
ver na vlastni doméné pies zprostiedkovatele bez nutnosti nasazeni vlastniho serveru. Tuto
alternativu nabiz{ napiiklad spole¢nost Google. Protokol XMPP vyuziva velké mnozstvi
aplikaci ruznych zameéreni, od prosté formy Instant Messengeru pies aplikace podobného
zameéieni jako je prostfedi pro spolupraci pii grafickém navrhu ve vektorovém grafickém
editoru Inkscape [11].

4.3.1 Prienos textovych zprav

Pro ptenos béznych textovych zprav je vhodné vyuzit béznych prostiedku protokolu XMPP.
Tedy pouziti paketu <message> s definovanym typem jako normal, chat piipadné typem
groupchat. Jednou z vyhod tohoto feSeni je umoznéni sledovani alespon ¢asti komunikace
uzivatelim vyuzivajicim bézné klienty, pripadné neimplementujicim vSechny déle popsané
moznosti komunikace.

4.3.2 Kresleni na tabuli

Kresleni na tabuli (tzv. whiteboarding) neni v soucasné dobé souc¢asti zadného oficidlniho
roz§ifeni protokolu XMPP. Kazda aplikace vyuziva svého vlastniho protokolu. Existuji
navrhy rozsifeni a obecné panuje shoda v nékolika oblastech. Jedna se predevsim o vyuziti
formatu SVG (Scalable Vector Graphics), o ktery se stard organizace W3C. SVG je otevieny
standard pro vektorovou grafiku predevsim pro pouziti v oblasti Internetu a jako XMPP je
zalozeny na technologii XML. Graficky vektorovy editor Inkscape implementuje svuj vlastni
protokol Inkboard [14], vyuzivajici XMPP a SVG. Dals{ existujic{ implementace je v Instant
Messengeru Psi a implementuje protokol SVGWB [1], ktery je popsan v dokumentu SVG
Whiteboarding od Joonase Govenia. Jedna se o jeden z navrhu oficidlniho rozsifeni proto-
kolu XMPP a timto protokolem se bude tento text podrobnéji zabyvat v rdmci kapitoly
implementace aplikace.

SVGWB pouziva pro rozsiteni standardniho protokolu XMPP zapouzdfeni v paketu

<message> typu chat. Samotny paket kresleni na tabuli je element <wb> v jmenném pro-
storu definovaném jako http://jabber.org/protocol/svgwb a typu chat.
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Protokol by mél fesit nasledujici ikoly: pozvanky k sezeni, ptijeti ¢i odmitnuti pozvanky,
pripojeni k existujicimu sezeni, odeslani aktualniho stavu dokumentu a odeslani a pfijimani
SVG elementti dokumentu.

Vyuziva definice formétu SVG 1.1 [12] v podmnoziné Tiny, které musi klientsky software
umeét zpracovat.

4.3.3 Real time zvukova/obrazova komunikace

Pro hlasovou a obrazovou komunikaci v redlném ¢ase je vyuzitelné pfedevsim rozsiteni Jingle
a rozsiteni definujici pienos hlasu a videa pomoci RTP (Real-time Transport Protocol) pres
sitové sezeni navdzané v ramci Jingle. XMPP protokol je pouzit jako signaliza¢ni protokol.

4.3.4 Ostatni multimedialni data

Ostatni uzivatelskd multimedialni data jsou pfedevs§im interaktivni objekty, které je mozné
umistit na tabuli.

Objekt je potieba do dokumentu vlozit standardnim zptusobem a zajistit moznost ma-
nipulace s vybranym objektem. Zaroven by mél mit objekt vlastni autonomitu v moznosti
komunikace v rdmeci instanci objekt v sitovém prostiedi. Tento problém se tedy déli na
dvé ¢asti:

e samotnou manipulace s objektem, jako je jeho vkladani, mazani a pfesun a
e pienos vlastniho obsahu objektu.

V ramci SVG dokumentu je mozné vyuzit elementu <foreignObject>, ktery tak jako
protokol XMPP dovoluje vkladat dalsi XML poddokumenty ve vlastnim jmenném prostoru.

Vlastni obsah objektu muze opét rozsitovat protokol XMPP ve vlastnim jmenném pro-
storu. Pro standardni objekty, které nemaji velké naroky na komunikaci, je vhodné definovat
jednoduché rozsifeni na bazi zmény stavii objektu. Kazdy objekt je presné identifikovan a
diky tomu je mozné zpravy smeérovat na spravné misto a neni potieba fesit vlastni proto-
kol. Objety samoziejmé pro svuj obsah mohou vyuzivat vlastni protokol zcela nezavisly na
XMPP. Zamyslené interaktivni objekty mohou byt jednoduché hry, prehravac videi z You-
Tube, ktery se vlozi spolu s adresou videa nebo naptiklad textovy dokument ¢i tabulka.

4.4 Knihovny pro real-time komunikaci

Pro real-time komunikaci pomoci protokolu XMPP existuje nékolik rozliénych knihoven a
frameworku. Neni tedy tfeba implementovat cely protokol od zac¢atku a komunikaéni ¢ast
aplikace je mozné stavét na ovéreném zakladu.

4.4.1 Iris XMPP

Knihovna Iris XMPP vznikla jako soucdst projektu Delta XMPP, ktery si klade za cil
tvorbu IM XMPP aplikaci. Soucésti projektu je jak samotnd knihovna, tak i Ambrosia
XMPP server a predevsim popularni klient sité Jabber Psi.
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Iris podporuje vSechny pozadavky a vlastnosti jadra protokolu XMPP definovaného
v RFC 3920 — Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core véetné za-
bezpeceni prenosu pomoci kryptografického protokolu TLS (Transport Layer Security)
a jeho predchudce SSL (Secure Sockets Layer). Dulezitou soucdsti pro ovéreni identity
uzivatelu je prihlasovéani s autentifikaci pomoci SASL (Simple Authentication and Security
Layer). Navic je k dispozici i tunelovéni pies protokoly HTTP a SOCKS5. Toho se vyuzivé,
pokud je z néjakého duvodu zakazan pruchod XMPP paketu v siti.

V ramci IM ¢asti protokolu definovaného v RFC 3921 — Extensible Messaging and
Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging and Presence podporuje vyménu zprav,
zasilani a pfijem zprav o prezenci, spravu seznamu kontakt (tzv. rosteru v terminologii
siti Jabber) a prihlasovéni{ k odbéru prezence. Z rozsifeni vyuzitych v projektu podporuje
hlavné prenos souboru a whiteboarding — tedy protokol vyuzivany pro kresleni na sdilenou
tabuli.

Mezi hlavni vyhody této knihovny patii to, Ze je postavend na architektuie Qt/C++ a
tedy velmi dobte zapadd do konceptu Qt/C++ aplikace, jakou tento projekt je. Vyuziva
vSech hlavnich vlastnosti této architektury, jako jsou standardni Qt signily a QCA (coz je
Qt Cryptographic Architecture) — knihovna pro kryptografii v Qt vytvorend taky v rdamci
projektu Delta XMPP.

4.4.2 Telepathy

Telepathy je kompletni jednotné specifikace pro rozsiteni ruznych aplikaci o real-time ko-
munikaci. Je definovany v ramci projektu freedesktop.org. Telepathy pfinasi nasledujici
vyhody oproti béznym knihovnam:

e Real-time. Telepathy nabizi real-time komunikaci pomoci instantnich zprav a hlasové
a video komunikace.

e Unifikace. Ruzné aplikace mohou vyuzivat vyhod Telepathy pro jejich spolupraci.

e Framework. Projekt Telepathy je slozen z mnoha jednodussich podsystémi, které
spolu spolupracuji.

Pro komunikaci s Telepathy aplikace vyuzivaji rozhrani D-Bus. Existujici implementace
frameworku/specifikace jsou Tapioca a Decibel. Decibel vznikd v rdmci projektu KDE 4,
bohuzel se stdle nachazi ve stavu vyvoje a neni jednoduse pouzitelny do béznych KDE
aplikaci. Pro budouci vyuzit{ by mohla implementace Decibelu do projektu pfinést lepsi
propojeni s prostredim KDE.
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Kapitola 5

Navrh uzivatelského rozhrani
aplikace

Zakladnim prvkem kazdé aplikace, kterd interaktivné komunikuje s uzivatelem, je vhodné
uzivatelské rozhrani. V prvnich pocitacich se tkoly zadavaly davkové napiiklad pomoci
dérnych §titku a na jeho vystup se muselo ¢ekat podle typu tulohy i nékolik dnii. Nedalo
se tedy hovorit o interaktivni praci a préace celd se nepodobala dnesnimu vyuziti poéitacu.
Zlom nastal v dobé rozsitovani prvnich terminali, které byly vybaveny vstupnim zaiizenim
(napiiklad kldvesnici) a vystupni zafizenim (monitor, tiskdrna). Tyto zafizeni dovolovaly
vstup dat interaktivné bez nutnosti vyuziti nepraktickych dérnych stitka, a¢ v pocatcich
byly tlohy stéale zpracovavany davkové. Skutecnd potieba uzivatelskych rozhrani nastala
s prichodem operacnich systému, které umoznovaly sdileni prostfedki pocitace v redlném
Case a praci vice uzivateli v jeden okamzik. Jednalo se o revoluci v ovladani pocitacu a
vyuzivalo se pfedevsim textové komunikace. Casem oviem doslo k dalsfmu vyvoji a objevily
se systémy pracujici v grafickém rezimu a dnes jiz si pro bézné ovladani pocitace nedove-
deme predstavit praci bez oken a mysi (samoziejmé textovd konzole muze byt v mnohym
prostiedich — napf. administrace serveru — stéle velmi mocny néstroj). Grafické rozhrani
ale zvysuje naroky na spravny navrh.

Pii navrhu uzivatelského rozhrani je potieba se zamérit predevsim na tyto vlastnosti:

e uzivatelska piivétivost — aplikace musi uzivateli nabidnout jednoduché a snadno po-
chopitelné uzivatelské rozhrani, ale nesmi to byt na tkor omezeni funkénosti,

e snadnd pouzitelnost — vychéazi z prvniho bodu a je vdzana na uzivatelské rozhrani a
navrh aplikace,

e multiplatformnost — aplikace by neméla byt zavisla na jednom konkrétnim operactnim

systému piipadné grafickém prostiedi.

5.1 Predstaveni aplikace

5.1.1 Nazev aplikace

Nazev aplikace — Makneto — je odvozen od vzoru ve skuteéném svété, tedy magnetické
bilé tabule. Stejné tak jako na skuteénou tabuli je mozné priddvat magnety napi. pro
prichyceni vzkazu, tak i ve virtualni sdilené tabuli je mozné na jeji plochu pridavat maknety.
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Zaména pismena g za pismeno k je pouze symbolickd a vychazi ze zvyku oznac¢ovani aplikaci
v prostiedi KDE.

5.1.2 Vyuziti aplikace

Vyuziti navrzené aplikace je pfedevsim pro komunikaci v ramci sité, ale samoziejmé by
nemeélo byt omezené jen na tuto oblast. Aplikace by tudiz méla byt vyuzitelna i bez pfipojeni
napiiklad k interaktivnim tabulim.

Aplikace by méla uzivateli nabizet komunikaci pomoci textovych zprav, kresleni na
tabuli, vkladani ,,makneti“ na tabuli a real time komunikaci — hlasovou, video atd., viz obr.
5.1. Zaméteni aplikace se pak da shrnout do nasledujicich hlavnich bodi: jako komunika¢ni
prostiedek k utiidéni a organizaci myslenek mezi vice uzivateli, jako prostiedek k vyuce
studentu (ktefi mohou interaktivné vstupovat do vyuky) a k tvorbé prezentaci.

komunikuje pomoci textowch zprav
kresli na tabuli
el X

uZivatel
komunikuje realtime vklada objekty na tabuli

Obrazek 5.1: Diagram piipadu pouziti uzivatelského rozhrani

5.2 Navrh uzivatelského prostredi aplikace

Uzivatelské rozhrani je navrzeno jako jedno velké hlavni aplikacni okno s tim, ze ovlddani je
feSené pomoci panelu se zalozkami a zbyvajici plocha je vyplnéna sdilenou plochou tabule.
Jedna se tedy o odliSny pristup oproti béznym IM aplikacim, které mivaji samostatné okno
se seznamem kontaktil a komunikace probihd v jiném okné. Pro textové zpravy formou
rozhovoru se jedna o vhodny koncept, ale pro aplikaci kombinujici nékolik komunikacénich
metod s hlavnim zaméfenim na sdileni plochy o feSeni nevhodné. Problémem rozdéleni
do vice oken by byla nepiehlednost. Hlavni oblasti aplikace je tedy kreslici plocha tabule
(v IM seznam kontakti), na kterou je mozné prevést veskerou komunikaci. Multimedidln{
obsah je na ni reprezentovan systémem magnetu na tabuli. Uzivatel tedy neztraci prehled
a ke v8emu ma piistup na jednom misté. Seznam kontaktli je v tomto rozvrzeni dostupny
v ramci jedné ze zdlozek postranniho panelu. Celé rozvrzeni tak jak je navrhované je vidét
na obr. 5.2.
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Obrazek 5.2: Navrh hlavniho okna aplikace

5.2.1 Popis navrhu uzivatelského rozhrani
Hlavni okno aplikace

Hlavn{ aplika¢ni okno aplikace je navrzeno jako kombinace rozhrani SDI (Single Docu-
ment Interface) a MDI (Multiple Document Interface). Rozhrani SDI m4 vyhodu predevsim
v prehlednosti — aplikace neotvird nékolik nezavislych oken, které matou uzivatele. Presto je
vhodné zavést prvky rozhrani MDI a to pomoci zélozek (nékde oznac¢ovanych jako panely).
V piipadé vice otevienych sezeni sdilené tabule by opét mohla vzniknout nepiehledné si-
tuace vice otevienych oken. Takto jsou vSechny uzivatelské sezeni organizovany v jednom
okné. Hlavni okno pak panelim kresleni v zalozkiach umoznuje pfistup k pfipojeni k siti,
seznamu kontaktu atd. Uzivatel si muze samoziejmé dale oteviit dalsi hlavni okno a v ném
opét dalsi zalozky. Hlavni okno dédle obsahuje (viz obr. 5.2) aplika¢ni nabidku, postranni
panely a kreslici plochu. Cilem tohoto ndvrhu je maximaln{ vyuzit{ prostoru okna aplikace.

Hlavni menu a panel nastrojua

Hlavni menu umoznuje ovladani aplikace. Rozdéleni je bézné pouzivané na nékolik polozek
hlavnitho menu (soubor, editace, ndpovéda) a polozky podmenu. Panel néstroju obsa-
huje nejcastéji pristupované polozky hlavniho menu tak, aby k nim byl rychlejsi piistup.
Vyznamné polozky maji pfifazenou klavesovou zkratku.

Postranni panely

Pro ovladani aplikace a ziskani informace o aktudlnim stavu aplikace jsou pripraveny po-
stranni panely. Ty mohou byt bud’ jak spolecné pro vSechny zalozky v kreslicim okné sdilené
tabule (napi. stav a ovladdni pfipojeni), tak kontextové — zdvislé na aktuédlné provadéné
¢innosti a pracujici s aktudlni zdlozkou (tedy aktudlni komunikaci, napf. zobrazeni uzivatelu
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v daném sezeni). Postranni panely se zobrazuji v levé ¢ésti hlavniho okna aplikace a vzhle-
dem k uspoie mista pro plochu kreslici tabule musi byt mozné je na pfani uzivatele skryt.
Miniméalné pozadované panely, které je potieba do aplikace zaclenit, jsou: panel informujici
o stavu pFipojeni s moznosti zmény stavu pomoci ovlddacich prvka (napf. tlacitek) a panel
se seznamem kontakti. Pro ovlddani aktualniho sezeni a zobrazeni informaci o tomto sezeni
je vhodny kontextovy panel sezeni.

Kreslici plocha sdilené tabule

Kreslici plocha je hlavnim prvkem okna aplikace. Ma obsluhovat vSechny ¢innosti tykajici se
komunikace pomoci sdilené tabule. Jsou to kresleni na tabuli pomoci ruznych néstroju (pero,
geometrické tvary) a vkladani objektu jako jsou obrézky a videa. Plocha k tomu uréend by
méla byt co nejvétsi, takze se ocekdva implementace posuvniki. Soucasti je i panel s prvky,
které které jsou nevizudlni. Muze se napiiklad jednat o zndzornéni hlasové komunikace.
S objekty na ploSe se manipuluje béznym zpusobem jak je zvykem v podobnych kreslicich
aplikacich. Mysi se provadi vybér objektu a jeho transformace (posun atd.) pomoci levého
tlaéitka a pravé tlacitko zpristupriuje kontextové menu pro jednotlivé objekty.

5.3 Knihovny Qt a prostredi KDE 4

5.3.1 Qt 4

Qt[5] je oblibena sada nastroju a aplika¢ni rozhrani (API) pro tvorbu multiplatformnich
aplikaci, nyni ve verzi 4, od norské spolecnosti Trolltech. Pivodné se jednalo predevsSim
o knihovny pro navrh grafického uzivatelského rozhrani, ale aktudlni verze umoziiuje vyvoj
aplikaci bez GUI s tim, ze stale dava vyvojaium k dispozici zajimavé a propracované
nastroje. Qt je navrzeno v jazyce C++, ale pouziti se neomezuje pouze na C++, ale pomoci
tzv. bindings je mozné vyuziti napt. v Pythonu (PyQt), Javé a dalsich jazycich.

Pouziti Qt 4 je pro implementaci aplikace velmi vyhodné z duvodu vynikajici podpory
tvorby grafického uzivatelského rozhrani a podpory multimedialnich technologii a grafickych
operaci. Licen¢né je nabizena pod tzv. dudlni licenci — pro komeréni vyuziti je k dispozici
placend verze s podporou, pro vyuziti v open source produktech je k dispozici verze pod
licenci GNU GPL verze 2.

5.3.2 KDE 4

KDE je vykonné grafické desktopové prostiedi pro Linux a dalsi Unixové opera¢ni systémy.
Projekt zalozil v roce 1996 Matthias Ettricht na zakladé knihovny Qt. V lednu 2008 se
ocekava vydani verze 4.0 zalozené na platformé KDE 4. Pro projekt je vyhodné zapojeni
KDE, protoze sjednocuje ovladani a vzhled aplikaci a tedy zjednodusuje zivot uzivateli.
KDE je uvolnéno pod licenci GNU GPL verze 2.
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole je popsdna implementace aplikace navrzené v predchozich kapitolach. Pro
implementaci je zvoleno prostfedi knihoven Qt 4.3 a KDE verze 4.0. Aplikace je imple-
mentovana v jazyce C++ za vyuziti prostfedku, které jsou soucdsti zminovanych knihoven.
Jednd se jak o rozsifeni jazyka C++ pomoci konceptu signalu a slotu (jejich pouziti je
popsano nize), tak i ndstroje usnadnujici navrh grafického uzivatelského rozhrani, knihovna
pro prace s multimedidlnim obsahem Phonon atd. Sitovy XMPP klient aplikace je im-
plementovan pomoci knihovny Iris. Jsou taky zduraznéné piipadné zmény od ndvrhu a
diskutovany problémy béhem vyvoje a naznacen smér, kterym bude vyvoj aplikace déle
pokracovat.

6.1 Navrh aplikace

Aplikace je navrzena s grafickym uzivatelskym rozhranim, které slouzi k ovladani sitové
¢asti aplikace. Komunikace probihd ptes hlavni tiidu aplikace Makneto (viz obr. 6.1), kterd
zptistupniuje grafickému rozhrani sitové rozhrani a seznam kontakttu. Ke komunikaci se
vesmeés vyuzivaji signdly a volani metod.

Pipojeni k siti signaly t Maknetol | signaly Uzivatelské
(tr: Connection) : rozhranf

Obrazek 6.1: Navrh aplikace

6.1.1 Tiida Makneto

Tiida Makneto slouzi v aplikaci jako ,most“ mezi uzivatelskym rozhranim a sitovou ¢asti
aplikace. Jeji tiidni diagram je naznacen na obr. 6.2. Instance t¥idy je vytvorena jako prvni
po startu aplikace a jako parametr preddna do komponent uzivatelského rozhrani (pies Mak-
netoMainWindow). Pfipojeni (tfida Connection) je soucésti této tiidy a dalsi komponenty
se mohou dotazovat na aktivni pripojeni pomoci metody getConnection(), kterd vraci uka-
zatel na instanci tfidy Connection. Takto je mozné napojit signdly z uzivatelského prostiredi
na sitovou vrstvu a opa¢né. Tiida Makneto déle zpiistupniuje pro obé ¢ésti aplikace seznam
kontaktu (tfida MaknetoContactList).
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Makneto
-m_conn : Connection*
-m_cl: MaknetoContactList*

Connection MaknetoContactList

-m_client : Client#*

-m_stream : ClientStream#
-m_conn : AdvancedConnector#*
- m_tlsHandler : QCATLSHandler*
- m_jid : Jid

-m_tls: QCA:TLS#

-m_makneto : Makneto*

Obrazek 6.2: Diagram tiid Makneto

6.2 Sitova cast aplikace

Zakladnim prvkem aplikace je pfipojeni k serveru pomoci protokolu XMPP, ktery je po-
drobné popséan ve treti kapitole této prace. Vyuziva se sady tiid knihovny Iris XMPP, které
jsou zakomponovany ve stromu zdrojovych kédu v adresari iris.

6.2.1 Tiida Connection

O vlastni konektivitu se v rdmci aplikace stard tiida Connection, kterd definuje metody
a signaly pro komunikaci s XMPP serverem. Jednd se predevsim o samotné pfipojeni
k serveru, nastaveni prezence, stahnuti seznamu kontaktu (rosteru) ze serveru, prihldsen{
k odbéru prezence ostatnich uzivateli v kontakt listu a predevsim posilani a pfijimani zprav
(textovych, signaliza¢nich a kreslicich).

Na obr. 6.3 je zndzornén diagram t¥id pro tiidu Connection. TFida pro svou ¢innost
vyuziva tridy ClientStream, AdvancedConnector a Client z jmenného prostoru XMPP, pro
sifrovani vyuzivéd tiidy TLS (Transport Layer Security) z baliku QCA (Qt Cryptographic
Architecture). Jejich pouziti bude déle vysvétleno v ¢asti pripojeni k serveru XMPP.

Piipojeni k serveru

Pro pfipojeni k serveru je v knihovné Iris pripravend tiida Client (v jmenném prostoru
XMPP), ktera zapouzdiuje zakladni operace nad protokolem XMPP. Ve tiidé Connection
je jako privatni proménnd m_client s inicializaci v jejim konstruktoru. Pfi inicializaci
klienta se dédle vyplni zdkladni informace (ndzev klienta atd.) a jeho vlastnosti. Zaroven se
v aplikaci pfedpoklada prenos souboru a tedy je nutné ho povolit.
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Connection QCATLSHandler

-m_client : Client*
-m_stream : ClientStream®* /

Makneto -m_conn: AdvancedConnector* TLS

——=={ - m_tlsHandler : QCATLSHandler#
-m_jid : Jid .:7’/!

-m_tls . QUA:;TLS#*
\ QCA

-m_makneto : Makneto#*
Client AdvancedConnector ClientStream

Jid
XMPP

Obrazek 6.3: Diagram t¥id pripojeni

Déle si ukdzeme inicializaci klienta XMPP pomoci knihovny Iris.

m_client = new Client();
m_client->setClientName(, Makneto‘‘);

QStringlist features;
features << , jabber:x:data‘‘;
m_client->setFeatures(Features(features));

m_client->setFileTransferEnabled(true);

Ptitom je potfeba pii inicializaci spravné propojit signaly a jim nélezejici sloty. Knihovna
Iris vyuziva metody signdlu a slotu knihovny Qt. Ttida, ktera chce vyuzivat signalu musi
byt potomkem tiidy QObject. Toho se dosdhne pomoci makra Q_-OBJECT. Ve vlastni tiidé,
ktera je pouziva, jsou signdly i sloty oby¢ejné metody, pouze oznacené klicovym slovem sig-
nals ¢i slots. Propojeni se déla pomoci funkce connect, kdy je dany signal objektu napojen
na slot tohoto ¢i jiného objektu. Jednd se o rozsiteni jazyka C++ pomoci makroprocesoru.

Mezi nejdulezitéjsi patii tyto:

e messageReceived(const Message &) — klient pfijal zpravu Message.

e rosterItemAdded(const RosterItem &) — priddn prvek Rosterltem do rosteru. Ob-
dobné rosterItemUpdated(const RosterItem &) a také
rosterItemRemoved(const RosterItem &), jen s tim, Ze se jednd o aktualizaci a
odstranéni prvku z rosteru.
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e resourceAvailable(const Jid &, const Resource &) — Resource pro dany JID
zménil stav na dostupny.
Obdobné resourceUnavailable(const Jid &, const Resource &).

e messageReceived(const Message &) — klient pfijal zpravu Message.

Pro pfipojeni k serveru je nejdiive nutné pro klienta vytvotit datovy proud — Client-
Stream, kterému se nastavi vlastni Connector (v piipadé aplikace AdvancedConnector,
ktery nabiz{ pokro¢ilé vlastnosti, jako je vyuziti proxy serveru apod.). Nésledujici priklad
ilustruje ptipojeni k serveru. Nejdiive je pfripraven identifikator uzivatele (tedy JID podle
nastaven{ aplikace). Datovy proud bere jako svij parametr Connector a TLS Handler, pro
vytvoreni Sifrovaného spojeni. Klient pak takto vytvoreny datovy proud pouzije k pfipojeni
k serveru.

m_jid = Jid(Settings::jabberID());

m_conn = new AdvancedConnector(this);
m_stream = new ClientStream(m_conn, m_tlsHandler);

Jid j = m_jid.withResource(, ,Makneto‘‘);
m_client->connectToServer(m_stream, j, true);

V této chvili je klient pfipojen k serveru a je mozné se serverem komunikovat a provadét
povolené operace. Bez autentifikace je mozna napiiklad registrace nového uzivatele. Ten
musi nejdiive ziskat své registra¢ni tidaje. Klient proto prechéazi do faze autentifikace uzivatele.
K nf je vyzadovén identifikdtor uzivatele (JID) a heslo. Pokud jsou udaje spravné, vytvoii
se sezeni (session), které spoji s danym JID a zdrojem Makneto. Uzivatel je nyni ptipojen
a autentifikovdn k serveru. Nasledné si klient vyzada seznam kontaktu (pomoci iq dotazu,
viz kapitola o protokolu XMPP) ze serveru a prihldsi se k odbéru jejich prezence. Pripojeni
k serveru je dokonceno, jakmile klient nastavi svij vlastni stav.

Nastaveni pripojeni

Nastaveni pripojeni (uzivatelské jméno, heslo atd.) se ¢erpa z konfiguraéniho souboru, viz.
kapitola 6.7.

6.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je navrzeno s cilem maximalni pfehlednosti a jednoduchého pouziti.
Aplikace se skldada z hlavniho okna aplikace, menu, postrannich paneli a pracovni plochy.
Pracovni plocha je zpracovana formou zalozek, jak je dnes obvyklé predevsim ve webovych
prohlize¢ich a po spusténi je taky v zdlozce Home zobrazena HTML stranka projektu. Jedna
se tak o kombinaci SDI (Single Document Interface) a MDI (Multiple Document Interface)
rozlozeni aplikace. VSechna sezeni jsou oteviena v ramci jednoho okna, ale rozdélena do
zalozek. Postranni panely se nachdzi na levé strané, jejich pfepinani je opét realizovano
pomoci zdlozek.
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6.3.1 Hlavni okno aplikace

Hlavni okna je implementovano ve tiidé MaknetoMainWindow. Stara se hlavné o zobra-
zeni hlavni nabidky a zpracovani pozadavku z nabidky. Jako centralni objekt je nastaven
objekt tiidy MaknetoView. V ném je vytvoieno rozhrani aplikace pfres grafické prvky Si-
debarWidget (spravce postrannich paneli) a SessionTabView (sprévce kreslicich ploch).
Néavrh uzivatelského rozhrani véetné napojeni na sitové rozhrani je na obr. 6.4.

KXmiIGuiWindow

I

Makneto —— "> MaknetoMainWindow ==— MaknetoView [<=—— SidebarWidget

T

Connection

SessionTabManager RoasterView ConnectionView

Obrazek 6.4: Diagram tiid rozhrani aplikace

6.3.2 Postranni panely

Postranni panely jsou spravovany pomoci zalozek. O jejich spravu se stara graficky widget
SidebarWidget. Pro zalozky pouziva widgetu KMultiTabBar a pro ukladani a zobrazovani
panelu QStackedWidget. Jednd se tedy vlastné o zasobnik postrannich panelid, které jsou
podle vybrané zalozky vysouvany do popiedi. Panely je mozné uplné schovat a viditelné
jsou pak pouze ikony paneli.

6.3.3 Panel pripojeni

Panel pripojeni (Connection) je, jak uz ndzev napovidé, uréen pro ovladani pfipojeni k ser-
veru a nastavovani stavu pfipojeni a informacemi o aktualnim pfipojeni. Nastaveni stavu
je realizovano sadou tlacitek.

Piipady pouziti
e Uzivatel chce znat aktudln{ stav pripojeni.
e Uzivatel se chce ptipojit k serveru.

e Uzivatel chce zménit stav pfipojeni.

6.3.4 Panel sezeni

Panel sezeni (Session) obsahuje informace o aktudlni vybrané relaci. Aktudlné neni imple-
mentovan.
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6.3.5 Panel se seznamem kontaktu

Panel se seznamem kontaktu obsahuje kontakty uzivatele (tzv. roster) a je uchovdvan na
serveru. Pfi pfipojeni je pfenesen a zobrazen uzivateli. V aplikaci se neuchovava a proto
neni dostupny v rezimu bez pripojeni k serveru. Na rozdil od béznych IM klientu neni
zakladnim kamenem uzivatelského prostredi.

Piipady pouziti

e Uzivatel chce mit seznam kontaktu.

Uzivatel chce znat aktualni stav kontaktu.
e Uzivatel chce pfidat nového uzivatele do seznamu kontakta.

e Uzivatel chce vyhledavat uzivatele podle jména.

Uzivatel chce filtrovat uzivatele podle stavu.
e Uzivatel chce zac¢it nové sezeni s vybranym uzivatelem.

e Uzivatel chce znat informace o vybraném uzivateli.

Tiida MaknetoContactList

O spravu kontaktu se stard tiida MaknetoContactList. Vyuzivd se architektury Model /View
— kontakt list ma svuj model (ContactListModel), ktery spravuje data kontaktu a pohled
(ContactListView), jenz se stard o zobrazeni dat. Jednotlivé kontakty (MaknetoContact)
jsou tiidény do skupin (MaknetoGroup). Vyuzivaji dédéni z obecnych tiid ContactList, jak
je znazornéno na diagramu t¥id na obr. 6.5. Samotny kontakt list v postrannim panelu je
zapouzdien jako widget RosterView. Tento prvek dovoluje uzivateli priddavat nové kontaky,
filtrovat odpojené uzivatele, vyhleddvat je v seznamu a dal$i ¢innosti naznacené v pripadech
pouziti seznamu kontaktu.

ContactList ContactListContact ContactListGroup
MaknetoContact
MaknetoContactList -m_name : Q5tring
+ staticMetaObject : const OMetalObject -m_jid : Q5tring
-m_makneto : Makneto* - m_status : ContactlistStatus MaknetoGroup
- m_contactActions : QActionGroup* -m_contactMenu : QMenu* - m_name : Q5tring

Obrazek 6.5: Diagram t¥id seznamu kontakti

6.3.6 Zobrazeni pies celou obrazovku

Dilezitym prvkem pouzitelnosti aplikace je i maximalni plocha pro samotné kresleni, které
je zakladni ¢asti aplikace. Proto se v navrhu uzivatelského rozhrani maximaélné dba na
moznost rozsiteni kreslici plochy. Toho je dosazeno pomoci prepnuti do celoobrazovkového
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médu (klavesovou zkratkou Ctrl+F), schovdnim hlavniho menu aplikace (Ctrl+M) a po-
strannich panelu (pokliknutim na ikonku préveé vybraného postranniho panelu). Déle je
mozné schovat v menu statusbar. Uzivatel tak ziska prostor pro vlastni komunikaci s tim,
ze je jednoduse mozné vratit se do vychoziho stavu aplikace, piipadné zobrazit pouze
pozadovanou komponentu, jako je postranni panel pro zménu stavu pripojeni.

6.3.7 Grafika

Grafické prvky, predevsim ikony, které nejsou k dispozici ve standardni distribuci prostiedi
KDE jsou vytvofeny v programu Inkscape a ulozeny ve vektorovém formatu SVG. Nésledné
je proveden export do rastrového formatu PNG ve vSech velikostech pouzivanych v prostiedi
KDE. O spravnou instalaci se stard makro kde4_install_icons. Tkona aplikace je opét vy-
tvofena v programu Inkscape.

6.4 Kresleni na tabuli

Kresleni na tabuli se sklad4 ze dvou ¢ésti — sitové komunikace a uZivatelského rozhrani.
Obé ¢asti pak musi byt vzdjemné vhodné propojeny.

V projektu je vyuzito implementace whiteboardingu z IM klienta Psi od Joonase Gove-
niuse s Upravami nutnymi pro zaclenéni do aplikace a s rozsitenim o pozadovanou funkénost.
Jednd se piedevsim o vlastni sprdvu pfipojeni a komunikaci s aplikaci a sitovou ¢dsti, coz
je nejdulezitéjsi komponenta sdilené tabule. Déle jsou to pak tpravy pro prostiedi KDE.

6.4.1 Sitova komunikace

Komunikace probih4 nésledujicim zptusobem. Sitovy klient piijme zprdvu, kterd obsahuje
element protokolu SVGWB [1] a vysle signal connMessageReceived se zpravou Message.
Zprava obsahuje XML element wb, ke kterému lze pristupovat a ten se dile predd ob-
jekttim kreslici plochy, v tomto ptripadé WbScene metodou processWb. Opaénym smérem
je element kreslen{ zabalen do zprdvy Message a standardnim zptisobem piedén sifovému
klientovi reprezentovanému tiridou Connection.

Piikazy protokolu jsou:

e New — vytvoii novy objekt.

e Configure — nastaveni parametri objektu.
e Move — pfesun objektu.

e Remove — smazani objektu.

6.4.2 Prikaz ,,new*

Prikaz ,new“ je pouzivan ve zpravé o vytvoreni nového objektu na sdilené tabuli a je
kodovan jako XML element <new>. Pfendsi se v rdmci paketu <wb> a musi obsahovat praveée
jeden kreslici objekt. Tento objekt je pak oznacen indexem (potradim vlozeni na plochu
sdilené tabule) a identifikdtorem uzivatele. Tim je zarucena unikdtnost v ramci sitového
distribuovaného prostiredi. Jednotlivé prendSené kreslici prvky a jejich parametry jsou uve-
deny nize a odpovidaji definicim zdkladnich tvaru ze specifikace SVG Tiny [12].
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Prvek ,,path¢

Prvek ,,path“ slouzi k prenosu dat nakreslenych pomoci tzv. nastroje ,freehand“. Jedna
se vlastné o zdznam pohybu kresliciho nédstroje (pera) pomoci kiivky. Parametry elementu
<path> jsou barva pera (stroke) a tloustka ¢ary (stroke-width).

Geometrické prvky

Geometrické prvky jsou pfimka (<line>), obdélnik (<rectangle>) a elipsa (<ellipse>).
Jako kiivka viechny definuji barvu a tloustku okraje a piiddvaji i barvu vyplné objektu.
Podle tvaru jsou soucasti parametrt souradnice, které definuji polohu a rozméry objektu
na kreslici plose.

3 [13
Prvek ,,image

Vkléddani rastrovych obrazku (SVG element <image>) je operace naro¢néjsi, protoze je
potieba prenést i jeho data. Element obrazku mé atribut href (z jmenného prostoru xlink)
a v ném jsou prenesena data zakédovand pomoci base64 kédovani. Diky tomuto kédovani
je mozné je vlozit pfimo do SVG dokumentu.

6.4.3 Prikaz ,,configure*

Piikaz ,,configure“ se pouzivd k nastaveni vlastnosti objektu. Ten je specifikovan v pa-
rametru target XML elementu <configure>. Samotné atributy se méni pomoci elementu
<attribute>. V parametru name je specifikovan nazev ménéného atributu a novou hodnotu
obsahuje télo elementu.

6.4.4 Priklad komunikace

V nésledujici ukdzce protokolu je vytvorena kruznice na pozici [100, 100] s polomérem 20
a tloustkou ¢dry 1. KruZnici pak jsou zménény vlastnosti tak, Ze jeji tloustka je tfi pomoci
prikazu configure. Méni se jeji atribut stroke-width. Néasledné je objekt vymazan.

<wb xmlns=, http://jabber.org/protocol/svguwb‘‘ session=, s1‘‘ >
<new id=, 1/rezza@jabber.cz‘‘ index=,,1‘¢ >

<circle cx=,,100°‘ cy=,,100‘‘ stroke=, rgb(0,0,0) ¢ r=
stroke-width=, 1‘¢ />

</new>

</wb>

,20¢ ¢

)

<wb xmlns=, http://jabber.org/protocol/svguwb‘‘ session=, s1‘‘ >
<configure target=,,1/rezza@jabber.cz‘‘ version=,,1‘‘ >
<attribute name=, stroke-width‘‘ >3</attribute>

</configure>

</wb>

<wb xmlns=, http://jabber.org/protocol/svgwb‘‘ session=,,s1‘¢ >

<remove target=, 1/rezzaQjabber.cz‘‘ />
</wb>
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Jak je mozné vidét, jednotlivé objetky maji svoje unikatni znaceni, pres které jsou iden-
tifikovany a déle i sezeni ma vlastni identifikator. Ten se generuje jako ndhodny identifikdtor
(v ukdzkovém piikladu nastaven na sl). Je zapotiebi zajistit, aby se dva identifikdtory v dis-
tribuovaném prostredi neshodovaly. Jako dostatetné se jevi pouziti ¢asu zalozeni sezeni ve
spojeni s Jabber identifikdtorem (JID) uzivatele, ktery ho zalozil. Jednotlivé objekty jsou
oznaceny identifikdtorem skladajicim se z poradového ¢isla umisténi na sdilenou tabuli a
opét JID uzivatele, ktery je vytvoril.

6.4.5 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani kresleni na tabuli vyuziva plné vSech vyhod, které piinasi toolkit
Qt od verze 4.2, predevsim pravé v oblasti manipulace s grafikou a kreslenim. Sklada se
z ovladacich prvka pro kresleni a manipulaci s objekty na tabuli a samotné kreslici plochy.
Ta je implementovana pomoci ,, The Graphics View Frameworku“.

The Graphics View Framework

The Graphics View Framework je pokrocilé prostiedi pro préaci s grafickymi objekty v apli-
kaci, ktery je zalozen na Model /View/Controller architektufe (viz 6.6). Ta oddéluje vizudlni
podobu od dat, podle kterych se nasledné kresli. V Qt je rozdéleni na tiidy QGraphicsScene,
coz je model scény a QGraphicsView. QGraphicsView je plocha, na kterou se nasledné kresli
objekty. Kazdy objekt je reprezentovan jako QGraphicsltem.

¥ 1
\ Data i
2E f =i

Model

Editing
Rendering
v Delegate
View Rendering

Obrazek 6.6: Model/View architektura

Graphics View vyuzivd BSP (Binary Space Partitioning) stromu pro uklddani scény,
diky ¢éemuz dosahuje velmi dobré rychlosti zpracovani a umoziuje real-time zpracovani
rozsahlych scén.

Scéna reprezentovand skrze tiidu QGraphicsScene je zodpovédnd za rychlou spravu
grafickych objekti, propagovani udélosti jednotlivym objektim a spravu stavu objektu,
jako je vybeér a zaméieni (focus) objektu.

Pohled reprezentovany skrze tiidu QGraphicsView pfinasi graficky prvek (widget) pro
zobrazeni obsahu scény. Pro jednu scénu muze byt definovano vice pohledt.

Prvek (QGraphicsltem) je zdkladni tfida pro objekty v Graphics View Frameworku.
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6.4.6 Kreslici ¢ast okna sezeni

Kreslici ¢ast okna je soucasti t¥idy SessionView a je rozdélena na panel nastrojiu a samotny
graficky widget pohledu. Ten je v aplikaci realizovan tfidou WbWidget, ktera je potomkem
t¥idy QGraphicsView a mé nastaveny vlastni model scény. Model scény je implementovan
ve tiidé WbScene, kterd je potomkem tiidy QGraphicsScene. Piichozi data protokolu SV-
GWRB jsou predavany do scény, kterd je zpracovava a nasledné jsou zobrazeny pies pohled.
Diagram t#{d je zndzornén na obr. 6.7.

QGraphics5cene QGraphicsView QWidget

WbScene —— == WbWidget —=_= SessionView

R
N

N

Whitem

Obrazek 6.7: Diagram tiid kresleni na tabuli

Piipady pouziti
e Uzivatel chce kreslit pomoci preddefinovanych nastroju.
e Uzivatel chce manipulovat s nakreslenymi objekty.
e Uzivatel chce ménit vlastnosti nakresleného objektu — barvy, tloustku ¢éry.
e Uzivatel chce vybirat objekty, véetné vice objektl nardaz.

e Uzivatel chce mazat nakreslené objekty.

Panel nastrojua

Nastroje pro manipulaci s kreslenymi objekty, jako je vybér, posun, rotace, mazani a vybér
kreslicich néstroju, se nachdz{ v hornim panelu jako tlac¢itka s ikonami, symbolizujicich
danou operaci.

6.5 Prehrava¢c multimedialnich dat

Dilezitou soucasti projektu se zaméfenim na sdileni multimedidlnich dat je jejich zobrazeni
cilovému uzivateli aplikace. Uzivatel by mél ziskat nad témito daty plnou kontrolu — tedy
jak nad zobrazenim, tak i nad jejich ovladani, coz zahrnuje operace jako jsou spousténi a
pozastaveni prehravani, posun v prehravanych datech ¢i hlasitost u zvukovych dat. Mul-
timedidlnimi daty jsou pro pfehravaé chapany video a zvukové soubory libovolného pod-
porovaného formétu. Pfehrdva¢ musi umét rozlisit mezi typem souboru a nabidnout bud’
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uzivatelské rozhrani pro prehravani videa s obrazem nebo pouze ovladaci prvky pro zvukové
soubory. Déle rozebereme jak je tato funkcionalita implementovana v aplikaci.

6.5.1 Phonon

Pti feSeni této prace se o video a zvuk stard nové uvedené prostiedi knihoven Phonon
[11], které usnadnuje vyvoj multimedidlnich aplikaci a prindsi nové moznosti zpracovani
multimedidlnich dat. V nésledujicim textu je zndzornéno jeho vyuziti.

Architektura

Phonon pouziva koncept skladajici se ze ti{ zdkladnich komponent — medidlnich objektu
(media objects), kanalu (sinks) a datovych cest (paths). Medidlni objekt se stard o nac¢itani
dat ze zdroju (media sources) a o zdkladni Fizeni prehrdvéni jako je napi. jeho spusténi a
pozastaveni. Kandly se pouzivaji jako vystupni zafizeni. Tim muze byt napiiklad obrazovka
pro video data a zvukova karta pro audio data. Pomoci datovych cest se skladd prehravaci
fetézec do grafu, jimz v ramci Phononu putuji data od zdroje az po vystup, pfipadné pies
dalsi soucéasti systému jako jsou komponenty efektiu. Kazdy objekt v Phononu ma vstupy
a vystupy a ty je mozné propojovat pravé pomoci cest. Video piehrava¢ se tedy sklada
ze vstupniho datového zdroje, medidlniho objektu, cest a dvou kandali — pro video a pro
zvuk. Vysledny graf implementuje piehravani. Prehravani je fizeno medidlnim objektem,
ktery rozesild datovy proud kandlim, propojenym pomoci datovych cest. VSechny uzly
grafu jsou synchronizovany. Piiklad sestrojeného grafu pro piehrdvani video souboru se
zvukovou stopou je na obr. 6.8.

kanal MediaObject kanal

° cesta ) cesta
VideoOutput -~ +—— >t AudioOutput
Monitor MediaSource Zvukova karta

napr. video.avi

Obrazek 6.8: Graf video prehravace

Samotny framerork Phonon je rozdélen do dvou ¢éasti — frontend a backend. Frontendem
jsou mysleny pravé vyse uvedené vysokouroviiové objekty pro prehravani médii. Backend
naopak prindsi nezdvislost nad pouzitym multimedidlnim frameworkem a hardwarem. Sa-
motny Phonon tedy neobsahuje zadné funkce pro praci s multimédii a vyuziva funkeci jinych
knihoven. Ve Windows se jednda o DirectShow, v Linuxu GStreamer a Xine.

Medialni objekty a kanaly

Medidlni objekty (media objects) jsou zdkladnim stavebnim kamenem v Phononu. Pro-
gramatorovi nabizi zakladni obsluhu pfehravani multimedidlnich dat. Tyto data jsou dodavany
z medidlnich zdroju (media sources). Data mohou byt ¢tend ze souboru nebo se muze jednat
o datovy proud pfendseny po siti. Tyto objekty jsou v Phononu implementovany ve tiidé
MediaObject, zdroje jako MediaSource. Doplikem je tiida MediaController, které nabizi
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pristup k rozsifujicim vlastnostem média — napt. ke kapitoldam na DVD. Kanaly jsou oproti
ostatnim objekttim pouze vystupni a reprezentuji virtualni zafizeni.

6.5.2 Prehravac

Prehravac¢ v aplikaci je postaven na frameworku Phonon. Uzivateli je zobrazen po piijmu
multimedidlniho souboru, ktery je schopen prehrat, pripadné ho muze uzivatel sém vyvolat
na vybraném multimedidlnim souboru. Pfehrava¢ nabizi bézné prvky uzivatelského rozhrani
video/audio prehrévacu.

Piipady pouziti
e Uzivatel chce prehravat prijaté video nebo audio.
e Uzivatel chce spustit/pozastavit/ukonéit prehrdvani.
e Uzivatel se chce pohybovat ve videu/audiu.
e Uzivatel chce ménit hlasitost, vypnout zvuk.

e Uzivatel chce znat zdkladni informace o multimedidlnich datech.

V pripadé streamovaného prenosu dat se pripady pouziti omezuji prakticky pouze na
prehravani a spusténi/pozastaveni/ukonceni prehravéni, protoze k vétsiné streamovaného
obsahu nelze pristupovat sekvenéné, pripadné jen v nabufferované ¢asti streamu na strané
klienta.

Tiida MediaPlayer

Tiida MediaPlayer v aplikaci zapouzdiuje multimedialni piehravaé s ovladacimi prvky.
Jedna se o graficky prvek odvozeny z tfidy QDialog, ktery obsahuje widget video pirehravace,
ovladaci prvky a informace o prehrdavaném souboru. Jak je vidét na obr. 6.9, tfida MediaPla-
yer vyuziva pro prehravani tfidy MediaObject. Pro zobrazeni obrazovych dat k tomu uréeny
VideoWidget. Ten je mozné pouzivat stejné jako bézny QWidget (prvek uzivatelského roz-
hran{). V ptipadeé ¢istych audio dat se nezobrazuje a je viditelné pouze ovladdni prehravani.
AudioOutput slouzi k vystupu prehravaného zvuku. Jako vystupni zafizeni se pouziva
vychozi zatizeni prostiedi Phonon.

Nejdulezitéjsi metodou je setCurrentSource, pomoci které se nastavuje aktudlni zdroj
pro piehravani. Zdroj prehravani je typu MediaSource. V knihovné Phonon jsou pfipravené
zdroje pro piehrdvani piimo ze souboru a libovolnych vstupné vystupnich zafizeni (pres
QIODevice). Dalsi moznosti je vlastni datovy zdroj, ktery je potomkem tiidy AbstractMe-
diaStream.

void MediaPlayer: :setCurrentSource(const Phonon::MediaSource &source)

Tiida FTStream

Vlastniho datového zdroje se pouziva v aplikaci pro zobrazeni tzv. streamovanych dat. Jak
jiz bylo uvedeno vyse, tato tiida je potomkem tiidy AbstractMediaStream, coz je abstraktni
rozhrani pro datové proudy pro tiidu MediaObject. Tato tfida musi implementovat mi-
nimélné tyto metody reset(), needData() a enoughData(). Pro plnéni dat datového proudu
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QDialog

MediaPlayer

MediaObject VideoWidget ,
AudioOutput
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Phonon

Obrazek 6.9: Diagram t¥id videopiehravace

do medidlniho objektu je mozné vyuzit dvou piistupt. Prvni je tzv. ,,push®, kdy jsou data
neustdle doddvana do medidlniho objektu a ten si pouze pomoci metody enoughData()
rekne, ze ma dostatek dat a dal$i nejsou aktualné potieba. Ptistup ,pull“ naopak ¢eka na
explicitni zadost o data a ty pak predava medidlnimu objektu. Ttida FTStream implemen-
tuje prvni piistup. Jak prichédzi data do aplikace tak je uklddd do doc¢asné paméti (bufferu)
a nasledné hned predava dal do medidlniho objektu.

AbstractMediaStream

T

FTStream

Obrazek 6.10: Diagram tiid datového proudu

6.6 Konfigurace aplikace

Pro konfiguraci aplikaci se uzivé v prostiedi KDE jednotné prostiedi KConfig XT [7]. Ten
zjednodusuje jak spravu konfigurace vsech aplikaci pro uzivatele a administratory — a to
v v prostiedi KDE, které je znamo svoji konfigurovatelnosti a tim i velkym mnozstvim
konfigura¢nich moznosti a nastaveni, tak hlavné pro programdétory. Proto je vyuzit i pfi
implementaci popisované aplikace.

Zakladni prvky frameworku tvoii:
e KConfigSkeleton — tiida KDE pro flexibiln{ ptistup ke konfiguraci v aplikaci.

e Konfiguraéni XML soubor specifikujici nastaveni (kcfg).
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e Ridici soubor pro piekladaé konfiguraéniho XML souboru (kefge).

e kconfig_compiler — ptekladag¢, ktery automaticky generuje zdrojovy kod v jazyce C++
z dodanych konfigura¢nich souboru (kefg a kefge). Vygenerovand tiida je potomkem
tridy KConfigSkeleton a nabizi API pro ptistup ke konfiguraci.

V aplikaci nésledné staci pouze pridat vygenerovany hlavickovy soubor pomoci include
a jednoduse pristupovat ke konfiguraci. Uzivatelské rozhrani pro konfiguraci je vhodné vy-
tvorit v Qt GUI Designeru — sta¢i jen jeho prvky pojmenovat stejné jako konfiguracni
parametry v kcfg souboru praveé s prefixem kfcg_. Pro zobrazeni takto vytvoreného konfi-
gurac¢niho dialogu se voli t¥ida KConfigDialog, s uzivatelskym rozhranim se pracuje stejné
jako s jinym vygenerovanym ui souborem.

6.7 Planovana rozsireni

Vzhledem k rozsahu priace se do stavajici aplikace neveslo nékolik funkci, které by mohly
velmi podstatné rozsirit funkcionalitu a vyuziti celého projektu. Jednd se predevsim o hlaso-
vou real-time komunikaci a rozsiteni sdilené tabule o dalsi interaktivni prvky. Vyvoj aplikace
bude déle pokracovat v SVN repositéri (na adrese makneto.sf.net) i po dokonéeni diplomové
prace a pii navrhu aplikace byly tyto funkce brany v potaz. Oproti puvodnimu navrhu a
implementaci se jevi jako zajimava moZnost vymény sifové ¢dsti za prostiedi Telepathy.
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Kapitola 7

Nasazeni aplikace

Soucasti diplomové prace je kromé samotné aplikace a technické zpravy také vlastni sprava
projektu, coz je velmi dulezity aspekt tvorby softwarového produktu. V navazujicim textu
je popsany zpusob vyvoje projektu a postup jeho nasazeni ke koncovému uzivateli.

7.1 Open Source

Open source[1 3] (oznacovany jako OSS) je programové vybaveni pocitace s otevienym zdro-
jovym koédem. Otevienost zde znamend jak dostupnost zdrojového kédu, tak predevsim li-
cenci k vyuziti tohoto kédu. Dle licence je umoznéno nahlizet do zdrojovych kédu, provadét
jejich modifikaci (za icelem opraveni chyb, priddni novych vlastnosti atd.) a svobodné dis-
tribuovat tyto zdrojové kédy a vyslednou aplikaci.

Podmnozinou open source je tzv. svobodny software (free software), prosazovany Free
Software Foundation, ktery prosazuje dalsi podminky, napfiklad pravé musi zarucovat
uzivateliim pravo na Siten{ odvozeného dila ptivodniho programu.

O oficidlné uznavané licence se stard neziskova organizace Open Source Initiative. Pti-
kladem takovych licenci jsou napiiklad BSD licence, Apache licence, Mozilla licence a
nejznaméjsi GPL licence.

Vyvoj projektu je veden jako open source. Kazdy uzivatel a programator ma piistup
ke zdrojovym koédum aplikace a muze je libovolné upravovat ¢i dokonce na tomto kédu
zalozit vlastni projekt (v piipadé dodrzeni licence). Aplikace naopak tézi z volné dostupnych
zdrojovych kéda knihovny Iris, projektu Psi, knihovny Qt a prostiedi KDE. Nejde ovsem
jen o zdrojové kody, ale i o celkovou otevienost vyvoje, do kterého maji moznost zasahovat
i samotni koncovi uzivatelé.

7.1.1 Licence GNU GPL

GNU General Public Licence (zkrdcené GNU GPL nebo jenom GPL) je svobodnd softwa-
rova licence napsana Richardem Stallmanem pro jeho operaéni systém GNU. GPL je tzv.
copyleftova licence. Zdrojové kédy pod GPL mohou byt svobodné upravovany a sifeny musi
byt opét pod licenci GPL. Autor musi zpfistupnit na vyzadani zdrojové kody, obvykle jsou
ovSem snadno dostupné spolu s bindrni distribuéni verzi software.

GNU licence je k dispozici ve trech verzich, dnes je nejrozsirenéjsi verze 2 a pomalu se
za¢ind rozsifovat Cerstva verze 3. Rozsifenim licence GPL je licence LGPL (GNU Lesser
General Public Licence), kterd poskytuje vétsi prava predevsim v oblasti vyuziti u knihoven.

Makneto je licencovéno pravé pod licenci GNU GPL verze 2 [3].
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7.2 Vedeni projektu Makneto

Cilem je pokud mozno maximalni zapojeni komunity uzivateli. Z tohoto divodu je projekt
veden s otevienymi zdrojovymi kdody tak, aby bylo pokud mozno co nejjednodussi do ného
prispivat. To ovSem prinasi potfebu dobré organizace, pristup k souvisejicim informacim a
komunikace mezi vyvojaii a uzivateli.

7.2.1 Spréava projektu

Pro spravu projektu je vyuzito webové sluzby SourceForge.net. Jednd se o komplexni sluzbu
pro spravu a vedeni open source projektu. Nabizi prostor pro hostovani zdrojovych kédu,
soubori, webové prezentace, wiki stranky a nastroje jako je Bugzilla, coz je systém pro
hlaseni chyb, férum a dalsi. Vyvojaii zde mohou spolu komunikovat a zapojovat se do
riznych projektu.

Projekt je k dispozici na adrese http://makneto.sf.net/.

7.2.2 Repositar zdrojovych kéda

Projekt vyuzivd SVN repositaiu sluzby SourceForge.net. CVS repositaf neni vyuzit.
Kompletni zdrojové kédy v aktualni verzi je mozné ziskat pomoci Subversion nasledovné:
svn co https://makneto.svn.sourceforge.net/svnroot/makneto/trunk

Aktudlni vyvoj probiha v adresaii trunk. Vydané verze v adreséii tags. Piipadné vétve
patii do adresare branches.

7.2.3 Prezentace projektu

Prezentace projektu bézi na vlastni adrese http://www.makneto.org/ vénované komunitou
véetné hostingu této prezentace a nasazeni profesiondlniho CMS (Content Management
System). Soucdsti tvorby prezentace bylo i grafické ztvarnéni loga aplikace a vytvoreni do-
movské stranky do integrovaného prohlizece v Maknetu.

Cilem prezentace je prilakani novych uzivatell a komunikace se stavajicimi uzivateli.

7.3 Nasazeni aplikace Makneto

Vyvoj aplikace nekonéi jen jejim piekladem do strojového kédu, ale pokracuje velmi dulezitou
¢innosti a to dodanim aplikace cilovému uzivateli. Mnohdy se jednd o velmi narocnou
¢innost, kterd muze bez problému pfesahnout rozsah samotného vyvoje. Pfed samotnym
predanim uzivateli je potifeba aplikaci dukladné otestovat, provést lokalizaci, pripravit
uzivatelsky manudl a predevsim uvést vSe do takového stavu, aby mohla byt jednoduse
distribuovana dale zakaznikovi. Jednd se vétsinou o nezndmé prostiedi, zcela odlisné od
pracovniho, ve kterém byla aplikace pfipravovana. Muzou to byt chybéjici knihovny, neo-
cekavané vstupy, nekompatibilni software ¢i hardware atd. Timto se zabyva tato kapitola,
ktera probere hlavni uskali nasazeni aplikace ke spokojenosti koncového uzivatele.
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7.4 Vydani aplikace

Vydani aplikace (release) je proces, pii kterém je aplikace pfipravovana k distribuci. Sa-
motny vydani se dd rozdélit na nékolik etap. Prvni je tzv. alfa verze — prvni verze, ur¢enda
pro testovani v ramci komunity vyvojaru a testert, nasleduje pokrocilejsi betaverze, pred
jejimz vydanim dochézi vétsinou k zmrazeni piiddvani novych vlastnosti (feature freeze) a
opravuji se pouze nalezené chyby. V nésledujici fazi je prakticky findlni verze, ozna¢ovana
jako kandiddt k vydéani (Release Candidate). Pokud neni nalezena zadnd zdvazna chyba,
stava se z Release Candidate findlni verze.

V open source svété je zakladnim heslem ,,Release early, release often“, tedy v prekladu
,vydavej brzy, vydavej casto®. Tento pristup ma své klady i zdpory. Mezi klady patii za-
pojeni uzivatelt do vyvoje software. Vznika tak vazba, kdy i obyéejni uzivatelé hlasi chyby
v rané fazi vyvoje a ty jsou pak rychleji opravovany. To plati i o rozsifovani novych funkei.
Mezi zépory pak patii, Ze se mezi uzivatele sif{ nedokoncena aplikace, coz miize odradit ty
uzivatele, ktefi nemaji zdjem zapojit se do vyvoje.

Samotné vydani se provadi tzv. otagovanim vyvojového stromu trunk v SVN repositaii
a pripravou bali¢ku zdrojovych kédu pro dalsi preklad.

Pii samotném vydéni je vhodné dodrzet bézné pouzivané pravidla[o].

7.5 Lokalizace a narodni prostredi

Pro zvyseni Sance prosazeni projektu je dulezité nabidnout uzivatelim aplikaci i v jejich
narodnim jazyce s plnou podporou narodniho prostiedi. Primarnim jazykem aplikace je
sice angli¢tina (tak jako v celém projektu KDE), jinak nejpouzivanéjsi jazyk pro komuni-
kaci s uzivatelem jak v open source svété, tak i ve sféfe komercnich aplikaci. V open source
je hlavnim prukopnikem ,,The Translation Project“ v ramci néhoz vzniklo pifekladatelské
prostiedi GNU gettext.

Internacionalizace (v open source oznac¢ovang jako i18n) je piiprava aplikace k podpore
libovolného narodniho prostiedi nez je vychozi. Obndsi to podporu zobrazeni zprav v (nejen)
rodném jazyce uzivatele, vstup dat od uzivatele, ale i ze soubort a jinych zdroju a narodnich
formatu pro zobrazeni{ datumu, ¢asu, ¢isel atd. Lokalizace (oznacovéna jako 110n) je pak
proces adaptace internacionalizované aplikace k podpoie daného jazyka.

7.5.1 GNU gettext

Gettext je sada ndstroju vyvijend v ramci projektu GNU. Uzivatelim nabizi jednotnou
konvenci jak maji aplikace pristupovat k lokalizovanym datum, organizaci lokalizovanych
katalogu zprav, knihovnu pro piistup k lokalizovanym textim a néstroje pro vytvareni
lokaliza¢nich soubor.

Lokaliza¢ni soubory

Samotnd lokalizace je v systému gettext feSend v souborech s pieklady Fetézcu. Soubory
s piiponou .po jsou tzv. Portable Objects a jsou uréeny ke zpracovani ¢lovékem v tex-
tové formé. Naopak soubory .mo jsou tzv. Machine Objects v bindarni formé urcené pro
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zpracovani pocitaCem. Pro kazdy lokalizovany jazyk existuje jeden PO soubor, ktery se
nasledné piekladda do MO formétu. Pro prvotni vygenerovani PO souboru existuje program
xgettext. Ten dokdaze prochéazet zdrojové kddy nejéastéji pouzivanych programovacich ja-
zyku (predevsim C, C++, Perl) a vyextrahovat spravné oznacené zpravy.

Nastroje

V ramci projektu KDE vznikly velmi kvalitni nastroje pro preklad pripravenych PO sou-
boru. Jmenovité se jednd o KBabel a jeho nastupce Lokalize. Dalsi existuji i pro ostatni
desktopové prostiedi a nékteré projekty maji i online prekladatelské nastroje na Internetu,
coz usnadnuje spolupraci vice lidi na prekladech.

7.5.2 Preklad aplikace Makneto

Soucéasti feSeni projektu je vytvoreni internacionalizované aplikace a lokalizace predevsSim
do cestiny. Podpora narodniho prostiedi je jiz pfimo soucasti knihoven prostiedi KDE,
na kterych aplikace stavi. Vychozim jazykem aplikace je angli¢tina, jak pro zobrazitelné
zpréavy, tak pro manudl a veskeré informace na Internetu (domovska stranka, wiki). Vsechny
zpravy ve zdrojovém kédu jsou proto v angli¢tiné. Soucasné je Makneto k dispozici i kom-
pletné v ¢estiné a zakladni funkcionalita i ve Spanélstiné. Dalsi lokalizace jsou na komunité
uzivatelu, zdrojové PO soubory jsou k dispozici v repositaii projektu. Hotové MO soubory
jsou distribuovany spoleéné s aplikaci.

7.6 Distribuce

Zpusob distribuce aplikace velmi zalezi na jejim zplsobu vyuziti. Aplikace vyvijend na
zakdazku je vétsinou dodana cilovému zakaznikovi ptimo na misto jejiho nasazeni a pfipravena
k pouziti. Naopak u aplikace, jakou je Makneto kterda mii{ do Sirokého okruhu uzivatelq,
navic v nezndmém prostiedi, neni mozné provést nasazeni piimo u uzivatele. Proto je
potfeba vyuzit néjakého mechanismu distribuce. Open source aplikace se distribuuji formou
instalovatelnou. Situaci dédle usnadiuje moznost distribuce pomoci Internetu, v soucasné
dobé vyuzivand i pro komeréni aplikace, nebot snizuje ndklady na vyrobu distribuéniho
média, krabice a samotné distribuce. Pro open source aplikace se jednd vesmés o vyhradni
formu distribuce.

7.6.1 Specifika cilovych platforem

Do zpusobu siteni déle zasahuje cilova platforma, ¢ v piipadé multiplatformni aplikace
cilové platformy. Rozdily mohou byt velmi vyrazné a velmi stézuji nasazeni. Vzhledem
k tomu, Ze priméarné je cilovou platformou Makneta Linux, tak v nasledujicim textu bude
rozebrana podrobnéji pravé problematika balicku a balickovacich systému.

7.6.2 Balickovaci systémy

Jak jiz bylo vySe popsano — baliCkovaci systémy slouzi ke spravé tzv. balicki. Pomoci
nich probiha distribuce software v distribucich Linuxu. Balicky obsahuji kompletni instalaci
aplikace a definici zavislosti. Nejcastéji je mozné narazit na balicky formatu RPM (Red Hat
Package Manager, dnes RPM Package Manager) spolecnosti Red Hat, ktery vyuzivaji i dals{
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distribuce jako SUSE a Mandriva a balicky Deb, které jsou vyuzivany vesmés v systémech
odvozenych z GNU /Debianu. Jako je ve svété otevieného softwaru zvykem, existuje dalsi
spousta alternativ. Mezi nejznaméjsi spravce balickt patii systémy APT, YUM, SMART a
nové Zypper v OpenSUSE. Spravce balicku fesi predevsim zavislosti balicku, jejich stazeni
z Internetu (¢i jiného média jako CD, DVD) a aktualizace.

RPM

RPM [2] (RPM Package Manager) byl ptuvodné vyvinut firmou Red Hat pro systém Red
Hat Linux, ale v soucasné dobé je vyuzit v mnoha dalSich distribucich Linuxu a dokonce
portovan i na dalsi systémy jako BSD a Windows (pies Cygwin, ve verzi 5).

Princip tvorby RPM spociva v prekladu zdrojovych kédu, nasledné archivaci prelozenych
souboru a vytvofeni samotného RPM. K popisu tohoto procesu se pouziva tzv. SPEC
soubor, coz je vlastné ,recept”, podle kterého je mozné vytvorit vysledné RPM soubory
(z jednoho SPEC souboru muze byt vytvoreno vice balicku, u knihoven se tvoii balicek se
samotnou knihovnou a devel balicek pro vyvojire). Ve SPEC souboru se specifikuji me-
tainformace o balicku, které je pak mozné vyuzit ve spravci balicki jako je nézev, popis
balicku, verze apod. Jednd se vlastné o obycejny textovy soubor rozdéleny na sekce — sekce
informaci a sekce podle které se provadi piiprava balicku.

Vysledny SPEC soubor (zkrdceny o vyéet souboru k instalaci) pro Makneto je souc¢dsti
piilohy B technické zpravy. Po zpracovani vznikne instalaéni RPM balicek, ktery je mozny
distribuovat jak samostatné, tak zaradit do repositare.

Build Services

Ruéni sprava tvorby balicku je ovSem zdlouhava préace, a proto pro vétsinu distribuci vzni-
kaji sluzby, které automatizuji mnohé tkony spojené s tvorbou a distribuci balickt. Jme-
novité se jednd o OpenSUSE Build Service od Novellu, Koji Build System z projektu Fe-
dora, PPA v Ubuntu atd. Pozadavkem zadavatele prace (spolecnost Red Hat) je distribuéni
balicek v repositaii Fedora Extras. Vzhledem k tomu, ze OpenSUSE Build Service nabizi
tu samou funkcionalitu a navic pro vice rtiznych distribuci, tak jsou distribuéni balicky
pripravovany touto sluzbou. Sluzba velmi usnadnuje pieklad a distribuci projektu a proto
je v této praci zminénd jako velmi piinosna.
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Kapitola 8
Zaveér

Cilem projektu bylo navrhnout aplikaci, kterda umozni spolupraci vice uzivateli pomoci
interaktivni multimedialni tabule. V soucasné dobé je tato funkénost implementovana —
v aktudlni verzi v dobé dokonéeni odevzdani diplomové prace je k dispozici kresleni na
sdilenou tabuli, textovd komunikace pres protokol XMPP a streamovany pirenos multi-
medidlnich dat. Uzivatelé mohou tedy nyni sdilet a prezentovat svoje myslenky v pfirozené
podobé bez nutnosti fyzické pfitomnosti na jednom misté. Vyuziti se nabizi predevsim pii
vyvoji dalsich open source aplikaci, kdy nékdy muze jeden nacrt na sdilené tabuli zname-
nat pochopeni vysvétlované problematiky, kterd muze byt napriklad v textové podobé hufe
pochopitelna. Aplikace ovSem muze byt pouzita pro vSechny ¢innosti, kde je potieba jasné
prezentovat vlastni napad. Zaroven diky multimedidlnimu zaméfeni muze byt vyuzita i pro
vyuku a zabavu.

Aplikace je zalozena predevsim na protokolu sité XMPP. Diky otevienosti a flexibi-
lité tohoto protokolu muze aplikace nabizet pozadované vlastnosti a dale byt oteviend pro
okolni svét (tedy ostatni programy stejného ¢ podobného uréeni). Béhem vyvoje se velmi
osvédcéila kombinace knihovny Qt 4 a aplika¢ni platformy KDE 4 pro vyvoj kvalitnich desk-
topovych aplikaci. Tato platforma velmi zjednodusuje vyvoj jak kvalitnimi nastroji, které
jsou k dispozici, tak predev§im kvalitné provedenym ndvrhem téchto knihoven z pohledu
jejich aplikaéniho rozhrani. Aplikace navic velmi dobfte zapada do prostiedi KDE a uzivatelé
se nemusi ucit zcela nové ovladani. Diky velkému rozsahu pouzitych postupu jsem si rozsitil
vlastni znalosti obou knihoven do vétsi hloubky. Velkad rozmanitost pouzitych technologii
mi zaroven dala jak znalosti v problematice komunikace po siti Internet, tak v navrhu
uzivatelského rozhrani, které tuto komunikaci vyuziva. Diky vyuziti otevienych standardu
je aplikaci mozné velmi dobfe spravovat a predevsim rozsifovat. Dokédze taky kooperovat
s ostatnimi produkty, které podporuji oteviené standardy. Tak mohou vznikat dalsi alterna-
tivy a v konkurenénim prostiedi tlacit na dalsi rozvoj projektu. Mezi plany pro budouci roz-
voj aplikace patii predevsim vydani stabilni verze po otestovani vice uzivateli a poté imple-
mentace real-time hlasové a video komunikace. Situace v této oblasti je slozitéjsi predevsim
z dlvodu stale neschvaleného standardu rozsifeni protokolu XMPP Jingle. V piipravé je
také rozsiteni plochy o dalsi multimedidlni a interaktivni objekty.

Velmi potésujici zpravou pro dalsi vyvoj aplikace je velky zdjem komunity — jak vyvojéaia,
tak predevsim potencidlnich uzivatelu. Ukazuje se, Ze v (nejen) open source svété podobny
nastroj citelné chybi a i pfes nadéjné pokusy o implementaci do stavajicich IM klientu neni
zadny v takovém stavu, aby byl pouzitelny béznymi uzivateli. Makneto je sice v dobé psani
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této technické zpravy ve fazi vyvoje, ale béhem vefejnych prezentaci projektu (jak v rdmci
predmétu na FIT VUT v Brné, tak i pfi prezentaci zadavateli — spoleénosti Red Hat) byla
prijata velmi pozitivné. Zaéina se taky formovat komunita a v sou¢asné dobé na projektu
spolupracuji dalsi dva vyvojari predevsim jako testefi a vypomoc v oblasti webové prezen-
tace a informaci komunité. Na pfani zadavatele diplomové préace je dalsim tkolem zaclenéni
aplikace piimo do prostiedi KDE. Otvira se tak potencidlni moznost rozsifeni aplikace mezi
dalsi uzivatele a pfedevsim to muze piilakat dalsi vyvojaie a celkové tedy pfispét k rych-
lejsimu vyvoji.

Tento projekt byl pro mne velmi piinosny a jsem rad, ze jsem mohl komunité prispét
svoji praci. Béhem vyvoje jsem se setkal i s potfebou vedeni a prezentaci projektu. Pti vyvoji
jsem mél moznost spolupracovat s odborniky firmy Red Hat, ktefi mi byli velmi ndpomocni
pri ndvrhu a rozhodovani o sméru vyvoje aplikace. V souc¢asné dobé kolem aplikace zacind
vznikat vlastni komunita a véfim, ze spousté uzivateli pomuze v jejich praci a usnadni jim
vzdéalenou komunikaci.
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Dodatek A

The Makneto Handbook

Jaroslav Reznik
Revision 0.1 (2008-04-26)
Copyright (©)2008

Makneto is shared whiteboard collaboration tool.

Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document under the terms
of the GNU Free Documentation License, Version 1.1 or any later version published by the
Free Software Foundation; with no Invariant Sections, with no Front-Cover Texts, and with
no Back-Cover Texts.

A.1 Preface

A.1.1 Requirements

To run Makneto on your system, you have to meet these requirements:
e KDE 4 (kdebase and kdelibs)
e Qt libraries ( version 4.3 and above)

Most of these items are distributed with your Linux distribution or can be found in re-
positories as packages. The package manager should meet these requirements automaticaly.
Please refer to your distribution documentation.

A.2 Introduction

A.2.1 What is Makneto?

Makneto is shared whiteboard collaboration tool for KDE 4. It is designed to make easier
sharing your ideas, drawings and multimedia content over network.

Main ideas

e Whiteboard drawing area

e Instant messaging
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e Embedding rich multimedia and interactive content on whiteboard

e Voice/video chat

Makneto is based on XMPP technology (aka Jabber).
Makneto is still in state of development and some features are not implemented yet!

A.3 Getting started

To use Makneto you need to have Jabber ID. If you don’t have any, please first register
one. Refer to http://www.jabber.org/im-services.

Note: Makneto currently does not provide support for registering new account so you
have to use some other XMPP client or web registration form.

A.3.1 Account settings

To set up your Jabber account login information, use Settings-Configure Makneto menu
item. This will display Configuration dialog.

A.3.2 Go Online!

After setting up proper login data you can try to connect to service. Select Network tab
(selected as default) and click on Online button (or other appropriate one).

Once you’re online, your contacts will be fetched from the server and displayed in the
Contact List. To start sharing board, just click their name and a Shared board session will
appear. To draw something, use appropriate tool and your pointing device (mouse, tablet,

).

A.4 Using Makneto

This chapter gives an overview of Makneto’s basic features. We will look first at the contact
list, where your contacts are displayed, and then at the Shared Board.

A.4.1 The Contact List

The Contact List appears when you select Contacts tab. You can begin new Shared Board
session by right-click on selected contact and selecting New session menu item. You can
add new contact a filer contacts by their presence and name. You can set your presence on
The Network tab by clicking appropriate button.

A.4.2 The Shared board

The Shared Board session view is divided into two parts. One part for a chat-like commu-
nication and another one for a real-time drawing communication.
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Drawing

Available tools for drawing are freehand, line, rectangle and ellipse. You can move, translate
and remove any selected object. To select an object (or more objects) use Select tool from
toolbar. Right click on selected object will show contextual menu. You can select stroke-
width and filling color.

A.5 Configuring Makneto

To configure Makneto, look in the Settings menu.

A.5.1 The Configure Makneto Dialog

We briefly showed you how to add an account in Getting Started. On the Account page,
you can set up your login information.

The Network tab are options:
e Jabber ID. Use your service Jabber ID or obtain new one.
e Password.

e Store Password. When this is checked, Makneto will store the password for you, so
you don’t have to enter it every time you connect to the IM service. If you want to
limit access to the IM account you can leave this unchecked.

You can override default settings on the Connection tab.
The Connection tab options are:

e Host. Makneto will use manually entered hostname.
e Port. Default 5222.

e File transfer proxy.

Security options:

e Allow plain text login.

e Use SSL encryption.

e No SSL warnings.

A.6 Menu Entries

A.6.1 The File Menu
File-Quit (Ctrl4+Q) Disconnects you from network and exits application.
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A.6.2 The Settings Menu
Settings-View Menubar (Ctrl+M) Shows/hides the menu bar.
Settings-View Statusbar Shows/hides the status bar.

Settings-Full Screen Mode (Ctrl+F) Maximizes Makneto to fullscreen to gain some
more place for the drawing area. You can combine it with Settings-View Menubar
and hiding Sidebar.

Settings-Configure Shortcuts... Shows the KDE standard Configure Shortcuts dialog,
where you can change keyboard shortcuts that work in the Contact List’s windows.

Settings-Configure Toolbars... Displays the KDE standard Configure Toolbars dialog,
which lets you customize the Contact List’s toolbars.

Settings-Configure Makneto... Displays the Configure Makneto dialog.

A.6.3 The Help Menu

Help-Makneto Handbook (F1) Invokes the KDE Help system starting at the Makneto
help pages. (this document).

Help-What’s This? (Shift+F1) Changes the mouse cursor to a combination arrow and
question mark. Clicking on items within Makneto will open a help window (if one
exists for the particular item) explaining the item’s function.

Help-Report Bug... Opens the Bug report dialog where you can report a bug or request
a wishlist feature.

Help-About Makneto This will display version and author information.

Help-About KDE This displays the KDE version and other basic information.

A.7 Credits and Licences

Makneto is open source shared whiteboard tool under GNU General Public License.

Contributors:

e Jaroslav Reznik (rezzabuh AT gmail.com) : Original author, developer, project leader.
o Jozef Mlich (xmlich02 AT stud.fit.vutbr.cz) : Tester.
e Martin Hlahulek (hlahulek AT merax.net): Tester, webhosting.

Many thanks to other open source developers of parts that Makneto relies on, especially
Psi IM ones.

Thanks to Merax Networks for webhosting and free domain! Check theirs CMS!
This documentation is licensed under the terms of the GNU Free Documentation Li-

cense.
This program is licensed under the terms of the GNU General Public License.
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Dodatek B

SPEC soubor

# spec file for package makneto (Version 1.1.2)

# norootforbuild

Name: makneto

BuildRequires: 1libkde4-devel

License: GPL v2

Url: http://www.makneto.org/

Group: System/GUI/KDE

BuildRoot: %{_tmppathl}/%{name}-Y{version}-build
Summary: A shared board collaborative tool.
Version: 0.1

Release: 1

Packager: Jaroslav Reznik <rezzabuh@gmail.com>
Y%define tar_version %version
Source: makneto-%tar_version.tar.bz2

%description
Makneto is open source shared board collaborative tool.

%debug_package
lprep
%setup -n makneto-%tar_version -q

Y%build
Yicmake_kde4 -d build
fmake_jobs

J%install
cd build
Jmakeinstall
cd ..
%find_lang Y%name
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%post -p /sbin/ldconfig
%postun -p /sbin/ldconfig

Y%clean
rm -rf $RPM_BUILD_ROOT

%files -f Yname.lang

Y%defattr(-,root,root)

%doc AUTHORS COPYING README

/usr/bin/makneto
/usr/share/applications/kde4/makneto.desktop

%doc Ylang(en) /usr/share/doc/kde/HTML/en/makneto
/usr/share/applications/kde4/makneto.desktop
/usr/share/config.kcfg/makneto.kcfg
/usr/share/apps/makneto/maknetoui.rc
/usr/share/icons/hicolor/22x22/actions/maknetoonline.png

/usr/share/icons/hicolor/48x48/apps/makneto.png
%changelog

* Thu May 01 2008 rezzabuh@gmail.com
- Initial package (0.1)
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